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APRESENTACAO

A Ciéncia da Computacgao trouxe inumeros beneficios para a sociedade moderna,
tais como: a criacdo de empregos, o desenvolvimento de novos equipamentos e até
mesmo o0 ganho de produtividade nas empresas. Proporcionou também facilidades
inerentes ao acesso a informagéo, como: a internet, as redes sociais, 0os buscadores e
os aplicativos moveis. Os estudos oriundos da Ciéncia da Computac¢ao séo aplicados
em diversas areas do conhecimento, utilizados na resolucéo de diferentes problemas
da sociedade, trazendo avancos significativos para a vida de inUmeras pessoas ao
redor do mundo.

Assim, esta obra permite o contato com os resultados de trabalhos recentes
realizados por autores de diversas instituicdes brasileiras, onde sdo abordados assuntos
importantes desta area, tais como: realidade aumentada; jogos sérios; processamento
de linguagem natural; uso de tecnologias e cognicdo humana; inteligéncia artificial;
ciberespaco; digitalizacdo do espaco; ciborguizagao do ser humano; interacdo com
dispositivos digitais; cultura pop como ferramenta de ensino; computacdo em nuvem;
transformacdes do ambiente digital; interacdo humano-computador nos dispositivos
digitais, realidade virtual e aplicativos 3D; uso da criptografia; internet das coisas e
cidades inteligentes; inclusdo na sociedade da informag&o e da cibercultura; tipografia
por meio de interfaces digitais; surgimento e evolucao das techs em territério brasileiro;
e redes sociais conectadas.

Por tanto, espera-se que este livro venha a ajudar tanto aos alunos dos cursos
superiores de Ciéncia da Computagcdo quanto aos profissionais atuantes nesta
importante area do conhecimento. Desejo a todos uma 6tima leitura e que esta obra
contribua de forma relevante para o seu aprendizado.

Ernane Rosa Martins
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CAPITULO 1

USO DA REALIDADE AUMENTADA NO AUXILIO DO
ENSINO DE SOLIDOS GEOMETRICOS E GEOMETRIA

Matheus Alencar de Medeiros Lucena
UniFacisa — Centro Universitario

Campina Grande - PB

Ewerton Romulo S. Castro
UniFacisa — Centro Universitario
Campina Grande — PB

RESUMO: O presente artigo mostra os
problemas no atual modelo de ensino de areas
como Geometria e Quimica no quesito de
visualizacdo em trés dimensdes de assuntos
pertinentes. O trabalho também propbe a
criacdo de uma aplicacado em Realidade
Aumentada cujo objetivo é facilitar a obtencao
do conhecimento pelos alunos dos temas em
questdo. A analise dos trabalhos relacionados
mostra que a insercdo dessa tecnologia na
sala de aula auxilia a troca de conhecimento
e quebra barreiras do ensino-aprendizado,
tornando a obtencdo do conhecimento uma
tarefa mais facil e organizada.

PALAVRAS-CHAVE: Realidade Aumentada,
Ensino, Quimica, Geometria.

AUGMENTED REALITY USE IN THE AID
OF GEOMETRIC SOLID AND MOLECULAR
GEOMETRY EDUCATION

ABSTRACT: This currentarticle shows problems
in the actual education model in Geometry and
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MOLECULAR

Chemistry areas in point of third dimensional
visualization of appropriated subjects. Also
propose
Reality system that have as objective turn the

the creation of an Augmented

knowledge achievement simple and effective
by the students. The related articles analyzed
presents that the insertion of this technology on
classrooms assist the knowledge exchange and
broke barriers on the teaching learning process,
turning the knowledge achievement an easy
and organized task.

KEYWORDS: Augmented Reality, Education,
Chemistry, Geometry.

11 INTRODUCAO

A educacdo é um pilar para o

desenvolvimento humano, haja vista
sua caracteristica como um processo de
descobrimento e experimentagdo, [Souza,
2015]. Porém, o modelo tradicional de ensino se
mostra desinteressante para uma parcela das
pessoas, deixando-os sem vontade de construir
o conhecimento. A geometria e quimica séo
matérias criticas que envolvem visualizacdo em
3 dimensbes de objetos estudados, tido como
um passo importante pois os alunos estao
melhores preparados para tarefas escolares
guando adquirem instrumentos de pensamentos

e competéncias geométricas espaciais [Breda,
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2011].

Rogenski e Pedroso (2007), através de experiéncias na pratica pedagobgica,
constataram a dificuldade de alunos do ensino médio na geometria, ocasionada pela
deficiéncia da visualizacdo na Geometria Espacial. Foi verificado que quando o aluno
€ apresentado a calculos de area e volume, 0 assunto torna-se mais complexo e
realizado de forma mecanizada. O mesmo acontece com a quimica. Ferreira (2010),
afirma que a habilidade de abstrair para 3D permite que os alunos reflitam, comuniquem
e atuem sobre os fenbmenos quimicos, auxiliando-os a construir sua compreensao
sobre temas complexos de quimica, tal como geometria molecular e ligacbes entre
atomos (Usberco; Betolla; Abreu, 2013).

Potenciais melhorias sdo percebidas agregando técnicas computacionais ao
atual modelo de ensino [Filatro; Piconez, 2004]. Admitindo como objetivo a motivacao
dos alunos e a construcédo do conhecimento de assuntos de geometria e quimica,
sugere-se 0 uso da Realidade Aumentada. Esses sistemas permitem interagcao do
usuario diretamente com o assunto estudado, dando oportunidade de o aluno construir
sua propria percepcéo. Esse tipo de aplicagdo permite que o aluno ndo apenas ouca
falar sobre determinada tematica, mas interaja com o ambiente, seja observando,
tocando e movendo [Braga, 2001; Valerio Netto, 1998], trazendo para a sala de aula a
chance de os alunos experimentarem a constru¢éo do conhecimento através de outro
ponto de vista, oferecendo um leque de possibilidades por meio da interacdo com o
ambiente.

Este artigo tem como objetivo estudar e buscar métodos para inserir a Realidade
Aumentada a fim de auxiliar educadores a mediar os assuntos de sélidos geométricos,
geometria molecular e ligacoes entre &tomos; objetiva também propor uma aplicacéo e
desenvolvé-la, a fim de tornar a visualizagc&o das informag¢des mais intuitiva e simples.

2 | FUNDAMENTAGCAO TEORICA

Segundo Zorzal (2007), a crescente difusao da informacéo e do conhecimento
acelerado pela explosao informacional traz uma dificuldade de anélise, compreenséo e
utilizagdo das informagdes, tornando grande parte dos dados disponiveis irrelevantes
para o usuario. Alguns dados também podem ser perdidos ou esquecidos pelo fato do
usuario néo conhecer o relacionamento entre eles. Neste ambito, a visualizacdo das
informacdes se mostra um campo de estudo a ser explorado, pois faz uso de meios
para representar informacdes de forma clara.

Algumas técnicas de Visualizacdo de Informagbes, segundo Keim (2002), sdo
as técnicas de Projecbes 2D/3D, baseadas em projecées geométricas, em icones,
orientadas a pixels e as hierarquicas. Partindo do fato de que a interface que permite
a comunicacgao do ser humano com a maquina precisa ter mais imagens que palavras
e possuir recursos de audio e video [Chalmers, 2003], torna-se imprescindivel a

Fundamentos da Ciéncia da Computagéo 2 Capitulo 1



implementacéo de um sistema inteligente e interativo, capaz de se comunicar com o
usuario de forma natural. O meio mais acessivel para a implantacao dessas tecnologias
€ através de dispositivos portateis, nos quais cada usuario tem liberdade para visualizar
0 objeto de sua perspectiva individual.

Segundo Ferk et al (2003), para atingir um nivel satisfatério na relagcdao ensino
aprendizagem, € necessario desenvolver a habilidade de visualizagdo, denominada
letramento visual. Uma pessoa letrada visualmente, como sugerem os autores, possui
as seguintes competéncias:

- Interpretar, compreender e apreciar o significado de mensagens visuais;

- Comunicar mais eficazmente através da aplicacdo dos principios basicos do
design visual;

- Produzir mensagens visuais usando o computador e outras tecnologias;

- Usar o pensamento visual para encontrar solu¢des para os problemas.

O Mobile Learning ou m-Learning € nome dado ao conceito que envolve uso
de dispositivos de comunicacdo sem fio como parte de um modelo de aprendizado
integrado [Nyiri, 2002]. O papel dos educadores, a partir daimplementacéo de Sistemas
de Realidade Aumentada, podera ser modificado, trazendo diversos beneficios para o
sistema de ensino-aprendizagem.

A Realidade Aumentada (RA) é a sobreposicao de objetos virtuais gerados
por computador utilizando a interface do ambiente real, por meio de um dispositivo
tecnologico. O usuario possui seguranga no mundo real pois ndo é inserido em outros
contextos como a Realidade Virtual promove, mas interage com objetos tridimensionais
em ambiente real previamente adaptado.

A RA tem modificado a realidade educacional com o auxilio da tecnologia,
acabando com velhos paradigmas e trazendo um grande potencial no que se diz
respeito a interacdo e motivagcado de alunos e professores, construindo um campo
educativo fora das salas de aula. Isso porque o0s recursos moéveis como smartphones
levam informacdes em tempo real e preciso, otimizando o aprendizado das areas
ativas do cérebro que sao essenciais para minimizar a insuficiéncia dos sistemas
educacionais tradicionais [Silva; Oliveira; Oliveira, 2012].

Viabilizar a RA em ambito escolar leva o aluno a descobrir um novo ambiente
de aprendizado, proporcionando a interacdo do mundo real ao virtual, dando-o0 a
capacidade e a oportunidade de aprender a adquirir conhecimento, além de livros
didaticos e da sala de aula convencional, possibilitando-o a ir buscar conhecimentos
em lugares longinquos, inalcancaveis antes da RA.

31 TRABALHOS RELACIONADOS

Cardoso et al. (2014) viu a necessidade de adicionar recursos tecnolégicos ao
sistema de ensino sobre Informatica e propés a aplicacao RAINFOR, um software que
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exibe objetos em 3 dimensdes. Desenvolvida com uso da APl FLARToolkit, a aplicagéo
tem como objetivo prover objetos 3D que representem componentes computacionais,
como discos rigidos, placas e gabinete, facilitando o entendimento de idosos com pouco
ou nenhum conhecimento em informatica sobre o tema “Informatica Basica: Hardware
e Software”. Apds implementacao e aplicacdo, os alunos se mostraram motivados
com a possibilidade de interatividade e com a facilidade de uso da ferramenta. Na
visdo do professor, verificou-se que a ferramenta facilitou a explanacédo do conteudo,
permitindo a demonstracao dos componentes sem os possuir fisicamente durante a
aula. Em seguida foi aplicado o questionario aos alunos e todos responderam que a
ferramenta facilitou sua aprendizagem, repercutiu na capacidade de memorizacéo e
se sentiram mais motivados a aprender sobre 0 assunto.

Almeida (2015), ap6s analisar os métodos tradicionais de ensino, concluiu que
a tecnologia torna a aprendizagem mais atrativa aos alunos. A alternativa proposta foi
aplicar um software que fornece conteudos que utilizam realidade aumentada em um
conjunto de 29 discentes do 9° ano do ensino fundamental. Inicialmente, o professor
realizou a explicacdo do Teorema de Tales com métodos tradicionais e observou
a dificuldade dos alunos de assimilarem o contetdo; em seguida foi realizado um
qguestionario medindo o nivel do conhecimento que tinha sido absorvido. Em seguida,
foi apresentado o mesmo assunto utilizando a realidade aumentada, e logo apds, um
novo questionario. Apds levantamento dos resultados, foi observado que 100% dos
alunos consideraram o método de ensino com a RA excelente e que o interesse pelas
aulas aumentou. Foi verificado também que apds o uso da tecnologia, houve uma
reducao de 24% nos erros relativos ao Teorema de Tales.

4| PROBLEMAS

Os problemas enfrentados por educadores de matérias que exigem a visualizagao
das informacgdes de forma tridimensional sdo sérios e a auséncia dessa habilidade
acarreta uma série de incompeténcias, como descritas por Ferk et al (2003). A forma
como essa visualizagcdo das informagdes é feita no modelo tradicional de ensino é
através de desenhos ou materiais manipulaveis, ferramentas que nem sempre o
professor dispbe para dar aula. As matérias que mais necessitam desse letramento
visual sdo a Geometria e a Quimica.

4.1 Geometria

Dentro das areas da geometria (plana, espacial e analitica), a Geometria Espacial
€ a énfase desse trabalho, pois tenta corrigir problemas associados ao ensino dos
temas abordados proporcionando a visualizagéo de formas geométricas e explorando
possibilidades dos soélidos, fazendo assim com que os célculos de propriedades
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dos sélidos deixem de ser um ato mecéanico e facultando o entendimento integral
dos quesitos area e volume das figuras apresentadas. A figura 1 ilustra o cilindro da
forma tradicional de ensino e os calculos de area e de volume, descritas como uma
dificuldade recorrente [Rogenski; Pedroso, 2007]. A figura em 3D do lado esquerdo
serve como marcador para enxergar o cilindro em RA através do aplicativo resultado
deste trabalho.

Figura 1. Marcador para visualizagdo 3D no aplicativo e cilindro apresentado junto a suas
propriedades.

4.2 Quimica

A quimica, ciéncia relativamente nova, busca reconhecer a compreensao
do significado real dos fenbmenos quimicos, estudando a matéria e as mudancas
que ela sofre. Essa disciplina se torna importante, pois faz os alunos entenderem
a composicao das coisas que 0s cerca, € mesmo que nao consigam enxerga-los a
olho nu, o entendimento dessa ciéncia proporciona desenvolvimento de uma visao
critica do mundo. No ensino da quimica, Cruz (2013) enxerga uma dificuldade de
visualizacao tridimensional das estruturas, especialmente em ligagoes covalentes,
assunto essencial para o entendimento da matéria. Uma molécula formada de 60
atomos de carbono, denominada Buckminsterfulereno possui uma visualizagédo 2D
comprometida. Essa molécula possui carbonos em seus vértices e é formada por 32
faces, sendo 20 hexagonos e 12 pentagonos que entre suas ligacdes, sao vistas as
ligagbes covalentes duplas e simples. Assim como no cilindro, a figura 2 possui um
marcador para visualizar a molécula em RA através do aplicativo e a foto do resultado.

Fundamentos da Ciéncia da Computagéo 2 Capitulo 1




Carbono by
_~ Ligagdes simples F

~ Ligagdes duplas :|

e}
.
Ne)
& )

Figura 2. Buckminsterfulereno e marcador para visualizagdo em 3D.

51 METODO

A solugao proposta neste trabalho € uma aplicagao construida para dispositivos
moveis com intuito de tornar a visualizagdo das informagdes nos assuntos mencionados
mais efetiva para os usuarios. Foi escolhida a criacdo da aplicacéo para dispositivos
portateis tendo em vista a participacao massiva dos smartphones e tablets na vida dos
alunos considerados nativos digitais. Ametodologia utilizada na pesquisa € quantitativa,
pois o software sera aplicado em alunos do ensino médio com o propdésito de coletar
dados para analise. Com intuito de validar o software através de experimentos com
estudantes, a pesquisa caracteriza-se experimental.

5.1 Modelos Utilizados

A adicdo de dispositivos moveis para a obtencao efetiva do conhecimento através
de um software direcionado busca graus satisfatérios quanto ao ensino aprendizagem.
Para desenvolvimento do protétipo da aplicagao, foi utilizado o software Unity3D[Unity,
2017], um software voltado para criacao de jogos digitais; o framework Vuforia [Vuforia,
2017], designado para desenvolvimento de aplicacbes em RA; além do Blender
3D [Blender, 2017], programa de modelagem utilizado para a criagdo dos modelos
quimicos e geométricos. Apoés download e configuragdo do ambiente, foram escolhidos
marcadores QR Code, pois baseado em guias em sua composi¢ao, permite que haja
deteccao de posicéo e alinhamento. Testes realizados comprovaram que eles oferecem
qualidade 5 de 5, enquanto os marcadores graficos apontaram para 3 pontos dos 5.

Os modelos moleculares e os respectivos dados foram todos criados no Blender
3D e animados no Unity3D, enquanto os modelos geométricos foram implementados
diretamente no Unity3D deixando para o Blender a tarefa de realizar os modelos dos
textos referentes aos dados dos sélidos. As moléculas foram animadas para permitir
um angulo de visualizacdo da estrutura de 360 graus para alunos ao redor. Nao
foi utilizado animag¢do nos modelos geométricos para permitir o descobrimento da
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tridimensionalidade através da movimentagéo do aparelho ao redor do marcador.

6 | CONCLUSOES

Apbs estudos e analises, foi observado o papel fundamental da habilidade
de visualizacdo em 3D das informacgdes, além das dificuldades apresentadas por
autores especificamente nos assuntos de soélidos geométricos e suas propriedades,
geometria molecular e ligacdes entre atomos. Baseando-se nos resultados de artigos
relacionados, percebe-se que o uso da Realidade Aumentada no auxilio a construcéo
do conhecimento nas salas de aula é efetivo e aumenta o grau de interesse dos
usuarios, independente da idade.

ApoOs a criagao do protdtipo proposto nesse artigo e da manipulacéo de imagens
3D nos dispositivos méveis, verificaram-se informalmente melhoras na visualizagdo em
3D das figuras, tornando o0 ambiente de aprendizado mais dindmico e divertido através
de experiéncias com o aplicativo e acompanhamento oral e informal dos resultados.

Um grupo de 10 estudantes do ensino médio foi apresentado ao aplicativo e
pedido para que dissessem individualmente o que acharam da metodologia. Segundo
um deles, “teria aprendido muito mais se existisse essa aplicacdo quando estava
aprendendo quimica”. Todos concordaram.
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RESUMO: O presente trabalho propde uma
arquitetura que utiliza jogos sérios com o objetivo
de auxiliar no processo de identificacdo de
dois disturbios de aprendizagem relativamente
comuns em criangas, denominados dislexia
e dislalia. Tais disturbios se caracterizam pela
omissao, adicao, substituicdo ou distorcao de
letras durante a fala e/ou escrita. A arquitetura
encontra-se em fase de desenvolvimento e
a etapa atual compreende a producdo de
jogos digitais que coletam dados especificos
a partir de acdes das criancas enquanto estas
utilizam os jogos. Na etapa seguinte, os dados
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DISLALIA EM CRIANCAS

serdo processados e submetidos a comités
de classificadores, que buscardao aprender os
padrdes necessario para auxiliar os educadores,
psicélogos e psicopedagogos na identificacéo
de criangas que apresentam esses disturbios.
PALAVRAS-CHAVE: Jogos Sérios. Dislexia.
Dislalia. Comités de Classificadores.

A PROPOSED APPLICATION OF SERIOUS
GAMES TO ASSIST IDENTIFYING DYSLEXIA
AND DISLALIA IN CHILDREN

ABSTRACT: This paper proposes an
architecture which uses serious games aimed
to assisting in the process of identifying two
specific  learning disorders  considerably
common in children, namely: dyslalia and
dyslexia, which are characterized by the
omission, addition, replacement or distortion
of letters during speech and/or writing. The
architecture is in development phase and the
current stage involves the production of digital
games which collect specific data from children’s
actions while being played. In the following
step, the data will be processed and submitted
to classifiers ensembles, to learn the patterns
necessary to assist psychologists identifying
children who have this the target disorders.
KEYWORDS: Serious Games.
Dislalia. Classifier Ensembles

Dyslexia.
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11 INTRODUCAO

Nos ultimos anos, tornou-se um cenario comum deparar-se com criangas no
ensino fundamental apresentando dificuldades de aprendizagem em aulas de portugués
e matematica (SILVA, 2014; GUERRA, 2015). Em muitos casos, essas criangas nao
conseguem sequer atingir um rendimento satisfatério e, eventualmente, ndo avancam
para o ano seguinte. Além disso, dificuldades dos educadores em identificar disturbios
na fala e escrita dos alunos e na maneira adequada de trabalhar com esses estudantes
séo fatores prejudiciais ao aprendizado (SOUZA e FONTANARI, 2015).

Em meio a varios motivos para tal problema, é possivel destacar a possibilidade
da crianca apresentar algum tipo de disturbio de aprendizagem, entretanto, algumas
vezes 0S responsaveis pela crianca néao realizam um acompanhamento efetivo e/ou
nao aceitam com naturalidade que a crianca possua tal dificuldade. Assim, inUmeras
criancas sofrem com dificuldades no processo de aprendizagem em toda sua vida
escolar, pois desconhecem que possuem algum tipo de disturbio, prejudicando a
sua compreensao sobre o conteudo e deixando-a desestimulada para o aprendizado
(VOIDGINSKI, 2013).

Dentre as dificuldades encontradas na fala e na escrita, algumas tém papel
fundamental e estdo presentes com muita frequéncia no processo de aprendizado.
Complicagdes relacionadas a omissao, adicao, substituicao ou distorcao de letras em
palavras, na fala ou na escrita, podem ser um indicativo de distarbios relativamente
comuns na literatura, conhecidos como dislexia e dislalia (SILVA, 2014).

A identificagcdo desses disturbios em estudantes ainda nos anos iniciais de sua
formacao representamais um dos diversos desafios enfrentados por professores em seu
ambiente de trabalho, uma vez que o diagndstico dessas disfuncdes normalmente s6 é
realizado por uma equipe multidisciplinar que inclui diversos profissionais trabalhando
em parceria com o professor, dentre eles, psicélogo, psiquiatra, neurologista,
psicopedagogo e fonoaudidlogo, cabendo ao professor apenas identificar sintomas e
indicar a necessidade de uma avaliagao mais criteriosa (STROH, 2010). Entretanto, tal
analise, por si s6, ndo é uma tarefa trivial, dado que nem toda dificuldade enfrentada
pelo estudante deve ser identificada e tratada como um disturbio de aprendizagem.

Sendo assim, o presente trabalho consiste na apresentacao de uma proposta que
visa o0 desenvolvimento de um conjunto de jogos eletrénicos, caracterizados no género
de jogos sérios, para a coleta de dados gerados por agcdes das criancas durante a
sua atuacado nos jogos. De posse desses dados, comités de classificadores poderéao
auxiliar na realizagao de um pré-diagnostico, contribuindo com os profissionais da area
de educacéo e da area psicopedagogica na identificacdo de criancas que apresentam
sintomas do disturbio da dislexia e da dislalia.
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2| FUNDAMENTACAO TEORICA

Os disturbios (ou transtornos) de aprendizagem sao descritos como uma
dificuldade especifica enfrentadas por alguns estudantes no desempenho de atividades
académicas, tais como: leitura, escrita, realizacao de calculos matematicos, dentre
outras. Como consequéncia de tais disturbios, uma parcela consideravel desses
estudantes apresenta resultados significativamente abaixo do esperado para seu nivel
de desenvolvimento, escolaridade e capacidade intelectual (PORTO, 2005).

Entretanto, nem toda dificuldade de aprendizagem pode ser considerada um
distarbio. A dificuldade de aprendizagem pode ter relacdo com fatores externos
que podem influenciar negativamente o aprendizado, podendo ser a metodologia
do professor ou da escola, influéncia dos colegas, a falta de estimulo familiar, entre
outras. Um disturbio, diferente da dificuldade, causa uma confusao no entendimento
de determinada informacgéo, podendo ter causas hereditarias ou neurologicas (SILVA,
2014).

Dentre os disturbios de aprendizagem mais frequentemente relatados na
literatura, destacam-se a dislexia — dificuldade relacionada ao reconhecimento de
simbolos usados na leitura e escrita — e a dislalia — disturbio da fala que se caracteriza
pela dificuldade em expressar as palavras e pela ma pronunciacéo — transtornos que
séo objetos de estudo deste trabalho.

2.1 A Dislexia Como um Disturbio de Aprendizagem

A dislexia pode ser definida como uma dificuldade na decodificacéo de palavras
isoladas. As pessoas que possuem esse disturbio apresentam dificuldade na leitura e
na escrita, podendo inclusive, afetar a fala. A dislexia é responsavel pela perturbacéo
no processo de aprendizagem da leitura e escrita, afetando a capacidade do individuo
em reconhecer os simbolos e seus fonemas.

Conforme descrito em (SCHIRMER et al., 2004), a dislexia pode ser dividida em
doistipos:central e periférica. Naprimeira, ocorre o comprometimento do processamento
linguistico dos estimulos, ou seja, alteragdes no processo de conversao da ortografia
para fonologia. Na segunda, ocorre o comprometimento do sistema de analise visuo-
perceptiva para leitura, havendo prejuizos na compreensao do material lido.

Existem duas condigOes para a dislexia, a do desenvolvimento e a adquirida.
Para Schirmer et al. (2004), a dislexia do desenvolvimento refere-se a alteragcdes no
aprendizado da leitura e escrita com origem institucional, ou seja, ambiental, referente
a forma de aprendizado escolar. Existem autores que consideram fatores genéticos
como uma das causas de dislexia de desenvolvimento. Ja a dislexia adquirida, o
aprendizado da leitura e da escrita, que foi adquirido normalmente, é perdido como
resultado de uma lesao cerebral.
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2.2 A Dislalia Como um Disturbio de Aprendizagem

A dislalia € um disturbio de fala, onde o individuo troca, omite, acrescenta ou
distorce letras em uma palavra. Existem casos comuns, onde individuos trocam letras
especificas, como por exemplo, r por | ou p por b. No entanto, os sintomas variam de
caso para caso (LOPES, 2010). Um exemplo famoso para representar a dislalia é o
personagem Cebolinha, dos quadrinhos Turma da Mbnica, escrita pelo autor Mauricio
de Souza, onde o personagem troca a letra r das palavras pela letra I.

Em muitos casos, a dislalia é identificada quando a crianca atinge uma certa
idade e continua falando errado, pois € natural, nos primeiros anos de vida, que o
individuo ainda esteja adquirindo seu vocabulario e venha a falar incorretamente. Em
portadores mais avang¢ados, os problemas da fala podem prejudicar até mesmo a sua
escrita, dificultando ainda mais uma melhoria no seu estado. Quando o disturbio é
diagnosticado precocemente, pais e professores podem procurar ajuda especializada
para o tratamento que, sendo acompanhado corretamente, pode resolver o problema
ainda na infancia (SOUZA e FONTANALI, 2015).

Em (EBERHART e CAUDURO, 2013) séo apresentadas diversas causas para a
dislalia, incluindo fatores orgénicos (relacionados a ma formag¢ao dos 6rgaos da fala
ou problemas auditivos) e fatores emocionais (conviver com pessoas que falam as
palavras incorretamente ou familiares que acham divertido quando a crianca fala errado
e ndo as corrigem). Os tratamentos séo diversos, sendo especializados para cada
caso, entretanto o acompanhamento de um fonoaudidlogo é sempre recomendado.

2.3 Jogos Sérios

Jogos sérios sdo uma classificagdo que designam jogos que n&o objetivam
apenas a diversao do jogador, mas possuem como objetivo incentivar a educacéo e
facilitar a experiéncia de ensino-aprendizagem (RATAN e RITTERFELD, 2009). Assim,
esse género de jogo pode ser aplicado com vantagens na area de educacgao, uma
vez que ndo fazem uso de violéncia e tornam mais interessante a experiéncia de
aprendizagem para o jogador.

Dentro desta linha de raciocinio, o presente trabalho propde a utilizacdo desse
conceito para desenvolver jogos sérios que auxiliem profissionais das areas de saude
e educacgdo na tarefa de identificacédo de disturbios de aprendizagem.

2.4 Trabalhos Relacionados

O diagnostico de disturbios e/ou transtornos de aprendizagem é considerado um
processo complexo, pois exige uma série de analises para se chegar a um determinado
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resultado. Pesquisas na area de inteligéncia artificial vém sendo realizadas ha alguns
anos com o objetivo de auxiliar no diagndstico dos transtornos de aprendizagem. Em
consequéncia disso, foram desenvolvidos alguns trabalhos que visam minimizar essa
complexidade. A seguir, encontram-se alguns trabalhos que se relacionam diretamente
com o tema de pesquisa do projeto em tela.

X-Dyslex € um sistema especialista ludico capaz de auxiliar no pré-diagnostico da
dislexia em criangas em processo de alfabetizacdo, visando dar apoio as comunidades
escolares (RIVEROS, 2001). A ferramenta é composta por um total de 45 quadros e
nove categorias a serem avaliadas. Em cada uma das categorias existe um exemplo
para que a crianga observe e escute as instru¢des correspondentes. Cada quadro exige
uma capacidade especifica da crianca e, ao término de cada quadro, o rendimento da
crianca € coletado e analisado por uma maquina de inferéncia composto por regras
pré- estabelecidas pelos especialistas.

Em (BASTOS et al., 2012), os autores propuseram um jogo sério aliado a um
classificador bayesiano para auxiliar no processo de avaliagéo cognitiva do Transtorno
de Déficit de Atencao/Hiperatividade (TDAH). Jaem (OLIVEIRA et al., 2013), os autores
apresentaram um trabalho que consistiu em uma revisao sistematica da literatura com
o intuito de identificar as contribui¢cdes cientificas sobre 0 uso de jogos computacionais
para criancas com TDAH. Em ambos os trabalhos, os autores destacam a importancia
da utilizacdo de jogos sérios no auxilio ao diagnéstico e tratamento da TDAH.

Ha, ainda, diversos trabalhos que propdem aplicativos para dispositivos
modveis que auxiliam no tratamento da dislalia. Em (SANTOS, 2013), o autor propde
um aplicativo que detecta erros fonéticos pronunciados pelo paciente, auxiliando o
fonoaudiblogo na avaliagao de sua evolugao através de estatisticas. Em (SILVESTRE,
2015), o aplicativo proposto estimula o paciente a uma pratica dos exercicios de
repeticdo que detecta erros de pronuncia e auxiliam no tratamento. Tais trabalhos
focam no tratamento da dislalia, partindo do principio de que o diagnostico tenha sido
realizado por especialistas.

Com base nos trabalhos apresentados acima, a arquitetura desenvolvida nesta
pesquisa utiliza jogos com caracteristicas semelhantes aos propostos por (BASTOS
et al., 2012). Entretanto, os jogos aqui apresentados sao aplicados aos disturbios
da dislexia e da dislalia, com a convicgéo da eficiéncia que os jogos computacionais
possuem sobre esta tematica, que foi comprovada em trabalhos similares (OLIVEIRA
et al., 2013; RIVEROS, 2001). Além do mais, a proposta concentra-se na etapa de
identificacdo dos individuos, anterior ao tratamento, auxiliando os profissionais da
area no pré diagnostico de criangas potencialmente acometidas por esse disturbio.

31 A ARQUITETURA PROPOSTA

A arquitetura proposta neste trabalho inclui o desenvolvimento de um conjunto
de jogos a fim de possibilitar o pré-diagnéstico de varios disturbios de aprendizagem.
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Neste trabalho, em particular, o foco seréo os dois jogos que capturam dados referentes
a aspectos particulares a dislexia/dislalia, concentrando-se na grafia das palavras, na
troca das letras durante a escrita e na identificagéo e reconhecimento de sons.

A primeira proposta envolve o conceito de identificacdo de letras especificas,
sendo o jogo composto por dois niveis de dificuldade, que correspondem a diferentes
niveis de severidade do disturbio: na primeira fase, cada palavra possui uma letra
omitida, que a crianca devera identificar e coletar dentre as possiveis op¢des que
surgirdao na tela. A fim de manter o ciclo de diverséo e interesse, 0 jogo vai ajustando
os niveis de dificuldade gradativamente, a medida em que o jogador vai aumentando
a sua pontuacéo.

Na segunda fase, cada palavra possui duas letras omitidas, que devem ser
capturadas na ordem em que aparecem na palavra. Além disso, as letras poderao
surgir com uma grafia incorreta (espelhadas horizontalmente ou verticalmente),
situacdes que representam um erro e devem ser evitadas. A Figura 1 apresenta uma
das telas do jogo Pega Letra, onde o personagem esta prestes a capturar a letra r que
completa a palavra la_anja corretamente.

Figura 1: Fase 1 do jogo Pega Letra.
Fonte: (UFRN, 2017D).

Durante a execucédo do jogo, sdo observadas e armazenadas as palavras
apresentadas na tela, as letras capturadas pelo jogador, nUmero de acertos e erros e
o tempo que o jogador levou para completar a palavra. As palavras sao selecionadas
aleatoriamente a partir de um banco de palavras que leva em consideracdo a
idade escolar do jogador. As informagdes coletadas em cada sessé&o de jogo séo
armazenadas em um arquivo texto a fim de serem processados posteriormente pelo
comité de classificadores.

A segunda proposta de jogo da plataforma esta direcionada a verificagéo da grafia
de palavras, permitindo ao jogador identificar possiveis erros relacionados a troca de
letras que sdo comuns nos portadores do disturbio. Assim, a crianca devera identificar
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se as palavras que sao ouvidas estao escritas corretamente ou nao, eliminando as
palavras que considere erradas.

A Figura 2 apresenta uma ilustracao do jogo DisNinja. Neste caso, o jogador
devera marcar todas as palavras erradas que apareceram na tela, ganhando pontos
para cada acerto. As palavras geradas, o tempo de acao do jogador, a sua pontuacéo e
um indicador de acerto/erro sao coletados para identificar se 0 usuario possui sintomas
de dislalia.

Figura 2. Fase 1 do jogo DisNinja.
Fonte: (UFRN, 2017a)

Uma avaliagao de diversos aspectos do jogador € necessaria para obter-se dados
a fim de que, ap6s processados, auxiliem o professor, 0 psicopedagogo e os demais
membros da equipe pedagdgica na identificacéo da dislexia e da dislalia.

Portanto, ao longo da sesséo sao coletados dados de cada individuo, através de
sua interacdo com diferentes jogos, que sejam considerados indispensaveis para o
processo de identificagcdo dos transtornos. O login do jogador permite que o banco de
dados identifique os dados do jogador em cada um dos jogos.

A Figura 3 apresenta o cenario exposto no paragrafo anterior, que consiste na
arquitetura proposta para o projeto.
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Figura 3. Visdo geral da arquitetura proposta.

Fonte: Préprio autor

Apbs as interagdes dos alunos com os diversos jogos, os dados coletados e
armazenados em arquivos texto sdo importados e processados na etapa de pré-
processamento, a fim de descartar dados invalidos, uma vez que tais dados podem
alterar os resultados. ApoOs essa etapa de processamento, tais dados sao aplicados aos
varios classificadores do comité e, por fim, os resultados obtidos pelos classificadores
séo combinados em um pré-diagnostico, a ser validado por um especialista.

Como apresentado na secéo introdutoéria, o objetivo final da arquitetura ndo é
de realizar o diagnostico, nem tampouco substituir o especialista, mas de auxiliar
professores e psicopedagogos na identificacao de criangas que apresentem possiveis
sintomas relacionados aos disturbios avaliados e que possam ser encaminhadas para
que os especialistas possam avaliar, identificar outros sintomas, realizar o diagnostico
e encaminhar para o tratamento.

4 | MATERIAIS E METODOS

Motores de jogos (do inglés, game engine), surgiram em meados de 1990 e tinham
como proposta a separagao entre componentes de gerenciamento de ambiente, tais
como, sistemas de renderizagado gréaficas e de deteccéo de colisdo, de componentes
como as regras de jogo e a arte empregada nos objetos de cena, que compdem a
experiéncia de jogo (GREGORY, 2009).

Essas ferramentas permitem a criacdo de diversos jogos com apenas poucas
alteracées na composicao dos mesmos e essa facilidade de desenvolvimento tem
determinado o ritmo acelerado de crescimento no numero de jogos disponiveis.
Dentre os inumeros motores de jogos disponiveis no mercado, o Unity foi a ferramenta
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escolhida para o desenvolvimento dos jogos sérios deste trabalho, tanto por sua
popularidade, quanto pela afinidade dos autores com a mesma.

O Unity encontra-se dentre uma das ferramentas de desenvolvimento de jogos
mais utilizadas atualmente (TECHNOLOGIES, 2016). Este motor de jogo possibilita
aos seus usuarios a utilizacao de recursos embutidos na ferramenta, dando fluidez ao
processo de criacdo de jogos. Na proposta dos jogos, foi decidida a implementacéo
para dispositivos moveis, tendo o Android OS sido escolhido como plataforma de
sistema operacional.

Durante todo o processo de concepcado e desenvolvimento dos jogos que
compdem a arquitetura, houve o acompanhamento constante de um psicopedagogo,
membro da equipe, como uma forma de validar a ludicidade e adequacao etaria dos
jogos desenvolvidos e auxiliando na identificagcado de quais dados estariam relacionados
aos possiveis sintomas dos disturbios avaliados.

51 RESULTADOS OBTIDOS E PROPOSTAS FUTURAS

O projeto de pesquisa que subsidiou a elaboracédo deste trabalho tem como
objetivo principal coletar dados de uma amostra de criangas que estejam nos primeiros
anos escolares através de um conjunto de jogos eletrénicos disponiveis em uma
arquitetura, para que, a partir dessas informacdes, possam ser identificados sintomas
de dislexia e dislalia nessa populacao e, assim, auxiliar os professores, pedagogos,
psicopedagogos e pais na identificacdo precoce e no tratamento adequado desses
disturbios.

A etapa atual de desenvolvimento da pesquisa concluiu a producéo de dois jogos,
gue se encontram em fase de testes para a coleta de dados que irdo compor a base de
dados de treinamento dos algoritmos de classificacdo. Apds essa etapa, a arquitetura
sera colocada em prova a fim de ajustar os parametro necessarios ao processo de
classificagao.

Como propostas futuras pretende-se ampliar o nUmero de jogos, a fim de aumentar
a quantidade de metadados para analises. Além disso, pode-se adicionar diferentes
formas de capturar tais dados, incluindo-se a captura de audio e reconhecimento de
fala, uma vez que criancas com dislalia podem apresentar apenas problemas na fala,
sem necessariamente, possuir problemas na escrita, ou no reconhecimento grafico da
palavra.

Por fim, esta prevista a aplicagao posterior da plataforma em um cenario real, a
fim de validar os resultados e chegar a conclusdes cientificamente mais significativas
quanto a relevancia do projeto na identificacéo de potenciais portadores desse disturbio.
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RESUMO: Uma maneira de filtragem que pode
ser utilizada em processamento de linguagem
natural é a utilizacdo de mensagens com Emoji
para andlise e classificacdo de sentimentos
que os individuos exprimem sobre determinado
assunto. Este trabalho exemplifica uma maneira
de extracdo e automatizacdo de tweets que
contenham Emoji para posterior inferéncia da
relacao entre o Emoji e o verdadeiro sentimento
expresso naquela mencao.
PALAVRAS-CHAVE: Processamento
de Linguagem Natural - PLN; Analise de
Sentimentos; Emoji; Redes Sociais; Corpus.
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NATURAL LANGUAGE PROCESSING

TECHNIQUES FOR  ANALYSIS AND

CLASSIFICATION OF SENTIMENT USING
EMOJI FILTERING

ABSTRACT: A method of filtering that could be
used in natural language processing is the use
of messages composed with Emoji to analyze
and classify feelings that the individuals express
about a subject. This paper exemplifies a way to
extract and to automate tweets containing Emoji
for later inference of the relationship between the
Emoji and the true sentiment expressed in that
mention.

KEYWORDS: Natural Language Processing
- NLP; Sentiment Analysis; Social
Networks; Corpus.

Emoji;

11 INTRODUCAO

A ocorréncia de acontecimentos oriundos
de desastres naturais, ou até mesmo do
langcamento de uma nova marca e/ou produto,
mudancas de leis em nosso codigo penal,
mudancas comportamentais de individuos,
formalizacdo de uma ideia ou opini&o de um
determinado assunto, transformam-se em
noticias, comentarios ou relatos que invadem
nossos meios de comunicacéo (SILVA, 2013).

Esses acontecimentos sdo documentados de
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forma textual utilizando blogs, redes sociais, websites entre outros, desta forma é
possivel ter acesso ao texto e recuperar essas informagdes.

Constatou-se que o individuo produz uma massa de dados muito grande, que
jd chamamos da “Era Big Data” (NAIK, 2017). Devido a isso surgem entao as novas
areas de pesquisa voltadas para andlise dessas informacées documentadas, para
posterior geragao de conhecimento. Indo mais além surge a necessidade de conhecer
o sentimento envolvido/expresso pelo individuo ao documentar certo texto/mencéao.
Afinal o ser humano € um individuo emocional, que exprime emog¢des inclusive na sua
maneira de escrever.

O grande desafio encontra-se no proposito de como quantificar, metrificar,
criar indicadores ou padrboes de classificacdo desses sentimentos entendendo a
complexidade da lingua e a forma de expressdes do individuo, e ensinar isso para
a maquina utilizando modelos computacionais (SILVA; ROCHA, 2015). Frente a este
problema, o presente trabalho tem o objetivo de apresentar, através de informagdes
realistas divulgadas no Twitter, como a relacdo que o Emoji inserido no texto pode
ajudar nas técnicas de Processamento de Linguagem Natural auxiliando no processo
de filtragem para a classificacéo de sentimentos e avaliacdo da reacéo que a populagao
exprime sobre o assunto analisado.

O objetivo principal deste trabalho é realizar a coleta de um grande volume
de dados, especificamente mensagens em lingua portuguesa extraidas do
micro blog Twitter. Projetar o armazenamento de tais mensagens de forma
sistematica, que permita a recuperacdo deles através de filtragem utilizando os
Emojis.

Nas Secédo Il serdo abordados os aspectos conceituais com os grandes
temas: PLN, Analise de Sentimento e Emoji; a Secédo Il define a metodologia
utilizada; e a Secédo IV os resultados e a a Secdo V apresenta algumas
conclusdes obtidas a partir de analises feitas sobre exemplos apresentados e
possiveis trabalhos futuros.

2|1 ASPECTOS CONCEITUAIS

A linguagem humana nao € simplesmente a manifestacdo de uma acao fisica
qualquer do ser humano. As palavras sdo como simbolos, em que seus significados
semanticos representam uma ideia. Os simbolos da linguagem podem ser codificados
em voz, gesto, escrita e outros. Processamento de Linguagem Natural (PLN) tem
diferentes niveis desde o processamento da fala até a interpretacdo semantica e
processamento de discurso. PLN tem por objetivo projetar, construir algoritmos capazes
de ajudar a maquina na compreensao na linguagem natural humana (CHAUBARD,
2017).

Tarefas como verificacdo ortografica, pesquisa por palavra-chave,
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encontro de sinbnimos, sao tarefas consideradas faceis. Ja a analise de
conteudo/informacées em sites ou documentos s&o consideradas nivel médio.
As tarefas de nivel dificil sdo: traducdo automatica, analise semantica, co-
referéncia ou encontrar respostas subliminares em perguntas destacadas em
determinado documento (CHAUBARD, 2017).

Uma emocgdo ndo é simplesmente um estado de sentimento. Emog¢do é uma
cadeia de eventos frouxamente ligados que comegam com um estimulo e incluem
sentimentos, alteragdes psicoldgicas, impulso para a agdo e comportamento especifico,
dirigido por objetivos (PLUTCHIK, 2001).

A analise do sentimento € uma técnica usada para extrair e encontrar
automaticamente o sentimento expresso em linguagem natural. O termo ’sentimento’
refere-se a emocdes ou sentidos como: audicéo, viséo, toque, olfato e paladar. O que
queremos extrair das mensagens compartilhadas nas redes sociais é o sentimento
expresso de forma positiva, negativa ou neutra. A analise de sentimento no nivel da
palavra verifica a polaridade desta palavra especificamente. No nivel da sentenca, sera
levado em conta ndo apenas a polaridade das palavras que a contém, mas também
as relacdes entre essas palavras e seu uso gramatical. No nivel do documento, leva
em consideracdo o contexto completo do documento, levando a uma analise mais
complexa sobre como as frases interagem umas com as outras (LIU, 2012).

Atualmente os Emojis sao muitos populares na escrita em redes sociais,
principalmente como o Facebook e também em aplicativos de troca de mensagens
instantaneas, como o WhatsApp. E uma expressdo de origem japonesa composta
pela juncdo dos elementos e (imagem) e moji (letra), e é considerado um pictograma
ou ideograma, ou seja, uma imagem que transmite a ideia de uma palavra ou frase
completa.

A figura 1 mostra um exemplo de Emoji chorando de rir, apesar da palavra
“chorando” possuir uma polaridade negativa quando observada individualmente, no
sentido da palavra. Quando composta pela palavra “ir”, a palavra “chorando” passa
a ter um valor de exagero e juntas formam uma polaridade positiva. Levando em
consideracao que “Chorando de Rir” foi a etiqueta dada para o simbolo de Emoji
demonstrado na figura.

“No6s usamos entonacgao de voz ou linguagem corporal para contextualizar o que
estamos dizendo. Os Emojis sao a forma que usamos para fazer isso online”, afirmou
lyad Rahwan, professor associado do MIT (BRASIL, 2017).

——
LY

.’r’

i'fﬁ ﬁl
Emoji Chorando de rir: € utilizado para representar uma felicidade ou
gargalhada extrema, quando determinada coisa & muito engracada.

Figura 1. Exemplo de Emoji Chorando de Rir
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31 METODOLOGIA

Foram desenvolvidos programas na linguagem Java para a extragcdo e
armazenamento das mensagens em lingua portuguesa extraidas do Twitter, que
possuem a funcéo de coletar mensagens sobre os top-trends (tdpicos mais populares
do blog) e coletar mensagens relacionadas a um parametro de busca especifico,
informado pelo usuario, que pode ser por data, uso de palavra-chave, ou popularidade
da mensagem narede. As mensagens extraidas s&o arquivadas em um banco de dados
estruturado no programa MySQL, em conjunto com informagdes que permitam a sua
filtragem posterior. Além das tarefas propostas, foi utilizado um método de Anélise de
Sentimento baseado na andlise de Emojis para ser aplicado nas mensagens extraidas
pelos programas. A base de Emojis utilizada para analise foi a do Unicode disponivel
na url: http://www.unicode.org/ emoji/charts/full-emoji-list.html.

4 | RESULTADOS

Através da tabela Unicode foi possivel criar uma chave entre os codigos que
simbolizam os Emojis do Twitter e a tabela de significado por polaridade. Com essa
primeira filtragem foi possivel quantificar as mensagens por TopTrends, para auxiliar
como parametros de entrada dos programas desenvolvidos em java que darao
inicio a fase de pré-processamento linguistico para a futura construcéo do corpus de
sentimentos anotado.

A figura 2 exemplifica as polaridades obtidas de meng¢des extraidas do Twitter no
dia 06 de agosto de 2017 através da hashtag GrandPrix, que indica o evento Grand
Prix de Voléi 2017 (http://grandprix.cbv.com.br/).

1000
646
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Figura 2. Andlise de Sentimentos do Toépico GrandPrix dia 06/08/2017

A figura 3 exemplifica as polaridades obtidas de mencdes extraidas do Twitter
no dia 06 de agosto de 2017 através da hashtag DomingoDeTremuraSDV, que faz
mencgao a uma expressao usual no Twitter, para entender é preciso desmembrar essa
hashtag, onde “SDV” significa “segue de volta”; “DeTremura” faz meng¢do ao usuario
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@DeTremura que pertence a pessoa Denise Tremura; e “Domingo” com a indicativa
de dia da semana (https://www.manualdousuario.net/sdv-detremuratwitter/).
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Figura 3. Andlise de Sentimentos do Topico DomingoDetremuraSDV dia 06/08/2017

A figura 4 exemplifica as polaridades obtidas de mencobes
extraidas do Twitter no dia 06 de agosto de 2017 através da
hashtag IveteAVontade, que faz mencdo a muasica chamada “A
vontade” da cantora Ivete Sangalo.
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Figura 4. Andlise de Sentimentos do Topico IveteAvontade dia 06/08/2017
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51 CONCLUSAO

Os programas conseguem realizar de forma automatizada etapas
importantes para a Analise de Sentimentos em redes sociais. O experimento
utiizando o método de analise por meio de Emojis proporcionou vislumbrar um
caminho para outros métodos. Em projetos futuros pretende-se desenvolver
métodos de Analise de Sentimentos mais elaborados.
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RESUMO: Este trabalho consiste em um relato
de experiéncia que demonstra como a criacao
de um sitio eletrénico da origem a um Programa
de Extensdo Universitaria e otimiza a sua
interacdo dialogica. Os dados sé&o coletados
no referido sitio eletrénico e na sua pagina do
Facebook, bem como nas mensagens enviadas
pelo publico que acessa o dominio. O principal
referencial tedrico utilizado neste relato € Pierre
Lévy (2011; 2010a; 2010b).
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ABSTRACT: This article demonstrates how
the creation of the site www.coralinfantil.com.
br originates a Reach Out Program and how
it increases its dialogic interaction. Data were
collected on the site itself, on the Facebook page
and in messages sent by visiting public. Pierre
Lévy (2011; 20107, 2010b) is our theoretical
reference.
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11 INTRODUCAO

O ciberespaco “representa o ultimo dos
grandes surgimentos de objetos indutores
de inteligéncia coletiva” (LEVY, 2011, p.128).
Ele disponibiliza objetos, compartilhados
entre grupos, que sado producdes dindmicas
e coletivas, alimentadas por todos os que
as utilizam. Os que o fizeram crescer séo,
em geral, individuos an6nimos e amadores,
preocupados com a sua constante melhoria. Ele
€ resultado de um movimento social que o utiliza
reciprocamente, como pratica de comunicagao
interativa, no qual todos podem participar e
contribuir (LEVY, 2011).

Tentar lhe reduzir a difuséo de seu objeto

no formato “um-todos de um centro emissor
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em direcao a uma periferia receptora sé pode empobrecer o alcance do ciberespaco
para a evolucdo da civilizacdo” (LEVY, 2010a, p.128). Dessa forma, a cibercultura diz
respeito a reuniao de pessoas em torno de um ideal comum, em processos abertos
de colaboracédo, que permitem o compartilhamento de saberes e a aprendizagem
colaborativa (LEVY, 2010a).

Mas é necesséario também

produzir uma ordem no ambiente do ser cognoscente (...) Conhecer, assim como
instituir, equivale a classificar, arrumar, ordenar, construir configuracées estaveis
e periodicidades (...) ha portanto uma forma de equivaléncia ente a atividade
constituinte de uma coletividade e as operagdes cognitivas de um organismo
(LEVY, 2010b, p.144).

Ao contréario de intentar, a principio, uma troca de saberes e uma construcéo
de conhecimento entre pessoas, o site Coral Infantil e sua pagina, no Facebook,
foram criados, em 2013, com o objetivo principal de disponibilizar materiais e fornecer
orientacoes pedagogicas para regentes e professores brasileiros de misica — uma via
de m&o unica.

Contudo, a crescente interacao entre o publico e nés, por e-mail e por mensagens,
no Facebook, demandou de ndés a abertura de um espacgo, nessa relacdo, onde
se estabeleceu, naturalmente, uma interacéo dialégica, sendo esta uma diretriz de
extensao que

orienta 0 desenvolvimento de relagbes entre universidades e setores sociais
marcadas pelo dialogo e troca de saberes, superando-se, assim, odiscurso da
hegemonia académica e substituindo-o pela ideia dealianga com movimentos,
setores e organizacdes sociais. Nao se tratamais de ‘estender a sociedade o
conhecimento acumulado pelaUniversidade’, mas de produzir, em interacdo com
a sociedade, umnovo conhecimento. (...) Esse objetivo pressupde uma acdo de
maodupla: da Universidade para a sociedade e da sociedade para aUniversidade.
(FORPROEX, 2012, p.16).

Entdo, com base nas demandas de informacéo referentes ao material e a
pedagogia coral infantil, de pessoas que acessavam o referido sitio, enviadas a nds
por correio eletrénico, e na necessidade de agcdes de extenséo voltadas para a criacéo
de coro infantil, no curso de Licenciatura em Musica da Universidade Federal de Sao
Jodo del-Rei (SILVA; GUIMARAES; ZILLE, 2008), nasceu, no ano seguinte, o Projeto
Benke, que incorporou a primeira atividade em suas agdes de extenséo.

Financiado pela Pré-reitoria de extensado da (UFSJ), desde 2014, o projeto se
transformou, em 2016, no Programa Benke: corais infantojuvenis da UFSJ5. Desde
a sua criagao, possui como objetivos principais a criacdo de coros infantojuvenis, na
Regiao das Vertentes, e a formacéo pedagogico-musical de professores/regentes para
atuar junto aos grupos criados.

No que diz respeito as interagdes pessoais presenciais, desde a sua criacao, o
programa se tornou campo de estagio supervisionado paradiscentes do curso de Musica
e criou corais em trés cidades, na Regido das Vertentes, atendendo nove instituicoes,
dentre elas, cinco escolas regulares publicas, uma privada, uma Organizacdo N&o
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Governamental, uma escola especializada em musica e uma companhia teatral.

Além disso, foi campo para investigacdes sobre o processo de ensino-
aprendizagem de repertério (FARIA; SILVA; ANDRADE, 2017), sobre uma analise
do projeto com base nas diretrizes para a acéo universitaria (ANDRADE; SILVA,
2017) e sobre a relacédo entre a sonoridade coral infantil e a visualizacado mental de
cores (BATISTA; ANDRADE, 2017), o aquecimento vocal (DISCACCIATI; ANDRADE;
CARDOSO FILHO, 2017), o controle respiratério (BORGES, ANDRADE, 2017) e o
gestual de regéncia (AMARAL; ANDRADE, 2017).

Embora tenha se notado, em uma anélise das a¢des do programa em questao,
“uma forte tendéncia a impactar a formacéao do estudante e a interagir dialogicamente
com as comunidades atendidas” (ANDRADE; SILVA, 2017, p. 134), percebemos que
a absorcao do site como uma das a¢des do Programa potencializou essa interacao
dialégica.

Nesse sentido, esse trabalho traz um relato de como se deu o fortalecimento
dessa diretriz, por meio do site Coral Infantil e de sua pagina no Facebook.

2| METODOLOGIA

Para a realizac&o desse relato de experiéncia, os dados foram coletados por meio
do site google analitics6, uma ferramenta do Google que fornece relatérios, facilitando
a avaliacdo e a compreensédo do engajamento de sites, além de recuperacédo de
mensagens enviadas pelo publico que acessa o as paginas, por e-mail e por Facebook.

Ao longo de 4 anos foram inseridos varios materiais no site Coral Infantil (Figura
1), com chamadas frequentes no perfil do site, no Facebook. O material disponibilizado,
como um todo, consta de 5 matérias relacionadas a pedagogia do canto coral infantil,
101 artigos cientificos, 6 monografias, 11 dissertacbes, 3 teses, 36 partituras, 5
vocalizes e 14 indicagdes de bibliografia relacionada ao tema (Grafico 1).
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Figura 1: Site Coral Infantil

Fonte: www.coralinfantil.com.br

Alguns materiais como vocalizes ou partituras, incluindo arranjos e composicoes,

séo criados, em parte, por discentes inscritos nas unidades curriculares “Regéncia e
Pedagogia do Canto Coral Infantil” e “Oficina Pedagdgica V”, que articula conteudos
com a primeira (SILVA; GUIMARAES, ZILLE, 2008). Outros s&o enviados pelo publico

gue acessa a pagina.

Quantidade
Orientagies pedagdgicas
Indicagio de leitura
Materiais pedagdgicos
Material Cientifico
0 20 40 60 B0 100 120 140
Material Cientifico Mate'n?ls Indicac3o de leitura {}nentlag_o =
pedagdgicos pedagodgicas
B Quantidade 121 41 14 5

Gréfico 1: Material disponibilizado no site Coral Infantil

Fonte: os autores

A pagina foi criada e € alimentada, gratuitamente, por um pedagogo, colaborador
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da comunidade externa, que trabalha em uma das escolas nas quais o programa possui
coral, uma vez que nossos bolsistas estao diretamente envolvidos com a criagao de
coros, com a sua manutencéo, por meio de ensaios semanais, com a producao e
conducao de concertos e com a elaboracao de relatérios anuais.

31 RESULTADOS

De acordo com os dados disponiveis no proprio site para quem o administra,
entre os dias 13 de julho de 2013 e 02 de fevereiro de 2018, a pagina foi visualizada
114.217 vezes por 39.415 usuarios, localizados em paises de lingua portuguesa,
inglesa e espanhola. Ja no Facebook, onde séo divulgados videos relacionados a
corais infantis e informacdes sobre novos depésitos de materiais pedagogicos, o site
possui 1577 curtidas.

coral infantil

I Todos os dados do website [SRPARKRELATORID

Visdo geral do plblico-alvo

Todos 05 UsUArios 13 de jul de 2013 - 02 de fev de 2018

100,00% SeszBes

Visdo geml
@ Sessdes
200
i oo
julho de 2013 jeneirode 2014 juhode 2014 janeiro de 2015 juiha de 2015 jansira de 208 julho e 2016 janeirode 2017 juhode 2018 jansrode 2018
W New Visitor B Returning Visitor
Sessdes Usudrios Yisualizagdes de pagina
48.693 39.415 114.217
bbbt Ay | SR TRR e
Paginas / sessdo Guragdo média da sessio Taxa de rejeicdo
2,35 00:02:26 66,56%
(o VRN | TS ) " ¥
Porcentagern de novas
sessdes
80,94%
Ilioma Sessbes  Porcentagem do Sessdes
1. ptbr 37055 [ 7510%
2 (notset) soas [ 10.85%
3. ptpt 27401 || 563%
4. enus 1418 | z91%
& en 846 | 1,33%
6. ES s61 | 1,15%
7. eses 242 | 0.50%
8 es41d 147 | 030%
9. Secrat 4oogle com! 117 | 024%
10 ¢ 10 | 023%
® 2018 Google
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Figura 2: Dados de acesso do Website

Fonte: os autores

Na Figura 3 estao representadas as intera¢des do publico conosco, por e-mail e
por Facebook. Nesse contexto, recebemos mensagens de maes, desejando inscrever
seus filhos em uma oficina coral, de empresas, desejando contratar coro infantil
para datas festivas, como Natal, Dia das Maes e Festa ltaliana, de regente de coral,
solicitando autorizacdo para a utilizacdo da logo do site em camisa de coro infantil;
de compositores e autores, compartilhando cangdes de propria autoria e producdes
cientificas, da comunidade geral, solicitando orientacdo pedagodgica, materiais, como
livros, partituras e play-backs das musicas, informagao com relagao a cursos e oficinas
e/ou divulgacdo dos mesmos, supostamente oferecidos pelo programa de extensao
Benke e elogiando a iniciativa de criagdo do dominio.

As perguntas mais recorrentes, nas duas paginas sao: 1) “Como eu adquiro o
livro ‘Canto, Cancao, Cantoria’?” e 2) “Qual é a tradugao da musica ‘Yambuque’?”. Os
materiais mais solicitados s&o partituras de cancoes e vocalizes.

Com a finalidade de ilustrar essa interacdo, segue a mensagem que diz: “...]
sou professora aposentada com terceiro grau, com pedagogia, gostaria de formar
um coralinfantil, sou lider comunitaria pastoral da crianc¢a [...] toco violao acordeon, e
teclado. que ideias vocé tem para mim...” (ip. lit.)(Figura 3)

_x>/;| Nova mensagem através X \D [} b X
|htlps://mail.gougle.com/mail{u/ﬁj#labeI/sile-coral-infanlilﬂSaddstMchch ® O ﬁl :
[ label:site-coral-infantil -1IEd #H 0 .&)
— i | m- y< s v (¢<T>] [ -]
L"‘JLR’"M ot LV .JL- ‘L‘JL"‘“J 14de39t([>-]tn ]
Nova mensagem através do seu site, do SRBERDgmMail.com [ [Enrada x| Stecoralinfanti x ]
? no-reply@parastorage.com <no-reply@parastorage.com> 170022017 ¥7 | & | v
para debora [+]

Vocé tem uma nova mensagem:
Via: http://www. coralinfantil. com/

Detalhes da Mensagem:
Name st
Subject formacgao de coral infantil

Message oi,debora,sou professora aposentada com terceiro grau em pedadgogi tariade formar um linfantil,sou lider comunitaria pastoral da crianca,comunidade dedicada a
nossa senhora auxiliadora.conhego um pouco desta devocaodesde1983,estou empenhadaneste objetivo,toco violdo acordeon,e teclado.que ideias vc tem pra mim.....

Email S

F Enviado em: 17 February, 2017

Qbrigado!

Figura 3: E-mail enviado para o site Coral Infantil

Fonte: os autores

A péagina perdeu forca de acessos, na ocasido da perda do dominio de extenséo
“.com” tornando-se ativa, novamente, com a aquisicdo da nova extenséo “.com.br”.
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4 | DISCUSSAO

Sem considerar a realizacdo de oficinas semanais de canto coral infantil,
atualmente, em escolas regulares de trés diferentes bairros do municipio de Sao
Jodo del-Rei, com relacédo ao site Coral Infantil, o Programa Benke tem tocado,
especialmente, duas diretriz da extensao universitaria: a indissociabilidade ensino-
pesquisa-extensao e a interacao dialogica.

A primeira se da: 1) quando as unidades curriculares do curso de Licenciatura
em Musica sdo campo para a producéo de conhecimento para o site, como a criagéo
de cancdes e arranjos e 2) quando o contexto do sitio eletrénico se torna campo para
a observacao e a investigacao das necessidades e do comportamento da comunidade
alcancada, no que diz respeito a essa modalidade de educagao musical.

Janainteracao dial6gica, a comunidade e a universidade fortalecem o seu dialogo
de trés maneiras: 1) O publico, que acessa areferida pagina, aponta suas necessidades,
induzindo a produg¢ao do conhecimento requerido, por parte da universidade; 2) Este
mesmo publico da sua contribuigcdo na construgéo do site, produzindo o conhecimento
que sera absorvido por ele mesmo e pelo publico universitario; 3) Além de ter sido
construido, o site Coral Infantil e a sua pagina, no Facebook sao administrados por
um membro da comunidade externa, que nos orienta com relagéo a sua organizacéo.

Emborahaja essainteracao, combase nas mensagens da comunidade alcancada,
solicitando materiais que Ihe atenda em questdes praticas, como a formagado e a
conducao de coro infantil, e no conteudo disponivel no website, percebe-se que a
pagina tem priorizado um publico de perfil académico, carecendo, assim, de contetudos
materializados em partituras de cancgdes, atividades para 0s ensaios e exercicios que
visam a técnica vocal.

51 CONSIDERACOES FINAIS

Com relagéo a sua distribuicdo de material, o site Coral Infantil ainda funciona no
modelo “um-todos” (LEVY, 2010a), no qual o conhecimento é emitido por um centro de
distribuicdo, em direcao a uma periferia receptora, ao contrario de sua respectiva pagina
no Facebook, aberta para discussdes e para o compartilhamento de conhecimento e
de materiais a todos os que a acessam.

Mas, ainda assim, o site tem ampliado a dimenséo da interacéo dialégica entre
a comunidade e o programa de extensao que a acolhe, principalmente no que se
refere a interacdo com o publico néo residente em Sao Joao del-Rei, na medida em
gue o conhecimento compartilhado no site resulta de uma constru¢ao de méao dupla —
comunidade e universidade.

Aperspectivacomrelacao aofortalecimento dessa acao de extensao universitariaé
de que, em médio prazo, criem-se cursos de atualizacdo e complementacao pedagdgica
para o publico interessado em regéncia e pedagogia coral infantil, bem como de canto
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coletivo na sala de aula da escola regular, nas modalidades presencial e de Ensino a
Distancia, onde podem-se abrir mais espacos para discussodes, debates e elaboracéo
de materiais pedagogicos, frutos dessa constru¢ao conjunta do conhecimento.

REFERENCIAS

AMARAL, Rita de Céssia de Paula; ANDRADE, Débora. A influéncia do gestual de regéncia na
sonoridade de corais infantis: uma pesquisa baseada na Teoria do Movimento de Rudolf Laban.

In: Il Congresso Interdisciplinar de Pesquisa, Iniciagdo Cientifica e Extensdo Centro Universitario
Metodista Izabela Hendrix, 2017, Belo Horizonte. Anais eletronicos. Belo Horizonte: Editora Izabela
Hendrix, 2017. p. 65 — 77. Disponivel em: <http://izabelahendrix.edu.br/pesquisa/anais/arquivo-2017/
influencia-do-gestual-de-regencia-na-sonoridade-corais-infantis-a-influencia-do-gestual-de-regencia-
na-sonoridade-corais-infantis> Acesso em: 24/01/2018.

ANDRADE, Débora. SILVA, Luan Augusto Pereira. Analise de um Projeto de Coral Infantil
Universitario de acordo com as Diretrizes para a Agao Universitaria da Politica Nacional de Extenséao
do FORPROEX. Revista de Extenséo, Xl edicéo, p. 128 — 135. Disponivel em: < https://issuu.com/
proext/docs/revista_extensao_11___edi____ o> Acesso em: 24/01/2018.

BATISTA, Maira Cristina Santos Batista; ANDRADE, Débora. A influéncia da visualizagdo mental

de cores na sonoridade de corais infantis. In: Il Congresso Interdisciplinar de Pesquisa, Iniciacao
Cientifica e Extensao Centro Universitario Metodista Izabela Hendrix, 2017, Belo Horizonte. Anais
eletrénicos. Belo Horizonte: Editora Izabela Hendrix, 2017. p. 78 — 91. Disponivel em: < http://
izabelahendrix.edu.br/pesquisa/anais/arquivo-2017/a-influencia-da-visualizacao-mental-de-cores-na-
sonoridade-de-corais-infantis> Acesso em: 24/01/2018.

BORGES, César Leandro; ANDRADE, Débora. A influéncia de um exercicio de controle respiratorio na
duragao da fonacao de criangas pertencentes a dois corais infantis. In: [l Congresso Interdisciplinar de
Pesquisa, Iniciagao Cientifica e Extensé@o Centro Universitario Metodista Izabela Hendrix, 2017, Belo
Horizonte. Anais eletrénicos. Belo Horizonte: Editora Izabela Hendrix, 2017. p. 977. Disponivel em: <
https://www.academia.edu/Documents/in/Canto_Coral_Infanto-juvenil> Acesso em: 24/01/2018.

DISCACCIATI, Helena Betéania; ANDRADE, Débora Andrade. A influéncia de um aquecimento de
unificagcdo vogal na sonoridade de corais infantis. In: Il Congresso Interdisciplinar de Pesquisa,
Iniciacéo Cientifica e Extensé@o Centro Universitario Metodista Izabela Hendrix, 2017, Belo Horizonte.
Anais eletrénicos. Belo Horizonte: Editora Izabela Hendrix, 2017. p.92 — 102. Disponivel em: < http:/
izabelahendrix.edu.br/pesquisa/anais/arquivo-2017/a-influencia-de-um-aquecimento-de-unificacao-
vogal-na-sonoridade-de-corais-infantis> Acesso em: 24/01/2018.

FARIA, Angelina Castro de.; SILVA, Luan Augusto Pereira; ANDRADE, Débora. O processo de ensino-
aprendizagem em corais infantojuvenis: um relato de experiéncia sobre o trabalho com a musica
“Além do Mar” de Patricia Francga. In: Il Congresso Interdisciplinar de Pesquisa, Iniciacao Cientifica e
Extenséo Centro Universitario Metodista Izabela Hendrix, 2017, Belo Horizonte. Anais eletronicos.
Belo Horizonte: Editora Izabela Hendrix, 2017. p. 752 — 761. Disponivel em: http://izabelahendrix.edu.
br/pesquisa/anais/arquivo-2017/o-processo-de-ensino-aprendizagem-em-corais-infantojuvenis-um-
relato-de-experiencia-sobre-o-trabalho-com-a-musica-alem-do-mar-de-patricia-franca Acesso em:
24/01/2018.

FORPROEX — Férum de Pro-reitores de Extenséo das Universidades Publicas Brasileiras. Plano
Nacional de Extens&o Universitaria. Manaus: Editus, 2012. (Extensao Universitarias, v.1). Disponivel
em: http://www.renex.org.br/documentos/2012-07-13-Politica-Nacional-de-Extenséo.pdf. Acesso em:
11/02/2018.

Google Analytics. Disponivel em: https://www.google.com.br/intl/pt-BR_ALL/analytics/features/
analysis-tools.html. Acesso em: 17/02/2018.

LEVY, Pierre. A virtualizagéo da inteligéncia e a construgdo do objeto. In: LEVY, Pierre. O que é o
virtual? Trad. Paulo Neves. 2 ed. Sdo Paulo: Editora 34, 2011. (Colecéo Trans).

Fundamentos da Ciéncia da Computagéo 2 Capitulo 4



. Cibercultura. Trad. Carlos Irineu da Costa. 3 ed. Sdo Paulo: Editora 34, 2010a.
(Colecao Trans).

. As tecnologias da inteligéncia: O futuro do pensamento na era da informatica. Trad.
Carlos Irineu da Costa. 2 ed. Sao Paulo: Editora 34, 2010b. (Colecao Trans).

SILVA, A. R. de M.; GUIMARAES, A. C.; ZILLE, J. A. B. Projeto Pedagégico. Sdo Jo&o del-Rei:
CONEP, 2008). Disponivel em: http://www.ufsj.edu.br/portal-repositorio/File/musica/projeto_musica_
conep_101020081.pdf. Acesso: 11/02/2018.

www.coralinfantil.com.br

https://www.google.com.br/intl/pt-BR_ALL/analytics/features/analysis-tools.html.

Fundamentos da Ciéncia da Computagéo 2 Capitulo 4




CAPITULO 5

PRIVACIDADE / EVASAO: O SUJEITO COMO
PRODUTOR DE CONTEUDO E EVASOR

Lucilene Cury

Professora pesquisadora da Universidade de Sao
Paulo. E Livre-Docente em Comunicacdo (USP) e
coordena o Grupo de Pesquisa em Comunicagao
Cibernética Pedagodgica — Laboratério de
Linguagens Digitais — LLD (USP)

E-mail: lucurys@yahoo.com.br

Mauricio Barbosa da Cruz Felicio
Mestre-doutorando em Comunicacgéao (USP) e
participa do Grupo de Pesquisa em Comunicagao
Cibernética Pedagdgica — Laboratério de
Linguagens Digitais — LLD (USP)

E-mail: mauricio.felicio@usp.br

PALAVRAS-CHAVE: Privacidade;
Dromocracia; Mobilidade; Dados.

Evasao;

A extrema conectividade de dispositivos
tecnologicos nos dias atuais ndo basta para
explicar a quantidade de dados coletados e
armazenados sobre cada individuo, viabilizando
nao apenas a micro-vigilancia, mas através
da consolidagdo dos habitos comunicacionais
vinculados a internet, permite também o
fortalecimento da autocensura e autovigilancia,
além da evasao consentida de dados pessoais
através da espetacularizacdo e estetizacao
acelerada da conduta em sociedade.

Este artigo apresentado no X Simposio

Nacional da ABCiber, que tratou de Privacidade,
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DA PROPRIA INTIMIDADE

Vigilancia e Controle, tem como proposta trazer
ao plano do debate académico algumas das
manifestacbes midiaticas e sociais da cultura
emergente da hiperconectividade.

Para tanto, alguns pensadores sao
necessarios para problematizacdo dos itens
mais profundos, tal como Trivinho (2007),
que propde a releitura de Paul Virilio e indica
um meio de compreender o fio condutor da
vida contemporanea dromocratica através da
aceleragcéo dos meios técnicos, pressionando a
sociedade de modo sutilmente violento.

Em outras palavras, a aceleragao dos
processos tecnossociais trara a percepgao
de aumento de velocidade das trocas
informacionais a cada momento. Ainda tratando
dos reflexos do pensamento do autor, néo
h&d apenas uma percepcdo de excesso de
consumo de informagdes, mas sim um aumento
e, novamente, aceleragcao no acesso aos meios
de comunicagao, porém nao apenas isso. Na
medida em que os telefones inteligentes sao
produzidos e vendidos com processadores
cada vez mais potentes, cameras com
resolucdo melhor, aceitando aplicativos de
edicéo de texto, foto e video com alta qualidade
€ precisao, nao se trata apenas de acesso,
mas também de producao de conteudo, que

aliado ao crescimento do acesso a internet,
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aporta uma massa de pessoas produtoras e consumidoras de conteudo. Nao ha de
se pensar, porém, que tais pessoas nao produziam discurso anteriormente. O que se
pode perceber é que hoje a midiatizacéo do discurso atrelada a estética informacional
e ao acesso as redes digitais torna este processo comunicacional mais intenso e
perceptivel.

Havera, entdo, de se consultar outros trabalhos para aprofundar-se no nivel
qualitativo da transformag¢ao no ambito da producéao e consumo de informacgéo, ponto
relevante para o pensamento complexo das comunicag¢des no cenario contemporaneo,
mas que nao se coloca como ponto central deste artigo. Desta forma, recomenda-se
fortemente leituras complementares, como o caso da utilizagdo do pensamento de
Lipovetsky (2015) como sera mencionado a fortiori.

Outro autor relevante necessario para a visao critica de impacto da tecnologia
sobre a vida contemporanea € Mayer-Schonberger (2011), e sua percepcéo sobre
as estruturas de vigilancia através da tecnologia e, neste caso, como as formas de
coletas de dados passam a ser um novo agente a ser considerado no ecossistema em
que as sociedades humanas estédo se inserindo.

A mesma discusséo sobre o desenvolvimento de tecnologias com capacidade
de processamento se converte, no pensamento deste autor, em uma questao de
armazenamento e acesso. Na medida em que houve o barateamento da lembranca e
0 encarecimento proporcional do esquecimento, a sociedade promove o fortalecimento
de uma infraestrutura vigilante que n&o necessariamente entende o que ou com qual
fianlidade se vigia.

Este barateamento da memdéria e encarecimento do esquecimento é trabalhado
pelo autor na medida em que apresenta o cenario do passado, em que poucos
suportes de memoria eram baratos. Papiro, papel, cadernos, jornais. Produtos que se
baratearam ao longo do tempo mas que nao registravam todos os detalhes. Fotografias,
cameras VHS, todos artefatos de curva longa de incorporagao e que, ainda assim,
mesmo apds seu barateamento, ndo eram utilizados indiscriminadamente. Em outras
palavras, o custo se tornava um viés, um filtro para decidir quais memorias deveriam
ser registradas e quais néo seriam algcadas ao patamar dos itens memoraveis. O corpo
organico era o contador das historias, com suporte paralelo de artefatos de memodria,
como fotos e filmes.

Com a producdo em larga escala de aparelhos celulares que mencionamos
acima, o registro dos momentos memoraveis deu espaco para o resitro constante da
vida comum. Banalidades se tornaram registraveis, pois na medida em que celulares
se tornam capazes de registrar e guardar milhares de fotografias em sua memdria
local, a imagem amplia seu espectro de registro e um artefato comunicacional se
converte rapidamente em um artefato de registro da banalidade. H& de se questionar
inclusive se o registro do banal se tornara, em dado momento, um néo tegistro,
pensamento este que considera o excesso de fotos e videos como condicdo basal
para a desconstrucao da aura do registro, do momento de consolidacao de discurso
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em uma memdaria pontual.

Sem a  reserva do registro para os momentos significativos, a instancia da
imagem sacra, da imagem intima, do momento de gléria passa a disputar espaco,
ou fazendo um paralelo sobre a aceleracéo viriliana, passa a disputar tempo de
observacao com a imagem transitéria, efémera.

Tem-se aqui dois pontos de vista que em dado momento convergem para
criar um protopensamento vinculado as transformagdes oriundas das tecnologias
comunicacionais ao longo do tempo, através de Trivinho (2007), e de seu aspecto
mais comtemporaneo a partir dos meios de comunicacgao vigilantes dos dias atuais,
através de Mayer-Schonberger (2011).

Mas estaclaroque ambos naobastam paracompreenderoimpacto comunicacional
no dmbito da vida privada. Muito ainda é necessario para se abrir caminho em meio a
tecnologia.

Assim, indo em busca de efeitos da tecnologia pervasiva sobre os processos
comunicacionais, muito se falou, inclusive na midia de massa, sobre a criagdo de uma
bolha de valores e de artefatos comunicacionais promovida pelas redes algoritmicas
de comunicacao, como se mostra no caso classico da polarizacéo dos discursos dentro
dos grupos construidos pelos algoritmos do Facebook.

Ha de se fazer uma critica que serve para incrementar a visao de Pariser (2012)
sobre o “filtro-bolha” através do qual as pessoas estariam enclausuradas em uma visao
de mundo que é fortalecida pelos filtros de similaridade criados artificialmente em busca
de constancia e permanéncia das pessoas conectadas as redes comunicacionais
digitais. Na medida em que o conflito, ainda que leve, possa fazer com que as pessoas
decidam sair temporariamente da internet ou de redes especificas, o oposto, pautado
pela manutencao de relagdes assépticas faz com que os conflitos sejam reduzidos,
fomentando um consumo afésico de informagdes digitais. Para gerar esta critica, é
possivel considerar o Tratado da Servidao Voluntaria, escrito ha mais de quatro séculos
por La Boétie (1579) como um prisma que decompde a serviddo em um estado de
educacao, porém esta educacao é apresentada no sentido de forma, de limites, de
condutas validadas, de trofeus conquistados através, talvez, da deformacgao doindividuo
para que este atenda as expectativas de um sujeto coletivo, de um grande observador
(lembrando que este pensamento é uma extrapolacao do tratado mencionado). Para
o autor, agora sendo mais direto, a servidao ensinada faz com que os individuos se
alegrem no ato de servir, mesmo que isso tenha degradado historicamente seu eu
original. Servir estaria vinculado a forma como todos foram ensinados a desejar um
senhor, a desejar a relagédo de servidao. A problematiza¢ao toca no &mbito do individuo
em estado passivo das massas em um né-conectivo produtor de artefatos espetaculo-
midiaticos a respeito da vida cotidiana. Em outros termos, o voluntariado aprendido
e reforcado pelos meios de comunicacao sera pano de fundo na compreensao do
afloramento de bases de dados sem precedentes, e que prometem compreender,
através da Inteligéncia Atrtificial, os proximos passos de consumo e comportamento de
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cada participante desta rede de computadores, celulares e pessoas. Esta atualizagéo
de La Boétie (1579) se faz necessaria para que se compreenda que enquanto a seu
tempo o senhor de tantos servos poderia ser um rei, nos dias atuaias a tecnologia se
mostra agente, interagente. O rei se tornou difuso e muito mais persuasivo. Na medida
gue nao ha um corpo organico, o alvo se torna fugidio.

Conseguir compreender o papel da tecnologia e a forma como nos relacionamos
com ela &€ um passo avan¢ado na visdo de mundo. Ser acpaz de compreender como
a estrutura comunicacional se torna estrutura de vigilancia de modo silencioso, mas
muito profundo, faz com que o individuo, que em dado momento é produto e produtor
do conteudo, se torne alvo da grande estrutura. Os servos da tecnologia, nos dias
atuais, exercem forga, violéncias sutilizadas para que todos os individuos estejam
conectados e evadindo informacdes a respeito de sua intimidade é constante e notéria.

Na mesma linha de provocacédo que foi apresentada pouco antes, é possivel
novamente se questionar se 0 excesso nao esta sendo produtor da descalorizacéo,
da desconstrugcao da aura. Neste caso, a aura da intimidade, considerando que o
intimo esté visivel para as grandes redes. Ao se considerar que a intimidade deixa
0 espacgo restrito da casa, ou do préprio corpo, quando este se hipertrofia como
campo de producao de discurso estético, € possivel perceber a rarefacdo do lugar
de relfexao intimo, do corpo preservado, do que é velado. Nao raro encontram-se
pessoas expondo seus corpos no Instagram, Facebook, Whatsapp. Note que aqui
nao estamos referenciando fotos de nudez explicita, mas principalmente o avango da
sensualizacdo fotografica que deixou de estar reservada a poucas pessoas do circulo
intimo para fazer parte do discurso coletivo apoiado pelas curtidas e comentéarios das
pessoas em rede.

Nao se pretende aqui produzir um discurso moralista e que feche o corpo a
expressoes castradas de si, mas sim lembrar que o conceito de intimidade pode estar
passando por transformacéo similar ao que passa o conceito de esquecimento através
das redes.

Enquanto, no passado, esconder era o padrao, assim cmo o esquecimento,
hoje esta conduta expositiva comecga a se avolumar através da aprovacgao algoritmica
que reflete as curtidas em mais do mesmo contetdo. O corpo exposto, a intimidade
deflagrada, a abertura do canal entre 0 que era restrito e 0 que € de conhecimento
coletivo é resultado do mesmo tecido social que traz os debates propostos neste artigo.
O que se busca deixar claro é que as transformacgdes tecnossociais ndo ocorrem de
modo isolado. Ocorrem de modo sistémico.

O estrelato reservado a poucos no passado agora se pulveriza através das
subcelebridades de nicho, rotuladas como influenciadores digitais em muitos casos. O
anonimato deixou de ser um campo neutro para se tornar o exilio para muitas pessoas.

A mesma angustia que afligia o individuo da obra de Bauman (2005) que buscava
o desprendimento de sua identidade nacional para ser o criador de sua propria
identidade liquida, percebe-se no discurso que aflora nos grandes centros urbanos
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da construcéo do jovem midiatico, que esta autoexposto em suas redes sociais. Mais
importante é conseguir lembrar que Lipovetsky (2015) trara a visao de que o modelo
estético da vida sempre-jovem sera assimilado pelo capitalismo contemporaneo em
um grau de elevacgao do apelo artistico-comercial que, quando unimos tal pensamento
ao anterior, poderemos gerar nova aceleracao sobre a producao de capital simbdlico
atralado a manifestagcdo constantemente expositiva da intimidade. Este padrao web-
midiaitco acaba por propagar um discurso de emancipacéo através das redes que
liberta, muitas vezes, o individuo de seu entorno fisico, mas isso ndo significa, por si
s0, a libertacdo das amarras arquetipicas.

Ainda que haja certa smplificagdo da voz de muitas individuos através do
potencial, e que se frise a palavra potencial, de disseminagcao da mensagem de um
individuo para milhdes de pessoas, tal poténcia nao necessariamente se traduz em
reflexdes profundas, que demandam um tempo muito caro nos dias de hoje.

Um assunto do momento, um novo meme pede que sejamos rapidos, ndo que
reflitamos demoradamente sobre este assunto.

Claro, os dois extremos sédo possiveis e conseguem encontrar seu nicho, mas
a distribuicdo da curva normal pode ter sofrido, a se comprovar em estudos cada
vez mais amplos, um deslocamento para a reducéo do tempo médio de reflexado na
producéo de artefatos informacionais, questao esta que afeta inclusive o jornalismo
profissional.

Para, entdo, compreender a gravidade do tema proposto, resgata-se o estudo
de ética questionavel sobre influéncia nas manifestagdbes de humor realizado pela
empresa Facebook (2014) intitulado Experimental evidence of massive-scale emotional
contagion through social networks, reforcando a capacidade objetiva de actantes
algoritmicos influenciarem campos importantes da vida humana.

Tal estudo, que mesmo tendo sido pblicado, recebeu nota de esclarecimento por
parte da revista cientifica em sua edi¢cdo subsequente, indicando que a comunidade
cientifica n&o apoia este tipo de experimento, trouxe a tona com coravem uma pratica
muito comum no mercado. Em termos gerais, 0 que a empresa fez seguindo uma
metodologia cientifica foi apenas um reflexo do que o mercado apresenta ha muito
tempo.

Em resumo, a pesquisa contou com um grupo controle e dois grupos de teste.
Através de ocultamento de publicacbes com palavra negativas, mantendo apenas as
publicacdes neutras ou positivas, o objetivo éera avaliar se os membros deste grupo
passavam a publicar textos majoritariamente positivos. Ou seja, a hipétese central
vinculava a exposicdo a termos negativos com uma tendéncia de manifestagdo
negativa, e como consequéncia de seu ocultamento, o inverso se manifestaria. O
mesmo ocorreu com o ocultamento de publicacdes contendo termos positivos para o
segundo grupo teste.

O resultado encontrado chancelou a hipétese de pesquisa através de dados

estatisticos.
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Membros do grupo de teste tiveram alterac&o na manifestacao de humor utilizando
mais termos vinculados ao que eralido. Neste caso, ao ocultar as publicagdes positivas,
0s membros deste grupo passam a postar mais termos negativos, e vice-versa.

Ha de se questionar se a academia esta se fazendo de puritana quando condena
o Facebook por ter exposot abertamente sua pesquisa que pode ter impacto direto no
humor das pessoas, ou se a academia se distanciou tanto da vida comum que nao
percebe tal pratica ocorrendo no mercado a passos largos, ou, por fim, se tal temor
se da pela importancia que o Facebook tem como empresa midiatica que é capaz de
compreender um volume de dados colossal, espaco este de dificil acesso. Este ultimo
pensamento também pode estar vinculado ao medo de que tamanha base de dados
seja capaz de oferecer a uma empresa do mercado certo nivel de conhecimento a
ponto de reviver os tempos da comunicagao do emissor-receptor, mas em uma escala
mais vil, produzindo em larga escala atraves de inteligéncia artificial a capacidade
de conduzir pessoas ndo a um estado de propensédo ao consumo, mas além disso,
no viés ideoldgico, a um estado de propenséo ideolégica que fortaleceria visbes de
mundo desejadas pela empresa, gerando uma espécie de assepsia eugénica do livre
pensar.

Claro que este tom fatalista soa apocaliptico, mas o temor vai além do Facebook.
Este é apenas um alvo preferido pela facilidade de compreender sua atuacao majoritaria.

A questao central € que a humanidade n&o conseguiu, aina eu tenha passado
pelos séculos cientificos, compreender e consolidar valores universais de protecdo a
vida.

Desta forma, pouco alinhamento ha entre as nagdes que dé seguranca de que
em um momento necessario todos serdo capazes de se unir em favor de um bem
maior a propria humanidade em detrimento a interesses particulares. Apeans a cunho
comparativo, somos muito bem informados sobre 0 mapa da fome no mundo, e mesmo
assim seguimos nossas vidas reclamando, mas agindo em um nivel completamente
insuficiente, sem doacgdes significativas, postura tal que possivelmente se acentuara no
caso de termos que abdicar de confortos tecnolégicos para garantir a empregabilidade
ou qualidade de vida das pessoas caso isso seja necessario por um tempo. Quantos
sao o0s paises que ainda detém uma pauta e pratica realmente humanistas?

Tais questionamentos se encontram no debate sobre a mediagdo ocorrida
através dos artefatos comunicacionais em rede que aparece muito bem na obra dos
pesquisadores Nobre & Matuck (2016) sobre o avanco de robCos de inteligéncia
artificial em campos antes notadamente humanos, como a composi¢cao de musicas e
poesias, ou sobre os representantes robéticos produzindo conteudo de dificil distincéo
entre os produtos de agcao humana de modo direto.

E, entdo, foco da leitura critica dos textos e autores propostos a producdo de um
guestionamento que tenha como base a assumpcao do papel jamais secundario da
tecnologia e da técnica na constituicao da visdo de mundo dos individuos em sociedade,
mas pretende-se dar o passo provocativo na mesma medida que se busca antever
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seus desdobramentos imediatos e mediatos de modo ainda singelo, mas necessario.

Sao tecnologias ndo mais passivas que hoje estdo propondo comportamentos e
respostas especificas, produzidas com base na massa probabilistica.

A nova onda de transformac&o comercial do mercado passa, nos dias atuais,
pela nova plataforma de inteligéncia artificial da IBM, nomeada em um processo de
mimesis antropoldgica de Watson, nome comum par arepresentar algo extraordinario,
tomando aqui o significado basico da palavra, extra-ordinario.

Fato é que esta ferramenta traz respostas probabilisticas com base em bancos de
dados diversos para perguntas humanas. Ou seja, o ideal iluminista da razao operante
e orquestradora da realidade se avoluma anos depois. Nao que haja uma percepcao
atual de que as maquinas e computadores estejam no poder, mas a questao a ser
colocada é se o padrao de conduta das empresas nas proximas décadas permitira que
um presidente ou diretor decida fazer algo que nao foi recomendado por plataformas
artificialmente inteligentes.

Em que medida a resposta probabilistica pode aviltar principios humanos, ainda
gue resulte em alto lucro e, sendo assim, a que preco aceitaremos decidir em favor da
conduta recomendada?

Estes apontamentos pretendem dar corpo a um pensamento sistémico vinculado
a comunicacao e tecnologia, meios e conteudo se influenciando de modo profundo
como pensava McLuhan (1969)

Como resultado, espera-se contribuir ao longo do tempo para a percepcéo
mais clara da sociedade sobre os temas que gravitam a privacidade, bem como sua
transformacgao de contornos ao longo do tempo e, principalmente, suas caracteristicas
plasticas contemporaneas que podem, dependendo do encaminhamento coletivo e
politico que cada tema pode ganhar caso se tornem ancoras morais para 0s tempos
futuros.

N&o poderia faltar, em uma avaliagdo como esta, a avaliagcdo, ainda que breve,
da obra de Lipovetsky (2015) que trata da estetizacdo da vida como um todo nos dias
atuais.

Ainda que possa parecer estranho tratar os conceitos de privacidade no ambito
estético, é necessario compreender a capitalizacéo da pulsao escopica como parte de
extenso e complexo sistema tecnossocial, na medida em que o discurso opera em um
nivel estético para validar as condutas refletidas neste espelho agora digital.

Agir em sociedade, para o autor, é agir de modo estético, € produzir estética, &€
incorporar discursos que sejam apraziveis ao sistema prevalente, mas n&o apenas a
ele, mas também aos nichos, aos microgrupos. O capitalismo transestético proposto
pelo autor ndo ignora ou desperdica nenhum individuo capaz de ser produtor e
consumidor de estética, entdo mesmo 0s grupos que anteriormente eram deixados
a margem do consumo hoje sao incluidos através do barateamento do processo
produtivo de estéticas, producdo grosseira e inflacionada de artefatos visuais,
aceleracao do processo produtivo que gera inundagéo de artefatos comercializaveis.
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O consumo acelerar retira o tempo do pensamento aprofundado, mantendo rasas
as discussbes sobre a arte e a estética vigente. Ao surfar uma onda, a proxima ja
chega com forca arrebatadora. O individuo precisa estar disposto a seguir onda apo6s
onda, incansavelmente. Este pensamento se conecta parcialmente com Trivinho
(2007) quando este traz o conceito de dromoaptidéo, indicada como a capacidade
de se manter apto a acelerar. Tal aptiddao a aceleracdo e a estética se mostrariam
mandatorias nos dias atuais.

Ao combinar as propostas de compreensédo da conduta em sociedade pautada
por um capital transestético do autor com o pensamento espetacular de Debord
(1997), tem-se campo fértil para o questionamento do papel performatico e estético
das novas midias na construcédo de um campo de debate dos interesses publicos que,
cada vez mais carece passar pelo campo da imagem, do imagético, do espetacular,
do consumo e producéo de imagens. Imagens estas que s&o sobrepostas, empilhadas
e acumuladas como capital, como produto, como base efémera para o sentimento de
pertencimento.

Comeca a se avolumar o debate publico sobre noticias falsas como exemplo da
aceleracao estética. Nao que tais noticias falsas jamais tenham existido. O jornalismo
profissional ainda esta repleto de grandes exemplos, mas com o0s consumidores
se tornando nés de legitimacdo, as noticias falsas agora usam suportes midiatico-
performaticos para ascender ao status de noticia.

Comunicar agora sem tempo de rever o que se comunicou ontem. Um imperativo
que retira, novamente, o tempo de reflexao.

Curiosa nossa cobranca de curadoria dos meios, a exemplo a pressao que
sobrem redes sociais digitais como o facebook para que combata as noticias falsas,
quando o papel de curadoria n&o necessariamente deveria recair sobre o meio de
comunicacéo, que poderia desencadear processos de censura prévia.

No nivel da espetacularizagdo dos processos comunicacionais atrelados a
plataformas aceleradoras da comunicagédo, como as redes sociais digitais, percebe-se
uma simbiose da imagem com a efemeridade.

Aascensao de plataformas como Snapchat ou mesmo a ferramenta de publicacéo
temporaria do Instagram nomeada de “Histérias” ou do Whatsapp que foi nomeada
como “Momentos "acabam entregando uma construgcdo de imagem liquefeita, em
constante movimento.

Bauman (2005) ja indicava em sua obra que o rétulo de nacionalidade estava
sendo preterido nao necessariamente em busca de outra nacionalidade ou cidadania,
mas sim por um desejo de transitoriedade ou, para sermos mais precisos, de
movimentacao.

A definicdo perpétua perde espaco para as imagens constantes e em fluxo sobre
uma imagem que responde aos estimulos verborragicos e imagéticos presentes nas
paginas infinitas das redes sociais digitais.

Ter uma identidade deixou de ser ponto central para muitos, tornando-se mais
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relevante conseguir sustentar discursos midiatizados que abram portas e vinculos
entre os diversos discursos também transitérios da sua rede de contatos.

O sonho da casa propria de geracdes anteriores da espaco para o sonho da micro
fama. Ser conhecido é ter capital simbdlico produtivo, € construir estética e produtos
transestéticos a ponto de se tornar n6 de valor na légica sistémica das plataformas
comunicacionais.

Mas para se tornar conhecido, é preciso se tornar visivel. Altamente visivel. E
neste ambito, esta expressao ganha profundidade.

Se tornar visivel ndo significa apenas estar em uma rede Unica com muitos
contatos. Pelo contrario. Ainda que nao se tenha muitas pessoas vinculadas em seus
perfis, & esperado que cada pessoa insira 0 maximo de informacdes sobre si possivel.
Em tempos de alta integracao de plataformas, chegamos ao extremo de fornecer dados
e informagbes de modo compulsério através da configuracdo de compartilhamento
automatico de dados como localizagdo, agenda, chamadas telefénicas, entre outros
dados de aparelhos celulares, sendo entregues para empresas desconhecidas em
troca de um aplicativo interessante de edicdo de fotos ou mesmo para ter um jeito
diferente de ligar a lanterna do celular.

Através deste capitalismo transestético perceptivel na obra de Lipovetsky (2015)
sera possivel compreender o apelo das redes, de modo sedutor, para que cada
individuo ndo seja apenas consumidor de conteudos, mas se torne também produtor,
evasor de dados, de sua intimidade, de sua vida.

Convidado a se tornar celebridade de seu microuniverso, cada individuo passa
a agir contando com a espetacularizacao e alta cobertura dos meios de comunicagao,
muitas vezes ignorando que estes ndo se constituem como uma Agora, aberta a todos
os cidadados de modo igualitario. Os interesses capitais fundadores dos algoritmos,
bem como a ideologia capital prevalente, se mostrardo estruturas de alto grau de
impacto e que, em instancias mais criticas, podem ser condicionadoras da manutencéo
de discriminagdes em prol da valorizagao das ac¢des na bolsa de valores e dos ativos
de tais empresas.

As questdes sobre nudez e identidade de género, muito em voga nos tempos
atuais, podem ser tomadas como exemplos claros do papel desempenhado pelas
empresas que oferecem servigcos de comunicagdo em rede, como no caso da Facebook,
em fazer parte do grande debate, ainda que ndo produza, de modo direto, o0 embate
ideoldgico, dada sua caracteristica assincrona.

E necessario se perceber que cada aplicativo com o qual se compartilham dados
compulsérios sdo vazamentos de privacidade em potencial. Nao é preciso vilania por
parte do coletor para que este dado possa ser convertido em hipervigilancia e possa
colocar comunidades inteiras em risco.

Um aplicativo de monitoramento de atividades fisicas conhecido como Strava
mantém ha um tempo em seu site um mapa de calor indicando as movimentag¢des
de cada dispositivo conectado. Ainda que os dispositivos ndo estejam identificados
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diretamente com 0 nome de seu usuario, com um nivel médio de interesse é possivel
intuir informacdes relevantes sobre grupos de pessoas. Exemplo disso € o escandalo
envolvendo a marca a partir do momento que alguns analistas perceberam a trajetéria
de tropas americanas em guerra. Soldados sendo expostos néo por ferramentas
de espionagem governamentais, mas sendo entregues por dispositivos pessoais e
aplicativos tidos como inofensivos.

No Brasil, a revista Piaui, através de seu repérter Brandalise (2018) indicou que
através do mapa de calor exposto globalmente é possivel inclusive rastrear a trajetéria
de agentes penitenciarios mesmo nos presidios de seguranga maxima do pais.

Este ponto esta disposto aqui para lembrar que ndo sdo necessarios grandes
ataques a bancos de dados complexos para que a privacidade, também vinculavel a
seguranca publica, se torne fragil.

Aplicativos mobile permitem que amigos saibam quando outros amigos estao por
perto. A questao critica é que o compartilhamento deste dado néo esta ileso quanto
aos riscos de evasao.

Interessante notar que diversos aplicativos para celular pedem autorizacéo
para acessar dados do celular completamente irrelevantes para sua fung¢ao, e ainda
assim sao aprovados pelos critérios técnicos das empresas construtoras dos sistemas
operacionais.

Para tornar mais claro, é possivel encontrar aplicativos de lanterna que apenas
ligam e desligam a lanterna do aparelho de formas mais divertidas. Em troca, o
aplicativo declaradamente gratuito cobra acesso a geolocalizacdo do aparelho, aos
nomes das redes Wi-fi, fotos, agenda de contatos, ligacbes realizadas. Ao pensar na
funcéo do Whatsapp, de permitir comunicacéo entre pessoas através de mensagens
de texto, audio e foto, faz sentido liberar acesso ao aplicativo para camera, microfone
e pasta de arquivos. Mas a que serve esta liberacao para aplicativos de lanterna? Fica,
entdo, mais 6bvio que a fungdo original do aplicativo jamais foi a de ligar luzes, mas
sim coletar dados.

Ou seja, o aplicativo ndo realiza prioritariamente um servigo para o seu usuario,
mas sim para seus criadores, que em troca precisam desenvolver algum servico, ainda
que marginal, que atraia a atencéao flutuante de cada pessoa.

Bastaria simplesmente se ocultar destes aplicativos para jamais ser percebido
por essas redes? Claro que néo.

Na medida em que qualquer pessoa possui seus dados cadastrados em sua
agenda e permite a estes aplicativos acessarem este dado, a pessoa que acredita
estar oculta ja pode fazer parte de um mapa de grafos com o qual empresas diversas
passam a fazer analise sobre o valor que esta pessoa pode ter para cada marca.

Empresas de seguro se associam a clubes de desconto e redes de farmacias
para fazer analise de risco ao aceitar um segurado de acordo com os produtos e
medicamentos comprados em troca de centavos de desconto.

Para que este cenario sofra transformacdes, é preciso ir além. E preciso antes
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de mais nada a tomada de consciéncia por parte dos usuarios de sistemas de dados.
Ou seja, 0 passo a ser dado € muito longo para ser considerado simples. Demanda
um processo de aprofundamento no conhecimento e na atitude dos usuérios das
plataformas.

Através de Wolf (2009) é possivel recordar a percepcao da vertente da Acao
Comunicativa de modo ainda mais critico. Ou seja, ao atualizar nao s6 a proépria
concepgao da atuacdo no mundo através da comunicagcéo, mas também a letra do
autor, sera possivel perceber os tragos mais grossos de uma cultura de ciberativismo
gue ainda n&o atingiu os altos graus de engajamento, na mesma medida que a curtida
e os compartilhamentos em redes sociais sao massificados, gerando o efeito placebo
de atuacao no mundo através de marcadores de popularidade de publicacdes em sites
e redes que pouco estao ligados a democracia ou garantia das representatividades,
guanto mais estejam vinculados ao aumento da lucratividade e coleta de dados.

E de se considerar, ainda, o impacto superficial do Marco Civil da Internet sobre
as questdes de privacidade em um mundo que prescinde do territério espacial para
agir em grupo, seja através de acoes licitas e legitimas, seja na conduta ilicita.

Isso significa que tentamos, no Brasil, resolver aspectos positivados da legislagéo,
mas que ainda necessita do territério como eixo tripartite. Isso ignora a realidade
infotécnica da comunicagao e acao em sociedade contemporéneas.

Assim, o pilar territorial da justica contemporénea ainda se vé pouco eficiente
ante a distopia cibernética. O territorio ndo mais é base suficiente para sustentar a
aplicacéao legal de valores humanos.

Sobre este quesito, é ainda apresentada uma autora capaz de trazer maior
clareza sobre os processos de vigilancia e escrutinio, seja do Estado, seja de entidades
do segundo setor, a fim de compreender os caminhos que levam ao aparelhamento
tecnoldgico da vigilancia consentida e, de certa forma, normalizada, a fim de produzir
uma evasao de privacidade em troca de beneficios ainda pouco claros. Bruno (2013)
entdo se mostra base sobre a qual se compreende o pandrgico, proposta que traz
consigo parte do prazer vinculado nos dias atuais a auto exposicado midiatica, que
apesar de estar vinculada, no discurso do Estado, a segurancga, esta no espetaculo
apontada tanto para Lipovetsky (2015) quanto esta na falacia do “senso comum” de
que as pessoas honestas n&o teriam nada a esconder, declaracao profundamente
combatida por Bruno (2013), para quem o resultado final da vigilancia panoptica se
dara em um momento assincrono a exposicéo, assim como presente em Nissenbaum
(2010) ou Pieschl & Moll (2016).

E factivel, entdo, ligar Bruno (2013) a La Boétie (2009) no quesito de serviddo a
algo que nos ensina a desejar tal sistema.

O Marco Civil da Internet no Brasil, apesar de apontar avancos, pode ser
considerado mais como uma carta de inten¢des do que como remédio condizente para
as demandas sociais que vém aflorando nas ultimas duas décadas, mas que no ultimo
quinquénio se mostram ainda mais verticais. O acesso mével a internet reconfigura
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0 espaco territorial, fortalecendo o ambito informacional de qualquer territorio, e o
digitaliza, desconstruindo ainda mais as barreiras antigas que tornaram possivel a
definicdo de identidade.

Deste modo, privacidade contemporanea é resultante de diversas forcas de
incidem sobre o individuo de modo a compeli-lo em dire¢cao de comportamentos
expositivos em busca de troféus transitorios cotidianos.

A conquista imagética realizada nos dias anteriores n&ao traz grandes resquicios
para o presente. A busca transestética por capital simbdlico vai aflorar na convergéncia
do barateamento das estruturas de coleta, armazenamento e processamento de
dados, inflagdo da arte de sobreposicdo e excessos, além de efemeridade acelerada
dos processos dromocraticos de comunicacao.

A evasao, entao, em um olhar leviano, pode aparentar ter sua origem em uma
desatencéo ou interesse claro no individuo, mas ao ampliar o campo de vis&o sobre
0 assunto, é possivel perceber as pressdes sociais, vinculadas a tecnologia, que leva
nao apenas alguns, mas parte relevante das sociedades ocidentais, a mergulharem
em um espetaculo midiatico de geracao de mensagens fugazes. O capital simbdlico
repousa, ao longo do tempo, nédo no produto que foi desenvolvido, mas no movimento
constante de exposicao e evasdo da intimidade (ainda que seja uma intimidade
também produzida).

Deixa-se entdo como proposta de evolugcéo para as provocagdes apresentadas
neste trabalho um espectro de campos nos quais a privacidade é fator constitutivo
e produto. Ou seja, os contornos da privacidade nos dias atuais passam por
campos vinculados a estética, tecnologia, estruturas comunicacionais de modo
profundo e plastico. Ha de se pensar, e outros trabalhos virdo para desenvolver este
questionamento, quais s&o as manifestacdes da privacidade emergentes.

Avulta-se também a possibilidade de um estudo em campo para colher as
impressdes dos entrevistados a respeito das definicoes de privacidade e suas praticas
no ambito proprio ou a percepg¢ao da conduta das pessoas em seu entorno.
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CAPITULO 6
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RESUMO: Este artigo tem o objetivo de
apresentar reflexdes teodricas que buscam
expor a interface, ndao tédo evidente, entre
a comunicacdao, o0 uso de tecnologias e a
cognicdao humana. Defendemos, por exemplo,
que o uso dos smartphones e seus impactos
na forma como seres humanos compreendem
a realidade deve ser compreendido a partir da
perspectiva da extensdo da mente e cognicao
estendidas. As orientagdes e pressupostos
tedricos seguem as teses fortes da embodied
cognition (Shapiro, 2014) que defendem a
ideia de que o corpo humano é um hibrido
biol6gico/tecnolégico, sujeito a acoplamentos
e, por isso, naturalmente ciborgue. Sendo
uma simbiose homem maquina, a cognicao
€, entdo, compreendida como processo que
nao se encerra no corpo estendendo-se para
o0 mundo, sendo as tecnologia constitutivas
e nao mediadoras da capacidade humana de
conhecer. O uso acoplado de tecnologias e seus
efeitos na cognicdo humana sao exemplificados,
ao final do texto, a partir da discusséo sobre a
insercéo dos smartphones em nosso cotidiano
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e a emergéncia de um novo conceito: a web-
extended mind.

PALAVRAS-CHAVE: Hibridacao;
Estendida; Cognicao Estendida.
SMARTPHONES AS EXTENSIONS OF THE

MIND: HYBRIDIZATION, COUPLING AND
COGNITION

Mente

ABSTRACT: This article aims to present
theoretical reflections that seek to expose the
interface, notsoevident,betweencommunication,
the use of technologies and human cognition.
We argue, for example: the use of smartphones
and their impacts on how humans understand
reality should be understood from perspective
of extended mind and extended cognition. The
theoretical orientations follow the strong theses
of the embodied cognition (Shapiro, 2014)
these defend the idea that the human body
is a biological/ technological hybrid, subject
to couplings so, therefore, naturally cyborg.
Being a machine-man symbiosis, cognition
is understood as a process that doesn’t end
in the body, therefore extending to the world.
Technology is constitutive, so its not mediating
the human capacity to know. The coupled use
of technologies and their effects on human
cognition are exemplified, in the end of the text,
by discussion about the insertion of smartphones
into our daily lives and the emergence of a new
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concept: web-extended mind.
KEYWORDS: Hybridization; Extended Mind; Extended Cognition.

Esta breve reflexdo tem o objetivo de apresentar algumas reflexdes tedricas em
torno do tema da mente e cognicao estendidas (Clark & Chalmers, 1998; Clark 1997,
1998, 2001, 2003, 2010a, 2010b, 2011) e sua relagcdo com as tecnologias conectadas
emrede. Aénfase é direcionada a interface dos processos cognitivos e comunicacionais
destacando como a forma acoplada, que marca a interacao desses dispositivos com
os seres humanos, modifica a cognicao.

A relevancia do tema reside na tentativa de pensar a comunicagéo para além
da ordem do discurso, dos atos de fala e da expressédo a colocando em perspectiva
a partir de sua interface com a cognicéo. As reflexdes sdo oriundas de minha tese de
doutorado, onde defendo que algumas tecnologias, de tdo acoplados ao nosso dia-
a-dia, formam em conjunto com o corpo humano um sistema estendido de cogni¢ao.

Dentre esses dispositivos acoplados, os smartphones sdo um grande icone! Olhos
vidrados e dedos frenéticos nas telinhas, a qualquer momento e em qualquer lugar, nos
dao a impresséo de que o telefone ja ndo € mais um meio de comunicagcédo, somente,
mas uma extensdo de nosso corpo. Uma espécie de simbiose homem-maquina torna-
se cada dia mais evidente ressignificando ndo sé os processos comunicacionais, mas
nossas rotinas cognitivas.

N&o nos damos conta, mas muitas vezes ao longo do dia, sob diversos angulos,
esses aparelhos desempenham o mesmo papel que a nossa mente em determinadas
situacdes. A agenda pode substituir perfeitamente a memoria, pois sua funcéo é
lembrar- me coisas. No entanto, apesar de agir funcionalmente da mesma forma que
um neurbnio, ndo hesitamos em considera-lo constitutivo do aparato cognitivo, mas,
um smartphone parte da mente, constitutivo do aparato cognitivo?

Considerar a extensao da mente é pensar, igualmente, a possibilidade de aceitar
gue a cognicdo nao se encerra no organismo e nasce da possibilidade tedrica de
problematiza-la como algo privado, pertencente ao &mago e ao interior dos individuos.
E um movimento corajoso que afirma, por exemplo, que a mente néo precisa estar,
necessariamente, confinada na cabeca, podendo estender-se pelo mundo. Tém como
fio condutor a ideia de que os suportes e 0s objetos s&o constitutivos da cognicao
humana e que esta deve ser analisada partindo-se do principio de que um sujeito
cognoscente (que pode conhecer) é dotado de um corpo que é, antes de mais nada,
sua base material que, por sua vez, esta constantemente sujeita a hibridacao. Em
outras palavras, € um corpo hibrido, ou seja, ciborgue (Clark, 2003) quem é capaz de
aprender, observar, colocar-se, interagir e se comunicar.

Tente imaginar a histéria da humanidade sem levar em consideracdo seus
instrumentos, utensilios e tecnologias. Imagine resolver operag¢des aritméticas com
dois ou mais algoritmos sem a utilizacdo de papel e caneta. Como seria escrever
um artigo cientifico sem recorrer as anotacgdes, livros e outros recursos? Parece que
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nossa mente ndo funciona da mesma maneira quando estamos desprovidos desses
insumos. Apesar da obviedade que parece acompanhar esses questionamentos, a
materialidade que envolve a construcdo de pensamentos e linguagem é um tema
bastante incipiente na academia.

Na &rea da comunicacdo essa tendéncia se confirma, por exemplo, na
valorizacdo da hermenéutica, o imaterial da comunica¢do. Colocada como efeito
de sentido (Gumbrecht, 2010a, 2010b), a linguagem verbal e escrita sdo tachadas
como centrais ao entendimento, relegando ao efeito de presenca (o contato fisico
e sensorial que travamos com os meios de comunicacdo) uma posi¢cao secundaria
na producao dos significados, logo nos proprios processos cognitivos relacionados a
viver e compreender o mundo. O autor argumenta que ao fixarmos a compreensao
sobre a realidade nas potencialidades interpretativas (da mente intelectualizada), nos
esquecemos da presenca dos objetos e das coisas que compdem o mundo. Isso significa
afirmar que o meio e ndo somente o conteudo influencia na recepgdo das mensagens
e que diferentes suportes carregam e produzem distintos significados.

Na area das ciéncias cognitivas e filosofia da mente este debate movimenta
uma série de questionamentos que perpassam as teses fortes e fracas da embodied
cognition (Shapiro, 2014). De acordo com as ultimas, a cogni¢cao € um fendmeno que
ocorre de forma integrada ao meio externo. Os diferentes utensilios, instrumentos
e técnicas sé&o encarados como ferramentas que podem ampliar e potencializar a
cognicéo, mas néo sdo entendidos como partes integrantes e constitutivos do aparato
cognitivo. Por outra lado, para os adeptos das teses fortes, onde podemos situar a
teoria da mente e cognicao estendidas, os diferentes artefatos e técnicas constituem o
aparato cognitivo, pois sdo acoplados ao corpo que é, por principio, hibrido.

A partir da leitura de Clark e Chalmers (1998), que propuseram o conceito de
mente estendida, podemos inferir uma importante premissa: os diversos objetos que
utilizamos em nossas rotinas diarias nao devem ser compreendidos, apenas, como
artefatos que possuem efeitos mediadores que auxiliam ou ampliam a cognicéo, mas
séo pertencentes ao sistema cognitivo que é estendido e hibrido. Os objetos séo, na
verdade, extensdes e nao instrumentos, constitutivos e n&ao alicerces.

Direcionando essas ideias para os dias atuais, é inegavel que a forma acoplada
como utilizamos dispositivos conectados em rede modifica nossos programas de acoes,
transformando e esculpindo nossas rotinas cognitivas. O google responde todas as
nossas duvidas e ele é acessado com freqiiéncia no nosso dia-a-dia. Amaneira de lidar
com o conhecimento e com a circulagao das informacgdes, por exemplo, perpassa esse
acoplamento tecnoldgico. Conceituamos e lemos 0 mundo tendo esses artefatos nao
somente mediando nossas atividades, interagbes e comunicagdo, mas constituindo
NOss0os proprios corpos-ciborgues cognoscentes.

O acoplamento € tamanho que esses objetos tornam-se transparentes em
uso (Clark, 2014), assumindo a feicao de extensdes e ndao meros utensilios. Essas
tecnologias permitem, inclusive, ressignificar o sentido dado a presenca, pois, com
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0 advento da virtualidade é possivel, também, lancar uma nova luz ao conceito de
corpo que se comunica, que esta para além do bioldgico. Esse background serve,
entdo, como uma luva para pensar o papel dos telefones celulares e como eles se
comportam enquanto extensdes de nossas mentes e corpos e como isso impacta nao
s6 a forma como nos comunicamos, mas nosso proprio aparato cognitivo.

Nao resta duvidas de que em termos de acoplamento e uso transparente, os
smartphones sdo um caso especial. De acordo com o CGl (Comité Gestor da Internet
no Brasil), a 11a edicdo da pesquisa TIC Domicilios, mostra que 58% da populacéo
brasileira usam a internet — 0 que representa 102 milhdes de internautas e que o
telefone celular é o dispositivo mais utilizado para o acesso individual, contabilizando
89%. Um dado complementar, presente na mesma pesquisa, & que esses numeros
continuam aumentando.

Para Andy Clark (2012, 2014), o acoplamento crescente desses dispositivos
conectados em rede evidencia a existéncia de uma segunda onda da mente estendida,
na qual os objetos nao representam apenas extensdes de mentes e corpos, mas
possibilitam a comunicacgao, interacao e a integracao dessas extensdes. Acomunicacao
mediada pelos utensilios conectados a web langa a teoria da mente estendida uma
nova conceituacao que a alia, diretamente aos estudos sobre comunicacao. Proposto
por Paul Smart (2012, 2014a, 2014b, 2016), o termo web-extended mind apresenta-se
como mais apropriado para referir-se a dimensao social e, de certa forma comunicativa
que a cogni¢do assume no espago virtual. Diferentemente da primeira, na segunda
onda, o conteudo mental que circula na internet nao corresponde a extensao da mente
de quem o publica e manipula, mas, pertence a prdpria rede.

Neste momento, o que era prdprio do &mbito individual, ganha dimenséo coletiva.
E como se houvesse uma grande mente que guarda distintos contetidos mentais em
interacdo e que nos langa novos questionamentos. A comunicagéo ascende, a partir
dessa nova leitura, como um tema revelante aos estudos da cognicéo e isso acontece,
nao somente porque aprendemos e conhecemos a partir de processos interativos,
mas, porque a forma acoplada como as tecnologias comunicacionais rasgam 0 n0sso
cotidiano, nos impondo essa interface, ainda em processo de descoberta.
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CAPITULO 7

O PRECONCEITO NAS MAQUINAS
THE PREJUDICE IN THE MACHINES

Marcus Antonio de Lyra Alves
Universidade Nove de Julho, Sao Paulo - SP

RESUMO: Ha alguns séculos, a tecnologia e os
processos instrumentais tém se revelado como
demonstradores eficazes de uma verdade
supostamente objetiva e verificavel. Este
processo situa os instrumentos de tecnologia
no centro do imaginério cientifico de nossa
época e confere a eles um status quasi-mitico,
de inexoravel revelacdo da verdade. Entender
a forma como uma inteligéncia artificial &
montada a partir das crencas daquele que
a cria, esclarece o motivo pelo qual nao se
pode considerar aparatos de tecnologia como
instrumentos inquestionaveis de mensuragao
do mundo, tampouco como instrumentos de
organizacdo do mundo social, como softwares
de previsao de crimes ja amplamente utilizados,
que no tangente a legislacéo, transforma o
processo tecnoldégico em argumento juridico,
sem considerar a ideologia incutida na base
de seu processo de programacao e operacoes
internas. Para tanto, o trabalho acessa
duas esferas principais; A primeira, reforca
a necessaria reavaliacdo de “tecnologia”
como aparato, como objeto, argumentando
que o tecnoldgico deve ser compreendido
como ideologia, e portanto, apenas tornado
tangivel na esfera da processualidade, ou
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materializacao ritual, habitus, modus, e pratica.
A segunda parte € a investigacdo da forma
de estruturacéo de inteligéncias artificiais (Al)
atuais, direcionando o questionamento sobre
0S processos da programacgao de maquinas em
que abrem-se as brechas para a ideologia do
programador, pelas quais o datum (res) torna-
se “realidade legivel” e manipulavel no calculo
maquinico.

PALAVRAS-CHAVE:
learning, discurso, politico.

Tecnologia, machine-

ABSTRACT: For the last centuries, technology
and instrumental processes have been revealed
as demonstrators of a supposedly objective
and verifiable truth. This process places the
instruments of technology in the center of
the scientific imaginary of our time and gives
them a quasi-mythical status, of an inexorable
revelation of the truth. Understanding how an
artificial intelligence is built within the realms
of beliefs of those who create it, clarifies the
reason why we cannot regard technology as
unquestionable instruments of measurement
of the world, nor as instruments of organization
of the social world, in uses such as a software
for the prediction of crimes, which, in regard of
the legislation, transforms the technical process
into juridical argumentation, disregarding the
ideology present in the implementation of the
system itself. Hence, the work accesses two
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main spheres; The first, reinforces the necessary reassessment of technology as an
apparatus, as an object, claiming that technology must be understood as ideology,
and thus, made knowable only through procedurality, or ritual materialization, habitus,
modus, and practice. The second perspective is a research on the structuring of
artificial intelligence (Al), which directs the questioning to the programming processes
of softwares that open their bases to the programmer’s ideology, through which data
(res) becomes a readable and manipulable “reality”in the machinic calculation.

11 A FALSIDADE DA REIFICACAO TECNOLOGICA

A estruturacao discursiva dos textos sociais segue regras de hierarquizagcao
diretamente relacionadas aos impetos intelectuais de suas épocas. Tecnologia
€ aqui considerada como apenas mais um dos textos sociais por sua qualidade
necessariamente narrativa e contextual.

Vista desta maneira se realiza a denuncia da transferéncia gradual dos sentidos
de “verdade” e “legitimidade” para processos especificamente técnicos (tecnoldgicos)
do discurso cientifico. E neste sentido que Gilberto Dupas alerta para o afastamento
do ser humano de sua prépria realidade por meio dos aparatos tecnologicos, que
de forma mcluhaniana, sédo usados como extensbes do corpo (alienagao), quando
no fim, tornamo-nos dependentes das limitagdes inferidas as préprias maquinas. A
exemplo disso, ele cita, os diagndsticos médicos sao feitos pelos engenheiros que
engendraram aparelhos de diagnoéstico, e ndo pelos médicos (DUPAS, 2006, p.108).
Esta perspectiva, evidentemente ja houvera sido corroborada por intelectuais das
mais diversas aspiragcdes, como Walter Benjamin em seu Passagen-Werk, para quem
cada nova concepc¢ao tecnoldgica torna-se a certificacdo da manobrabilidade técnica
de uma realidade humana. Tema também recorrente no ultimo século foi a reificacao
do mito na arquitetura po6s-industrial (BUKK-MORSS, 1989, p.131, DUPAS, 2006,
p.59). Em Benjamin, o texto “O Capitalismo Como Religiao” publicado em 1985 se
soma a tantos outros trabalhos que diagnosticam a faléncia da conceituacao de plena
secularidade do método humano moderno, desvelando a mitologia inerente ao ato
humano que foi inicialmente encontrada no @mago do capitalismo contemporéneo.

Grande interlocutor desta sacralizacdo da técnica € Max Weber, a quem, no
decorrer da critica ao aspecto Unico do capitalismo protestante tornado ethos, nos
lembra que ja com Benjamin Franklin em Conselhos para um jovem comerciante (The
American Instructor: or Young Man’s Best Companion) de 1748, o modus que estrutura
as bases ideoldgicas sociais impregnam a esfera moral de um “utilitarismo” (WEBER,
2005, p.17), que por decorréncia, em nosso tempo, é um conceito fundamentalmente
aparelhado por processos técnicos de pretenciosa diligéncia Baudrillard, cientifica. Esta
corrente analitica que engloba todos da escola critica, situacionistas e soma Bourdieu,
Baudrillard, Bauman, Ingold, e tantos outros, seguiu pelo destrinchamento das vias
pelas quais a sacralizacdo se manifesta na ordem politica e econébmica do mundo,
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debrucando-se sobre os temas do livre mercado, competicdo e teorias liberalistas e
neoliberalistas. O sagrado se manifesta no discurso émico dos proprios propositores
desta perspectiva, como a ja kitsch passagem de Adam Smith sobre o individuo que,
inserido em competicdo, segue seus interesses egoistas em detrimento ao bem
comum, alcancando um suposto equilibrio social apenas com auxilio de uma “mao
invisivel”, cuja acao regula o bem-estar dos individuos alienados (An Inquiry Into The
Nature And Causes Of The Wealth Of Nations, 1776). O sistema econdmico, entendido
como sintoma de uma ideologia que o precede, entretanto, é recorrente a critica social,
mas ndo encontra igualdade nos discursos analiticos da tecnologia como processo.
Tecnologia € comumente definida como “a aplicagdo pratica de conhecimento em
alguma area especifica” assim como “maquina, pec¢a ou equipamento” desenvolvidos
por intermédio de método cientifico, e estas duas formulacdes principais se repetem em
Merrian-webster dictionary e Oxford Dictionary. O dicionario Priberam portugués traz
de forma ainda mais direta que tecnologia é “1. Ciéncia cujo objecto é a aplicagéo do
conhecimento técnico e cientifico para fins industriais e comerciais.” Com base nisso,
um processo de analise critica da tecnologia que a considere como dado objetivo falha
em dois pontos fundamentais: A suposicdo da materializacdo das formas de poder
projeta também na materialidade das formas a possibilidade de libertagcdo e com isso
se aproxima dos que veem no material (objetos de tecnologia) a capacidade redentora
da civilizagao. O segundo ponto é temporal, e contempla o0 achatamento da analise da
tecnologia a seu eixo sincrénico idealizado (objeto-fun¢ao), em um deslize semelhante
a linguistica saussuriana (langue), ignorando o componente processual histérico da
Tecnologia em sua diacronia (objeto-ideologia-objeto), ndo a reduzindo a um conjunto
de aparatos técnicos, mas a abordando em complexidade, hologramatica e dialogia
nos termos de Morin.

Para este percurso da primeira parte do trabalho, sdo elencados os trabalhos
singulares de Heidegger em (edicéo inglesa) The Question Concerning Technology
de 1977, por abordarem com uma aproximacgéo historica e etimoldgica que reitera
a aderéncia do termo “tecnologia” ao processo, narratividade, discurso e téao
fundamentalmente, ritual. Nesta medida faz-se constar que a tecnologia € entendida
para os fins deste trabalho como um derivado direto de um modo mais amplo do discurso
social, e ndo apenas como um elemento auténomo com fungdes logicas e praticas ou
ferramentais. Tecnologia € processo. A tecnologia desvela, considerando sua forma
epistémica, uma funcdo que Heidegger se refere como “revelacédo”. (HEIDEGGER,
1977, p.13) rememorando que em tempos anteriores a Platdo, os termos techne e
episteme eram conectados, sendo termos relacionados com “conhecer” em seu sentido
mais amplo. Desde Aristoteles em Etica (Livro VI, capitulos 3 e 4) techne e episteme se
diferenciam, e techne recebe a incumbéncia de designar a manifestacdo da imagem-
conceito em pratica, atualmente chamado “projeto” ou “modelo”, cuja aplicacao
idealizada determina todos os processos de criagdo das ferramentas tecnologicas,
ou seja, acaba por ser assim dizendo, sendo uma revelagao, diz Heidegger, como
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o conceito revelado. O conceito se materializa pela techne, ou, a techne esta para o
conceito como a materialidade esta para a ideologia.

Diferentemente desta reducédo da tecnologia a sua materialidade, com suporte
da interpretacdo heideggeriana, a tecnologia tanto serve como ela € o produto e a
produtora de modos de pensar e modos de relacdo com a realidade, encontrados
na cerne de um ambiente intelectual de sociedade humana. No passeio etimolégico,
Heidegger ressalta em Ser e o Tempo, ainda, que pragmata era o termo utilizado
para designar Objeto, e que o termo é indiscernivel de praxis como processo (poiesis)
(HEIDEGGER, 2001, p.97, SZ: 68) e a partir dai, ele opta por referir-se a objetividade
(res) da tecnologia como “equipamento”. Corroboramos desta perspectiva. O préximo
passo é a esfera do discurso social e politico da tecnologia. Similar a Heidegger, na
formulac&o de Marcuse, tecnologia se diferencia de instrumento, sendo a totalidade de
instrumentos e equipamentos que caracterizam nossa época (MARCUSE, 2004, p.41).
Dentro da maxima das sociedades liberalistas, a tecnologia (ideologia tecnoldgica,
nao instrumentos), como observada durante o século XX, teve uma funcdo substancial
na organizacdo do mundo baseado na ideia de mercado de competicao, onde o
“vencedor” ndo é retratado como aquele que atinge maior qualidade em métodos
produtivos, mas sim aquele que é o maior produtor em menos tempo, pelo principio
de eficiéncia competitiva, lembra Marcuse. “Poder tecnoldgico tende a concentracao
de poder econdmico” (ibid., p.43). A eficiéncia aqui “é considerada como unificagéo
e simplificagdo integral, ja que destina-se a remoc¢éo de todo o “lixo”, evitando todos
os desvios, ela se destina a coordenacéo radical” (ibid, p.44). Nestas linhas, adjuntas
ao esforco da escola critica, revela-se a origem da compreensao da racionalidade
instrumental, como a via de entrada da reducéo tecnicista ao modo de organizacéao do
pensamento humano.

A critica reservada neste trabalho se direciona desta forma a recorrente suspeita
naif de uma sujeicdo humana aos mandos da maquina em seus ritmos produtivos. A
sujeicao - que pode conotar imposicao - deve ser substituida por pertencimento ao
modo de pensar baseado no mito da tecnologia. Ndo somos vitimas, mas agentes
estruturadores e reprodutores. Busca-se uma centralidade do poder, a quem apontar
e atacar como estrutura, quando o discurso desterritorializado pertence a todos e
pode surgir das periferias. O método cientifico dos grandes centros de referéncia e a
tecnologia contida no dito popular possuem em comum a expectativa sobre a tecnologia
ser um método de criar instrumentos, cuja aparelhagem sirva primordialmente ao
trabalho da revelagédo, o que conserva seu aspecto profundamente mistico. Nao se
trata de uma imposicéao, inclusive, o discurso totalitario pertence a todos e pode surgir
das periferias, das maiorias silenciosas, “a massa e a midia sdo um unico processo”
(BAUDRILLARD, 1983, p.44).

Quando considerado o afastamento aristotélico dos conceitos de episteme e
tehcne supracitado, relacionando subsequentemente techne a dimensao material
do fenémeno ideoldgico da tecnologia (equipamentos ou aparatos), qualquer analise
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sociolégica que se aproxime da tecnologia apenas como soma conjuntural dos
equipamentos, formando “redes” cuja estruturacdo seja mais ou menos significativa,
frente a complexidade das intera¢cdes humanas nédo mediadas, se limita a anélise dos
meios (media) como “origem de” e nao “reflexos da” esfera politico-econémica, e passa
ao largo de problematizar as projecoes ideoldgicas que apenas cedem terreno para
manifestacdes tais como a os aparelhos da tecnologia (computadores, redes sociais,
realidades virtuais, inteligéncia artificial).

Os aparelhos sao conjuntos infinitos de componentes ligados em linha; sé&o
realizacbes materiais de um percurso de transformacdes que almeja alcancar um
ideal que precede - e indifere - de todo o suporte fisico conseguido. Todo computador
esta aquém do ideal que move sua propria formulacéo. Toda televisdo € a realizacao
instrumental, industrial e mercadolégica do sonho da derradeira tele-visdo, néo
tendo sido concebida em seu ideal como aparelho, conjuntos de circuitos, mas
como habilidade de ver o distante, para o qual, a televisao é a forma mais viavel em
dado momento histérico. Por isso ndo se pode procurar apenas na infraestrutura as
respostas destas ambicbes anteriores. Consciéncia e tecnologia, conquanto sejam
relacionados com certo aspecto de causalidade, devem ser reconhecidos como
fendmenos semelhantes, no sentido em que Tim Ingold atribui. Ingold, em “Being
Alive: Essays on Movement’, indica que as ferramentas sédo artefatos por virtude de
suas relagdes com um conjunto de ideias que governam sua construcao e uso, o que
localiza na consciéncia de seus feitores, a totalidade destas mesmas ideias (INGOLD,
2011, p.352-354). Um conjunto de instrumentos, considerados separadamente, nao
fazem a tecnologia; ao contrario, eles expressam a tecnologia, apenas no sentido
de que sao postos em relagcado aos seus feitores. E desde que manufatura seja a
aplicacao de conhecimento tecnologico, fica claro que o Homo Faber (homem feitor de
ferramentas) e Homo Sapiens (homem que sabe) néo sao se ndo um mesmo individuo.
As ferramentas, ainda neste contexto, representam a materializacdo do imaginario
humano, entretanto, com a devida ressalva de que os processos de mecanizag¢ao poés
industrial afastaram o ser humano da maestria sobre suas ferramentas. Ingold faz a
ressalva de que as ferramentas sejam absolutamente imprecisas quando observadas
de perto (INGOLD, 1986, p.62) restando de maquinico real apenas a projecéao mental
do homem que ajusta os rel6gios constantemente.

Os aparatos de tecnologia sao considerados instrumentos de revelacdo - na
perspectiva aristotélica e heideggeriana - na condicéo de carregarem sobre si uma aura
de desconexao e independéncia dos preceitos humanos considerados falhos, o que
atribui ao instrumento sua forma reveladora, a mensuracéo correta e inquestionavel.
Entretanto é na premissa de sua constituicdo, nos motivos de posicionamento de
cada elemento de sua composicao fisica ou programatica, que se ocultam os ideais
historicos aos quais se deve sua utilizacado. A tecnologia €, neste sentido, a revelacéao
do deus, do ethos, do pathos, do cosmos de uma época, e por coincidéncia, n&o raro

se apresenta no mercado como se apresenta o mistico no altar de um templo.
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21 O PRECONCEITO NAS MAQUINAS

Nos cercamos de conceitos atribuidos a suportes fisicos, sejam os instrumentos
religiosos para a fé, sejam os rituais para modificacdo ou passagem, a postura por
valor, fenétipo por relevancia politica, performances por capacidades, enfim, toda
sorte de significacdo projetada a suportes materiais estaticos ou processuais, que
lhes atribuam valores que nao existem neles proprios, tomando as causas pelos
fendbmenos. Ao estudo disso se da o nome de semidtica. Ha sempre o algo in absentia.
Por toda a historia civilizatoria, a utilizagéo de tecnologia para a criacdo de instrumentos
representativos automatizados foi permeada de significagcdo e misticismo (Veja mais
em Medieval Robots Mechanism, Magic, Nature, and Art, de E. R. Truitt, university
of pennsylvania press, 2015). Por estas vias deve-se estabelecer um dialogo acerca
dos métodos que atualmente criam maquinas “inteligentes”, reforcando que sao
manifestacbes mecénicas de calculo de condi¢des pré-formatadas em potencialidades
previstas, como complexas automata. E importante reconhecer também a relevancia
destas maquinas para auxiliar na diminuicdo de erros humanos, como 0s carros
autbnomos, que nao precisam ser perfeitos e isentos de erros mas apenas melhores
do que 0s humanos para causarem menos acidentes graves de transito, por exemplo.
Nestes contextos, como navegacéo, orientacdo, ajustes, os instrumentos dotados
de inteligéncia artificial sé@o instrumentos de certa relevancia em automatizacéo de
processos sociais, embora profundamentes alinhados as agendas de particularizacéo
da producdo de consumo, trocando um trem por centenas de carros particulares
autbnomos, entre outros problemas sociais amplamente discutidos.

A primeira questao, fundamental para o entendimento do que vem a seguir conta
com as elucidagdes providas por John Searle a respeito dos desentendimentos atuais
sobre consciéncia e tecnologia. Neste contexto, inteligéncia artificial ndo deve jamais
ser tomada por consciéncia artificial, porque este ponto levaria em conta a suposicao
de que a maquina constitui-se dos mesmos processos bioldégicos complexos que
dao origem ao fenbmeno que chamamos consciéncia. A semantica nédo é intrinseca
a sintatica, cunhou, Searle, em resposta ao crescente movimento de atribuicéo
da sintese consciente ao processo mecéanico que o precede. Searle argumenta
gue embora a consciéncia seja sim um fenbmeno do escopo da biologia, e que é
provinda das relagdes ocorridas no cérebro em conjunto ao corpo e 0 ambiente do ser
vivente, - ndo restando indicios da proposta dualista cartesiana - a consciéncia € uma
emergéncia que nao se encontra nas partes constituintes do cérebro, nem tampouco
na soma de suas unidades, mas ela emerge, se projeta, ou “vem a ser” a medida
em que se multiplica a dimensdo. O exemplo que cita, a qualidade de solidez, € uma
caracteristica da mesa a minha frente, embora “solidez” ndo seja uma caracteristica
de quaisquer das particulas que compdem o material da mesa. Esta qualidade emana
da complexidade em outra dimensao que nao a das particulas que a compoéem. Assim
como uma pessoa hao pode pegar uma molécula em um copo de agua e dizer que
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ela esta molhada, nem escolher um neurdnio ou sinapse no cérebro e dizer “este esta
pensando sobre a minha avd” (SEARLE, 2010, p.10) A partir deste ponto, tornamos o
questionamento para os aparatos da tecnologia: Por quais vias a ideologia como atitude
consciente que permeia o campo semantico social, em dialogia e inter-subjetividade,
entra na forma de “agir’ da maquina? Quais os processos que ela desempenha que
demonstram a dependéncia de uma leitura de mundo arraigada no imaginario social?
A prevaléncia de preconceitos humanos em maquinas tem origem na leitura do mundo,
ou na manipulacéo interna das informacdes (algoritmos)? Estas questdes abarcam o
escopo geral da problematica da penetracéo do preconceito nas maquinas, e dao tom
a investigacgéo.

31 REGISTROS DO MUNDO

Podemos seguir a ordem de elaboracédo de sistemas autbnomos, no modelo
chamado Machine Learning, da seguinte maneira: Iniciando pelo mapeamento do
mundo, seguindo para a leitura de dados capturados, conversdo em informacéo
potencial, manipulacdo dos dados em algoritmos e conclusdo com QOutputs desejados.
Elucidando cada passo deste processo, iniciaremos pelo Datum, isto é, a consideracao
da conformidade fisica e quantica das matérias do universo, que sao potencialmente
capturaveis direta ou indiretamente pela mente humana. Diretamente com uso de
sentidos e registros do Umwelt humano, e indiretamente com uso de aparatos técnicos
como sensores de luz infra-vermelha, n&o visivel a olho nu. Esta realidade objetiva,
nao categorizada, € composta pela uniéo de todas as forgcas que regem o universo, e
parte da suposicdo de uma realidade ainda nédo significante que preceda a cognicéao.
Objetividade que em filosofia recebe por vezes o termo de “res”, “coisa”. Este universo
do datum é supostamente um infinito composto de elementos identificaveis através de
seus padrdées comportamentais. Witten e Frank em Data Mining alegam que:

As pessoas procuraram padrdes nos dados (data) desde o inicio da vida humana.
Cacadores procuraram padrées no comportamento migratério dos animais,
fazendeiros procuraram padrées no crescimento do plantio, politicos procuraram
padrdes na opiniao dos eleitores, e amantes procuraram padrdes nas respostas de
seus parceiros.”(WITTEN & FRANK, 2005, p.4 - nossa traducao).

Apontamos assim o primeiro passo da inferéncia intelectualista no processo de
criacdo de uma inteligéncia artificial; enquanto esta perspectiva considera os padrées
como realidades objetivas mensuraveis, acaba operando o conhecimento do mundo
através da verificacao destes fendmenos sem que haja qualquer preocupac¢ao com a
perspectiva ou relatividade dos dados mensurados. Trata-se aqui de uma realidade
universal, estavel, possivel e empirica, mais do que registros individuais de realidades
cognitivamente possiveis. Isso porque a base de dados dos quais a maquina se
orienta deve considerar elementos padronizados do mundo, desde que o mundo
tenha uma consisténcia real em sua padronagem. Para a maquina, estes elementos
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séo capturados através de sensores ou ensinados por um ser humano através de
insercéo de informacéo ja produzida. A seguir, séo criados modelos de mapeamento
da “realidade”, isto €, forma de inserir 0 mundo fisico dentro da maquina por
“reconhecimento” de que haja uma padronagem no funcionamento do universo. Para
isso se faz uso de modelos de conformidade dos dados, que podem ser organizados
em matrizes de modelo Grid, Semantico ou Binario (BOBROW, 1975, p.5). Para cada
estilo de informacao, utiliza-se um modelo especifico dos citados acima. No caso da
matriz binaria, temos um quadro com diversos Os ou 1s lado a lado, com diversas
linhas preenchidas, onde ha de se delimitar uma condicéo para a alteragdo do valor
entre 0 e 1, sendo por exemplo: se ha incidéncia de luz em determinada frequéncia, o
mapeamento mostrara 1 no quadrante e onde esta escuro ficara em O.

Em seguida, temos o0 modelo de matriz em Grid, que se utiliza de uma malha
que contempla objetos ou uma cena, onde se pode identificar a disposicdo de
elementos mais complexos do que a condicao binaria. Neste modelo, pode-se orientar
para localizar na malha, por exemplo, objetos como um cubo ou de forma quadrada,
previamente determinados; a imagem carrega detalhes discerniveis. A malha € um
gréfico cartesiano separado em infinitas linhas e infinitas colunas. Cada quadro da
intersec¢do da malha pode ser um modelo binario minasculo. Desta forma fica claro
gue temos a sobreposicdo de um sistema (Binario) que necessita de limitacbes para
funcionar, dentro de outro sistema que Ié as formas criadas no primeiro, e as posiciona
em uma malha lendo a cena, como um sensor CMOS de cameras. O quadrante geral
cria uma imagem com as variagdes dos pixels. O modelo de Grid é muito semelhante
a forma de captura e reconstrucdo de imagens em uma televisdo, porque 0 modelo
de captacao de imagens segue um paradigma de divisdo do espacgo capturado em
pequenas porcoes (pixels), mensuracdo de suas frequéncias individuais de luz e
cor, e reproducdo em uma malha plana de uma tela. A unido de todos os pequenos
quadrantes (cada qual subdividido em trés cores, RGB sendo Red, Green e Blue) forma
uma imagem reconhecivel, com densidades variaveis desde 72 pontos por polegada
quadrada (DPI) a aparelhos méveis com telas de 440 dpi, ou seja, 440 pontos (pixels)
em uma polegada quadrada.

Uma dimensdo acima de todas, semelhante a Matriz em Grid, ha a matriz
Semantica, onde se faz possivel a “leitura” dos dados através de predeterminadas
relacbes, que observadas em uma cena por uma camera Ou Sensor, geram
no computador uma malha amorfa com linhas relacionando os elementos pré-
cadastrados, proximo ao que se apresenta no sistema LIDAR, dos carros autbnomos.
Este modelo se utiliza de Tokens (elementos significantes) para relacionar proporgcoes
de uma forma capturada por um equipamento sensivel (lbid, p.6). Todas as trés
formas de mapeamento dependem fundamentalmente de auxilio humano para que se
determine possa “enxergar” elementos, em quais condi¢oes, frequéncias, tonalidades,
espessuras, alturas, constancias ou qualquer outra variavel mensuravel estabelecida
pelo programador. No exemplo utilizado, limitou-se a luz e escuridao, atribuindo
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deliberadamente luz a 1 e escuridao a 0, e dependendo da determinagdo na maquina
de que qualquer quantidade de luz vire “1” e que abaixo de determinada frequéncia
vire “0” para que entdo a maquina “enxergue” esta cena. A escolha das unidades
reflete diretamente como o programador vé o mundo que ele esta modelando, e o qué
julga relevante (lbid. p.7).

41 DATA SETS E CRIAGAO DE SIGNIFICADO

Mais atualmente, sado utilizados sistemas chamados Data Sets, ou seja,
sistemas determinadores de dados potenciais, mas que entretanto ainda organizam a
informacao da “realidade” a partir de unidades pré-estabelecidas como peso, tamanho.
O caminho em que a programacao das maquinas se distancia um pouco de uma
leitura determinada por unidades pré-estabelecidas, € um método chamado Método
Kernel. Com auxilio deste processo, os dados crus sao lidos e padrbées séao procurados
automaticamente, sendo definido como “padrdo” qualquer forma de repeticao ou
consisténcia entre todos os dados lidos, também chamado de Kernel Perceptron.
(WITTEN & FRANK, 2005, p.222). Ainda assim, a assimilacdo apenas se da pelo
cruzamento necessario de dimensdes reconheciveis em lingua técnica e que sejam
perfeitamente mensuraveis na dimensdao mecanica e visual, sem qualquer relacéo
com a natureza do funcionamento complexo das fisicas ndao mecanicas (BOBROW,
1994, p.11). O Método Kernel executa a organizacao de dados extraidos pelo processo
anterior, os Data Sets, que extraem grande quantidade de dados mas n&o sdo inteligiveis
ou organizados, apenas atribuindo carater a condic¢es livres. Estes dados tém que ser
processados por processos chamados “feature vectors” que séo simplificadores: Eles
possuem uma ordenacao numérica e a relagdo com elementos reais € determinada
por um operador. A seguir, 0 processo chamado Data Mining (Mineragao de dados)
cujo objetivo primordial é a transformacéo dos dados crus, extraidos pelas matrizes,
em estruturas compreensiveis pela maquina, para que possam ser manipuladas por
algoritmos em seguida. Nesta etapa, alcanca-se a programacao propriamente dita,
onde a condicéo fisica da “realidade” ja foi representada na maquina através de
numeros e valores, e constancias e padrées ja foram verificados, alcangando uma
certa estabilidade. Se a cena que falamos é uma casa, com o processo descrito, ja se
estabelece no mapeamento que a casa permanece imével durante todo o processo
de gravacgdo do sensor, e que 0 céu apresenta 0 movimento das nuvens, as arvores
apresentam um movimento caracteristico na incidéncia de vento (vento precisa ser
previsto para ser mapeado e posto em relagdo) e assim sucessivamente até que uma
cena seja contemplada pela maquina e algoritmos possam ser elaborados resultando
“cena=casa”. Casa, arvore, céu, foram todos recortes inferidos humanamente em um
continuum real. Possibilidades programaticas seriam as seguintes: Se a casa se move
= terremoto. Se a arvore se move = vento, se 0 céu nao tem movimento = céu limpo,

e assim por diante.
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51 AUTOMAGAO E PROGRAMAGAO

Vilém Flusser foi o porta-voz da critica ao modelo empregado pela telemética,
de uma forma que a escola de Frankfurt ndo pudera fazer por ndo terem acesso,
devido a época, as criacbes onde a automacgao tornava-se programatica. Neste
sentido, Flusser se torna um dos principais nomes no processo de destrinchamento
da novidades do fim do século XX e sua conexdao com o constructo imaginério social
e politico de nossa época. Para Flusser, algoritmos sdo os orquestradores das duas
mais fundamentais dimensdes da telematica. Todo o processo tecnologico atual se
baseia em duas atividades principais, sendo, a Automagao e a Programagao, e este
aspecto, Flusser indica que:

0S conceitos “automacéo” e “programa” passaram a ocupar o centro do interesse
da humanidade pds-moderna. “Automacado” significa répida computacdo de
coincidéncias, juncao cega e inerte de atomos (e outros elementos) ao sabor do
acaso. E “programa” significa parar a automacé&o no instante preciso no qual a
coincidéncia desejada se forma. (FLUSSER, 2008, p.104)

Se tomarmos a atividade tecnoldgica industrial moderna por esta perspectiva,
identificamos rapidamente que ambas as dimensbes sao necessariamente
determinadas por deliberagdes humanas, ainda quando se considera que uma maquina
possa ser ensinada a desenvolver programacgoes proprias, pelo simples sentido de
que isso havia sido previsto no projeto original de programacgao e automacéao, de forma
gue a capacidade de se auto-reprogramar através de uma dada experiéncia (chamada
de aprender do “machine learning”) ja estava estabelecida como possibilidade em
sua primeira programacéao, contando com locais determinados de armazenamento da
informacao, catalogacéo destes dados e forma de responder a estimulos especificos.

A construcao do intelecto tecnologista ocorre por retroalimentacao, reflexao e
refracdo dos impulsos discursivos politicos que sustentam imagens do futuro e de
nossa condicdo social. O programador é programado para programar, eis a origem
da “coincidéncia” citada por Flusser. Uma figura que clareia o processo é a imagem
de uma Ouroboros, a serpente mitica que devora o proprio rabo, considerando que o
universo social seja permeado por imagens (exégenas) ideoloégicas que fundamentam
a programacao do cotidiano humano, e estao tao presentes na mente humana quanto
nas maquinas-produto da mente humana através de programacao. Flusser ilumina
este caminho em uma passagem muito curiosa, dizendo que:

Estas imagens programam o comportamento dos receptores e sédo, por sua vez,
programadas por funcionarios que apertam teclas. Os funcionarios, por sua vez
s&o programados por aparelhos a programarem as imagens que programam 0S
receptores, enquanto, por sua vez, os aparelhos sdo programados por outros

aparelhos a programarem funcionarios que programam imagens que programam
receptores (ibid. p.108).

Sobre a programacdo, encontramos metodologias de programacdo mais
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avancadas onde se aplique o “Unsupervised learning”, onde a maquina supostamente
seja capaz de cruzar dados coletados, limpos e tratados do mundo real, alcangando a
capacidade de recortar de seus registros elementos do mundo como pessoas, carros
e arvores, e 0s coloca em categorias devido as suas especificidades individuais.
Estas mesmas categorias necessitam, entretanto, de uma pré-determinacao humana,
alertam Oana Cocarascu e Francesca Toni em “Argumentation for Machine Learning:
A Survey’, publicado por Department of Computing, Imperial College London, UK,
em 2016. As categorias sdo chamadas “clusters” como orientacdo as maquinas com
aspectos gerais de forma, que orientam a organizagéo por semelhanca; evidentemente,
recortes culturais. A maquina enxergar humanos depende que humanos determinem o
que os caracteriza em forma, comportamento e possibilidades, e provenha a maquina
esta férmula. Estes clusters, entretanto, sdo mapeamentos culturais que exigem
infinito esforco para sua determinagao, porque, ao passo que o robd pode registrar um
ser humano a sua frente pela forma, ele pode estar observando uma foto e ndo uma
pessoa real; as variacoes registradas devem ser, para sempre, relativas a quantidade
de possibilidades, e isso distingue a inteligéncia da automagdo como “inteligéncia”
artificial. O erro de registro do animal no Umwelt segundo Jacob V. Uexkull era
criatividade, ao passo que para a maquina é simples erro.

Na composicdo final, a ferramenta que provém funcionamento aos dados
registrados, tratados e armazenados sobre elementos do mundo, depois de
identificados, é a programacéo. De forma mais especifica, a arquitetura linguistica por
trds da linguagem de programacdo. Em Machine Learning, encontra-se amplo uso
do modelo chamado Inductive logic programming, porque, igualmente aos modelos
de argumentacdo humanos, a légica indutiva se organiza por meio de relacdes dos
itens ja identificados, ao contrario da abdutiva que traca uma relacéo possivel sem
comprovacgao prévia. Podemos dizer que a linguagem programatica apresenta sua
limitacdo original pela incapacidade de ser, pelo menos, dedutiva, ou seja, ter sua logica
estruturada a partir de uma dada experiéncia. Por operar de forma indutiva, requer um
input prévio de experiéncias (database) que servira de validagéo a construgao logica.

O risco é evidente. A critério de exemplo, a logica indutiva permitiria se
hipoteticamente tivéssemos armazenado a informacdo de que “80% dos crimes
registrados em Sao Paulo, foram cometidos por homens, pardos”, pela caracteristica
propria da razao indutiva, decorreria a construcéo logica de que “homens que sejam
pardos sé&o individuos estatisticamente suspeitos”, ainda que na realidade, a maior
parte dos eventos criminosos ser praticada por pessoas de tais caracteristica, é
completamente oposto a inferir que a maior parte das pessoas com esta caracteristica
pratique estes atos criminosos, e que portanto, a mera presenca de uma pessoa nestas
caracteristicas a coloca como “estatisticamente” relacionada a crimes. Softwares de
previséao de crimes como o Predpol lidam constantemente com estes percalgos, assim
como agéncias de inteligéncia que optem por tecnologias de previsdo também terao
que lidar com estes pontos. A inferéncia € a mesma que decorre da aplicacdo de
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esteredtipos no nivel do discurso cultural, ao qual a figura precede a analise, como
base do que considera-se um preconceito. O portal The Guardian informa em matéria
de 3 de Fevereiro de 2019 (UK police use of computer programs to predict crime
sparks discrimination warning) que atualmente, no reino unido, ha quatorze forcas
publicas que se valem da tecnologia. Na matéria, Hannah Couchman, a oficial de
campanha da Liberty (grupo de direitos humanos) argumenta que “quando as decisdes
séo tomadas com base em dados de detencao, “ja fica imbuida a discriminacéo e o
preconceito aplicados a pessoas policiadas no passado” e isso acaba “entrincheirado
por algoritmos”. De forma mais relevante, a parlamentar americana Alexandria Ocasio-
Cortez relangou luz a este questionamento na midia internacional, como publicado
pelo meio Vox em reportagem de 24 de Janeiro de 2019, que tem como titulo “Yes,
artificial intelligence can be racist’. O artigo explica que as maquinas podem ser racistas
nao porque o s&o, mas porque “elas aprendem olhando o mundo como ele o é, néo
como ele poderia ser” (matéria de Brian Resnick). Todas estas manifestacoes trazem
a voga que, engendrada nas mais profundas raizes dos elementos que compdem a
programacao como automacao, esta a condicéo inegavel de que desde seus dados-
base (registros histéricos) até a formulagcdo do argumento (programacéo de ldgica
indutiva), a inteligéncia artificial ndo é mais do que um autémato caricato e simples,
Cuja proeza seja a execuc¢ao inerte dos preconceitos infiltrados em cada etapa e cada
peca que o compode.

6 | CONSIDERACOES FINAIS

Estes mapas (imagens de mundo) gerados pela inteligéncia artificial s&o malhas
l6gicas estendidas sobre 0 mundo a partir da perspectiva dos sensores de uma maquina,
ou em uma condic¢é&o virtual. Um mapa politico de uma cidade considerando inputs de
areas deincidéncia de agcbes consideradas crimes no léxico de um tempo histérico, tenta
ver na forma geométrica uma solugao probabilistica para a préxima acéo criminosa,
e néo nos fatores sociais de imensa complexidade que residem no interior de cada
individuo e que influenciam suas acdes sociais; Verifique neste aspecto, a tecnologia
mais amplamente difundida de previsao de crimes, chamada Predpol, ja em uso em
cidades americanas. Toda esta construcéo argumentativa reside intocada no interior
do processo programatico, como percurso légico de construcdo de uma operagéo de
Automacéao e Programacéo, que nédo &€ acessivel ao publico e se considera desconexa,
alheia, alienada a politica por pertencer a um percurso supostamente puramente l6gico.
John Searle provém caminhos que elucidam diretamente as questdes relacionadas
aos conceitos comuns a nossa época acerca da tecnologia e da inteligéncia artificial,
pela distingcdo entre programatica e consciéncia. Searle levanta como ponto de partida,
que para que entendamos consciéncia e sua distingdo fundamental da programatica,
a necessidade de considerarmos que um modelo computacional da mente néao é
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suficiente para a explicagdo da consciéncia. Isso ocorre porque como demonstrado nos
exemplos acima, a computacéo é definida sintaticamente, isto é, em ordenacéo causal
e légica, e nesse preciso aspecto, Searle argumenta que “a semantica nao é intrinseca
a sintaxe” (SEARLE, 2010, p.18). Enquanto a programacao € a manipulacéo logica de
simbolos, os efeitos conscientes sdo matéria de uma complexidade superior emanada
mas nao mecanicamente causada pelos processos mentais, e portanto ndo puramente
computacional. No cerne desta confuséo, Searle alega que ao invés de compreender
a consciéncia como um fendmeno essencialmente subjetivo, qualitativo, muitas
pessoas (e cientistas incluidos) consideram que sua esséncia seja 0 do mecanismo
de controle de um dado conjunto de disposi¢cbes do comportamento, ou um programa
de computador, alertando que os dois principais erros das analises da consciéncia
sdo os que consideram este fend6meno bioldgico pela lente do behaviorismo que
desagua na logica computacional. Estes erros estdo na origem, de tal forma que o pai
da programagao como a conhecemos, Alan Turing, chegou a prospectar a quantidade
de digitos binarios que seria comportada dentro do cérebro humano, dizendo que
“Estimacdes da capacidade de armazenamento do cérebro varia entre 1010 a 1015
digitos binarios. Eu tenho uma inclinacao as valores mais baixos e acredito que
apenas uma fracao muito pequena ¢ utilizada nos mais altos tipos de pensamento”
(TURING, 1950, pt.7 - nossa traducao)

Fundamentalmente, em concluséo prévia deste trabalho, deve-se ater o aspecto
computacional como parte derivada da consciéncia humana em sua articulagéo logica.
Devemos extrair esta “légica” do mundo e retornar ela ao interior da mente projetiva
humana. Neste sentido, as implicagdes sao imensas para que a computacao seja
entendida como obra inerente a mente humana - néo o contréario -, e que, portanto,
siga normas, relacionamentos simbdlicos e estruturacdo logica profundamente
relacionados aos mesmos aspectos da construgao do todo social. Neste contexto, o
presente trabalho teve como ambic&o abordar de forma critica o estabelecimento da
crenga em processos instrumentais como reveladores de alguma “verdade”, partindo
da andlise dos processos de criacdo de inteligéncias artificiais, demonstrando em
cada passo deste processo, as inferéncias sociais que necessariamente ocorrem e
gue permeiam as maquinas de premissas politicas e ideolégicas. O computacional
€ uma forma de compreensdo do mundo, criada pela consciéncia, como forma de
simplificagcédo e manobra dos elementos naturais cuja complexidade ndo se alcanca.
Searle completa alertando que:

Falta um sentido claro a questéo: “a consciéncia é um programa de computador?”
Se isso significa perguntar “é possivel atribuir uma interpretacao computacional
aos processos cerebrais caracteristicos da consciéncia?”, a resposta sera: pode-
se atribuir uma interpretagdo computacional a qualquer coisa. Mas se a pergunta
significa: “A consciéncia € intrinsecamente computacional?”, a resposta sera:
nada é intrinsecamente computacional. A computacao existe apenas em relacéo

a um agente ou observador que impde uma interpretacdo computacional a um
fenémeno”. (SEARLE, 2010, p.18)
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RESUMO: O presente artigo pretende discutir
a utilizagcdo do ciberespaco e de todas as
ferramentas a ele associado para a divulgacéo
e mobilizacdo de participantes para eventos
ambientais realizados no Brasil, mostrando
que essa pode ser uma importante ferramenta
de comunicagcdo e aumento do dinamismo e
visibilidade do movimento ambiental no pais. O
objetivo principal desse trabalho € apresentar
0 estado da arte dessa relagcdo, mostrando
as possibilidades que podem surgir diante da
convergéncia entre dois importantes temas —
Ciberespaco e Meio Ambiente.

PALAVRAS-CHAVE: Ciberespaco;
Comunicacéao; Eventos; Movimento Ambiental.

CYBERSPACE AS A PLATFORM FOR THE
DISSEMINATION AND MOBILIZATION OF
PEOPLE TO ENVIRONMENTAL EVENTS
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HELD IN BRAZIL

ABSTRACT: The present article intends to
discuss the use of cyberspace and all associated
tools for the dissemination and mobilization of
participants for environmental events held in
Brazil, showing that this can be an important
communication tool and increase the dynamism
and visibility of the environmental movement in
the country. The main objective of this work is to
present the state of the art of this relationship,
showing the possibilities that can arise in the
convergence between two important themes -
Cyberspace and the Environment.

KEYWORDS: Cyberspace; Communication;
Events; Environmental Movement.

11 INTRODUCAO

Um dos principais aspectos que foi
decisivo para a evolugcdo da humanidade
foi o desenvolvimento da linguagem e da
comunicacdo. Nos primérdios, o homem ja
conseguia transmitir suas ideias e se comunicar
por meio de desenhos cunhados nas paredes
de cavernas.

O desenvolvimento da linguagem foi
fundamental para que o homem pudesse
transmitir seu conhecimento adquirido e
aprender com as experiéncias e conquistas do

seu dia-a-dia lutando pela sobrevivéncia. Com
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0 passar do tempo, os desenhos rudimentares se transformaram em codigos que por
sua vez, deram origem ao alfabeto o que propiciou 0 surgimento da escrita.

Aescrita permitiu que o homem pudesse dar um grande salto na sua comunicacéo,
pois uma determinada mensagem poderia ser recebida a qualquer momento,
necessitando apenas da capacidade de interpretacéo do cddigo no qual ela foi escrita.
E muito mais do que a comunicacgao, a escrita permitiu que o homem evoluisse cultural
e socialmente.

Nos ultimos 20 anos, a humanidade estad vivendo um novo processo de
modificacdo da sua comunicacdo devido o surgimento e advento da internet. Com
a tecnologia digital, as pessoas se tornaram interconectadas e passaram a formar a
chamada sociedade em rede, definida como um sistema social no qual a conexao é feita
por meio de redes interativas sem barreiras temporais e geograficas de comunicacéo
(JUNIOR, 2012).

A organizagao desta sociedade agora € compreendida através de redes sociais
e neste sentido o desenvolvimento das tecnologias digitais e a profusédo destas redes
interativas colocaram a humanidade diante de um caminho sem volta, pois ja nao
somos mais como antes e esse processo de transformacgao ocorrido pelo advento da
Internet pode ser tdo marcante para a humanidade como foi o do desenvolvimento da
escrita (JUNIOR, 2012; DINIZ, 2016).

Para o autor Levy (1999) as praticas, atitudes, modos de pensamento e valores
estdo sendo condicionados a cada dia pelo novo espag¢o de comunicacédo que surge
da interconexado mundial dos computadores: o ciberespaco.

Paralelo a este cenario, temos 0 movimento ambiental, protagonista de lutas por
melhores condicées de vida, apresenta-se como um efetivo produtor de conteudo,
pregando mobilizacdo e interatividade na rede virtual, delineando novas praticas de
comunicacao.

Para Castells (2000), a expansao do movimento ambiental se deu principalmente,
pela formacao da sociedade em rede, na década de 60, uma vez que a ascensao das
tecnologias da informac¢do e comunicagao coincidiu justamente com o crescimento do
movimento ambiental.

Hoje no Brasil, nos deparamos com inumeros projetos relevantes voltados a
protecdo do meio ambiente, cujo propdsito € inspirar transformagdes positivas no pais,
bem como influenciar e gerar novos valores para uma nacéo.

E fato, que ha diversas formas de contribuir com o crescimento e a consolidagao
do segmento ambiental em um pais, uma delas, € por meio da realizacao de eventos
na area.

Os eventos ambientais viabilizam a mobilizagdo e a discussdo de assuntos
relevantes no segmento, assimcomo, permitem atroca de experiéncias e conhecimentos
entre seus participantes.

Nesta direcao, mostra-se urgente compreender as novas praticas de comunicag¢ao
e organizacao da producao de conhecimento, realizada no ambito do movimento
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ambientalista, especialmente pela rede virtual, como o ciberativismo, entre outras
estratégias que configuram uma diferenciada cibercultura.

Por esse motivo que se faz necessario entender como o ciberespaco e todas as
suas interacoes e ferramentas podem contribuir na melhoria da divulgagao de eventos
ambientais no Brasil. Essa relagdo é fundamental para ampliar a visibilidade de tais
eventos bem como, mobilizar um maior nUmero de participantes e divulgar as causas
do movimento ambiental no pais.

2| CIBERESPACO

O termo “cyberspace” foi cunhado pelo escritor de ficcdo cientifica Willian
Gibson em seu romance Neuromancer, escrito em 1984. Na concepgédo de Gibson,
o ciberespaco aparece como uma “alucinacéo consensual”’, formada pelo conjunto
de redes de computadores, a qual os personagens conectam-se por meio de chips
implantados no cérebro (MATTOZO, 2000).

Para Levy (1999), o ciberespaco “¢é um espaco nao fisico ou territorial, que
se compde de um conjunto de redes de computadores através das quais todas as
informacdes (...) circulam”.

Logo, o ciberespaco € o reflexo da reconfiguracéo que o uso da Internet causou
no espaco de comunicag¢ao da nossa sociedade. Uma vez que a informacao pode ser
transmitida sem limitacdo alguma de tempo ou espacgo, ndo ha limites nem distancia
que sejam barreiras para a comunicacdao humana.

Essa facilidade de comunicacédo e interagcdo fez com que a sociedade se
interconectasse e o ciberespaco passa a ser visto como uma dimenséo da sociedade
em rede, onde os fluxos continuos de informacédo definem novas formas de relacées
sociais.

Afinal, o individuo por si sé rompe com alguns principios tidos como regras
sociais, alterando alguns valores e crencas, sem que isso seja uma determinacao da
sociabilidade existente no mundo. E esta situacdo faz com que escolas, professores
e alunos comecem a pensar em como tirar proveito dessa nova configuragéo socio
técnica. Assim, com olhar critico e atencioso, o ciberespaco deve ser utilizado, por seu
potencial virtualizante, no processo educacional (MIGUEL, 2010).

De acordo com Lemos (2003), o ciberespacgo tem a capacidade de instaurar uma
comunicacéo agil, livre e social que pode ajudar a criar uma “democratizacdo dos
meios de comunicacéo, assim como dos espacos tradicionais das cidades”. Neste
sentido, os cidadaos poderiam colocar seus problemas de forma coletiva, incentivando
o debate, a tomada de posicéo politica, cultural e social (BARBERO, 2001).

No entanto, isto ndo constituiria uma utopia, mas sim uma constatagao do
potencial do ciberespaco e uma forma de forgar os poderes publicos a instaurarem
praticas neste novo espaco de fluxo, estimulando a participacéo e o debate de temas

centrais e nevralgicos de uma determinada comunidade (MIGUEL, 2010).
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31 ACIBERCULTURA E O MOVIMENTO AMBIENTALISTA

A utilizacdo das plataformas digitais como espaco de comunicagdo permitiu
instaurar uma comunicacgao agil, livre e social que pode ajudar na democratizacao da
comunicacgéo e da informacéo, onde todos podem ter acesso a inumeros dados e se
conectar com varias pessoas nos mais diferentes locais do mundo (LEMOS, 2015).

Este espaco virtual passa a ser visto como uma extens&o da sociedade e o fluxo
de informacdes, conexdes e dados que por ele percorrem definem novas relacoes
sociais.

Segundo Bergmann (2007) a cibercultura € definida como um conjunto de
técnicas, praticas, atitudes, modos de pensamento e valores que se desenvolvem
juntamente com o crescimento da internet como um meio de comunicagéo, que surge
com a interconexao mundial de computadores.

Assim nascem com a rede, no ambito de ciberculturas diferenciadas, novas
formas de organizac&o da sociedade contemporanea que precisam ser investigadas.

Para Levy (1999), ela € o principal canal de comunicacao e suporte de memoria
da humanidade. Trata-se de um novo espaco de comunicacao, de sociabilidade, de
organizacao, acesso e transporte de informacéo e conhecimento.

No entanto, o principio da inteligéncia coletiva € para Levy (1999, p.129) a ultima
finalidade da cibercultura, constituindo mais um campo de problemas do que uma
solucéo.

A Internet permitiu a realizacdo de uma reestruturacdo da sociedade e das
interacOes sociais visto que as pessoas podem se comunicar rapidamente sem
a necessidade de interacdo fisica. Além disso, ndo ha limitagdo geografica, nem
temporal para a comunicag¢ao. Diferentes pessoas de diversos lugares do mundo
podem interagir facilmente com apenas um click.

Com a utilizacao da tecnologia e da rede como mecanismos de comunicacao
social surgem novos paradigmas para a nossa sociedade visto que as interacdes
sociais entre as pessoas muitas vezes nao ocorrem de forma fisica e presencial, mas
sim, virtualmente. Os lagos sociais e as comunidades s&o delineados virtualmente
com base no interesse comum dos seus usuarios.

Com um novo modelo social veio a transformacéao cultural, a cibercultura passa
a representar o processo cultural gerado pela transformacéo das interagdes sociais
humanas com o uso constante e crescente da Internet.

A facilidade de obter e transmitir informacdo, de interagir com diferentes
pessoas permite uma grande interconexao entre as pessoas. O fluxo de informacéo
e conhecimento € rapido, € agressivo e dindmico e ha uma constante renovac¢ao dos
dados disponiveis.

O processo cultural resultante da interagcdo do homem com a rede permite a
construcao da ideia de inteligéncia coletiva, onde o conhecimento e a aprendizagem
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séo compartilhados e distribuidos em um grande niumero de pessoas conectadas entre
si por uma rede de computadores.

A informacéo esta disponivel facilmente para todos aqueles que tém acesso a
um computador. Nao ha mais limites para o conhecimento e o aprendizado. O homem
consegue expandir suas ideias por horizontes nunca antes imaginados.

Com o surgimento desse novo espaco virtual, novas formas de sociabilidade
emergem nos ambientes virtuais, permitindo uma integracdo dindmica de diferentes
modalidades perceptivas. Véarias formas de organizagdo social se fazem presentes
também nos espacos virtuais, formando Comunidades Virtuais de Aprendizagem
(CVA), tribos virtuais (cyberpunks,....), surgem novos personagens como os hackers, 0s
crackers, novas praticas como as de pedofilia, de terrorismo, mas também constituem-
se espacgos para manifestacdes sociais — a “cibermilitancia” - de ordem ecoldgica e
humanitaria como as ONGs: Greenpeace, SOS Mata Atlantica, Women Rights, a Acao
de Cidadania contra a Fome e a Miséria, dentre varios outros exemplos.

Neste sentido, as novas tecnologias impulsionaram a visibilidade destas
organizacoes principalmente, as relacionadas com o movimento ambiental. Movimento
este, que segundo Castells (2000) sofreu uma forte expansao apo6s a 2* Guerra Mundial,
na década de 60, nao somente pela criagao WWF (O Fundo para a Vida Selvagem),
a primeira ONG Ambiental criada no mundo, mas principalmente, pela ascensao das
tecnologias da informagdo e comunicagdo as quais coincidiram, justamente, com o
crescimento do movimento ambiental, ao qual soube se apropriar destas ferramentas
virtuais para divulgar informacdes e difundir causas.

Na opinidao de Castells (2000), avaliando a produtividade histérica dos movimentos
sociais, por seu impacto em valores culturais, 0 movimento ambiental foi 0 que adquiriu
0 maior destaque, devido a sua capacidade de se comunicar e por ter transpassado
diversos setores da sociedade, atingindo plataformas politicas e empresariais.

Por isso € notério que a questdao ambiental esteja cada vez mais presente no
cenario atual, ocupando agendas publicas, politicas e midiaticas. Este cenario faz com
gue 0 movimento ambiental, adquira maior relevancia e se apresente como um efetivo
produtor de conteudo. (MIGUEL, 2010).

Para Leff (2002) os movimentos ambientalistas emergem justamente como
transmissores de mudancas sociais por meio de conflitos que n&o podem ser resolvidos
mediante os procedimentos juridicos estabelecidos pelos paradigmas dominantes, ou
mesmo pela estrutura juridica e social.

No entanto, Canclini (2008) alerta que a comunicacgao virtual ndo pode ser vista
como solugao magica para a perda de representacao dos partidos politicos ou mesmo
criadora de solidariedades horizontais.

Afinal a comunicacdo mediada pela Internet ainda é um fenémeno social recente
para a pesquisa académica, de maneira que a solidificacdo do campo depende de
novos estudos que levem em consideracdo os diferentes atores e produtores de

conteudo.
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41 INTERNET, MERCADO AMBIENTAL E PROSPECGCAO DE EVENTOS

E fato que a internet foi uma das invencdes mais importantes do século XX. Ela
alterou, de forma significativa e profunda, o modo pelo qual pessoas e organizacoes
se comunicam e se relacionam. Setores econémicos inteiros foram transformados —
ou mesmo destruidos — pela internet, no rastro da intensificacdo da interacdo entre
tecnologia e producao, caracteristica da era contemporanea. (PEREIRA, 2014).

Considerada a “Terceira Revolugao Industrial” — ou a passagem para a “economia
da informacéao”, o setor econdmico da internet teve origem nos anos de 1960, dentro
dos programas de defesa do governo norte-americano (PEREIRA, 2014), que criaram
a primeira rede de comutacédo de pacotes, a Defense Advanced Research Projects
Agency Network (Arpanet), a tecnologia basica da internet.

Segundo Pereira (2014) essa tecnologia revolucionaria, posteriormente
aprimorada por meio do Internet Protocol (IP), alterou profundamente os paradigmas
das telecomunicacgdes e da informatica, até entdo baseados na comutacéo de circuitos,
e permitiu substancial aumento da capacidade e das possibilidades de utilizagao dos
sistemas de comunicacao e de computacgao.

Ja no Brasil a histéria da internet comecou bem mais tarde, a primeira conexao
brasileira, ja sob protocolo IP, foi estabelecida pela Fundacdo de Amparo a Pesquisa
do Estado de Sao Paulo (Fapesp), em 1991, conectando um pequeno numero de
instituicbes de pesquisa no Brasil. A administracédo do dominio “.br” e dos enderecos
IP no Brasil também foi responsabilidade da Fapesp, até a criacado do Comité Gestor
da Internet no Brasil (CGl.br), por portaria interministerial, em 1995 (PEREIRA, 2014).

No entanto, a rede verde e o amadurecimento da internet no Brasil s6 se deram
no inicio da década de noventa, onde a ONU — Organizacdo das Nacdes Unidas ao
lancar o programa da Agenda-21, um plano de acdo de uma tentativa abrangente
de se orientar para um novo padrao de desenvolvimento para o século XXI que se
aproximava, e cujo alicerce era a sinergia entre a sustentabilidade ambiental, social
e econdmica, se utilizou da Internet para atingir seus objetivos cientificos e politicos,
uma vez percebida a necessaria troca de informagcdes com o exterior (CARVALHO,
2006).

Com a Internet conectando milhdes de pequenos computadores hierarquicamente
iguais, nasce a era das redes distribuidas, que abre a possibilidade de passar de
um mundo de poder descentralizado a um mundo de poder distribuido. O mundo
que estamos construindo (UGARTE, 2008, p. 33).

O poder distribuido do qual Ugarte (2008) se refere & criado pelos sujeitos
conectados em rede, que, segundo ele, sdo capazes de descentralizar a informacao
dos meios habituais e fazer com que esta se alastre em uma cadeia de novos sujeitos
interagentes. De acordo com Moraes (2001) a internet torna agil a luta das entidades
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civis, conferindo maior participagdo politica aos cidadaos, haja vista que, possibilita
novas ferramentas de acdes sociais, diferentes das enraizadas nos poderes politicos
tradicionais.

E um exemplo claro deste cenéario se da por meio da divulgacdo de eventos
ambientais publicados na internet. Estes eventos, por meio destas publicagdes se
tornaram bem mais expressivos e consequentemente passaram a mobilizar um
namero muito maior de pessoas. Afinal, a praticidade atrelada a dindmica com que
séo compartilhadas as informacdes nao poderia gerar resultados diferentes.

Fazendo um paralelo ao mercado ambiental, estes numeros podem se tornar
ainda mais expressivos. Segundo dados da pesquisa realizada pela Agéncia Brasileira
de Desenvolvimento Industrial sé no ano de 2008 (ABDI, 2012) foram movimentados
no mundo cerca de US$ 782 bilhdes, sendo o Brasil responsavel por uma fatia de US$
15,1 bilhdes.

Investimentos como estes, que estdo atrelados aos segmentos de agua, seguido
de residuos sélidos, eficiéncia energética e reducdo de emissdes atmosféricas, por
sua vez, geram como resultados, incentivos ainda maiores para que a populacao atue
de forma mais ativa no que tange as questdes ambientais no Brasil.

51 AGENDA AMBIENTAL BRASIL

Um exemplo da utilizagao do ciberespaco para aumentar a projecao da divulgacéo
dos eventos ambientais no Brasil e aumentar 0 numero de participantes € o projeto
Agenda Ambiental Brasil, criado no ano de 2015.

A Agenda Ambiental Brasil € um conjunto de elementos da WEB 2.0 compostos
por uma pagina do Facebook, uma conta do Instagram e um blog que tem como
objetivo fornecer aos seus usuérios informagdes atualizadas sobre os eventos do
setor ambiental que ocorrem em territorio nacional.

Complataformasdigitais simples e dinamicas, o usuariotem acesso asinformacdes
sobre a data de realizacdo, local, tema, resumo da tematica do evento divulgado.
Campanhas sao criadas dentro da Agenda para incentivar o compartilhamento de
fotos e comentéarios sobre os eventos, identificados por hastags especificas criadas
para cada evento. Além disso, € possivel interagir com os administradores das
plataformas e solicitar a insercao de informacdes sobre um evento, estimulando assim
a participagao do usuario.

Essa iniciativa & bastante interessante, pois realiza a divulgacéo dos eventos
ambientais de forma que seus usuarios sempre tém acesso a informagcdes novas e
atualizadas, o que propicia 0 aumento do raio de alcance de participantes para os
mesmos. Isso desperta o interesse ndo somente daqueles que atuam de forma direta
neste segmento ambiental, mas também contribui por mobilizar e engajar a sociedade
como um todo no que tange as questdes ambientais discutidas por todo o territério

nacional.
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Para os profissionais que trabalham diretamente com a area ambiental, a
plataforma viabiliza que os mesmos, estejam mais atualizados, e por fim, ao estarem
presentes nestes eventos, possam compartilhar experiéncias e conhecimentos,
promover seu networking e, por conseguinte desenvolver melhor suas fungdes e
habilidades dentro das empresas em que atuam.

Hoje, segundo dados do Conselho Federal de Engenharia e Agronomia (CONFEA,
2016) é possivel ressaltar que este projeto tem a capacidade de influenciar de forma
direta ou indiretamente mais de 300.000 profissionais espalhados por todo o Brasil.

E dentre tantas profissdes presentes no segmento ambiental, pode-se também
destacar a partir destes dados disponibilizados pelo site do CONFEA (2016), as seis
areas que mais seriam influenciadas pelo projeto, uma vez que as mesmas apresentam
um maior numero de profissionais ativos hoje no Brasil.

A partir desta analise foi viavel, elencar as seguintes profissdes, sendo elas:
Engenheiro Agrénomo, seguido pelo Técnico em Agropecuaria, Engenheiro Ambiental,
Engenheiro Quimico, Engenheiro Florestal e Gedlogo. A Figura 1 abaixo ilustra as
informacdes retratadas acima.

Profissdes x Numero de Profissionais Ativos

GEOLOGO

ENGENHEIRO FLORESTAL
ENGENHEIRO QUIMICO
ENGENHEIRO AMBIENTAL
TECNICO EM AGROPECUARIA

ENGENHEIRO AGRONOMO

Numero de Profissionais Ativos

Figura 1 — Profissdes x NUmero de Profissionais Ativos
Fonte: CONFEA, 2016 (adaptado).

Por isso, que com uma divulgacdo mais rapida e eficiente, o numero de
participantes nesses eventos tenderia a aumentar a cada dia o que estimularia tanto
os investimentos do setor publico como os investimentos do setor privado. E muito
mais do que isso, com 0 aumento da repercussao desse tipo de evento a questao
ambiental é levada e discutida de forma mais contundente pelas pessoas, 0 que
propicia a insercao da preocupacao e da consciéncia ambiental no dia-a-dia de cada
brasileiro.

6 | CONSIDERACOES FINAIS

Considerada a “Terceira Revolucéo Industrial”’, a Internet, esta gigantesca
maquina de contato e de troca de informacdes, provavelmente, uma das invengdes
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mais importantes do século XX, e que teve origem nos anos de 1960, dentro dos
programas de defesa do governo norte-americano, modificou completamente a forma
COmMo as pessoas se relacionam e se comunicam.

As barreiras fisicas e temporais para comunicagao e conexao foram pulverizadas
e as interacdes sociais e 0 processo cultural comecaram a ser delineados pela forma
como as pessoas utilizam a Internet. Estar conectado a rede ja € um modo de vida e
esse € provavelmente um passo sem volta para a humanidade.

No Brasil, a histéria da internet comegou bem mais tarde, em 1991, quando a
primeira conexao foi estabelecida pela Fundagcdo de Amparo a Pesquisa do Estado de
Sao Paulo (Fapesp), conectando um pequeno numero de instituicdes de pesquisa no
Brasil.

E fato que o ciberespaco ja é um elemento do nosso cotidiano e a internet tem
sido de grande utilidade para reforcar e ampliar as vozes emergentes. Por isso, 0
ambiente virtual estd cada vez mais préximo de se tornar oficialmente o espaco para
o pleno exercicio democratico, visto que, ele dispde de uma incontavel possibilidade
de inclusao.

Sabendo disso, varios movimentos formando comunidades virtuais de
aprendizagem tribos virtuais e manifestacdes sociais — a chamada “cibermilitancia” faz
uso da Internet como meio de comunicacao e transmisséo de suas ideias e tal fato,
nao é diferente para a esfera ambiental, a qual sofreu uma forte expansao apos a 22
Guerra Mundial, na década de 60, ndo somente pela criagago WWF (O Fundo para a
Vida Selvagem), a primeira ONG Ambiental criada no mundo.

Dentre os movimentos de ordem ecoldgica podem-se citar as ONGs: Greenpeace,
SOS Mata Atlantica, dentre varios outros exemplos. Aos quais, vem adquirindo cada
vez mais destaque, devido a sua capacidade de comunicacao.

No entanto, a rede verde e o amadurecimento destes movimentos no Brasil
s6 deram inicio a partir da década de noventa, quando a Organizagcao das Nacodes
Unidas (ONU), langou o Programa da Agenda 21, programa este que consistia num
plano de acao de uma tentativa abrangente de se orientar para um novo padrao de
desenvolvimento para o século XXI cujo alicerce era a sinergia entre a sustentabilidade
ambiental, social e econémica.

Como consequéncia, 0 meio ambiente passou a se tornar assunto de grande
relevancia e discussao nos ultimos anos em virtude principalmente da sua exploracéo
e destruicéo pelas atividades humanas.

A cibercultura ambientalista fascina porque encurta processos burocraticos
consegue pular procedimentos formais, ser agil, instantanea, livre de formalidades,
fatores que vao ao encontro da dindmica dos movimentos populares.

E fato que estes movimentos ambientais se configuram como atores sociais
produtores de conteldo, difusores de informacéo e protagonistas de uma cibercultura
diferenciada, que traz como destaque principal a proposta de interatividade e

mobilizac&o pela rede.
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Afinal, ha diversas formas de contribuir com o crescimento e a consolidagao do
segmento ambiental em um pais, sendo um grande exemplo deste cenario a utilizagéo
do ciberespago como um vetor de divulgacao de eventos ambientais que ocorrem por
todo o territério nacional.

A utilizacao de plataformas digitais para esse objetivo é bastante valida, pois
permite aumentar o raio de alcance de participantes para tais eventos, uma vez que
todos aqueles que tém acesso a Internet passam a ter informagdes sobre esse assunto
e, por conseguinte se sentem mais engajados e mobilizados.

Por isso é importante estimular e incentivar a criacdo de novos projetos e a
manutencado dos ja existentes, pois eles tém a capacidade de provocar mudancas
significativas na sociedade.

O projeto da Agenda Ambiental Brasil € um grande e real exemplo. Ele utiliza
um conjunto de elementos da WEB 2.0 para divulgar informacgdes atualizadas sobre
0s eventos ambientais que séo realizados no Brasil, o que propicia uma melhor
divulgacao e aumento da participagao nos mesmos. Projetos como esses sao bastante
interessantes, pois, além de auxiliar no progresso do desenvolvimento econémico do
pais eles contribuem para a insercéo da questao ambiental no cotidiano dos brasileiros.

Assim, investigar as praticas ambientais de organizacbes da sociedade civil
e suas repercussdes nas redes sociais relacionando-as a discussdo do direito a
informacao, as dimensdes do capital comunicacional socioambiental, a cidadania e a
governanca ambiental coloca-se como uma forma de contribuicdo para a construgdo
de estratégias de comunicacéo publica, o que se refere a uma area de pesquisa que
trata de processos culturais da sociedade contemporanea em relagdo a problematica
ambiental (MAZZARINO, 2013).

E como ja dizia Canclini (2001), ndo é possivel pensar e agir sem interesse pela
globalizagcdo. Afinal, preservar o meio ambiente ndo € uma tendéncia, mas sim, uma
necessidade real da humanidade para que ela possa continuar a habitar esse planeta
e o ciberespaco pode ser uma 6tima ferramenta para isso.
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CAPITULO 9

NET-ATIVISMO NA AMAZONIA

EM DEFESA DE UMA ECOLOGIA DA COMUNICACAO

lan Victor Santana Dawsey
mestrando em Ciéncias da Comunicacao pela
Universidade de Sao Paulo, Sdo Paulo — SP.

RESUMO: Desde a década de 1990, a
tecnologia digital vem transformando a forma
como habitamos o territorio. A digitalizacdo do
espaco, além de possibilitar novas formas de
percepcao do que esta a nossa volta faz com
que a interacdo do ser humano com tudo que
0 cerca produza um habitar que se da a partir
de relacdes hibridas, transitorias e fluidas.
Dentro desse contexto, o entendimento da
comunicacado como uma ecologia de redes que
se conectam nos ajuda a pensar fenébmenos
complexos como o net-ativismo na Amazénia.
PALAVRAS-CHAVE: ecologia comunicativa,
tecnologias digitais, net-activism, Amazénia.

NET-ACTIVISM IN THE AMAZON

IN DEFENSE OF AN ECOLOGY OF
COMMUNICATION

ABSTRACT:Since the 1990s, digital technology
has been transforming the way we inhabit the
territory. The digitization of space, in addition
to enabling new forms of perception of what is
around us, means that the interaction of human
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beings with all that surrounds them produces a
dwelling that takes place from hybrid, transitory
and fluid relations. Within this context, the
understanding of communication as an ecology
of connected networks helps us to think complex
phenomena such as the net-activism in the
Amazon.

KEYWORDS: ecology of communication, digital
technology, net-activism, Amazon.

“Cravo, salsaparrilha, cacau, canela,
raizes aromaticas e Oleos de palmaceas.
Madeiras nobres, frutas e cacgas, principalmente
0 peixe-boi, tartarugas gigantes de rio e oncas
pintadas” (SCHMINK e WOOD, 2012, p. 77).
Em busca desses elementos da flora e fauna
brasileira, os portugueses se estabeleceram
pelo rio Amazonas no século XVII.

Desde esse primeiro contato europeu,
o homem tentou dominar a regido amazénica
fazendo de sua natureza objeto a servico do
mercado, da politica, de planos de governos,
dos interesses das multinacionais, de sonhos
integralistas e de fetiches cientificos. Também
da sobrevivéncia e das lutas por terras.

E preciso repensar. O processo de
colonizacao foi uma das maiores atrocidades ja
cometidas na histéria da humanidade. Modelos
desenvolvimentistas industriais baseados no

crescimento econdmico até aqui falharam.
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Tampouco tiveram éxito os contratos sociais formulados por fildsofos iluministas sob o
ponto de vista da igualdade social e da sustentabilidade do planeta.

A Amazénia simboliza esse momento de necessaria reflexdo sobre que rumo
deve seguir 0 planeta. Trata-se de uma regidao que abriga a maior floresta tropical
do mundo, mais de 180 idiomas, diversidade em sua flora e fauna e conhecimentos
e saberes ainda para serem descobertos. Desmatamento, descaso com culturas
tradicionais, caca predatdria, entre outros fatores revelam a necessidade urgente de
discutir outro modelo de participacéo social e de economia sustentavel.

No campo da filosofia, Michel Serres, em seu livro O Contrato Natural, propde
um novo contrato, desta vez natural e ndo apenas social como proposto Hobbes,
Locke e Rousseau. Serres sustenta que deveriamos fazer um pacto com a natureza
e questiona o contrato estabelecido entre os homens por meio do direito e da ciéncia.
Para o autor, tanto a ciéncia quanto o direito nascem da geometria, da necessidade do
ser humano de medir e demonstrar.

A visao filoséfica de Serres, por sua vez, vai de encontro a preocupagcao de
autores como James Lovelock, que em sua tese sobre a fase atual do planeta Terra,
sustenta que Gaia (nosso planeta), enquanto organismo vivo estaria reagindo a
presenca do ser humano e o expulsaria da Terra como fazem organismos vivos ao
lidarem com um virus. Essa visdo pessimista que prevé o fim da espécie humana
no mundo é reforcada cada vez mais pela comunidade cientifica, que se baseia nos
indices de aumento do aquecimento global provocados pelo homem.

Discutir essas transformacdes e que tipo de planeta queremos habitar passa pela
discussao da preservacao da regido amazodnica. Para isso, grupos e povos que fazem
parte do ecossistema da floresta ao usufruirem de seus recursos para subsisténcia,
precisam ser ouvidos.

Curiosamente, a visibilidade para a preservacdo da Amazdnia sO ocorreu
a partir da alianca entre diferentes grupos que buscavam se proteger na regido.
Entre os grupos amazbnicos que fizeram a sua autodefesa de forma organizada,
principalmente a partir da década de 1980, destaque para atuagao dos seringueiros,
indigenas, quilombolas, pequenos agricultores e ribeirinhos. Com o apoio de ONG’s
e da Igreja Catdlica ligada a teologia da libertacéo, aliado ao avanco cientifico no
ambito internacional, esses grupos tiveram suas lutas reconhecidas, o que ajudou
na percepcdo da comunidade internacional da necessidade de protecdo da regiao
amazoénica e toda a sua biodiversidade.

A histéria da Amazénia é invariavelmente contada por seus ciclos econémicos e
processos de ocupacgao do territério. Os pesquisadores Marianne Schmink e Charles
Wood, tragando uma cronologia de 1500 até 1985 dividiram a histéria da regidao em
seis fases. A primeira, de 1500 a 1750. Nesse momento os portugueses chegam a
regido em busca de recursos da fauna e da flora. Os missionarios jesuitas vieram
com o objetivo de catequizar os indios. Como resultado, ao final do século XVII muitos
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indios foram destribalizados e outros tantos morreram por conta das doencas trazidas
pelos europeus, como a catapora e a gripe espanhola.

A partir de 1750 colonos e missionarios passaram a brigar pela ja escassa mao-
de-obra indigena. Os colonos sairam vitoriosos. Em 1823, apds a independéncia do
Brasil, porém, o que eram apenas tensdes politicas se transformaram em revoltas. No
Para, a Cabanagem'fez com que rebeldes se contrapusessem aos seus patroes. Como
resultado, houve uma perda do controle sobre a mado de méo-de-obra, a destruicéo
dos campos agricolas e engenhos de agucar.

O véacuo deixado pela Cabanagem no poder politico e econémico foi ocupado
por comerciantes, exportadores e mercadores com o auge da borracha. O periodo
entre 1850 e 1920 é marcado pela migracao de milhares de nordestinos que vinham
para a Amazlnia para trabalhar como seringueiros, fugindo da seca do Nordeste
e influenciados pelo aumento do pre¢co da borracha. Os seringueiros eram pagos
com itens de necessidade basica a um preco inflacionado, de maneira que ficavam
endividados. Na época néo se usava dinheiro no pagamento. Por estarem sempre em
divida, ndo conseguiam deixar os seringais.

O comeércio de borracha, entretanto, a partir de 1920, entra em colapso no Brasil,
uma vez que o mercado passa a se interessar pela borracha produzida na Asia. Getulio
Vargas se torna presidente com o propésito de modernizar o pais através de um
Estado centralizador e uma politica baseada no desenvolvimento e progresso. Passa
a favorecer uma burguesia urbana em detrimento das oligarquias agricolas. Passa
também a criar bancos e institutos para apoiar a borracha na Amazénia com linhas de
créditos acessiveis, mas acaba por fomentar iniciativas que levam a diversificagdo da
economia da regiao. De 1950 a 1964 milhares de pessoas sao atraidas pela busca do
ouro no que ficou conhecido como o auge do garimpo.

Em 1964 vem o golpe militar. A Amazénia era fundamental para os planos
integralistas dos militares. O plano era por um lado povoar a regido, pois acreditavam
gue era necessario preencher “espacos vazios” a fim de proteger as fronteiras contra
uma possivel invasao estrangeira, por outro garantir que os camponeses que estavam
ali se organizando n&o recebessem apoio dos comunistas. Para isso construiram
estradas, colonizaram terras e tomaram propriedades consideradas publicas para
oferecer aos mais pobres sem terras. Foi um periodo em que foram ignorados direitos
indigenas e se reprimiu opositores com violéncia.

No final da década de 1970 e inicio de 1980 as coisas comegam a mudar.
Esforcos passam a ser coordenados em conjunto, a Igreja Catolica ligada a teologia
da libertacdo passa a apoiar a populacéo rural, seringueiros (que passam a ter seus
sindicatos) e indigenas. Estes, por sua vez, passam a se comunicar entre si e utilizar

1 Foi uma revolta popular que ocorreu no atual estado do Para contra o governo central entre 1835 e
1840. O nome se deu em fungéo de grande parte dos revoltosos ser de origem pobre. Viviam em caba-
nas proximas aos rios. Essas pessoas eram chamadas de cabanos.
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o espacgo dado por ONGs, grupos ecologistas e a midia internacional.

O esforco coletivo de unido de grupos locais que faziam a auto-defesa aliados
a atores internacionais foi o que impulsionou mudancas importantes. A0 mesmo
tempo, o declinio da ditadura no Brasil abriu caminho para que esses movimentos
empurrassem o pais para o caminho da redemocratizacéo. Esse esforco coletivo para
derrubar uma ordem autoritaria ja saturada remete ao poder da vinculagdo comunitaria,
observada pelo socidlogo Michel Maffesoli como um sentimento que surge com forca
para reorganizagao politica em tempos de crise.

Longe se estd dessa concepcéo estreita que atribui exclusivamente as leis
racionais a organizagdo do politico. Certo, estas sdo especialmente evidentes
em periodos ‘normais’, ou seja, quando a sociedade, em movimento, nao precisa
questionar-se sobre si mesma. Mas, quando por cansaco, saturacao dos valores,
confrontos internos ou externos de envergadura ou, simplesmente, mudanca de
época, acontece uma crise, o sentimento de vinculagao comunitéria ressurge e
forca a tomar consciéncia de que essa sociedade é um corpo social. Do contrario,
sobrevém, mais cedo ou mais tarde, a sua implosao (MAFFESOLI, 2011, p. 185).

A narrativa que se seguiu até aqui e que se encontra na literatura sobre o
tema enfatiza mais os ciclos econémicos e os aspectos politicos que determinaram
a formacdo da Amazbnia. Porém cabe lembrar o papel importante que teve a
tecnologia, afinal 0 homem branco ndo chegou sozinho as terras brasileiras, mas veio
acompanhado de objetos e técnicas desconhecidas dos que aqui estavam. Desde a
chegada dos portugueses até hoje, as tecnologias fizeram parte de transformacodes
substantivas na forma como as diferentes entidades (humanos, vegetais, animais)
habitam o ambiente amazénico. Do espelho?, mapas cartograficos e cartas lusitanas,
passando pela eletricidade com as ferrovias, estradas e carros, até chegar ao digital
com o mapeamento de espécies animais e vegetais e demarcacdes de territorio.

Foi amplamente discutido por estudiosos, por exemplo, o papel central da
construcao de estradas como tentativa de colonizar a regiao durante o regime militar.
“A partir do século XIX os rios, que se constituiam como principais vias de circulagao,
passam a dividir espaco com as ferrovias que comegavam a surgir, como a Belém-
Braganca, a Madeira Mamoré e a Estrada de Ferro do Tocantins” (TRINDADE JUNIOR,
2015). Mais tarde vieram as estradas, que no entendimento dos pesquisadores
Rodolfo Prates e Carlos Bacha, se notabilizaram como o principal fator para ampliar o
desmatamento na regido amazonica:

O principal elemento que deu condicbes para a ampliagdo do desmatamento na
regiao foi a construcéo das rodovias Belém-Brasilia (BR-010) e Brasilia-Acre (BR-29,
atualmente BR-364). Esses dois grandes eixos rodoviarios permitiram a formacao
de muitos povoados, vilas e cidades que, adotando como atividade econdémica

a agricultura e a pecuaria em areas proximas a essas rodovias, culminaram no
desmatamento ao longo dos mesmos (PRATES; BACHA, 2011, p. 608).

Se por um lado as ferrovias e estradas ampliaram os conflitos e 0 desmatamento,

2 Objeto simbdlico na relagéo de troca com os indios.
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em contrapartida, ao lado de outros meios de comunicacdo, conectaram diferentes
atores, que se uniram contra as politicas de desenvolvimento na Amazénia promovidas
pelo regime militar. Como nos lembra Schmink e Wood, no inicio dos anos 1980,
declinio da ditadura, camponeses se juntaram a Igreja catblica e aos sindicatos,
garimpeiros aos comerciantes locais, e indigenas e seringueiros aos militantes dos
direitos humanos e do meio ambiente.
Essas aliancas introduziram um novo conjunto de atores e questdes no cenario.
Entre outras coisas, a evolugcéo dos eventos significava que, pela primeira vez, havia
um elo de comunicacéao direta entre 0 que ocorria na Amazdnia e os escritérios de
individuos e associacdes poderosos localizados em Brasilia, Washington e capitais
na Europa. Subitamente, jornais do mundo inteiro passaram a mostrar fotos de um
seringueiro do Acre ou um chefe indigena do Para reunindo-se com parlamentares,
lideres politicos, astros do entretenimento e todo o tipo de militantes. As fotografias
geralmente vinham acompanhadas de narrativas de primeira pagina e editoriais
sobre direitos humanos e desmatamentos (SCHMINK e WOOD, 2012, p. 189).

A tecnologia e os meios de comunicacao sempre fizeram parte dos conflitos da
Amazébnia, porém apenas no século XX, grupos se organizaram para fazer a defesa da
regiao interagindo com esses meios de forma mais eficiente. O ativismo se transforma
na medida em que sdo transformados os meios de comunicacéo. A ideia de acéo
social, neste caso, merece reflexdo. Hoje a presenca de indigenas no ciberespaco?,
a ampla gama de movimentos sociais e instituicoes ndo governamentais atuando
nas redes sociais digitais, além das inovacdes cientificas na area da biotecnologia,
nanotecnologia e inteligéncia artificial, sdo possiveis evidéncias da transformacao
do que se entende por acédo social, como uma ac¢do produzida exclusivamente por
humanos ou coletivos de humanos.

Sob essa perspectiva, as contribuicdes do socidélogo Massimo Di Felice sdo um
ponto de partida importante para repensar o ativismo, sobretudo quando realizado no
espaco digital. Para realizar tal movimento, torna-se necessario repensar a prdpria
ideia de comunicacdo, que nédo deve ser mais meramente entendida como uma
transmissao da informacéo, ou passagem de A para B, mas percebida como uma
ecologia comunicativa de redes de interacdo, que ao se conectarem estabelecem
fluxos de informacdes diversas capazes de alterar o proprio estado de natureza.

Essa singular interacéo € o resultado, de um lado, da disseminacdo em larga
escala dos dispositivos moéveis de conexdo (tablets, smartphones, notebooks,
etc.) e de formas de conexdo wi-fi (banda larga, via satélite, RFID etc.) e, do
outro, da difusdo dos social networks, que tem originado uma particular forma
conectiva ecolégica nao apenas social, capaz de conectar em tempo real pessoas,
dispositivos, informacdes, territérios e dados de toda espécie. Esse tipo singular
de interatividade representa o advento de formas conectivas e transorgéanicas do
habitar que exprimem um particular tipo de interacdo e de ecologia reticular, ndo
mais dizivel por meio da linguagem tedrica do social desenvolvido pelas disciplinas

positivistas europeias, nem delimitavel pela tradicional dimenséo antropomorfica
da politica (DI FELICE, 2017, p. 13).

3 Ver PEREIRA, E.S.. Ciborgues indigen@s.br: a presencga nativa no ciberespago, 2007.
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O termo “net-ativismo” foi introduzido por Ed Schwartz (1996). Porém utilizaremos
a reinterpretacao proposta por Di Felice, que entende o net-ativismo como um novo
tipo de acao social, formada por uma ecologia reticular e conectiva. Trata-se de uma
rede de redes, constituida por pessoas, circuitos informativos, dispositivos, redes
sociais e territorialidades informativas que interagem entre si.

O olhar sobre o papel das redes digitais na constituicdo de movimentos sociais
invariavelmente se atenta para o carater utilitario que esses movimentos fazem dessas
redes. Além disso, poucos estudiosos se esforcam para diferenciar as redes digitais
das chamadas redes associativas*. A percepcao do digital como ferramenta e a ideia
de que as redes digitais sdo apenas redes de pessoas que migram para O espaco
digital n&o contribuem para a compreenséo das transformacdes pelas quais passa o
ser humano e outras entidades (animais, vegetais, tecnologia).

As redes digitais hoje colocam sob discussdo conceitos até entdo estaveis.
O mapeamento da Amazodnia a partir do monitoramento de areas desmatadas e
de demarcacgdes indigenas, realizada pelo Google Earth, seria uma forma de net-
ativismo? E o que seria o territério uma vez digitalizado? O que se tornam os seres da
natureza sob as transformacdes da biotecnologia e da nanotecnologia? E o que nds
nos tornamos sob o olhar da biomimética? A falta de clareza ou uma linguagem que
dé conta das transformacgdes pode ser um sintoma de nossa época. Estéa ficando cada
vez mais dificil separar o que € humano, do que é tecnologia, do que é natureza.

Cada encontro entre homem, tecnologia e natureza talvez resulte em um novo
homem, uma nova tecnologia ou uma natureza transformada, o que faz sentido se
imaginarmos que a evolugcao da vida terrestre sempre se deu através da interacéo
entre diferentes elementos. Somente enquanto entidades abertas existe evolucgao,
como recorda Di Felice.

A histéria da vida em nosso planeta nao se formara, como aprendemos na escola,
por meio da evolucdo separada de um conjunto de espécies diversas e isoladas:
ao contrario, no interior da biosfera, cada animal, cada vegetal e cada elemento
geoldgico puderam sobreviver e envolver-se somente enquanto entidades abertas,
comunicantes e alteraveis, por meio das proprias interagcdes desenvolvidas entre si
(DI FELICE, p. 205, 2017).

Nesse contexto, a conexdo entre o ser humano, a tecnologia e o territorio se
apresenta fértil para repensar o digital além de uma ideia de extensdao ou como
ferramenta, uma vez que é possivel conceber que as substancias, quando digitalizadas,
nestes casos sao alteradas. Dentro desta perspectiva, as redes sociais digitais, os
dispositivos méveis e as multiplas possibilidades de conexado, da mesma forma, vem
transformando as dindmicas dos movimentos sociais e ressignificando a a¢ao social.

Exemplos podem ser encontrados em movimentos como a Primavera Arabe
(2011); Occupy Wall Street nos Estados Unidos (2011); Movimento 15-M na Espanha
(2011); Geracdo a Rasca em Portugal (2011); Yo Soy 132 no México (2012);

4 \er a ideia de redes associativas em LATOUR, B.. Reagregando o social (2012)
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Manifestagcdes de Junho no Brasil (2013); entre outros.

Esses movimentos se notabilizaram por novas dindmicas de atuacéo, se
diferenciando das formas de manifestacdo produzidas por movimentos sociais
tradicionais. Nas Manifestagbes de Junho de 2013, por exemplo, milhares de
pessoas, em centenas de cidades pelo Brasil, foram as ruas para protestar contra o
aumento no preco da tarifa do transporte coletivo. Nas redes sociais, uma exploséo
de imagens, videos, “hashtags” e textos sobre a manifestacéo invadiu as “linhas do
tempo” de pessoas conectadas. As mesmas curtiam, compartilhavam, comentavam,
propunham novos links, ou seja, ressignificavam as mensagens fazendo com que a
pauta das manifestacdes saisse das redes, fosse as ruas e voltasse as redes sendo
constantemente modificada. Para Pierre Levy, essa ressignificacdo das mensagens
no ciberespaco® representa um “universal sem totalidade”, que seria a esséncia da
cibercultura.

Trata-se de um universo indeterminado e que tende a manter sua indeterminacéo,
pois cada novo nd da rede de redes em expansdo constante, pode tornar-se
produtor ou emissor de novas informacdes, imprevisiveis, e reorganizar parte da
conectividade global por sua propria conta (LEVY, 1999, p.111).

Para o autor, quanto mais o ciberespaco se expande, mais ele se torna “universal”,®
e menos 0 mundo universal se torna “totalizavel”. Nas manifestagdes de Junho de 2013,
quanto mais informagdes circulavam nas redes e nas ruas, mais elas eram modificadas,
maior era o protesto, e menos sentido fazia. Sua principal caracteristica foi, portanto, a
perda da centralidade da acdo, tanto em sua constituicao quanto dissolugéo enquanto
movimento. Dessa forma, ndo houve controle por parte da imprensa, nem por partidos
politicos, tampouco pelos movimentos sociais organizados, ou pela policia, sequer
pelo Estado. Nenhum desses atores conseguiu controlar os rumos da manifestacéao.
Mas da mesma forma que irrompeu no cenario local e nacional, rapidamente foi sendo
transformada até desaparecer enquanto grande movimento.

Entre 2009 e 2013, como ja citado, se espalharam pelo mundo movimentos com
formas de organizacdo semelhantes. O socidlogo espanhol Manuel Castells, em
seu livro “Redes de Indignacdo e Esperanca”, num relato atento sobre seis desses
movimentos encontrou as seguintes caracteristicas: sdo movimentos autbnomos, se
articulam em rede, sdo atemporais, prezam pelo pluralismo de ideias, se organizam
localmente e globalmente, sem liderancas ou hierarquias formais.

Esses movimentos, a partir da interacdo com a web 2.0, possuem uma dinamica
diferente de movimentos sociais tradicionais, que por sua vez, podem ser identificados
por um discurso ideoldgico, liderancas formais, uma estrutura hierarquica, um
entendimento da politica institucional como um espacgo privilegiado de acéao, entre
outras caracteristicas.

5 “O termo especifica ndo apenas a infra-estrutura material de comunicacao digital, mas também o uni-
verso oceanico de informacgdes que ela abriga [...]". (LEVY, 1999, p. 17).

6 Por “universal” Levy entende como um acesso a todas as pessoas.

7 Por “totalizavel” Levy entende como um sentido comum.
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Aqui estamos apenas apontando tendéncias diagnosticadas por diferentes
autores como ROZA (2012); CASTELLS (2013); DI FELICE (2017). Adiversidade entre
0s movimentos é grande, assim como a interacdo que realizam com as redes digitais
e o territério. Todavia, o que merece destaque sao as transformacdes qualitativas dos
movimentos sociais proporcionadas pelo avancgo tecnologico ao longo do tempo.

A analise das formas constitutivas dos meios, observando suas evolugdes no
processo historico®, pode ser utilizada para pensar as mudangas na organizagao dos
movimentos sociais. Na década de 1990, por exemplo, a internet 1.0 introduziu um novo
cenario possibilitando a formagc&o dos movimentos em rede como 0s neozapatistas®
e os altermundistas’®, que ao se conectarem com a internet estabeleceram novas
dindmicas de protesto e organizacédo. A web 2.0, por sua vez, representa outra
transformacgao qualitativa da acdo social que, no final da década 2000, é simbolizada
pelas formas de conflitualidade que eclodem com a Primavera Arabe e se espalham
pelo mundo. A passagem da web 1.0 para a 2.0 do ponto de vista técnico é identificada
por Di Felice:

Seaweb 1.0, baseada no compartilhamento de dados ADSL com cabos telefénicos,
conectava terminais por meio de sinal modem, criando uma rede de computadores,
aInternet a fibra 6tica, ou web 2.0, passara a conter informacgdes e bancos de dados
localizados nas nuvens (cloud computing) e, portanto, externos ao computador e
aos terminais. Ao contrario da web 1.0, que arquivava os dados nas memorias dos
discos rigidos, ou seja, no hardware, a rede 2.0 permitira o acesso a dados externos
ao computador e, a partir da conexao por cloud provider, passara a oferecer nao
s6 conteldos, mas também softwares remotos e a servico de varios géneros para a
gestao de dados — ndo mais instalados no proprio computador, mas acessiveis on-
line. Nascera, assim, a Internet da Wikipédia, do Skype, do Youtube, do Flickr, da
Amazon, de todas as redes sociais como o Facebook, o LinkedIn, o Orkut, o Twitter
etc (DI FELICE, 2017, p. 124).

Essas redes sociais, fruto da Internet a fibra 6tica, aliada aos dispositivos moveis,
possibilitam a interagdo constante transformando a percepg¢ao do tempo e espago. A
maxima de Pierre Levy de que o virtual néo € irreal, apenas nao é atual, acaba sendo
complexificada dada a velocidade com que as informacgdes passam a ser atualizadas.
Em meados do século XX, Marshall Mcluhan ja apontava para os efeitos da aceleragao

dos processos em funcéo do advento da eletricidade. Dizia ele:

8 As transformacgdes dos meios de comunicag¢ao desde o invento da escrita, passando pela eletricidade
até o advento da tecnologia digital foi amplamente discutida por autores como McLUHAN (2014); LEVY
(1999); DI FELICE (2017). Nesse momento discutiremos apenas as transformagdes do digital.

9 O movimento surgiu em 1994, no México. Defendia, entre outras coisas, uma gestéo auténoma do
territorio para as comunidades indigenas e formas mais democraticas de participagéo da populagado em
decisbes sobre o0 seu pais. Notabilizaram-se pela capacidade de organizacdo em redes complexas que
tomavam decisdes conjuntas sobre agdes realizadas por diferentes comunidades indigenas. Também
ficaram conhecidos pela capacidade de organizagéo global através da internet, assim como pela tatica
de anonimato, como o uso de len¢os e gorros que cobrissem seus rostos deixando-os “invisiveis”.

10 Movimentos que propunham uma nova globalizagéo mais inclusiva com paises mais pobres e que
n&o representassem apenas o interesse do capitalismo. O movimento ficou simbolizado pelas manifes-
tacOes contra o encontro da Organizagdo Mundial do Comércio em Seattle, em 1999. Ficaram marca-
dos pela capacidade de mobilizagéo global através de redes na internet.
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A aceleracéo cria 0 que alguns economistas chamam de estrutura centro-margem.
Quando ela se torna extensiva demais para o centro gerador e controlador, partes
dela comecam a destacar-se para se constituirem em novos sistemas centro-
margem auténomos (MCLUHAN, 2014, p. 109-110).

O autor canadense se referia a producao de novos centros autbnomos, numa
inversao daideia de centros estaticos com suas periferias dependentes. Como exemplo,
Mcluhan recordou o fato das treze colbnias americanas comegarem a desenvolver
uma vida social e econémica proprias, 0 que resultou no processo de independéncia
em relacdo a Gra-Bretanha. A intensificacao da aceleragdo, com a criacdo de novos
“sistemas centro-margem autdbnomos”, pode ser vista na regidao amazénica, seja por
meio do ciclo da borracha ou pela constru¢cao de estradas (ambas relacionadas ao
automoével e responsaveis por um processo de urbanizagéo difuso).

Como nos lembra Prates e Bacha, no final do século XIX e inicio do século XX, o
principal produto da regido era a borracha, que tinha uma demanda elevada em funcéo
da implantacdo do setor automobilistico na Europa e Estados Unidos. Para garantir
a mao de obra, o governo brasileiro incentivou um grande fluxo de trabalhadores
nordestinos para a Amazoénia.

O surgimento e o crescimento da borracha possibilitaram o povoamento ao longo
dos principais rios da regiao, o que fez surgirem varias cidades ou vilas. A atividade
de producéo da borracha pouco gerou o desmatamento, devido as caracteristicas
de extracdo e beneficiamento do latex. No entanto, como se poderia esperar,
0 surgimento de nucleos urbanos gerou diretamente o desmatamento devido a
construcédo do espaco urbano e para a extracao ou producao de bens (que nao
eram oriundos de outras regides) destinados a atender predominantemente a
populacéo local. Se na fase anterior, 0 desmatamento estava concentrado em
alguns pontos, agora ele se torna disperso por boa parte da regido, mas sempre
préoximo aos rios, que eram 0s Unicos meios de transporte na época (PRATES e
BACHA, 2011, p. 606).

Hoje a aceleragcdo ganha novos contornos com a presenca do digital. Apenas
entender a comunicagdo como transmissdo da informac&o e ignorar a interacéo
existente entre o homem, a tecnologia e o ambiente consiste no problema a ser
enfrentado por aqueles que desejam mapear fenbmenos complexos como o net-
ativismo na Amazdnia. Pensar a comunicagcdo como ecologia ajuda a detectar os
diferentes atores que compdem um processo comunicativo e escapar da centralidade
da acao humana.

Em seu livro, Net-ativismo — Da acao social ao ato conectivo, Massimo Di
Felice, aponta trés formas ecoldgicas de comunicacéo e interacéo: o das ecologias
comunicativas sociais, o das ecologias comunicativas de colaboracéo e o das ecologias
transorganicas. A primeira é composta pela disseminacéo e pelo dialogo. Marca as
formas de participacdo democratica que conhecemos, ligadas num primeiro momento
ao advento da tipografia e do livro, e mais tarde, da imprensa, do radio, do cinema e
daTV.

No que diz respeito a ecologia comunicativa de colaboragao, essa é composta por
processos de participagdo que envolve dispositivos, bancos de dados e arquiteturas
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informativas construidas em rede. Nesse momento, propiciada pela emergéncia das
redes digitais.

J& a ecologia comunicativa transorganica € uma extensdo da ecologia
comunicativa de colaboracédo, portanto também organizada em rede, mas agora
conectando territorios, a biodiversidade e diferentes tipos de superficies através de
tecnologias como RFID e Internet of things. E dentro desta ecologia que Di Felice
questiona o termo “acéo social’, uma vez que o tipo de conex&o estabelecida entre
diferentes entidades ndo é apenas social nem delimitavel, logo o sociélogo entende
que o termo deve ser substituido por “ato conectivo”, pois etimologicamente “ato”
remete a um evento imprevisivel.

O mérito da ideia de ecologias comunicativas esta no raciocinio que percebe a
importancia das diferentes entidades para a construgao de um processo comunicativo.
Pensar comunicacdo como uma rede ecossistémica torna-se fundamental para o
guestionamento sobre 0 que é o net-ativismo hoje e o que significa um net-ativismo
que realize a defesa da Amazénia. Logo, o que seria defender a Amazénia? E o que
seria defender a Amazénia no espaco digital?

N&o héa respostas unicas ou faceis. Mas idealmente uma rede distribuida formada
por movimentos, povos e grupos que tenham a floresta como meio de subsisténcia,
que se prestem a formar aliancas entre si e facam uso das redes digitais para se
conectar com o resto do mundo € um caminho. N&o faltam experiéncias nesse sentido.
Talvez a principal delas seja a Alianca dos Povos da Floresta, que mais tarde virou
Rede Povos da Floresta.

A Alianca dos Povos da Floresta surgiu no Acre, na década de 1980. AAlianca era
formada porindigenas, ribeirinhos e seringueiros. Eraliderada pelo ativista e seringueiro
Chico Mendes e lideres indigenas como Ailton Krenak. Segundo a pesquisadora
Eliete Pereira (2013), em 1986, apds o fim do programa de incentivo a producéo de
borracha do governo federal, os donos de seringais passaram a investir na producéo
de madeira e de pecuaria. Logo, o desmatamento se intensificou na regiéo, o que levou
0S seringueiros a se organizarem. Primeiro a partir, dos empates', posteriormente
através das Reservas Extrativistas'?. Em 1988, Chico Mendes é assassinado. No ano
seguinte é langada oficialmente a Alianca dos Povos das Florestas, com a parceria
entre a Unido das Nacodes Indigenas e do Conselho Nacional dos Seringueiros. Chico
Mendes ja vinha articulando o movimento antes de sua morte, mas foi ap6s o seu
assassinato que a Alianga tornou-se oficial.

Nadécadade 1990 aAliancafoise desfazendo, até que em 2003 foirevitalizadacom
o nome de Rede Povos da Floresta e uma presenca online. Apesar de sua importancia
histérica, como muitos movimentos em rede, ela ndo conseguiu ser constantemente

11 Uma tatica utilizada pelos seringueiros para evitar que os fazendeiros desmatassem a floresta. Para
isso, formavam correntes com varias pessoas que iam ao local a ser desmatado e impediam a agao.
12 Sao espacos territoriais protegidos em que as populacdes tradicionais podem ter garantida a

utilizagédo dos recursos desse espaco de forma sustentavel.
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ativa e prosperar enquanto grande movimento. Talvez ai resida o desafio dos futuros
movimentos net-ativistas amazdnicos. Como manter o engajamento dentro de uma
rede distribuida mantendo ao mesmo tempo a autonomia dos participantes?

Como se provou historicamente, certamente a solugcdo passa pelo esforco
coletivo dos grupos e populacdes tradicionais de se juntarem para fazer a defesa
conjunta da regidao amazoénica. Foi assim que seringueiros, quilombolas, indigenas e
ribeirinhos avangaram em suas pautas e tiveram direitos reconhecidos. O dialogo com
as tecnologias digitais sera fundamental nesse processo.
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CAPITULO 10

MENTES, ALGORITMOS, CIBORGUES E A
AUTOMACAO DE CONTEUDOS

A SOCIEDADE CIBORGUE: OS IMPACTOS
DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS NO INDIVIDUO

Bruno Antunes
Universidade Metodista de Sdo Paulo

Séo Bernardo do Campo- Séo Paulo

RESUMO: O presente trabalho analisa como a
evolucao das tecnologias digitais transformam
o ser humano em um hibrido biol6égico-maquina
ou em um ciborgue. A evolucéo dos dispositivos
digitais, como o smartphone, fez com que
figuemos sempre com nossos aparelhos em
vista, prontos a serem utilizados e conectados
a todo momento. A mudanca da internet de uma
que produz ferramentas para agilizar processos,
para uma focada no social, potencializou a
ciborguizacdo do ser humano e nos tornou
em individuos que apenas nos ausentamos
de nossas tecnologias e ndo ficamos mais
completamente desconectados. Este trabalho,
portanto, ira descrever este novo ser humano, o
ciborgue, integrado as suas tecnologias digitais
e quais 0s seus impactos.
PALAVRAS-CHAVE: Ciborgues, tecnologias
digitais, individuo.

11 INTRODUCAO

A evolucdo das inovagbes tecnoldgicas
trouxe diversas ferramentas que agilizaram
tanto  burocraticos

processos, quanto
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CONTEMPORANEO

comunicacionais, e se tornaram parte integrante
da sociedade. A internet revolucionou a forma
COmO NnOsS comunicamos € COoNsumimos
informacdo e conhecimento e junto consigo
uma série de impactos sociais que ainda
precisam ser compreendidos em sua totalidade.
Um destes impactos € a relacéo que o individuo
tem com a tecnologia e o quanto ela importa
hoje no cotidiano. O avanco dos dispositivos
digitais, cada vez mais moveis e ubiquos, fez
com que o ser humano se tornasse um hibrido
biolégico-maquina, com celulares, tablets, etc,
como parte do corpo, sempre presente, no
alcance das maos e prontos a serem utilizados
a qualquer hora.

A internet trouxe diversas ferramentas
que possibilitaram as pessoas se conectarem
umas as outras e trocarem informagbes em
tempo real, de forma instantanea. A introducao
das tecnologias conectaveis transformou a
sociedade de analdgica para o digital, e fez
com que a rede mundial de computadores
possua um papel relevante no cotidiano
pessoal de cada individuo e/ou grupo. Tais
inovagdes tecnologicas também moldaram
o comportamento humano, ampliou a gama
de informacéo ao qual tem acesso e assim a
possibilidade de obter conhecimento antes de

dificil alcance sem a internet.
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Nesta direcdo, em uma sociedade onde o ser humano esta cada vez mais
integrado a tecnologia, se faz importante analisar o papel da informagédo, condicéo
primordial para a existéncia da ciéncia, da técnica e também da comunicacao. Arelacéo
que o individuo possui com a informacéo data desde os primordios da humanidade.
Sebastidao Squirra (2016, p.2) explica que “a informacédo se manifesta na simbiose do
homem com instrumentos, iniciativa que data do longo processo interativo em que,
ao distanciar-se dos seus antepassados, 0 homo sapiens sapiens assumiu trajetéria
propria nos primérdios da racionalidade.” Squirra (2016, p.2) continua sua analise
sobre a importéncia da informagéo na construcédo do pensamento humano ao afirmar:

Intuitivamente, nossos ancestrais perceberam que ao ancorar compreensdes no
meio ambiente (um territério pleno de informagdes), uma sistematizacao racional
surgia e ampliava os sentidos cognitivos, fazendo emergir as condicdes mentais
que abririam campo para a incidéncia dos lampejos de inteligéncia, atributo que
o distinguiria dali para frente. Com o tempo, evoluidas racionalidades fluiram
e se configuraram como fundamentais para a defesa territorial, a garantia
da sobrevivéncia e ainda a plantagéo, estocagem, aumento da producdo e
deslocamentos das tribos. E, muito a frente, para se comunicar (2016, p.2).

Diante das afirmacgdes de Squirra, é possivel atestar que a informacéo a qual o
ser humano foi exposto durante suas experiéncias, o permitiu interagir com o ambiente
em sua volta e criar técnicas e tecnologias para garantir sua sobrevivéncia e, por
consequéncia, sua evolugao tanto bioldégica quanto de grupo, com a uniao destes
individuos para formar a civilizacdo. Squirra (2016, p.-6-7) explica como aconteceu
este processo:

Em processos de substituicdo persistentes, os recursos técnicos conduziram as
sociedades fortemente conectadas e em sistemas de redes plenos, fazendo com
que confluissem para os gigantescos niveis de acesso € intercambios de dados da
contemporaneidade (2016, p.6-7).

Nesta dire¢do, nos desconectar esta cada vez mais dificil. A constante presenca
de tecnologias permite raros momentos off-line, ja que ou estamos com o smartphone
préximos, notebook, computador pessoal, ou entdo estamos assistindo a uma Smart
TV. Esta realidade com diversas conexdes tecnolbgicas, faz com que néao desliguemos
nossos dispositivos, mas apenas nos ausentemos deles, entdo, nos tornamos
ciborgues, sempre juntos as nossas tecnologias digitais.

Estetrabalhotem como objeto compreender como astecnologias digitais evoluiram
e se integraram ao ser humano e o transforma em ciborgue e quais os impactos que
esta relacéo entre homem e maquina traz para a sociedade contemporéanea.

2 |1 DA PRIMEIRA PARA A SEGUNDA ERA DAS MAQUINAS

A historia da civilizagcdo mostra que as inovagbes tecnoldgicas sempre
tiveram papel preponderante para a evolugcao da humanidade. Ray Kurweil (2007,
p.34) analisa que a tecnologia vai além de apenas criar ferramentas, “ela envolve
um registro da fabricacdo e do uso de ferramentas. [..] Requer invencéo e é, em si
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propria, uma continuacéo da evolucéo por outros meios. ” Erik Brynjolfsson e Andrew
McAfee (2015, p.3), na obra A Segunda Era das Maquinas, explicam que a primeira
grande revolugao tecnolodgica foi a agricultura, que permitiu fontes ricas de alimento
e teve como consequéncia o agrupamento de individuos maiores, no que resultou
na formacado de cidades. Junto com o desenvolvimento da civilizagado, continuam os
autores, outros avancgos foram permitidos, principalmente os bélicos, que provocaram
guerras e a formacgao de impérios. Porém, este cenario evolutivo da tecnologia, mesmo
que gradual, permaneceu lento por milhares de anos (BRYNJOLFSSON; MACAFEE,
2015, p.6), e s6 mudaria com a chegada da Revolugéo Industrial.
A mudanca repentina no gréfico do final do século XVIII corresponde a um
desenvolvimento do qual ja ouvimos muito: a Revolucé&o Industrial, que foi a
soma de diversos avancos quase simultaneos na engenharia mecanica, quimica,
metalurgia e outras disciplinas. Entéo, vocé ja deve ter deduzido que esses avancos
tecnoldgicos estdo por tras do salto repentino, alto e constante no progresso
humano (BRYNJOLFSSON; MCAFEE, 2015, p.6).

Brynjolfsson e McAfee (2015, p.6) continuam a andlise sobre o impacto da
Revolucgao Industrial ao indicar que a tecnologia que permitiu o salto no desenvolvimento
tecnoldgico foi o motor a vapor desenvolvido por James Watt. Os motores criados antes
das ideias de Watt, eram ineficazes e acumulavam cerca de 1% da energia gerada pela
gueima do carvao, porém, com as ideias de Watt, “entre 1765 e 1776, melhorou isso
em quase o triplo”, explica Brynjolfsson e McAfee (2015, p.6). Os autores concluem
como a Revolugao Industrial revolucionou a civilizagao:

A Revolucao Industrial, naturalmente, ndo € apenas a histéria da forca a vapor,
mas foi ela que deu inicio a tudo. Mais do que qualquer outra coisa, permitiu-nos
superar as limitagdes da forca bruta, humana e animal, e gerar quantidades incriveis
de energia Util a qualquer momento. Isso levou a fabricas e produgcao em massa,
bem como a ferrovias e transporte em massa; levou, em outras palavras, a vida
moderna. A Revolucao Industrial trouxe consigo a primeira era das maquinas da
humanidade- a primeira vez que nosso progresso foi impulsionado, principalmente,
pela inovacéo tecnoldgica- sendo o tempo de transformacédo mais profunda que
nosso mundo ja viveu (BRYNJOLFSSON; MCAFEE, 2015, p.7).

Um aspecto importante na evolugéo tecnologica que permitiu a Revolugéo
Industrial, foi a compreensdo que a humanidade teve da natureza. O fisico Michio
Kaku (2012, p.24) analisa que previsdes tecnoldgicas podem ser falhas, mas podem
se tornar mais confiaveis ao compreender as quatro for¢as principais da natureza.
“Sempre que uma delas foi descrita, isso mudou a histéria humana”, explica Kaku
(2012, p.24). A primeira forca, € a gravidade, que explicou como 0s objetos se movem
por meio de forcas e sua descoberta “ajudou a calgcar o caminho para a Revolugéo
Industrial e a introduc&o da energia a vapor, especialmente a locomotiva” (KAKU,
2012, p.24). A segunda forca da natureza a ser entendida foi o eletromagnetismo, que
trouxe a eletricidade e “desencadeou a revolucéo eletrénica e criou uma quantidade de
maravilhas cientificas”, afirma Kaku (2012, p.25). As outras duas forgas compreendidas
estdo relacionadas a forca nuclear: as forcas fraca e forte, e ambas permitiram
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descobrir o segredo das estrelas e trouxe a bomba e a energia nuclear (KAKU, 2012).
A descoberta destas forcas também permitiu 0 desenvolvimento da teoria quéantica,
gue desvenda o mundo subatémico, e que “deu-nos o transistor, o laser e a revolugao
digital, que é a forca motriz por tras da sociedade moderna”, completa Kaku (2012,
p.25).

A compreenséao da natureza, antes da Revolugdo Industrial, como a gravidade
que permitiu a criagdo do motor a vapor, colocou a humanidade na Primeira Era das
Maquinas, como descrito por Brynjolfsson e McAfee. Ja as descobertas pds-Revolucéo
Industrial, como o eletromagnetismo e as for¢as nucleares, permitiram a criacdo dos
computadores, 0 que Brynjolfsson e McAfee (2015, p.8) chamam de Segunda Era
das Maquinas. Brynjolfsson e McAfee (2015, p.8) analisam o impacto da introducao
das tecnologias digitais e dizem que “agora, vem a segunda era das maquinas.
Computadores e outros avancos digitais estdo fazendo pela forca mental- a habilidade
de usar 0 nosso cérebro para entender e moldar nossos ambientes- o que o motor e
vapor e seus descendentes fizeram pela forga bruta.”

Nesta direcéao, da capacidade que as tecnologias da Segunda Era das Maquinas
irdo revolucionar a humanidade, Ray Kurzweil (2007, p.21) atesta que “o estado da
arte em tecnologia informatica é tudo, mesmo estéatico”, e continua:

Hoje, estdo emergindo capacidades de computadores que eram consideradas
impossiveis uma ou duas décadas atras. Alguns dos exemplos: a capacidade de
transcrever com precisao a fala humana normal continua, compreender e responder
de modo inteligivel a linguagem natural, reconhecer padrdes em procedimentos
meédicos como eletrocardiogramas ou exames de sangue com uma precisao que
se equipara a dos meédicos humanos, e, é claro, jogar xadrez em nivel de campeédo
mundial (2007, p.21).

A evolucédo das tecnologias da informagcdo, depende, também, de “uma
transcendéncia dos materiais utilizados para abarca-las”, ainda diz Kurzweil (2007,
p.36). Para o pesquisador:

Quando elemento de uma invencdo sdo montados justo da maneira certa, eles
produzem um efeito encantador, que vai além de suas meras partes. Quando
Alexander Graham Bell, acidentalmente, conectou por fio dois tambores méveis
e solenoides (nucleos de metal com fios enrolados em seu redor), em 1875, o
resultado transcendeu os materiais com 0s quais ele estava trabalhando. Pela
primeira vez, uma voz humana foi transportada, ao que parecia magicamente, para
m local remoto. A maioria das montagens é apenas isso: montagens aleatérias.
Mas, quando materiais- e, no caso da tecnologia moderna, a informacao- séo
montados da maneira certa, ocorre a transcendéncia. O objeto montado se torna
bem maior do que a somo de suas partes (2007, p.36-37).

Kurzweil (2007, p.39-40) analisa que a introducéo da informatica na vida cotidiana
fez com que as maquinas passassem de “meros implementos para estender o alcance
e a forca humanos, elas também comecam a acumular a habilidade de lembrar e
executar manipulacdes légicas.” Assim, as tecnologias da informacéao, hoje digitais e
ubiquas adentraram o cotidiano humano, como ferramentas que agilizam processos,

e, também, como tecnologias que evoluem a prépria civilizagdo. Esta nova realidade
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trouxe mudancgas significativas na sociedade e como o ser humano se relaciona entre
si e com seus aparelhos tecnolégicos.

31 AS TECNOLOGIAS DIGITAIS SOCIAIS E SUA RELACAO COM O INDIVIDUO

A evolucéo da informatica fez com que ela se introduzisse na sociedade e tornou
os individuos dependentes dela. Tal qual aconteceu com outras tecnologias que se
tornaram essenciais para a vida, como a eletricidade, os devices digitais tomam o
mesmo rumo e faz com que processos sociais e comunicacionais sejam mediados
através dos dispositivos conectaveis. Erik Brynjolfsson e Andrew McAfee (2015,
p.22) afirmam que a proliferagcdo das tecnologias digitais no cotidiano social se deve
a propria evolucdo destes dispositivos que aconteceram de forma exponencial nos
ultimos anos. Segundos os autores:

O progresso em alguns dos desafios mais antigos e dificeis relacionados a
computadores, rob6s e outros equipamentos digitais foi gradual por um bom tempo.
Depois, nos ultimos anos, tornou-se repentino; o equipamento digital saiu na frente,
executando tarefas nas quais sempre foi péssimo e mostrando habilidades que
néo se esperava que adquirisse tdo cedo (BRYNJOLFSSON; MCAFEE, 2015, p.22).

Leonardo Fernarndes do Nascimento (2016, p.218) analisa que a difusao
de computadores pessoais, como 0s celulares (ou smartphones) e tablets, que
potencializou a ubiquidade da internet, torna boa parte dos processos sociais
dependentes do uso das novas tecnologias digitais. Nascimento (2016, p.218) diz que
a consequéncia dessa dependéncia do uso dos dispositivos moveis e conectaveis
“é que a cultura, as relagbes sociais e as instituicdes se alteraram profundamente,
na medida que novas formas de comunicacdo dependentes das tecnologias digitais
adquiriram um uso generalizado.” Entao, a interacado permitida pela internet, com a
transmisséo de informagdo em mensagens em tempo real, transforma a forma de nos
comunicarmos. Para Henry Jenkins (in BURGESS; GREEN, 2009, p.151)

As inovacdes se alastram rapidamente em um contexto que permite que
experimentacdes dentro de uma mesma comunidade se espalhem para as outras;
grupos que de outra maneira teriam pouco ou nenhum contato entre si acabam
gerando novos modelos hibridos de politicas culturais que confiam em aliancas
temporarias ou taticas em prol para descrever ndo somente uma rede na qual
essas formas coexistem em uma mesma plataforma de midia, mas também uma
na qual as linhas entre elas comecam a ser menos nitidas, ficando cada vez mais
dificil dizer onde termina e onde comeca outra.

O aumento das habilidades que as tecnologias digitais fazem hoje, como
descrito acima pelos autores, trouxe consigo algumas promessas de beneficios que
os dispositivos poderiam trazer para o individuo. John Naisbitt (2006, p.18) descreve
as promessas das tecnologias digitais:

Ela promete nos tornar melhores, mais espertos e inteligentes, aumentar nosso

desempenho e nos fazer mais felizes. Promete ser mais rapida, mais barata e
mais facil do que tudo o que ja apareceu antes. A tecnologia jura que nos oferece
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seguranca, estabilidade, privacidade e controle, ao mesmo tempo que traz paz
a nossa mente e nos mantém livres de preocupacdes. A tecnologia promete nos
conectar com o mundo todo e nos manter proximos dos nossos amigos e da nossa
familia. Ela registra e nos traz a lembranca momentos preciosos da vida (NAISBITT,
2006, p.18-19).

As promessas descritas por Naisbitt se fazem pertinente quando analisamos os
smartphones disponiveis hoje. A variedade de a¢cdes que conseguem realizar, como
tocadores de midia, plataforma de jogos, geolocalizagéo, cameras para videos e fotos
e, até mesmo, medicdo dos batimentos cardiacos, refletem alguma das promessas
alcancadas pelas tecnologias digitais. Brynjolfsson e McAfee detalham ainda mais
quais fungdes um smartphone pode realizar, ao compararem os dispositivos méveis
as tecnologias da série de ficcdo cientifica Star Trek:

Em Star Trek, os tricorders e comunicadores face-a-face eram aparelhos separados,
mas, no mundo real, os dois foram combinados no smartphone. Eles permitem
a seus usuarios 0 acesso € a geracao simultdnea de enormes quantidades de
informacdes a medida que se movem. Isso abre as portas para a oportunidade de
inovacdes que o investidor de risco John Doerr chama de “SolLoMo”- social, local e
mobile (BRYNJOLFSSON; MCAFEE, 2015, p.38).

A descricdo de como as tecnologias digitais se transformaram em dispositivos
convergidos tecnologicamente, e que transcenderam de meros aparelhos com
ferramentas para agilizar processos, mas para dispositivos sociais, impacta o individuo
moderno. Andrew Keen (2012, p.18) descreve que com a internet se tornando cada
vez mais ubiqua no século XXI, o futuro das intera¢cdes mediadas pelas tecnologias
digitais sera social, com os individuos cada vez mais em busca de intera¢des na rede
e se tornam mais visiveis durante este processo. Keen continua sobre esta realidade
digitalizada:

Essa arquitetura digital- descrita por Clay Shirky, estudioso da midia social da
Universidade de Nova York, como o “tecido conjuntivo da sociedade”, e pela
secretaria de Estado Hilary Clinton como o novo “sistema nervoso do planeta’-
foi projetada para nos transformar em exibicionistas, sempre em exposicdo em
nossos palacios de cristal ligados em rede. E hoje, numa era de comunidades
on-line radicalmente transparentes [...], 0 social se tornou, nas palavras de Shriky,
o “ambiente-padrdo” da internet, transformando a tecnologia digital, de ferramenta

de uma segunda vida, em parcela cada vez mais nuclear da vida real (KEEN, 2012,
p.30, grifos do autor).

Derrick de Kerckhove traz alguns fatores de como as tecnologias atraem tanto
os individuos e que sentem a necessidade de as utilizar continuamente. Kerckhove
(2009, p.3) diz que é criado um Tecnofetichismo, “quando uma tecnologia consumivel
finalmente é introduzida em nossas vidas, ela pode gerar uma espécie de fetichismo
obsessivo nos usuarios.” Este fen6meno é visto quando é lan¢gado um novo smartphone
e sao geradas filas de horas, e até dias, de usuarios que querem adquirir o aparelho.
O desejo que se criou pelas tecnologias digitais, continua Kerckhove (2009, p.4),
cria 0 que o autor chama de Tecnopsicologia. “Nossa realidade psicolégica nao é
uma coisa “natural”. Ela é parcialmente dependente de acordo com nosso ambiente,
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incluindo nossas extensdes tecnoldgicas, nos afeta” (KERCKHOVE, 2009, p.4, grifo
do autor). Kerckhove completa seu argumento ao dizer que a Tecnopsicologia cria a
Psicotecnologia, que define “qualquer tecnologia que emula, estende ou amplifica o
poder de nossas mentes” (2009, p.5). O autor utiliza o video para explicar o efeito da
Psicotecnologia, onde “as tecnologias em video ndo se relacionam apenas com 0 N0Sso
cérebro, mas com todo o nosso sistema nervoso e os nossos sentidos” (KERCKHOVE,
2009, p.5). E possivel afirmar, entdo, que as tecnologias digitais transformam a
sociedade ndo apenas no nivel de agilizar processos e resolver problemas, mas no
também na interacdo social e no comportamento do individuo.

Kerckhove (2009, p.39) atribui trés categorias para a interagdo entre ser humano
e tecnologia que leva a esta mudanca de comportamento pela qual a sociedade
passa com a digitalizacao. A primeira integracéo que o individuo faz com a tecnologia
€ a Interior, que é a “hiperconcentracdo e aceleracdo do poder computacional”
(2009, p.39); a segunda € a Exterior, que é relacionada a “padronizacdo da rede
internacional de telecomunicag¢des” (2009, p.39); e a ultima é a Integracéo, que diz
respeito a “interacdo biolégica entre humanos e maquina” (2009, p.39). Nessas trés
classificagdes, Kerckhove apresenta o profundo relacionamento dos seres humanos
com a tecnologia, onde o poder da informacao, tanto no sentido das tecnologias da
informatica quanto no fluxo de dados, faz com que o individuo se aproxime mais da
tecnologia e se integre a ela, e assim, molda um novo ser, hibrido, biolégico e maquina.

Na obra Second Self- Computer and the Human Spirit, a autora Sherry Turkle
diz que a busca, principalmente dos jovens, em conhecer os computadores € a
possibilidade de se tornarem especialistas e ter o controle (2005, p.131-132). Nesta
direcdo, a tecnologia se torna um meio de vida para 0s seus usuarios, assegura
Turkle (2005, p.132). Para os adultos, continua Turkle (2005, p.155), as tecnologias,
possibilitam pensam em complexos problemas filoséficos. Ainda mais, para Turkle
(2005, p.159) os computadores pessoais permitiram ao ser humano ter uma ferramenta
que “vinga” o sistema mecanizado do trabalho. Turkle analisa que a primeira geracao
de computadores pessoais permitiu ao ser humano expandir o seu self, em se
preocupar com a sociedade, criar comunidades virtuais, ou seja, criou a base das
tecnologias digitais como extensdo de n6s mesmos. A evolugdo dos computadores
digitais aproximou a tecnologia do comportamento humano, ou seja, cada vez mais a
programacao fez com que as maquinas deixassem de ser ferramentas e passassem a
ser parte integrante da sociedade.

41 O CIBORGUE

A filbsofa Donna Haraway em seu Manifesto Ciborgue descreve o ser humano
integrado com as tecnologias:

No final do século XX, neste nosso tempo, um tempo mitico, somos todos
quimeras, hibridos- tedricos e fabricados- de maquina e organismo; somos, em
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suma, ciborgues. O ciborgue € nossa ontologia; ele determina nossa politica. O
ciborgue é uma imagem condensada tanto da imagina¢cédo quanto da realidade
material: esses dois centros, conjugados, estruturam qualquer possibilidade de
transformacao histérica (HARAWAY; KUNZRU, 2009, p.37).

Haraway (2009. p.41) continua ao dizer que as maquinas antes da revolugao
digital “ndo podiam realizar o sonho do homem. ” A filosofa completa:

Agora ja ndo estamos mais assim tdo seguros (que ha distincao entre homem e
maquina). As maquinas do final do século XX tornaram completamente ambiguas
a diferenca entre o natural e o artificial, entre mente e o corpo, entre aquilo que se
autocria e aquilo que externamente criado, podendo-se dizer o mesmo de outras
distincbes que se costumam aplicar aos organismos e as maquinas. Nossas
maquinas sédo perturbadoramente vivas e n0s mesmos assustadoramente inertes
(2009, p.42).

Haraway (2009, p.91-92) conclui que “[...] os organismos bioldgicos tornaram-
se sistemas bidticos- dispositivos de comunicagdo como qualquer outro. [...] Uma das
consequéncias disso é que nosso sentimento de conexao com nossos instrumentos
é reforcado. ” Alexios Brailas e Charalambos Tsekeris (2014, p.2), analisam que
0os adolescentes e seus smartphones constituem em ciborgues modernos. Os
pesquisadores sustentam a afirmacdo de que a integracdo entre tecnologia e
seres humanos, no caso dos adolescentes, é de que “a medida que nossa cultura
se transforma pela evolucdo da vida digital, o0 comportamento dos adolescentes é
moldado pela evolugao de sua extensao ciborgue” (2014, p.2, tradugéo nossa). Chris
H, Gray, Steven Mentor e Lisssette Olivares (2013, p.309-310) trazem a situacéo de
como a integragdo entre ser humano e maquina acontece na sociedade moderna:

As empresas sao explicitamente sistemas ciborgues (Piazza 2008); A computacéo
ubiqua, a convergéncia ea explosdo das midias sociais tém permeado a
sociedade pos-industrial, produzindo exdticas (engenharia genética hereditaria,
orgéos artificiais, biocomputadores) e mundana (vacinas, direcdo de carros,
obsesséo por iPhone) ciborgues [...]. Agora nés temos milhares e milhdes de
ciborgues mundanos onde antes a ideia de ciborgues eram poucos, futurista e
extraordinaria (2013, p.309-310, traducao nossa?).

Gray, Mentor e Lissette creem que a sociedade ja esta totalmente integrada
a tecnologia e que o ser humano ser tornou hibrido. Os autores, entdo, fazem a
seguinte analise:

Vivemos em um complexo mundo cibernético de arquiteturas de codigo e sistema
cada vez mais intimas com nossas maquinas centradas no usuario. Os ciborgues

1 Businesses are explicitly cyborg systems (Piazza 2008); ubiquitous computing, convergence, and the
explosion of social media have permeated post-industrial society, pro- ducing both exotic (inheritable
genetic engineering, artifcial organs, biocomputers) and mundane (vaccinated, car driving, iPhone ob-
sessed) cyborgs [...]. Now we have thousands and millions of mundane cyborgs where before the idea
was cyborgs were few, futuristic and extraordinary

2 Do original: We live in a complex cybernetic world of code and system architectures increasingly in-
ti-mate with our user-centered machines. 21st century mundane cyborgs seem at ease with the idea
that a photograph can not only be taken and shared, but it can be run through flters to achieve every
conceivable nuance of efect. There are more than a few people who spend a full 24-hour-day a year
choosing the flter for their Hipstamatic or Instagram photos. Implantation is coming, sure, but the phones

are already under our skins.
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mundanos do século XX| parecem a vontade com a ideia de que uma fotografia ndo
s6 pode ser tirada e compartilhada, mas pode ser executada através de filtros para
alcancar todas as nuances concebiveis de efeitos. H& mais de algumas pessoas
que passam um dia cheio de 24 horas por ano escolhendo o filtro para suas fotos
no Hipstamatic ou Instagram. Implantacdo esta chegando, claro, mas os telefones
ja estao sob nossas peles (2013, p.310, traducao nossa?).

A relacédo entre homem e maquina, continuam Gray, Mentor e Lissette (2013,
p.313), sao resultados de diversos fatores. Os autores explicam:

Esta proliferacdo de ciborgues reais, tipografias de ciborgues e diferentes
expressdes artisticas sobre ciborgues reitera qudo completamente a nossa
sociedade ciborgue (especialmente a nossa auto-ciborguizacao) é o resultado de
uma vasta gama de praticas tecno-sociais que sao mais determinados em muitos
niveis, porque no nivel mais fundamental sdo expressdes do humano (2013, p.313,
traducéo nossa?).

Nesta direcdo, Gray Mentor e Lissette atribuem o individuo ciborgue a uma
criacdo também humana, como parte da evolugao do individuo, como explicou Kurweil
anteriormente, que a tecnologia é continuacao da evolugao dos seres humanos. Gray,
Mentor e Lissette concluem:

Esta é a nossa natureza. Nossa cultura é nossa natureza. A antiga disting&o cultura-
natureza é falsa e perigosa. N6s somos os fabricantes humanos. E fazemos cultura,
fazemos maquinas, fazemos ciborgues. Inventamos a selecéo artificial e usamo-la
em nos mesmos. A menos que sejamos bons cidadaos ciborgues e reivindiquemos
nosso direito a evolucao participativa, ndo teremos nenhuma palavra a dizer em

nosso futuro. Nossa evolucao continua nunca-a-menos, sempre-a-mais (Gray 2005;
2012a) (2013, p.318, traducao nossa*).

Portanto, o ser humano moderno criou as tecnologias e se hibridizou com ela,
como um processo evolutivo natural. Inovacéo tecnoldgica, cada vez mais focada no
social, ira se integrar ainda mais ao individuo e fazer cada vez parte de nossas peles,
mentes, ou seja, de nossa biologia em geral. Neste sentido, ndés ndo nos separamos
mais de nossos dispositivos, apenas damos um ‘tempo’ em seus usos.

51 0 COMPORTAMENTO DO INDIVIDUO HIiBRIDO

Diante desta realidade onde o individuo, cada vez mais integrado a suas
tecnologias digitais e acostumado a interagir com elas, comeca também a se expor
mais na rede, ja que o compartiihamento de informacgdes se tornou algo natural em
uma sociedade conectada. Andrew Keen (2012, p.21-22) afirma que estamos todos em

3 Do original: This proliferation of actual cyborgs, typographies of cyborgs, and diferent artistic expres-
-sions about cyborgs reiterates how completely our cyborg society (especially our self-cyborgization) is
the result of a wide range of techno-social practices that are over determined on many levels, because
at the most fundamental level they are expressions of the human.

4 Do original: This is our nature. Our culture is our nature. The old culture-nature distinc-tion is false and
dangerous. We are humans the makers. And we make cul-ture, we make machines, we make oursel-
ves cyborgs. We invented artif-cial selection and use it on ourselves. Unless we become good cyborg
citi-zens, and claim our right to participatory evolution, we will have no say in our future. Our evolution
al-continues never-the-less, ways-the-more (Gray 2005; 2012a).
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exposicao nas midias sociais, ou seja, vivemos em uma era de Hipervisibilidade, que
para o pesquisador “nesse mundo transparente, estramos ao mesmo tempo em toda
parte e em parte alguma, a irrealidade absoluta é a presenca real; o totalmente falso
€ também o totalmente real. 1sso, como percebi, era o retrato mais verdadeiramente
falso da vida conectada do século XXI” (2012, p.22, grifos do autor). Keen faz esta
afirmacao para descreve que a conectividade, com todos disponibilizando seus dados
na rede, mas especificamente as midias sociais, ndo cria uma rede ou inteligéncia
coletiva, e argumenta:
Mas, nédo: em vez de nos unir entre os pilares digitais de uma pdlis aristotélica,
a midia social de hoje na verdade estilhaca nossas identidades, de modo que
sempre existimos fora de nés mesmos, incapazes de nos concentrar no aqui e
agora, aferrados demais a nossa propria imagem, perpetuamente revelando nossa
localizagdo atual, nossa privacidade sacrificada a tirania utilitaria de uma rede
coletiva (KEEN, 2012, p.23).

A analise de Keen questiona o papel das midias sociais, que incentivam cada
vez mais o compartilhamento de dados pessoais, na preservacao da privacidade. Este
problema, porém, nao reside apenas nos usuarios da rede, a prépria arquitetura atual
da internet incentiva a hipervisbilidade através de suas ferramentas. Francisco Rui
Cadima (2015, p.83) analisa que o Big Data, a arquitetura atual da internet, trouxe
sistemas de agregacéo e cruzamento de dados. Tais sistemas trazem a preocupagéo
sobre a privacidade e a protecédo de dados pessoais “perante as loégicas complexas
de analise inteligente de informacéo, especificas dos novos sistemas de Biga Data e
data mining (mineracdo de dados) ” (RUI CADIMA, 2015, p.83). Rui Cadima detalha o
funcionamento destes sistemas:

Estes dispositivos analiticos de dados, que respondem em primeiro lugar a
|6gicas algoritmicas de gestédo da informacgao, pretendem prioritariamente atender
a uma necessidade de ordem comercial ou instrumental (por exemplo, politica)
e nessa medida estruturam todas as suas complexas operacées com 0 objetivo
de identificar tipos de relacdes, correlacées ou padrées de uso nos dados que
gerem, quer na sua proépria plataforma, quer cedendo dados as bases relacionais
que operacionalizam o tratamento inteligente da informacé&o obtida quer do mundo
virtual, quer do real (2015, p.83).

Rui Cadima (2015, p.83) continua sua analise ao indicar que os sistemas que
formam a arquitetura atual da internet, como o Big Data e a mineragao de dados, faz
com que o individuo ou o consumidor, sdo “os Ultimos a saber da sua propria tomada
de decisdo, em que contexto for. ” Para Rui Cadima, os sistemas que rastreiam e
personalizam os dados recebidos pelos usuarios na internet, interfere diretamente em
suas tomadas de decisdes por bombardear o usuario com quantidade de informacdes
enormes sobre um mesmo topico. Assim, o usuario é direcionado em suas decisoes,
tanto de compra e até mesmo os seus votos nas eleigdes.

O que é curioso é que mesmo havendo a consciéncia e o conhecimento de que as
coisas se passam efetivamente assim, a resisténcia do cidadéo perante a enorme

quantidade de dispositivos facilitadores das dindmicas de rastreamento € muito
reduzida. Aparentemente, os utilizadores das redes sociais, perante a possibilidade
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da disponibilizacao “global” da sua informac&do, mesmo intima, preferem antes
expor-se do que preservar-se, havendo sinais de que essa € ja uma espécie
de “naturalizagao” do digital, primeiramente com os digitalnatives mas cada vez
mais também com as outras geracdes. Ao invés, entdo, de se configurar uma
tradicional resisténcia do cidadao perante as “netvigilancias” — das declaradas as
absolutamente indetetaveis — sucede afinal uma banal exposicdo (RUI CADIMA,
2015, p.83-84).

A naturalidade com que os dados pessoais sdo compartilhados atualmente nas
midias sociais podem ser prejudiciais para os usuarios. Jorge Renato dos Reis e
Monique Pereira (2014, online) analisam que as midias sociais “podem ser usadas
para o bem, tanto quanto para o mal.” Os autores indicam que o bom uso das midias
sociais permite o0 acesso rapido as informacdes, além da interacdo e aproximacgao de
pessoas, encontrar antigas amizades ou entdo compartilhar e armazenar lembrancas
(2014, online). Porém, os existem os maleficios, como destacam os pesquisadores:

Isso porque muitas pessoas tém usado tais redes para denegrir a imagem humana,
postando fotos intimas e atacando o préximo com ofensas morais. Isto quando
as redes nao sao utilizadas por individuos que publicam toda sua rotina, seus
compromissos. Tais usuarios acabam com suas vidas totalmente expostas no
mundo virtual (2014, online).

O cyberbullyng é uma das mas consequéncias da hipervisibilidade dos usuarios
da rede descritas por Reis e Pereira. Jodo Marcelo Rendina et al. (2016, p.21)
define o cyberbullyng como “um fenémeno recente considerado um tipo de ato ou
comportamento agressivo, praticado repetidas vezes no ambiente virtual por um grupo

ou individuo contra uma vitima que nao pode defender-se faciimente.”

CONCLUSAO

As tecnologias digitais ja fazem parte do cotidiano do individuo moderno. Elas
estdo presentas em qualquer lugar, devido a ubiquidade da internet que permite a
possibilidade de estamos sempre conectados, o tempo todo. Nesta direcao, o ser
humano se integrou as suas tecnologias, elas nao fazem parte apenas do cotidiano
das pessoas como ferramentas que agilizam processos, fez com que estejam sempre
a mao, como parte de nossos corpos, e como defende Sherry Turkle e Donna Haraway,
nos tornamos ciborgues,

O impacto do ser humano cada vez mais hibrido, bioldgico e maquina, fez com
gue nos acostumassemos a compartilhar todos 0os nossos dados pessoais na rede, ja
gue se tornou natural para o individuo moderno esta préatica devido a grande influéncia
que a nova arquitetura da internet, a de pessoas, se expor de maneira plena dentro
das midias sociais. Assim, nos tornamos visiveis e a barreira entre o ciberespaco e
espaco fisico entre se desintegrando, ambos os ambientes comecam a se integrar, e
convivéncia entre os dois, a0 mesmo tempo, € natural.

A visibilidade promovida pelas midias sociais mudou 0s processos
comunicacionais, cada vez mais mediados por dispositivos digitais, e para além disso,
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trouxe também o beneficio de dar voz aos que antes ndo tinham. Agora, é possivel para
o individuo protestar contra um produto ou servico ruim e encontrar pares que daréo eco
a sua reclamacgao, o que transforma também a relac&o entre cliente e empresa, tanto
quanto transforma as relagdes interpessoais. A digitalizacao da sociedade, entéo, tem
a possibilidade de aumentar o poder cidaddao, mesmo que as empresas da informacgao
usem os dados pessoais para vender propaganda. As empresas podem transformar o
cidadao em produto, mas este também nao vai apenas aceitar esta realidade calado,
ou seja, € uma via de duas maos onde ambos se usam.

Portanto, o ser humano hibrido, ciborgue, enfrentara diversos desafios no
decorrer que a integracéo bioldgica-maquina crescer. As possibilidades sdo imensas,
e transformacgdes nos processos comunicacionais continuarédo a acontecer e cada
nova tecnologia que ganhar vida. O ciborgue se projeta como o futuro do ser humano,
gue se tornara cada vez mais um ser de comunicacéao: integrado a seus dispositivos
digitais ubiquos.
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CAPITULO 11

DIGITAL DATING — PERFIL DAS ESTRATEGIAS DE
NAMORO EM PLATAFORMAS DIGITIAS
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Universidade Presbiteriana Mackenzie

Universidade Anhembi Morumbi. Sao Paulo. SP
Marina Silva Tavares

Universidade Presbiteriana Mackenzie. Pontificia
Universidade Catélica do Rio de Janeiro

RESUMO: O presente trabalho insere-se na
grande area de pesquisa de conhecimento
que visa compreender as relacbes entre a
Educacao, a Arte e Histéria da Cultura. De
carater interdisciplinar, investiga os meios de
manifestacdes culturais em pesquisa de cunho
historico critico da relacdo entre as linguagens e
as tecnologias nos processos de comunicacao
humana, bem como seu impacto, tendo como
eixo as expressdes das novas midias. Em
especifico, busca-se compreender as novas
formas relacionamento e expressdes afetivas
que se articulam em decorréncia da interacao
com dispositivos digitais. As investigacdes
norteiam-se pelahipétese dequeasmodalidades
de corte e galanteio de ambos 0s sexos, quando
realizadas por meios de aplicativos digitais
(Digital Dating), adquirem natureza ludica e
competitiva, manifestos em comportamentos e
estratégias analogas as apresentadas em jogos

digitais. De cunho exploratério, o presente
trabalho realiza pesquisa que visa aferir as
modalidades de comportamentos, interesses e
objetivos dos usuarios de aplicativos de namoro
digital, residentes do Brasil, e a existéncia
de estratégias de selecao de fotos a serem
apresentadas no perfil e pertinentes a selecao
de possiveis interesses.

PALAVRAS-CHAVE: Digital Dating, Dispostivos
Moévies,

Tecnologia, Relacionamento,

Aplicativos de Relacionamento

DIGITAL DATING - DATING STRATEGIES
PROFILE'

ABSTRACT: The present work is part of a
greater knowledge area of research that aims to
understand the relationship between Education,
Art and History of Culture. Interdisciplinary on
its essence, it aims to investigate the means
of cultural manifestations by critical historical
research of the relationship between languages
and technologies in the processes of human
communication, as well as its impact taking
as an axis the expressions of the new media.
Specifically, it seeks to understand the new
forms of relationship and affective expressions
that are articulated as a result of the interaction
with digital devices. The investigations are
based on the hypothesis that the courtship and

1 Artigo originalmente apresentado no Il Encontro Internacional de Pesquisa em Ciéncias Humanas do Centro Latino
Americano de Estudos em Cultura (CLAEC) e Instituto Conexao SocioCultural (CONEX) realizado entre 04 e 06 de

setembro de 2018 em Pelotas-RS.
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grooming modalities of both sexes, when performed by means of digital applications
(Digital Dating), acquire playful and competitive nature manifested in behaviors and
strategies analogous to those presented in digital games. From an exploratory point of
view, the present work performs a research that aims to assess the behaviors, interests
and goals of users of digital dating applications, residents of Brazil, and the existence
of strategies of selection of photos to be presented in the profile and pertinent to the
selection of possible interests.

KEYWORD: Digital Dating, Mobile Gadgets, Technology, Relationship, Dating Apps.

11 INTRODUCAO

As mudancas decorrentes da informatizagdo e comunicacéo digital em nossa
sociedade ainda estdo em curso e sendo assim, sua compreensao é na melhor das
hipéteses parcial.

Em termos te6ricos ja € consenso de que a informatizacao via dispositivos digitais,
que tornaram artefatos computacionais menores e mais potentes, somadas a conexao
comunicacional possibilitada pelas redes digitais ensejaram o surgimento de uma rede
complexa de franco acesso e uma montanha de dados acerca de tudo.

Fazendo uso destes dois elementos uma série de empresas e aplicativos
comecam a colocar a disposicdo do mercado dados trabalhados em tempo real,
tais dados tem tido impacto nas esferas econdmica, educacional e social, para citar
somente algumas. Modalidades de trabalho, transporte e comercio adequam-se a este
novo desenho, e na sua esteira as modalidades de relacionamento também. A corte, e
0 hamoro, que antes eram circunscritos a circulos de proximidade ganham dimensao
e volumes na rede digital (ARAUJO, 2012), e como tal, reconfiguram-se, adquirindo
novas formas. O aparente excesso de ofertas de relacionamento percebido pelos
usuarios de aplicativos de encontro, faz com que estes adotem modelos estratégicos
de comportamento de base econdmica (custos e beneficios) (LANDSBURG, 2008),
bem como estratégias que visem maximizar seus “ganhos”, instigados por um modelo
de recompensa analogo ao de jogos digitais (JOHNSON, 2012), objeto do presente
estudo.

21 FUNDAMENTAGAO TEORICA

A chamada sociedade digital e seus impactos configuram-se em proficuo campo
de investigacbes e teorias. As possiveis abordagens a tal fenbmeno costumam
polarizar-se em dois eixos, um sob uma 6tica mais otimista tendem a compreender tais
transformagdes como possibilidades para o avanco da cultura e sociedade, permitindo
novos meios de manifestacdo social (LEVY, 1999), reconfigurando as instituicdes
(TAPSCOTT, 2010). No espectro oposto compreende-se que tais mudancgas sao fruto
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da sociedade capitalista e terminam por algar os consumidores a qualidade de produtos
(BAUMAN, 2008), constituindo-se efetivamente em uma sociedade do espetaculo
(DEBORD, 1997), pautada pelo desempenho e auséncia de alteridade (HAN, 2017)

Em algum ponto entre os dois estremos deste espectro estuda-se como os gigantes
de tecnologia exploram nossas necessidades emocionais basicas (GALLOWAY, 2017),
desmistificam o conceito da “imparcialidade tecnolégica” (WACTHER-BOETTCHER ,
2017) e teorizam sobre a relac&o entre Big Data, sociedade e economia (RUSHKOFF,
2016), até analises sobre os efeitos econdmicos e sociais da se ser belo (HAMERMESH,
2011).

31 METODOLOGIA DE PESQUISA

Como forma de estabelecer um levantamento preliminar acerca de
comportamentos e posturas relacionais no meio digital realizamos pesquisa exploratoria
estatistica ndo probabilistica (GRAY, 2012), seguindo o modelo de levantamento
“survey” (FOWLER JR, 2011) através de questionario estruturado (VIERA, 2009);
(VERGARA, 2009), e amostragem nao probabilistica que se deu por meio do processo
conhecido como bola de neve (VIRGILLITO, 2010).

Dividido em um total de cinco blocos de perguntas, o questionario visava tracar um
perfil referente a trés aspectos da utilizagdo de tecnologias digitais de relacionamentos
afetivos (aplicativos de namoro): Perfil de usuérios presentes nos aplicativos e sua
relacdo com 0s mesmos; a construcao de perfis pessoais em aplicativos; e os critérios
de selecao de perfis para aproximacgao e interagcao em aplicativos.

Os trés aspectos foram selecionados para estudo para que, através da analise
dos resultados obtidos com 0s mesmos, fosse possivel analisar ndo apenas do publico
presente em aplicativos de relacionamentos afetivos como também sua relagdo com
0S Mesmos.

E necessario ressalvar que face ao desenho amostral utilizado, os resultados
obtidos aplicam-se somente ao universo de entrevistados, composto por um total de
65 respondentes, e como tal ddo fundamentacao hipotética para desenho de pesquisa
descritiva qualitativa a ser realizada posteriormente.

4 | RESULTADOS

4.1 Sobre o Perfil de Usuarios e Sua Relacao Com Aplicativos

4.1.1 Perfil Demografico dos Respondentes

O primeiro bloco de afericées buscava tragar um perfil do respondente. Houve
uma preponderancia de respondentes do sexo feminino (65%), sendo a faixa dos 34
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a 41 anos a mas expressiva (46%) seguida pela de 26 a 33 (37%). A preponderancia
de respondentes é da regido sudeste (79%). A maioria dos respondentes afirmou
residir na capital de seu estado (91%), sendo que pouco mais da metade destes
afirmou que esta ndo era a mesma cidade aonde nasceu (51%). Acerca do status
de relacionamento dos respondentes 37% afirmaram estar solteiros e 31% em um
relacionamento monogamico.

A presenca da classificagdo “em um relacionamento monogémico” se faz
importante uma vez que esta pode ser interpretada como um reflexo da incluséo da
possibilidade de participacdo usuarios inativos de aplicativos, conforme mencionado
na secéao 4 deste trabalho, referente a metodologia da pesquisa — ndo necessariamente
significando que usuarios em relacionamentos monogamicos estejam ativos em
aplicativos de relacionamentos afetivos.

Ja aindicacao que 9.2% dos respondentes se identificaram como “ficando” com
mais de uma pessoa, se mostra como algo meritorio de nota, uma vez que tais respostas
dao insumos a hipétese de que existem ao menos duas modalidades comportamentais
de usuarios: A) aqueles que buscam “oportunidades” de relacionamento e B) aqueles
que buscam “diversidade” expressos na afirmacéo uso o aplicativo para: encontros
casuais (70%) e relacionamento sério (68%).

4.1.2 b — Relagcao dos Respondentes Com os Aplicativos

Dando sequéncia a construcdo do perfil dos usuarios de aplicativos, foram
apresentadas perguntas referentes a aplicativos utilizados, motivacéo para o inicio
do uso dos mesmos, 0 que os usuarios estavam buscando ao utilizarem a tecnologia,
frequéncia e periodo do dia em que 0s mesmos acessavam o0s aplicativos.

Dentre as vinte e quatro op¢des de aplicativos disponibilizados para selegao no
questionario, o Tinder foi 0 que obteve maior indice de indicagdes (92.3%), seguido do
Happen (67.7%), Adote um Cara, Ok Cupid e Badoo — todos estes com 18.5% cada.

Entre as razles indicadas para iniciar o uso do aplicativo estdo: conhecer
pessoas novas e/ou fora do circulo social (33%), curiosidade (14%), conveniéncia
(11%), final de relacionamento (8%), busca por relacionamentos sérios (6%), busca
encontros casuais (6%), estar solteiro (5%), solidao e outras (10%) como: divertimento,
preferéncia pelo meio digital, recomendacédo de amigos e/ou familiares, timidez e/
ou inseguranca, busca por experiéncias sexuais, busca por experiéncias afetivas —
conforme apresentado abaixo:
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i Busca por relacionamentos sérios
“ Conveniéncia
& Busca por encontros casuais
“ Final de relacionamento
Timidez e/ou inseguranga
& Conhecer pessoas novas
W Curiosidade
I Estava solteiro(a)

“ Solidao

“ Outros

Figura 1. Motivacao para inicio de uso de aplicativos

O género masculino foi indicado como o de maior interesse pelas respondentes
femininas (76%), enquanto o género feminino foi apontado como o de maior interesse
pelos respondentes masculinos (82%), indicando que a pesquisa foi marcada pelo
perfil heterossexual, uma vez que somente 14% do total dos respondentes afirmaram
estar buscando pessoas do mesmo sexo que o seu.

Os respondentes do género masculino apresentaram uma caracteristica binaria
na sua escolha de interesse em termos de género, selecionando apenas uma opg¢ao
do mesmo - sendo 82% interessados em mulheres e 18% interessados em homens.
As respondentes do género feminino apresentaram uma maior fluidez em seu género
de interesse, com 12% afirmando o interesse na interacéo tanto com homens quanto
com mulheres.

Os resultados referentes a categoria de relacionamento procurado indicou que
um total de 46 participantes, numero equivalente a 43% do total de respondentes
utilizou o aplicativo em busca de encontros casuais. A segunda categoria mais indicada
foi a de “relacionamentos sérios”, selecionada por 37 participantes (37% do total de
respondentes), seguida da categoria “amizade”- selecionada por 13 dos participantes
(13% do total de respondentes). Os resultados podem ser observados abaixo:
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Encontros casuais (para
mim)

2

Encontros casuais (para mim
e meu/minha parceiro/a)

13

3

L

Relacionamento sério

Amizade

N&o especificado

Figura 2. Categorias de relacionamento buscadas com o uso do aplicativo.

E interessante observar que, ao analisar os resultados de categoria de
relacionamento procurado de acordo com género do respondente foi possivel perceber
que, embora as duas categorias predominantes em ambos 0s géneros tenham sido
“encontros casuais para mim” e “relacionamento sério”, o género feminino demonstrou
uma preferéncia na busca exclusiva pela categoria “encontros casuais para mim” e
“relacionamento sério”, enquanto o género masculino demonstrou preferéncia pela
busca da combinacgéo das categorias “encontros casuais para mim” e “relacionamento
sério”. Os dados podem ser observados abaixo:
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Figura 3. Selecdo de categorias de relacionamento de acordo com género do respondente —
Categorias “encontros casuais para mim” e “relacionamento sério”.

Para determinar um perfil da relacdo desenvolvida pelos usuéarios com a
ferramenta, foi pedido que os participantes respondessem perguntas sobre aquantidade
de aplicativos usados pelos mesmos; a frequéncia com a qual estes os acessavam
e o periodo do dia em que costumavam utiliza-los. E importante ressaltar que, no
item referente a quantidade de aplicativos utilizados, n&o foi exigida uma distingcéo
entre aplicativos utilizados simultaneamente ou ao longo de todo o periodo no qual os
respondentes possuiram perfis nestas ferramentas.
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Ao responder sobre a quantidade de aplicativos experimentados, foi possivel
perceber que a grande maioria dos participantes afirmou ter utilizado até cinco
aplicativos durante o seu periodo de contato com estas ferramentas. As participantes
do género feminino apresentaram uma disposicao a experimentacdo de um nimero
de aplicativos mais baixo do que os participantes do género masculino.

A seguir, foi pedido que os participantes respondessem questdes relacionadas
a: frequéncia e periodo do dia destinado ao acesso dos mesmos. Ao perguntar sobre
a frequéncia de acesso a aplicativos, foi estabelecida uma escala numérica de 1 a
10 aonde: 1 significava “Raramente (ex. Algumas vezes ao més)” e 10 significava
“Com muita frequéncia (ex. Mais de uma vez por dia)”. Ao selecionar sua resposta,
os participantes tinham a liberdade de escolher a graduagdo numérica que mais 0s
representasse.

Embora os resultados tenham apresentado uma predominancia geral da alta
frequéncia de acessos (escala numérica 10), foi possivel observar que categorias
de alta frequéncia de acessos (op¢cdes 8 e 10 na escala numérica disponibilizada)
apresentam uma predominancia dentre os participantes masculinos uma vez que: 32%
do total de respondentes optaram pela op¢cao 8 da escala numérica e 23% optaram
pela opcéo 10 da escala numérica.

As respostas das participantes do género feminino apresentaram uma maior
uniformidade na selecdo de opg¢des da escala numérica. No entanto, & possivel
observar uma concentracédo nos dois extremos da escala numérica, como poder ser
observado no grafico abaixo demonstra a distribuicéo total de op¢des selecionadas de
acordo com género do respondente:

14
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10 .

s |—

6] I -

4 .

2 . I

j JU— p— .

2 4 5 6 7
4 | 5 | 4

I

i —t
9
3 2

“Homens 2 1 0 0 2 1 3 7 1 5

1
“Mulheres 6

Figura 4. Frequéncia de acesso a aplicativos de acordo com género do respondente

As respostas sobre o periodo do dia durante o qual os mesmos acessam
aplicativos, apresentaram uma predominancia em ambos 0s géneros pela op¢ao “antes
de dormir” (29% dos respondentes masculinos e 38% das respondentes femininas). A
opcéao “No final do meu dia util (trabalho/estudo)” foi a segunda mais selecionada pelos
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participantes, sendo responsavel por um total de 29% dos respondentes masculinos e
21% das respondentes femininas.

4.2 Sobre a Construcao de Perfis Usuarios e Interacao em Aplicativos

A seguir, foi pedido que os participantes respondessem perguntas relacionadas a:
quantidade de fotos disponibilizadas por usuarios em seus perfis; intencao de persona
percebida com a selecéo de fotos que compde o perfil; categorias de fotos utilizadas
em perfis; categoria de texto descritivo incluido em perfis pessoais; dindmicas de uso
estabelecidas durante a selecéo de perfis para interacao e fatores que possam vir a
gerar desinteresse em interagdo com usuarios.

Ao analisar os resultados de maneira geral, foi observado que disponibilizar
varias fotos, de 4 a 6 (66%) é uma das mecanicas mais adotadas; sendo que 0s
atributos que os mesmos buscavam representar com estas fotos eram: Diverséo
(64%), Autenticidade (63%), Confianca (41%).

A separacao de resultados de acordo com género mostrou que a preocupacao
com a percepcao de ser uma pessoa que gosta de animais e uma pessoa vaidosa
teve uma maior selecédo proporcional entre as respondentes femininas do que os
respondentes masculinos.

Ainda nos quesitos relacionados a construgcao de perfis pessoais, os resultados
gerais (sem separacao por género) relativos a selecédo de fotos para composi¢céo do
perfil, foi possivel observar que as fotos de rosto sao as preferidas (93%), seguidas
de fotos divertidas (49%), com amigos (24%) e em festa e no exterior empatadas com
(21%).

A presenca de imagens representando atividades fisicas (isto €, imagens em
academia e/ou fazendo exercicio) apresentaram uma maior importancia para o publico
masculino: dos 22 respondentes do género, 4 afirmaram possuir imagens fazendo
exercicio em seus perfis pessoais (valor equivalente a 18% do total de participantes
do género masculino), enquanto apenas 1 das 42 respondentes do género feminino
afirmou possuir uma imagem desta categoria em seu perfil pessoal (valor equivalente
a 2% do total de participantes do género feminino).

Os resultados também mostraram que as respondentes do publico feminino
representam um maior valor proporcional do publico total, sem distingéo de resultados
de acordo com género, em termos de respondentes que afirmaram possuir textos
descritivos em seus perfis (42% do publico participante total).

A seguir, os respondentes podiam escolher a op¢cédo que mais correspondesse
ao texto descritivo em seus perfis dentre uma lista de categorias previamente
determinadas, sendo elas: “Uma frase famosa”; “Uma letra de musica”; “Uma lista dos
meus gostos pessoais (hobbies, cinema, musica, etc.)”; “Uma descricdo do que estou
buscando no aplicativo”; “Um texto descontraido, incentivando um inicio de conversa”;
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“Meu status profissional”; “Minha altura”; “Uma lista do que me faz néo ter interesse
em alguém (consumo de cigarro, posicionamento politico, etc.)”. A op¢ao “Nao tenho
nenhum texto descritivo no meu perfil” também foi disponibilizada, de forma a ser
selecionada em casos aonde a mesma se aplicasse.

A escolha por “Um texto descontraido, incentivando um inicio de conversa”
se mostrou proporcionalmente predominante dentre os respondentes do género
masculino, sendo selecionada por 64% dos respondentes do género. A categoria foi
selecionada por um equivalente a 44% do total de participantes do género feminino.

4.3 Sobre as Dinamicas de Processos de Selecao e Rejeicao de Perfis Para

Interacao

A seguir, foi pedido que os participantes respondessem perguntas relativas
a: opinidao sobre a presenca de mais de uma foto em perfis pessoais, dinamicas
de visualizagao perfis antes da sua escolha para interacdo e caracteristicas que a
desestimulam.

Sobre a quantidade de fotos disponibilizadas em perfis pessoais, foi observado
que os entrevistados consideram importante que seus objetos de interesse incluam
mais de uma foto (93% ), também afirmando que visualizam todas as fotos (92%).

Ao serem questionados sobre os tipos de fotos que despertavam o interesse
para selecéo de um perfil para interagcéo, os participantes poderiam escolher quantas
opcdes mais lhe representassem as seguintes categorias: “Primeira foto mostra bem o
rosto da pessoa”; “Primeira foto mostra a pessoa com amigos”; “Primeira foto mostra a
pessoa com um bicho de estimacao”; “Primeira foto mostra a pessoa em um ambiente
de praia”; “Primeira foto mostra a pessoa em um centro urbano”; “Primeira foto mostra
a pessoa em um ambiente de festa”; “Primeira foto mostra a pessoa em um ambiente
de bar’. Também foi permitido que os participantes criassem categorias que nao
estivessem presentes dentre a lista disponibilizada.

No que diz respeito aos resultados referentes aos participantes totais, sem
separacao por género do respondente, foram indicados como principais gatilhos de
interesse as categorias “Primeira foto bem o rosto da pessoa” (selecionada por 88%
do total de respondentes), “Primeira foto mostra a pessoa em um centro urbano”
(selecionada por 12% do total de respondentes) e “Primeira foto mostra a pessoa com
um bicho de estimacgao” (selecionada por 10% do total de respondentes).

Ao analisar os resultados de acordo com género do respondente, foi possivel
observar uma tendéncia dos participantes do género masculino em concentrar suas
escolhas de forma pontual dentre as categorias disponibilizadas, sendo estas “Primeira
foto mostra a pessoa em um centro urbano” (selecionada por 86% dos respondentes),
“Primeira foto mostra a pessoa em um ambiente de praia” (selecionada por 14% dos
respondentes) e “Primeira foto mostra a pessoa com amigos” (selecionada por 5% dos
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respondentes). Os participantes do género também sentiram a necessidade de incluir
categorias além daquelas disponibilizadas no questionario, sendo elas: “Fotos que
mostrem o corpo inteiro” (indicada por 9% dos respondentes), “Foto criativa, mas nao
muito” e “Foto descontraida” (ambas indicadas por 5% dos respondentes).

Ja o publico participante do género feminino mostrou uma maior variedade em sua
selecdo categorias, uma vez que as participantes concentraram suas escolhas entre
as categorias “Primeira foto mostra bem o rosto da pessoa” (selecionada por 88% das
respondentes), “Primeira foto mostra a pessoa em um centro urbano” (selecionada por
19% das respondentes), “Primeira foto mostra a pessoa com um bicho de estimacéao”
(selecionada por 16% das respondentes), “Primeira foto mostra a pessoa em um
ambiente de praia” (selecionada por 7% das respondentes), “Primeira foto mostra a
pessoa em um ambiente de festa” e “Primeira foto mostra a pessoa em um ambiente
de bar” (ambas selecionadas por, respectivamente, 5% das respondentes).

Acerca dos textos descritivos das pessoas, ao analisar os resultados sem distingéo
de género do respondente, destacaram-se o interesse por textos que: possuam humor
(28%), mostre os interesses da pessoa com clareza (22%), transmitam a personalidade
do usuario (9%), informem as expectativas em relagéo ao uso do aplicativo (8%), sejam
bem descritivos (6%), passem a sensacdo de autenticidade (6%), indiquem a altura
(2%), tenham boa redacao (4,6%), transmitam um tom leve (5%), sejam descontraidos
(3%), sejam espirituosos (3%), ndo passem uma sensagcao de egocentrismo (3%),
contenham informacgdes pessoais (3%), passem um sentimento de criatividade (2%),
mostrem o conhecimento cultural da pessoa (2%), demonstrem inteligéncia (2%),
comuniquem o posicionamento politico do usuario (2%), ndo contenham discursos de
odio (2%), ndo imponham regras para a interacao (2%), transmitam sinceridade (2%)
e sejam sucintos (2%).

Vale ressaltar que, ao separar os resultados de acordo com género do
respondente, foi possivel observar que enquanto as participantes do género feminino
demonstraram uma igual preferencia por textos que possuissem humor e mostrem os
interesse com clareza (ambas caracteristicas indicadas por um equivalente a 24% das
respondentes), os participantes do género masculino indicaram uma maior preferencia
por um texto que possua humor (caracteristica indicada por um equivalente a 27% dos
respondentes).

Ao perguntar sobre os maiores desestimuladores de interesse, pediu-se que
0s participantes selecionassem quantas opg¢des lhe parecessem pertinentes dentre
a seguinte lista de categorias: (A) Fotos de baixa qualidade; (B) Foto com pessoas
que possam ser parceiros(as); (C) Fotos com enquadramento ruim; (D) Nome nao
convencional; (E) Distancia de mim; (F) Muitas fotos em festas; (G) Fotos mostrando
bebidas alcodlicas; (H) Fotos mostrando cigarro; (1) Tatuagens; (J) Estilo de roupa; (K)
Textos com erro de digitacao e (L) Texto descritivo com erros gramaticais.

Além das categorias disponibilizadas no questionario, os participantes tiveram
a possibilidade de adicionar categorias inexistentes que considerassem relevantes
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— pratica adotada tanto pelos respondentes do género masculino quanto pelas
respondentes do género feminino. As categorias adicionadas pelos participantes
masculinos foram: (M) Texto com “palavras-chave” (ex: sou discreto, ndo bebo alcool,
etc.); (N) Posicionamento politico conservador; (O) Fotos sem contexto (ex: Animais,
Paisagens, Objetos etc.) e (P) Auséncia de fotos de rosto. As participantes do género
feminino adicionaram as categorias: (Q) Fotos com armas e uniforme militar; (R)
Apenas fotos com 6culos escuros e (S) Foto em academia/carro.

Entre os maiores desestimuladores indicados estdo erros gramaticais (categoria
L, selecionada por um equivalente a 78% dos participantes), fotos com possiveis
parceiros (categoria B, selecionada por um equivalente a 60% dos participantes),
distdncia geografica (categoria E, selecionada por um equivalente a 52% dos
participantes), erros de digitacéo (categoria K, selecionada por um equivalente a 49%
dos participantes), e baixa qualidade das fotos ( categoria A, selecionada por um
equivalente a 47% dos participantes).

Ao analisarmos as trés principais categorias de desinteresse de acordo com
género do respondente, podemos perceber a unanimidade da categoria “(L) Texto
descritivo com erros gramaticais” como principal gatilho para desestimulo a interagao
com usuarios presentes em aplicativos. No entanto, a analise mostra uma diferenca
entre 0s segundos e terceiros principais gatilhos de desinteresse selecionados por
cada publico.

E importante observar que, embora a categoria “(L) Texto descritivo com erros
gramaticais” apresente uma predominancia nos resultados relativos ao escopo geral de
participantes, a analise de categorias indicadas de acordo com género do respondente
aponta uma predominancia real da mesma apenas entre as respondentes do género
feminino, que a indicaram como principal gatilho de desinteresse em usuarios

Além da categoria “(L) Texto descritivo com erros gramaticais”, as participantes
do publico feminino indicaram as categorias “(B) Foto com pessoas que possam ser
parceiros(as)” (indicada por um equivalente a 16% das respondentes) e “(K) Textos
com erro de digitagdo” ((indicada por um equivalente a 12% das respondentes)
como seus principais gatilhos de desinteresse em usuarios presentes em aplicativos.
Participantes do publico masculino indicaram as categorias “(A) Fotos de baixa
qualidade” (indicada por um equivalente a 15% dos respondentes), “(L) Texto descritivo
com erros gramaticais” (indicada por um equivalente a 14% dos respondentes) e “(E)
Distancia de mim” (indicada por um equivalente a 13% dos respondentes) como seus
trés principais gatilhos de interesse em usuarios.

51 CONCLUSOES

Considerando a amostra de dados coletados através das respostas enviadas
pelos participantes € possivel definir, dentro do escopo deste artigo, o seguinte perfil
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de usuario de aplicativos de relacionamentos afetivos: mulher, 34 a 41 anos, residente
na regido sudeste do pais, usuarias do Tinder, heterossexuais, solteiras.

A concentragao do periodo de acesso aos aplicativos em momentos associados
ao final do dia dos usuarios se faz digno de nota quando associado a predominancia
do desejo de conhecer pessoas novas e/ou fora do circulos sociais habituais, uma vez
que estes permitem a formulagcéo da hipotese de que o uso do aplicativo tende a ser
associado por seus usuarios a um momento de descompressao — talvez indicando a
necessidade de um sentimento de escapismo dos mesmos de suas rotinas diarias.

Considerando o conjunto de dados obtidos em todos blocos exploratérios do
questionario, é interessante que seja feita uma analise distinta de resposta com base
no género apontado pelo respondente, dado o carater majoritariamente feminino dos
respondentes deste questionario, detecta-se padrdo comportamental analogo ao
tradicionalmente empregados pelas mulheres em relacionamentos presenciais, onde
embora os aspectos fisicos/aparéncia sirvam como um elemento inicial de atragao,
S&0 os aspectos sociais (cultural, status, posicéo e valores) que mais pesam na hora
da escolha dos parceiros.

O que permite a formulacdo da hip6tese de que embora os canais digitais
permitam grande exposicdo e consequentemente volume de contatos e possiveis
relacionamentos, o foco das respondentes ainda esta no por assim chamar aspecto
“qualitativo” destes relacionamentos, hipotese que deveria ser verificada se sustenta
no universo de respondentes masculinos.

Também é possivel formular a hipotese que relacionamentos mais fluidos e mais
abertos a experimentagcao (volume) se tornam mais prementes conforme se diminui
a faixa etaria do publico avaliado, o que corroboraria a hipotese de que tal publico se
esta educado na forma de se utilizar tais canais.

REFERENCIAS

ARAUJO, Fatima. Amor, casamento e sexualidade: velhas e novas configuragées. Psicol.cienc.
prof. vol.22 no.2 Brasilia Junho 2002. Disponivel em: http://www.scielo.br/scielo.php?script=sci_
arttext&pid=S1414-98932002000200009

BAUMAN, Zygmunt. Vida para o consumo: a transformacgéo das pessoas em mercadoria. Rio de
Janeiro, Zahar, 2008. Pag. 126.

DEBORD, Guy. A sociedade do espetaculo. Rio de Janeiro: Editora Contraponto. 1997.
FOWLER JR. Floyd. Pesquisa de Levantamento. Porto Alegre: Penso, 2011. Pag. 87.
GRAY, David. Pesquisa no mundo real. Porto Alegre: Penso, 2012. Pag. 166

HAN, Byung-Chul. Sociedade do Cansacgo. Petrépolis, RJ: Vozes, 2017. Pag. 25.

JOHNSON, Steven. Tudo que é ruim é bom para vocé: como os games e a TV nos tornam mais
inteligentes. Rio de Janeiro: Zahar, 2012. Pag. 37.

Fundamentos da Ciéncia da Computagéo 2 Capitulo 11




LANDSBURG, Steven. Mais sexo é sexo mais seguro: a logica ecOnomica para desvendar os
mistérios da vida cotidiana. Rio de Janeiro: Elservier, 2008. Pag. 31

LEVY, Pierre. Cibercultura. Sdo Paulo: Ed 34, 1999. Pag. 123.

RUSHKOFF. Douglas. Throwing Rocks at the Google Bus: How growth became the enemy of
prosperity. eBook Kindle. 2016.

VERGARA, Sylvia. Métodos de coleta de dados no campo. Sao Paulo: Atlas, 2009.
VIERA, Sonia. Como elaborar questionarios. Sao Paulo: Atlas, 2009.

VIRGILLITO, Salvatore (org.). Pesquisa de Marketing: uma abordagem quantitativa e qualitativa. S&o
Paulo: Saraiva, 2010. Pag. 101.

WACTHER-BOETTCHER, Sara. Technically Wrong: sexist apps, biased algorithms
and other threats of toxic tech. eBook Kindle. 2017.

Fundamentos da Ciéncia da Computagéo 2 Capitulo 11



CAPITULO 12

COMPUTACAO EM NUVEM:

PLATAFORMA COMO SERVICO

Thiago Martins Pereira
Faculdade de Tecnologia de Jundiai

Jundiai — SP

Adani Cusin Sacilotti

Faculdade de Tecnologia de Jundiai
Jundiai — SP

José Roberto Madureira Junior
Faculdade de Tecnologia de Jundiai
Jundiai — SP

RESUMO: Atualmente, o avanco tecnoldgico
apresenta novidades relevantes em um curto
periododetempo,sendoacomputagdoemnuvem
um assunto relativamente novo. Na medida em
que os recursos de acesso a dados em rede
séo modificados, o conceito de nuvem também
acompanha essa evolucao. As organizacoes,
mais do que nunca, tém necessidade de
reducao de custos em tecnologia da informacéo.
Para isso, além de outras medidas de natureza
administrativa e financeira, a contratacao de
servidores em nuvem esta se tornando cada
vez mais frequente. Essa tendéncia contribui
significativamente para a redugc&o dos custos em
infraestrutura de TI. Este trabalho exemplifica
na pratica o conceito de computacdo em
nuvem. Foram avaliadas algumas plataformas
em nuvem especificas para desenvolvimento
de software. A metodologia utilizada neste
trabalho foi a pesquisa bibliografica de livros,
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artigos cientificos e sites especializados
em tecnologia. A pesquisa €& de carater
exploratorio e andlise de natureza qualitativa.
Por meio do referencial tedrico, & apresentado
0 conceito tradicional de computagdo em
nuvem, enumerando os beneficios e atrativos.
Em seguida, sdo descritos alguns exemplos
especificos de ferramentas de computacéo
em nuvem especificas para desenvolvimento.
Séao apresentados alguns estudos de caso de
cada plataforma, descrevendo 0s cenarios,
0s beneficios e resultados alcancados pelas
empresas que adotaram a computacdo em
nuvem. Sao apresentadas na pratica as
possibilidades de uso e as possiveis aplicagdes
desse modelo no mundo corporativo.
PALAVRAS-CHAVE:
desenvolvimento.

CLOUD COMPUTING: PLATFORM AS A
SERVICE

nuvem; internet;

ABSTRACT: Technological advancement
presents relevant innovations in a short period of
time, with cloud computing being a relatively new
subject. As networked data access capabilities
are modified, the cloud concept also tracks
this evolution. Organizations, more than ever,
need to reduce costs in information technology.
For this, in addition to other measures of an
administrative and financial nature, the hiring
of cloud servers is becoming more and more
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frequent. This trend contributes significantly to the reduction of costs in IT infrastructure.
This work exemplifies in practice the concept of cloud computing. We evaluated some
cloud platforms specific to software development. The methodology used in this work
was the bibliographical research of books, scientific articles and websites specialized in
technology. The research is exploratory in character and qualitative analysis. Through
the theoretical reference, the traditional concept of cloud computing is presented,
enumerating the benefits and attractiveness. Following are some specific examples of
development-specific cloud computing tools. Some case studies of each platform are
presented, describing the scenarios, benefits and results achieved by companies that
have adopted cloud computing. The possibilities of use and the possible applications
of this model in the corporate world are presented in practice.

KEYWORDS: cloud; internet; development.

11 INTRODUGAO - COMPUTACAO EM NUVEM

Nessa era de rapida evolucao digital, cada vez mais as organizacdes necessitam
de atualizagéo constante, principalmente na area de Tl. Acomputacédo em nuvem é a Tl
COmo servico, e contribui para que os objetivos estejam alinhados com as organizacoes.
A empresa pode se focar mais nos resultados de neg6cio e tomadas de decisao,
apoiadas nos processos de TI. Esse modelo de computacao contribui para reducao de
custos em TI, pois sdo substituidos pelos custos de prestacéo de servicos. Paga-se
pela utilizacao dos servigcos e ndo por toda a infraestrutura necessaria para suporta-los.
Os custos sao tarifados pelo tempo de utilizagdo dos recursos disponibilizados pelo
fornecedor ou provedor de servicos em nuvem, estabelecendo custos sob demanda.

A computacdo em nuvem é o0 ambiente em que 0s recursos computacionais
sao utilizados remotamente através da internet, possibilitando utilizar softwares ou
servicos que nao estdo instalados diretamente no computador local, isentando o
usuario de se preocupar com a infraestrutura de rede em que o servigo € suportado.
Conforme Elsenpeter (2010), o usuario passa a se preocupar mais com a utilizacéo
e disponibilidade do servigo oferecido, voltando seu foco a estratégia do negocio da
empresa. As aplicacdes sao executadas em servidores hospedados como servigo.

A computagcdo em nuvem possui um conjunto de recursos computacionais que
sao agrupados de forma a atender multiplos usuarios. Tais recursos podem ser fisicos
ou virtuais, que sé&o dinamicamente distribuidos de acordo com a necessidade do
usuario. Os servicos em nuvem sao oferecidos com rapida elasticidade, ou seja, seus
recursos sao automaticamente realocados para atender as demandas dos usuarios.
Isso demonstra uma impressdo de que tais recursos sdo ilimitados. Todavia, é
necessario que haja medicdo dos recursos utilizados para garantir a transparéncia
para o cliente e para o fornecedor. A utilizagdo dos recursos deve ser monitorada e
controlada quantitativa e qualitativamente.

Segundo Elsenpeter (2010), a fungdo da computacdo em nuvem & diminuir
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custos operacionais de Tl, permitindo que a empresa foque em projetos estratégicos
em vez de se preocupar em manter o data center funcionando. Os servicos em nuvem
permitem que as empresas tenham suas forcas concentradas no desenvolvimento de
seus negocios especificos.

Taurion (2009) define computacdo em nuvem como um conjunto de recursos
com capacidade de processamento, armazenamento, conectividade, plataformas,
aplicacoes e servicos disponibilizados na internet. Portanto, qualquer servico oferecido
por meio de uma nuvem é dependente de uma conexdo com a internet. De acordo
com o NIST (2011), existem trés principais tipos de computagcdo em nuvem e quatro
modelos de implantagao.

Software como Servico (Software as a Service — SaaS) € um modelo de
implantacao de software em que a aplicacao € utilizada como servigco a clientes sob
demanda através da internet.

Infraestrutura como Servico (Infrastructure as a Service —laaS) € um modelo de
servico em nuvem que oferece infraestrutura de hardware. Geralmente s&o utilizados
ambientes virtualizados através da internet.

Plataforma como Servico (Platform as a Service — PaaS) € um modelo de servico
em nuvem que oferece uma plataforma para desenvolvimento, entrega e suporte de
aplicacoes e servicos através da internet.

Nuvens publicas: centros de dados virtualizados fora do firewall da empresa,
em que o provedor de servigcos disponibiliza pela internet recursos sob demanda para
as empresas.

Nuvens privadas: centros de dados virtualizados dentro do firewall da empresa,
também pode ser um espaco privado dedicado a uma determinada empresa dentro de
um centro provedor de cloud computing (computacao em nuvem) de dados.

Nuvens hibridas: combinam os aspectos de implantacao das nuvens publicas
e privadas.

Nuvens comunitarias: diversas organizagcbes compartilhando os recursos de
uma mesma infraestrutura de cloud (nuvem).

A escolha do tipo de nuvem depende da necessidade do negécio, e a utilizagao
de um ambiente em nuvem n&o impede a utilizacao de solucdes locais. Por outro lado,
0S servicos em nuvem complementam os recursos de Tl necessarios, ndo substituem
totalmente a infraestrutura pré-existente.

2 | BENEFICIOS E ATRATIVOS DA COMPUTAGAO EM NUVEM

No momento de avaliar a necessidade real de adotar uma solugao em nuvem,
€ necessario avaliar alguns fatores, por exemplo, custo-beneficio, aplicabilidade e
viabilidade. As nuvens estdo associadas ao conceito de computagdo sob demanda,
em que os servicos sé&o disponibilizados de forma dindmica. Os recursos séao
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oferecidos conforme as necessidades de cada usuario, que ndo paga o custo integral
da infraestrutura, mas apenas o tempo do servico utilizado. Taurion (2009) descreve
computacdo sob demanda como assimétrica, ou seja, a utilizacdo diaria nao precisa
ser uniforme, sendo que o pagamento € calculado de acordo com o total de horas de
computacédo utilizadas.

As maiores vantagens em se ter servicos em nuvem estdo relacionadas a
reducéo de custos, por outro lado as maiores preocupacdes estao relacionadas a
privacidade dos dados e disponibilidades dos servigos. Servicos em nuvem tém custo
mais baixo por conta das implementagdes de data centers da nuvem que, muitas
vezes, sao localizados proximos de estacbes de energia barata e de baixo custo
imobiliario, justamente para possuirem custos associados menores. Segundo Bello
(2012), 0 TCO de uma aplicacao de planejamento em nuvem chega a ser 77% menor
do que solugdes de CPM, que utilizam infraestrutura de Tl local para instalagéo e
processamento da aplicacéo.

Um beneficio proporcionado pela computagcdo em nuvem é a agilidade. As
nuvens permitem aos usuarios interagir de forma melhor com o negdécio, ndo se
preocupando com a melhoria da infraestrutura, que fica a cargo do fornecedor do
servico. Outro beneficio da computagcdo em nuvem é a escalabilidade ou flexibilidade,
gue € a capacidade de manipular uma porcao crescente de trabalho uniformemente,
ou estar preparado para crescer. Ela permite que aplicacbes adquiram mais recursos
dinamicamente para hospedar os seus servicos, a fim de lidar com os picos de trabalho
e, da mesma forma, libera-los quando a carga diminui (ZISSIS; LEKKAS, 2012).
Escalabilidade sob demanda é importante para ter capacidade de armazenamento e
processamento disponiveis quando necessario. Se houver necessidade de armazenar
um banco de dados, por exemplo, paga-se apenas 0 espaco demandado. Tal
caracteristica da impressao de que o espago em disco € infinito (ARMBRUST, 2009).

A seguir, sdo descritas e definidas algumas solugbes em nuvem especificas
para desenvolvimento. S&o citadas empresas precursoras da computacdo em
nuvem e algumas ferramentas em nuvem para o desenvolvimento, suporte e entrega
de aplicagdes e servigos disponiveis por meio da internet. Para cada plataforma
apresentada, sao descritos estudos de caso de negécio reais que obtiveram sucesso
em clientes que utilizaram servicos locais e migraram suas solu¢des para a nuvem.

31 GOOGLE APPENGINE

O AppEngine é uma ferramenta de desenvolvimento em nuvem oferecida
na plataforma Google Cloud Platform para criacdo de aplicativos méveis e web
dimensionaveis. Isso significa que os softwares desenvolvidos podem alocar
dinamicamente 0s recursos necessarios de acordo com a demanda das requisicoes
provenientes do trafego que recebe na internet. As aplicacdes tém a capacidade de ser

Fundamentos da Ciéncia da Computagéo 2 Capitulo 12



adaptar instantédnea e automaticamente de acordo com a demanda. A escalabilidade
permite um maior controle sobre o custo do servico, e a cobranca € calculada
somente pelos recursos utilizados. Ao realizar o upload do codigo, o Google gerencia
disponibilidade do aplicativo, dispensando a provisdao e manutencao de servidores
pelo cliente.

O backend dessa ferramenta é flexivel, ou seja, tem a capacidade de ser
alterado conforme a necessidade do desenvolvedor. O AppEngine possui acesso a
servigcos incorporados como balanceamento de carga, verificagdes de integridade e
registro de aplicativos que permite implementar aplicativos web como mais rapidez e
eficiéncia. Também possui APIs comuns para a maioria dos aplicativos, integrando-
se a ferramentas de desenvolvimento e linguagens de programag¢ao conhecidas no
mercado, permitindo criar aplicativos com ferramentas comuns sem necessidade de
alterar o fluxo de trabalho ja existente.

Uma das caracteristicas que facilitam a integracdo com outras ferramentas do
€ o login nos aplicativos com a conta do Google, ndo sendo necessario criar outras
formas de autenticacao de usuario. Com relagéo ao banco de dados, é utilizado NoSQL
Datastore, um armazenamento de dados de objeto sem esquema, com armazenamento
dimensionavel, uma APl avancada de modelagem de dados e linguagem de consulta
semelhante ao SQL. Também €& possivel utilizar o Google Cloud SQL, um servico
web totalmente gerenciado que permite a criagdo, configuracdo e uso de bancos
de dados relacionais residentes na nuvem do Google. H4 um recurso de cache de
dados distribuido na memoéria pode ser utilizado para melhorar significativamente o
desempenho do aplicativo.

E possivel ter acesso programatico a registros de aplicativos e de solicitacdes
a partir do aplicativo desenvolvido. Os aplicativos podem realizar trabalhos além das
solicitagcbes do usuério, utilizando filas de tarefas. A cobranca é realizada com base
nos recursos utilizados, como: quantidade de instancias, leitura do banco de dados,
limite de armazenamento de dados, trafego de rede, cache de dados, quantidade
de pesquisas, quantidade de destinatarios de e-mail, tamanho da API de registro,
tamanho da fila de tarefas, quantidade de IPs SSL Virtuais, entre outras funcionalidades
especificas cobradas a parte. Na medida em que sao adicionados recursos a cobranca
se incrementa e o cliente recebe um servico totalmente personalizado, de acordo com
suas necessidades de desenvolvimento (GOOGLE, 2008).

Conforme estudo de caso divulgado pelo Google, a empresa de jogos Rovio
desenvolveu o jogo Angry Birds em formato online através da plataforma Google App
Engine, quando chegou a hora de adaptar seus aplicativos moveis para navegadores da
web. A empresa finlandesa precisava de uma plataforma que suportasse uma grande
demanda e provesse capacidade robusta para entregar uma experiéncia de usuario
superior. O App Engine fornece essas duas caracteristicas, exigindo manutencao
minima, que oferece aos desenvolvedores da companhia tempo para se concentrar

em melhorar os jogos.
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A Rovio sabia que levar seus jogos para a plataforma online seria uma enorme
oportunidade. No inicio de 2011, a equipe de desenvolvimento comecgou a planejar uma
versao de Angry Birds para o Chrome. A empresa queria lancgar o jogo na conferéncia
anual do Google na primavera, que seria a apenas alguns meses.

Os desenvolvedores necessitavam de uma plataforma escalavel sem esforgo:
o aplicativo mével ja havia atingido mais de 140 milhdes de downloads, e a equipe
esperava demanda que versdo online gratuita fosse esmagadora. Eles também
gueriam um sistema de baixa manutencao que tornasse facil a atualizagao de recursos
e lancar novos titulos online. A equipe escolheu o App Engine para criar 0 jogo porque
sabiam que isso permitiria trabalhar rapido e fornecer a escalabilidade necessaria para
suportar uma enorme base de usuarios. Angry Birds Chrome terminou no cronograma
previsto, seguido por outros titulos como Angry Birds Google e Angry Birds Friends.
A Rovio também criou versdes personalizadas para empresas, equipes esportivas e
outros parceiros.

Stefan Hauk, lider desenvolvedor para jogos web da Rovio, comentou que os
jogos da empresa tendem a serem populares imediatamente, portanto eles nao tinham
a opc¢ao de escala-los ao longo do tempo. Afirmou que o App Engine torna o processo
mais rapido, uma vez que € possivel iniciar quantos servidores fossem necessarios.
Hauk afirmou que o App Engine permitiu lancar jogos muito rapidamente, com equipes
de um ou dois desenvolvedores por jogo, pois 0 Google gerencia todos os servidores,
exigindo pouca manutencéo. A equipe utilizou os seguintes recursos do App Engine:
armazenamento de dados de alta replicagao, cache de dados de alto desempenho,
filas de tarefas em segundo plano, APIs de usuario para autenticagcdo do Google
(GOOGLE, 2012).

41 IBM BLUEMIX

O BlueMix oferecido pela IBM é uma oferta de plataforma como servico (PaaS)
baseada em um projeto de cédigo aberto de Cloud Foundry que oferece funcbes e
servicos em nivel empresarial com integracdo com aplicativos em nuvem. E possivel
aproveitar o ecossistema de frameworks e servicos de tempo de execucdo em
crescimento. O BlueMix fornece um painel para criagc&o, visualizacao e gerenciamento
de aplicativos, tornando possivel a monitoracdo do uso dos recursos. Esse painel
também oferece a possibilidade de gerenciar organizacées, espacos e acesso do
usuario. Como o BlueMix é baseado em Cloud Foundry, é possivel aproveitar o
ecossistema de frameworks e servicos de tempo de execugcdo em crescimento,
fornecendo um painel para criar, visualizar e gerenciar aplicativos e servicos.

Para os desenvolvedores, o BlueMix otimiza consequentemente o tempo gasto
na criacao do aplicativo da nuvem. N&o € necessario preocupar-se com instalacéo de
software o lidar com maquinas virtuais ou hardware. Com poucos cliques & possivel
proporcionar instancias dos aplicativos com servicos necessarios para oferecer suporte.
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As horas gastas com instalacéo, configuracéo e solugéo podem ser aproveitadas nas
inovacodes e reacdes as interminaveis mudancas nos requisitos. Para as organizacoes,
o BlueMix oferece uma plataforma em nuvem que requer pouco conhecimento técnico
e reduz os custos com Tl. O BlueMix oferece rapido ambiente de desenvolvimento de
gue as organizagdes necessitam para reagir as demandas dos usuarios para as novas
funcoes.

O BlueMix é alimentado por projetos de codigo aberto, com modelos de
implantagéo integrados abrangendo nuvens publicas, privadas, locais e hibridas.
Também oferece acesso instantaneo a mais de 150 servicos, como loT e Watson. E
possivel utilizar tecnologias de software livre em tempo de execucédo, contéineres e
maquinas virtuais para capacitar aplicativos e servigos (IBM, 2014)

A IBM divulgou um estudo de caso da empresa Find Brok, que é uma rede social
colaborativa paratodas as profissées regulamentadas dos setores de seguros e financas
em todo o mundo. A FindBrok conseguiu acelerar o seu ciclo de desenvolvimento
para langar sua primeira rede social com o BlueMix. O objetivo dessa rede social €
facilitar o intercambio entre os corretores. Para langar com sucesso sua rede social
e empresarial internacional para profissionais de finangas e seguros, a organizacao
precisava de uma poderosa plataforma de desenvolvimento e de um ambiente de
hospedagem segura e confiavel baseado na nuvem.

Buscando suporte para sua abordagem estratégica e crescimento de negocios em
longo prazo, a FindBrok se juntou ao programa global de empreendedorismo da IBM.
A empresa criou sua rede social com a plataforma de desenvolvimento IBM Bluemix,
apos avaliacao de solucdes de hospedagem em nuvem, incluindo plataformas Amazon
e Google. Determinando que apenas a oferta de nuvem SoftLayer atendesse aos
requisitos, a FindBrok utilizou um ambiente de armazenamento de objetos no centro
de dados SoftLayer em Paris e antecipou a implantacdo de infraestrutura adicional a
medida que 0 negocio se expandia.

Conforme o fundador e CEO da companhia, Guillaume Roveére, somente a
plataforma em nuvem da IBM ofereceu a sua empresa a confidencialidade e seguranca
de que precisava no desenvolvimento de seu projeto inovador. Informou que a
plataforma suporta expanséo global, a velocidade de correcao de bugs aumentou em
66%, 0 processo de desenvolvimento proporcionou lancar o site rapidamente, numa
melhora de 40% de aceleracéo (IBM, 2015).

51 AWS CODE COMMIT

Esta ferramenta provisionada pela plataforma Amazon Web Services é um servico
de controle de fonte totalmente gerenciado que permite a hospedagem de repositorios
Git seguros e altamente escalaveis. Para atender a evolugdo das necessidades
de negécio, o servigco oferece escalabilidade automatica. O CodeCommit elimina a
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necessidade de operar um sistema de controle de fonte proprio ou a preocupagcéo com
a escalabilidade da infraestrutura. Pode ser utilizado para armazenamento seguro
de qualquer cédigo-fonte ou arquivo binario, funcionando integradamente com as
ferramentas Git existentes.

O CodeCommit é totalmente gerenciado, eliminando a necessidade de hospedar,
manter, fazer backup dos servidores de cédigo fonte. Ele criptografa automaticamente
arquivos em transito e ociosos, integrado ao AWS IAM (Amazon Web Services Identity
and Access Management). Isso permite que sejam atribuidas permissdes especificas
de usuario aos repositorios de codigo. Também possui alta disponibilidade, pois tem
uma arquitetura altamente escaléavel, redundante e duravel.

O servico foi criado para manter repositorios altamente disponiveis e acessiveis.
N&o ha limite para o tamanho dos repositérios, permitindo que sejam armazenados
e controladas versbes de ativos de aplicagcbes como imagens e bibliotecas junto
com o coédigo. A ferramenta mantém os repositorios proximos aos ambientes de
desenvolvimento, homologacdo e producdo na nuvem AWS. E possivel transferir
alteragdes incrementais, em vez da aplicagao completa, permitindo que o ciclo de
vida de desenvolvimento seja mais rapido. O CodeCommit é compativel com os
comandos do Git e com suas ferramentas, possibilitando usar plug-ins de ambiente de
desenvolvimento, sistemas de integracao e entrega continua (AWS, 2002).

Conforme estudo de caso divulgado pela AWS, a empresa Edmunds.com
modificou o seu desenvolvimento de aplicativos para dispositivos moveis utilizando a
ferramenta Code Commit. Segundo Ajit Zadgaonkar, diretor executivo de engenharia
de software da Edmunds.com, tudo o que é necessario para o gerenciamento da
infraestrutura de produtos e operagdes na sua empresa é armazenado no Code
Commit, facilitando a colaboracdo entre as equipes de desenvolvimento. Nos
aplicativos moveis desenvolvidos pela Edmunds.com, os compradores de carro podem
consultar o inventario do revendedor, ler a revisao dos veiculos, obter acesso a fotos,
videos, produtos, dentre outras funcionalidades. Com o aplicativo Price Promise,
0os compradores podem acessar precos instantaneos e antecipados para carros e
caminhdes a venda em 13 mil franquias de revendedores nos Estados Unidos.

A empresa utilizava um sistema de gerenciamento de coédigo-fonte local
provisionado pelo fornecedor SCM, cuja adicdo de novos usudrios era muito cara,
devido aos custos de licenca e aquisicao de hardware. O SCM tinha um grande fardo
operacional, pois era dificil e demorado gerenciar e manter o software e hardware. Os
repositdrios ndo possuiam recursos de backup e de cluster, e 0 servi¢co ocasionalmente
ficava indisponivel, afetando todos os usuarios.

Depois de avaliar véarios servicos de hospedagem do Git, a Edmunds.com
comecou a usar o AWS CodeCommit como seu servico de controle de origem para
hospedar repositérios privados do Git e migrou mais de 1.000 repositorios e mais de
270 usuarios para a AWS.

Para a Edmunds, a vantagem dessa migracéo é que o CodeCommit armazena
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o cbdigo do aplicativo, arquivos XML, meta-dados para videos e fotos e arquivos em
repositérios privados sem limite de tamanho. Além de trabalhar com entrega continua.
A empresa n&o precisa mais se preocupar com operagao e manutencao de software
e hardware, como ocorria com o SCM, reduzindo cerca de 95% do tempo gasto
com tarefas de administracdo. Os repositérios Git tém alta disponibilidade, pois o
CodeCommit utiliza o Simple Storage Service (S3) da Amazon para armazenar dados
redundantes em varias zonas de disponibilidade espalhadas ao redor do mundo.

A caracteristica da cobranga por demanda torna mais facil adicionar novos
usuarios ao servico, sendo que a Edmunds esta economizando US$450 por usuario
anualmente. A empresa pode escalar facilmente o nUmero de usuarios no SCM porque
nao precisa mais se preocupar em adquirir licencas e infraestrutura ou configurar
softwares em estacdes de trabalho (AWS, 2012).

6 | CONCLUSAO

Os servicos oferecidos em nuvem contribuem na necessidade de reducéo
de custos de Tl das empresas. Os custos de infraestrutura de Tl sdo parcialmente
substituidos com os custos de prestagcdo de servicos, pagando-se pela utilizagéo
dos servicos e néo por toda a infraestrutura necessaria para suporta-los. Os custos
de Tl ndo se referem somente aos equipamentos, mas também a manutencéao e
administracao da infraestrutura, além da reducédo do quadro de pessoal. Custo sob
demanda, escalabilidade e agilidade sao beneficios que auxiliam o objetivo de reducéo
de custos.

Cada plataforma e solugcdo apresentada possuem diferenciais especificos.
Foi constatado que o sucesso de cada solugcdo apresentada nos estudos de caso
esta relacionado ao atendimento das necessidades especificas do neg6cio e suas
aplicagbées. E importante ressaltar que a computacdo em nuvem ndo substitui
totalmente a infraestrutura local de uma empresa, mas pode coexistir com ela em um
ambiente misto, complementando as suas possiveis deficiéncias e falta de recursos.
Desta forma, os exemplos de computacédo em nuvem mostram sua contribuicdo para
0S negocios e aplicagdes nas organizagdes atuais.
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RESUMO: Para o registro de imével rural
atendendo aos requisitos propostos pela Lei
n° 10.267/01, regulamentada pelo Decreto n°
4.449/02 sao necessarios varios documentos,
dentre eles o Memorial Descritivo. Este trabalho
permitiu a criacdo de um aplicativo para a
geracao automatizada de memoriais descritivos
de iméveis rurais (CalcMemorial) utilizavel em
qualquer Sistema Operacional, devido ser
programado na linguagem JAVA. Para isto,
aborda as seguintes etapas de desenvolvimento:
Georreferenciamento, Criacdo de Projetos,
Cadastro de Iméveis. Contudo, o CalcMemorial
€ um sistema que tem como objetivo deixar mais
rapida e mais confiavel a criacdo de memoriais

descritivos.
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PALAVRAS-CHAVE:
Aplicativo. Georreferenciamento

Memorial Descritivo.

ABSTRACT: For the
property complying with the requirements
proposed by Law 10267/01, regulated by
Decree No. 4,449 / 02, several documents are

registration of rural

required, among them the Descriptive Memorial.
This work allowed the creation of an application
for the automated generation of descriptive
memorials of rural properties (CalcMemorial)
usable in any Operating System, due to be
programmed in the JAVA language. For this, it
addresses the following stages of development:
Georeferencing, Project Creation, Land Registry.
However, CalcMemorial is a system that aims
to make the creation of descriptive memorials
quicker and more reliable.
KEYWORDS: Descriptive
Georeferencing

memorial. App.

11 INTRODUCAO

O Brasil distinguia-se da maioria dos
paises ocidentais, especialmente dos paises
sul-americanos, por nao possuir, até bem pouco
tempo, um sistema de controle geométrico
da configuracdo das propriedades sobre seu
territério. Em grande parte, isso se devia a
heranga da colonizagdo portuguesa, ja que em
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Portugal o controle da ocupacédo da terra ndo era exatamente um problema, devido
as suas reduzidas dimensoes e a estabilidade feudal. Entretanto, a publicacdo da Lei
n° 10.267, de 28 de agosto de 2001, regulamentada pelo Decreto n° 4.449, de 30 de
outubro de 2002, veio promover a maior revolu¢do no sistema de registro e controle de
imoveis rurais ja efetuada no pais.

No Brasil, para se concretizar os efeitos dos registros de iméveis o interessado
necessita apresentar documentos em dois 6rgaos: primeiro, no registro de imoveis, que
como aqui controla a sucessao documental da titularidade de uma matricula; depois,
no chamado “Cadastro Nacional”, que controla a sucessao de desmembramentos e
remembramentos de cada poligono geométrico definidor de uma propriedade dentro do
pais. Arotina de atos, conceitos e documentos no primeiro 6rgao é muito similar a rotina
brasileira. No segundo 6rgéo, orbita 0 mundo dos mapas e plantas dos engenheiros.
Apesar das dificuldades para produzir e manter estes sistemas ja seculares ainda com
as tecnologias classicas, as sociedades os consideram instituicdes consagradas e nao
discutem suas principais vantagens: a justica fiscal, a seguranca e a ordem imobiliaria.

O objetivo geral deste trabalho € desenvolver um aplicativo para a geragéo
automatizada de memoriais descritivos de iméveis, atendendo aos requisitos propostos
pela Lei n° 10.267/01, regulamentada pelo Decreto n° 4.449/02.

Nesse contexto, o presente trabalho pretende oferecer, num primeiro momento,
a possibilidade de geracdo automatizada de um desses documentos, o memorial
descritivo, de maneira simples e intuitiva, atendendo a todos os requisitos previstos na
legislagéo vigente. Diante disso, foi realizado um sistema CalcMemorial para realizar
essas atividades.

A metodologia aplicada para desenvolver o CALCMEMORIAL foi dividida em
fases de execucdo, onde cada fase sera composta por um conjunto de atividades.
Ao final de cada fase espera-se obter artefatos, sejam eles diagramaticos ou textuais,
dependendo da fase em questdo. Portanto, a organizagdo da metodologia de
desenvolvimento de sistema foi dividida em quatro eixos (Planejamento e projeto do
sistema, implementag¢do do sistema e avaliagdo de usabilidade).

2| O GEORREFERENCIAMENTO E O MEMORIAL DESCRITIVO

A Lei n° 10.267/01 instituiu 0 novo Cadastro Nacional de Iméveis Rurais (CNIR),
um sistema gerido pelo Instituto Nacional de Colonizacdo e Reforma Agréaria (INCRA)
e pela Receita Federal, que € composto pelos dados contidos nas Declaracées
para o Cadastro de Imoveis Rurais e pelos poligonos formados pelas coordenadas
georreferenciadas dos vértices que compdem seus limites, ou seja, o poligono de
cada imovel geograficamente referenciado ao sistema de coordenadas oficial do pais
(INCRA, 2001).

No Brasil, o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE) mantém e
regulamenta o Sistema Geodésico Brasileiro (SGB), representado no territorio nacional
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pela materializacéo de coordenadas dos varios marcos geodésicos homologados pelo
orgao e distribuidos por todo o territorio. Destes marcos € que deverao partir todas
as coordenadas a serem transportadas até os vértices das propriedades rurais, pelos
métodos e precisdes aceitos pelo INCRA.

ALein° 10.267/01 foi regulamentada pelo Decreto n° 4.449/02 e, em decorréncia
disso, entrou efetivamente em vigor na data de publicacédo do Decreto, 30 de outubro
de 2002. Logo apo6s, em novembro de 2002, o INCRA publicou a nova sistematica
para coleta de dados relativos a “Declaragéo para o Cadastro de Iméveis Rurais”, cuja
adocéo é concomitante ao georreferenciamento do imével e agora incorpora também
as obrigagdes da legislagao ambiental em vigor. Um ano depois, em novembro de
2003, o INCRA publicou a “Norma Técnica para Georreferenciamento de Iméveis
Rurais” e as portarias que vieram a definir a precisdo exigida para os levantamentos,
bem como o fluxo para a certificacdo dos trabalhos.

O Decreto n° 4.449/02 definiu também um cronograma de enquadramento anual
em funcdo da area do imével. Desde o dia 31 de outubro de 2004 deverdo estar
enquadrados os imoveis com mais de 500 ha e a partir do dia 31 de outubro de 2005,
estarao enquadrados todos os imoéveis independentemente das suas areas (Carneiro,
2005). A partir do enquadramento, a exigéncia do prévio georreferenciamento sera
manifestada pelo Oficial do Registro de Imoveis, quando o proprietario solicitar o
registro de desmembramento, fracionamento, remembramento ou qualquer caso de
transmissao do imovel na respectiva matricula do imével.

Em termos praticos, o georreferenciamento consiste na obrigatoriedade da
descricao do imével rural, em seus limites, caracteristicas e confrontacdes, através de
memorial descritivo firmado por profissional habilitado, com a devida ART - Anotacéo
de Responsabilidade Técnica, “contendo as coordenadas dos vértices definidores dos
limites dos imoveis rurais, georreferenciadas ao Sistema Geodésico Brasileiro e com
precisdo posicional a ser fixada pelo INCRA” (art. 176, § 4°, da Lei 6.015/75, com
redacéo dada pela Lei 10.267/01), conforme descreve Silveira (2006).

Essa exigéncia se traduz na elaboragcdo de dois documentos fundamentais no
processo de georreferenciamento de uma area: a planta do imoével e seu respectivo
memorial descritivo. Entretanto, o processo de geracédo desses documentos tem sido
um dos principais entraves para o efetivo avanco do georreferenciamento no pais.
Isso ocorre porque, quase sempre, € necessario o uso de softwares especificos,
proprietarios, de alto custo financeiro e longa curva de aprendizagem, para a producéo
desses resultados.

Atualmente, no Brasil, os estados das regides sul e sudeste sao os que mais
possuem imoveis que atendem as exigéncias de registro do INCRA, numa clara
demonstrac¢do da disparidade econémica e tecnologica entre as regides (Figura 1).
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Imoveis Certificados no INCRA por Estados
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Figura 01: Iméveis Certificados no INCRA por Estados
Fonte: Elaboracéo propria (2016)

O georreferenciamento de imoveis rurais € uma exigéncia da Lei 10.267/01 para
0s imoveis registrados a partir de 2002. Esse sistema de medicao feito com aparelhos
de GPS (Global Position System) via satélite permite visualizar todas as informacdes
topogréficas da regido. Com isso, é possivel fazer uma medicéo precisa do imoével,
acabando com as disparidades entre area declarada na escritura e a situacao real do
imével (INCRA, 2010).

O ato de georreferenciar € uma tecnologia que vem sendo incorporada a
gestéo territorial para garantir a legalidade da propriedade rural. Tecnicamente,
o georreferenciamento é o SIG (Sistema de Informacéo Geografica) baseado no
relacionamento de entidades graficas com atributos né&o gréficos (banco de dados),
permitindo analises complexas que levam em conta a referencia espacial (posicéo
e por seguinte coordenadas). O termo “georreferenciar’ pode ser definido como
estabelecimento uma referencia espacial (coordenadas x, y, z) a um determinado
elemento grafico ou nao grafico de um sistema de informag¢des. Na definicdo do
Instituto Nacional de Colonizacéo e Reforma Agraria — INCRA, o georreferenciamento
€ um sistema que garantira a medicao precisa e atualizada dos iméveis (INCRA, 2010).

Para a etapa de medicéo € necessario, que seja preconizado a identificacao e
reconhecimento dos limites do imével rural demarcado. Com essa identificacao ira
assegurar que o profissional ndo cometera erros no trajeto a ser percorrido durante a
medicdo. O processo de identificagdo dos limites do imével devera ser iniciado com
uma rigorosa avaliacdo da sua documentacgéo, especialmente a descricdo imobiliaria
do Registro de Iméveis e a documentacdo técnica existente no INCRA, sobretudo
eventuais coordenadas ja determinadas e certificadas por essa Autarquia (INCRA,
2010).

Os vértices iguais entre os limitantes, devera ser mantida no fim dos servicos
com as localizac6es descritas pelo mesmo par de coordenadas, pois o vértice é todo
local onde a linha limitrofe do imével muda de direcédo ou onde existe interse¢cao desta
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linha com qualquer outra linha limitrofe de iméveis contiguos (INCRA, 2010).

Ainda segundo INCRA (2010) os vértices podem ser representados de trés
formas distintas, vértices tipo M, P e V.

Os vértices tipo M, ou seja, os marcos materializados, sdo aqueles em que as
coordenadas sao obtidas a partir de sua ocupacao fisica, assim sendo materializado
para que haja uma preservacao a identificacdo do limite no terreno (figura 02).

Os vértices tipo P, sdo os marcos nao materializados, em que as coordenadas
séo obtidas a partir de sua ocupacao fisica, esta localizada na divisa do imovel, em
casos de acidentes artificiais ou naturais, que sdo cursos d’agua, estradas de rodagem
e de ferro, linhas de transmissao, oleoduto, gasoduto etc. Estes vértices tipo P nao
precisam ser materializados no terreno, mais deve haver a ocupacéo fisica. Sendo
gue esses vértices nao podem existir no inicio e no fim de tal limite (margem do rio, da
estrada, dentre outros), sendo nos extremos desses limites utilizado um vértice tipo M

(figura 03).
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Figura 02: Conceito de Vértice tipo M Figura 03: Vértice tipo P
Fonte: INCRA (2010) Fonte: INCRA (2010)

Os vértices do imbvel serédo identificados, individualmente, com um cddigo
gerado pelo responsavel técnico credenciado junto ao INCRA, sendo esse codigo
formado por oito caracteres, com os trés primeiros caracteres preenchidos pelo cédigo
de credenciamento do responsavel técnico responsavel pelo georreferenciamento, o
quarto caractere sera de acordo com o tipo de vértice e os ultimos quatro caracteres
corresponderdo a numeracao do vértice. Por exemplo, ABC-M-0001, ABC-P-0001,
ABC-V-0001 e ABC-0O-0001 (INCRA, 2010).

Sendo assim, por intermédio do trabalho em campo, é possivel identificar
como o georreferenciamento e certificacdo de tal imovel se encontram, sendo que
0 mesmo é obrigatorio para que acontecam transacdes imobiliarias em geral. Apos
a concluséo do servico em campo, os Vértices coletados serdo processados pelo
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aplicativo CalcMemorial, para gerar automaticamente o memorial descritivo. Seréo,
portanto, asseguradas a integridade dos dados e sobretudo a agilidade na producao
das informacdes necessaérias a certificacao do imével.

O processo de certificacdo € um processo de conformidade dos trabalhos
executados pelo responsavel técnico, com a Norma Técnica para Georreferenciamento
de Iméveis Rurais. Os documentos finais deste processo sao a planta e 0 memorial
descritivo do imovel. Estes documentos passaram a ser padronizados para todo o
Brasil e descrevem, além das medidas e confrontagdes de cada lado do perimetro,
os pares de coordenadas UTM de todos os vértices, na ordem da demarcagéo. Um
trabalho considerado conforme significa que estes dois produtos atenderam a Norma.
O INCRA entéao ingressa com o poligono através de suas coordenadas em seu sistema
nacional e, se o sistema nao acusa nenhum conflito com outros iméveis, dele passa a
fazer parte e a planta e o memorial sdo certificados e entregues ao requerente.

3 1. MATERIAIS E METODOS

Para o desenvolvimento do CalcMemorial foram necessarias trés etapas:

Planejamento e projeto do sistema: foram coletados todos os requisitos
pertinentes e potencialmente Uteis a tarefa para que pudesse definir o escopo do
projeto;

Implementacao do sistema: codificagcdo do sistema CalcMemorial, utilizando
linguagem de programacéo Java;

Planejamento e projeto do sistema

Inicialmente foi feito um levantamento de requisitos com profissionais da area de
Geodésia para que se pudesse definir o escopo do projeto. Foram feitos estudos de
campo e entrevistas com professores e alunos do curso de Geodésia e Cartografia no
Instituto Federal do Para (IFPA) sobre o desenvolvimento da ferramenta computacional
para criacdo do memorial descritivo. Os requisitos foram entdo modelados na forma
de diagramas de casos de uso UML (Linguagem de Modelagem Unificada), permitindo
ao usuario um melhor esclarecimento com relagdo ao sistema, além de permitir um
refinamento dos requisitos levantados.

O sistema possui apenas um ator que € o usuario e ndo necessita de seguranca,
haja vista néo trabalhar com informagdes confidenciais. O caso de uso inicia no cenario
- Manter Imével, onde pode-se criar um novo imoével, salvar e editar. E necessario
obrigatoriamente inserir um Responsavel Técnico, que é um profissional cadastrado
no CREA. Apds o Imovel ser cadastrado, o usuario podera calcular a area, perimetro,
as distancias e azimutes, posteriormente visualizar graficamente e gerar o Memorial
Descritivo no formato de arquivo PDF (Portable Document Format). A figura 04 ilustra
0 cenario do sistema.-
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Figura 04: Casos de USO do sistema CalcMemorial
Fonte: Elaboracéo propria (2016)

Durante as etapas de planejamento e projeto, foramidentificados os procedimentos
que deveriam ser abordados pelo sistema, procedimentos como a entrada de dados
do técnico responsavel, insercdo de linhas na tabela como sendo o Marco geodésico,
salvar os dados e gerar em arquivo PDF do Memorial Descritivo, para facilitacdo da
impressao.

Para criagao do diagrama entidade-relacionamento, foi utilizado como ferramenta
o software DBDesigner. O sistema CalcMemorial ndo possui um Banco de Dados
para facilitar a utilizagcdo em qualquer computador, pelo motivo de n&o ser necessario
instalacdo. Para isso, os dados s&o gerados em arquivos.

Foi realizado o Diagrama de Classes (figura 05), modelagem muito util que
contribui para o inicio da fase de implementacéo do sistema (SUMMERVILLE, 2003).
Para a criagcdo do Diagrama de Classes, foi utilizada a ferramenta ArgoUML, aplicacao
open source que usa UML para modelar o desenho de software de computador, além
de providenciar suporte para quase todos os tipos de diagrama UML padrao, incluindo
suporte cognitivo.
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' idDados INT
<» propriedade VARCHAR(45)
<> epf_fitular VARCHAR(45)
<» endereco_propriedade VARCHAR(45) j Dados_has_marco v
<> complementa_enderece VARCHAR(45) Dados_idDados INT
< municipio VARCHAR(45) “—% marce_idmarco INT
< astado VARCHAR(45) [S
<»area FLOAT
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< rasponsavel_tecnico_idresponsavel tecnico INT
>
+
I
|
F
] responsavel_tecnico ¥ _] marco hd
' idresponsavel_tecnico INT } idmarco INT
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£ crea VARCHAR(45) 2y INT
. cp! VARCHAR(45) > confrotado VARCHAR(45)
| 2

Figura 05: Modelo de Classes do sistema CalcMemorial
Fonte: Elaboracéo propria (2016)

Implementacao do Sistema

A etapa de implementacao teve como suporte ferramental a plataforma de
desenvolvimento Netbeans 8.2, em ambiente Macintosh, utilizando o padrao MVC,
para facilitar em uma possivel fatoracdo da Visao View para um dispositivo mével.
A linguagem de programacao utilizada foi a JAVA por ser uma linguagem gratuita.
Com esses recursos foi desenvolvida toda l6gica de programacéo e a interface com o
usuario. A figura 06 demonstra o calculo da area em JAVA.

=] public void PainelArea(]Table jTableArea) {
carregarPontosArray();
int cqtd = pontosArray.sizel) = 1;

double mulitUm = @;
double mulitDois = @;
try {
for (int i = @; 1 < cqtd; 1i++) {
Pontos pl = pontosArray.get(i);
Pontos p2 = pontosArray.getii + 1);
mulitUm += pl.getY()
* p2.getX();
mulitDois += p2.gety()
* pl.getx();
}
} catch (Exception ds) {
}
Pontos p3 = pontosArray.geticqtd);
Pontos p4 = pontosArray.get(@);
mulitUm += p3.get¥()
* pd.getX();
mulitDois += p4.gety()
= pl.getX();

double m2 = mulitDois - mulitUm;
if (m2 < @) {
mZz = m2 % =1;
¥
m2 =m2 / 2;
area = m2;

Figura 06: Trecho do cédigo do célculo da area em JAVA do sistema CalcMemorial

Fonte: Elaboracéo propria (2016)
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O padrao de arquitetura MVC (Model-View-Controller) [Krasner and Pope 1998]
€ bastante utilizado no desenvolvimento de aplica¢des para dispositivos moveis pois
determina a separacao de uma aplicagcdo em trés elementos.

O Model é formado por entidades que representam os dados da aplicacdo. A
View tem por objetivo realizar a apresentacado destes dados e capturar os eventos
do usuario; sendo representada pelas telas. O Controller faz a ligacao entre o Model
e a View, realizando o tratamento dos eventos, atuando sobre o Model e alterando
os elementos da View para representar a nova forma dos dados. A figura 07 ilustra a
utilizacéo do padrao MVC no software CalcMemorial.

¥ % Memorial
¥ | [ Pacotes de Codigos-fonte

»
g AErirArquivo.java

@ CalculoBean.java
|61 GerarPDF.java

%] Dados.java

[£ Pontos.java
» [ ferramentas
» [ image

. -

[l JPanelEntradaDados.java
JPanelResultado.java
JFramePrincipal.java

» | = Bibliotecas

Figura 07: Utilizagdo do MVC no sistema CalcMemorial

Fonte: Elaboracéo propria (2016)

41 RESULTADOS

A tela principal do Sistema CalcMemorial contém trés icones (figura 08):
Criar novo projeto; Abrir projeto e Sair. Ao clicar no icone Criar novo Projeto, sera
iniciada o cadastro de um novo projeto, a qual segue 0s seguintes passos: Cadastro
do Responsavel técnico: nome, CREA e data; Cadastro do imével: Imovel, estado,
municipio, endereco, complemento, proprietario, CPF; e por fim o cadastro dos Marco
Geodésicos: pontos, leste, norte e confrontante. Para inser¢cao do Marco, é necessario
apertar o botdo Novo Ponto. Os dados poderao ser salvos ao final clicando no botéao
Salvar em seguida escolher o local (figura 09) onde sera exportado para o formato
.vep.
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Figura 08: Tela inicial do sistema CalcMemorial

Fonte: Elaboragéo prépria (2016)

& jFramePrincipal = [l 100% @@ Segl4denov 2343 Q @ =
[ X=X J

CalcMemorial

Arquivo Ajuda

Memorial - Novo Segunda-Feira , 14 de Novembro de 2016 23:43:15

Responsadvel:  Victor Peres

CREA: | 000 Data: /|

Imével: Imével Hoaan

Estado: Para Municipio:  Belém

Endereco:  Situado nas proximidades do Rio Irituia

Proprietario: | Hoaan

Complemento:

CPF: 001.545.785-12

Pontos

[ Este

| Norte | Confrontado

P1 228448.97 9809504.99 Ramal da Penha

P2 227074.2 9809448.04 Doraci Vitoria do Carmo
P3 227064.55 9809489.98 Fazenda Araual

P4 22845291 9809547.74

Maria de Fatima

| NovoPonto | | Remover Ponto |

Limpar Dados | | salvar || calular |

dT@NPHE E9 0

Figura 09: Entrada de dados do sistema

Fonte: Elaboragao prépria (2016)

Ao clicar no botao Calcular, sera apresentada uma tela com os calculos e dados
referentes aos Marco cadastrados anteriormente (figura 10). Nesta tela é apresentado
os dados inseridos do imével; apresentado o alinhamento, Rumo, Azimute, distancia e
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confrontante e uma outra tabela com as areas em varias unidades. Nesta tela também,
possui uma aba para visualizagao grafica (figura 11). E por fim a criacdo do Memorial,
para isto, basta clicar no botdo Gerar Memorial, escolher o local que deseja salvar
(figura 12).

& jFramePrincipal 2= [ eox @@ Seglddenov 2344 Q @ =

P06 CalcMemaria
Arquivo Ajuda

Memorial - Imével Hoaan Segunda-Feira , 14 de Novembro de 2016 23:44:41
Resultado | Grifico
Responsavel: Victor Peres CREA: 000 Daa: |/ /
Imével: Imovel Hoaan Estado: Para Municipio:  Belém
Endereco: | Situado nas proximidades do Rio Irituia Complemento:
Proprietdrio: Hoaan CPF: 001.545.785-12
Pontos X ¥ Referencia
P1 22B448.97 9809504.99 Ramal da Penha
P2 227074.2 9809448.04 Doraci Vitoria do Carmo
P3 227064.55 9809489.98 Fazenda Araual
P4 22B452.91 9809547.74 Maria de Fatima
Alinhamento Rumo Azimute Distancia (m) Referencia Valor Resposta
1-2 87°37'40.34" - SW 267" 37 40.34" 1375,95 Ramal da Penha m? 58666,12
2-3 12°57'27.70" - NW 347" 2'32.29" 43,04 Doraci Vitoria do C... ha 5,87
3-4 87°37'3.702" - NE B87°37'3.702" 1389,56 Fazenda Araual AlgP 2,42
4-1 5°15'56.58" - SW  1B5° 15'56.58" 42,93 Maria de Fatima AlgM 1,21
AlgB 0,61
| Voltar | | Gerar Pontos | | Gerar Memorial |

®oD@EB  “dT@HPH ESW

Figura 10: Tela de resultados
Fonte: Elaboracéo propria (2016)

& jFramePrincipal = [ 99% M) Seglddenov 23:44 Q @ =

) e CalcMemorial
Arquivo Ajuda

Memorial - Imével Hoaan Segunda-Feira , 14 de Novembro de 2016 23:44:51

Resultado | Gréfico

Topografia - Imével Hoaan

9.809.550
9.809.545
9.809.540
9.809.535
9.809.530
9.809.525
9.809.520
9.809.515
9.809.510
9.809.505
9.809.500
9.809.495
9.809.490
9.809.485 P3:(227.064,55, 9.809.489,98)
9.809.480
9.809.475
9.809.470
9.809.465
9.809.460
9.809.455
9.809.450
9.809.445

227.000 227.100 227.200 227.300 227.400 227.500 227.600 227.700 227.800 227.900 228.000 228.100 228.200 228,300 228.400 228.500
W Pl @ P2 AP3 P4

PO o9POBa s “dT@P9H E9N

Figura 11: Visualizag&o grafica

Fonte: Elaboracéo propria (2016)
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@ jFramePrincipal = [ 9% @ Seglddenov 23:45 Q &

Arquive Ajuda

Memorial - Imével Hoaan

Segunda-Feira , 14 de Novembro de 2016 23:45:05
Resultado | Grifico
Responsavel:  Victor Peres CREA: 000 Data: / /
Imével: Imével Hoaan Estado: Para Municipio:  Belém
Endereco:  Situado nas proximidades do Rio Irituia ® @ Salvar como: |5
Proprietdrio: Hoaan - (= i 1) = 45.785-12
= Pesquisar em: victorperes hd ) ] =g E

Pontos | x J (5 Applications (&5 Movies l | Referencia
Pl 22844 | (B Deskiop (& Music Ramal d? Penha
2 2270 | Documents (@ NetBeanserojects 0 ¥ T ]
P4 22841 | ([ Downloads (&5 pictures Maria de Fatima

(& Justica Eleitoral [ Public

(& Library & wekafiles

Nome do Arquivo: | ‘

Arquivos do Tipo: {Todos 0s Arquivos |v]
Alinhamento | Rumo | Azimute | Resposta
1-2 87°37'40.34" - SW 267" 37' 40. 58666,12
2-3 12°57' 27.70" - NW 347" 2'32.2 [ﬂ] mj | 5,87
3-4 87°37'3.702" - NE 87° 37" 3.70. 2,42
4-1 5°15'56.58" - SW  185° 15' 56.58" q 1.21
AlgB 061

Voltar | Gerarpontos | [ Gerar Memorial |

Figura 12: Escolhendo a pasta para salvar o Memorial Descritivo

Fonte: Elaboracéo propria (2016)

Na Figura 13, apresenta a imagem do Memorial Descritivo.

@ Pré-visualizagio Arquivo Editar Visualizar Ir Ferramentas Janela Ajuda = [J es% @ Seglddenov 23:45 Q &

e0e =/ fazenda.pdf (1 pagina)

NN t AR E Q Bus

Memorial Descritivo

Imével: Imével Hoaan
Proprietario: Hoaan
L izagfio: Situado nas proximi do Rio Irituia,

Area: 58666,12 i@
Perimetro: 285148 m

Inicia-se a descrigiio deste perimetro no vértice P1, de coordenadas planas definidas por N =
9809504.99 m e E = 228448 97 m, situado no canto superior esquerdo da drea; deste, confrontando com
Ramal da Penha, segue com o azimute 267° 37" 40.34" e distincia de 1375,95 metros até o vértice P2; deste,
confrontando com Doraci Vitoria do Carmo, segue com o azimute 347° 2' 32.29" e distdncia de 43,04
metros até o vértice P2; deste, confrontando com Fazenda Araual, segue com o azimute 87° 37°3.702" e
distincia de 1389,56 metros até o vértice P3; deste, confrontando com Maria de Fétima, segue com o
azimute 185° 15’ 56.58" e distiincia de 42,93 metros até o vértice P1, ponto inicial da descrigdio deste
perimetro. Todas as coordenadas aqui descritas estdo iadas ao Sistema Geodési ileiro,
estando representadas no Sistema UTM e referenciadas ao Meridiano Central 51 WGr. Todos os azimutes,
distincias, 4rea e perimetro foram determinados no plano de projegio UTM, tendo como referencial
planimétrico o datum SIRGAS2000.

Belém, 21/06/2016

Victor Peres
Responsivel Técnico
CREAPA N° 000

Figura 13: Memorial Descritivo
Fonte: Elaboracéo propria (2016)
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CONCLUSAO

Este trabalho tem como principal objetivo é desenvolver um aplicativo para a
geracéo automatizada de memoriais descritivos de imoveis, atendendo aos requisitos
propostos pela Lei n° 10.267/01, regulamentada pelo Decreto n° 4.449/02. Baseados
em técnicas de analise orientada a objetos, visando definir bem cada etapa do ciclo de
vida de um sistema, bem como servir de base para implementacéo de sistemas mais
seguros e estaveis.

Contudo, os principais objetivos do estudo foram realizados e os resultados
obtidos mostraram a aplicabilidade da ferramenta. Com o Sistema CalcMemorial, 0
processo de avaliagdo criacdo do memorial descritivo pode se tornar mais rapido e
confiavel, auxiliando o trabalho dos profissionais da Geomatica.

Como possiveis trabalhos futuros, pode ser adicionado ao sistema outros
moédulos, como: geracdo automatica da planta baixa no formato do CAD e outros
documentos necessarios para a regulamentacao do imovel.
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CAPITULO 14

ATORES EM REDE NA PRODUGAO DE CONTEUDO:
REFLEXOES SOBRE EMPRESAS INFORMATIVAS E
GESTAO DO RELACIONAMENTO COM PROSUMERS
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RESUMO: Este texto langca uma reflexdo
acerca das mudancas no comportamento
dos “consumidores” e dos novos modelos
para promover negocios em meio as rapidas
transformagdes do ambiente digital, com
foco na participacdo, compartiihamento e
colaboragéo entre os atores em rede. A fim de
abordar tais questodes, este trabalho € composto
por trés segbes, além da introducdo e das
consideragdes finais, na seguinte ordem: “Atual
cenario tecnologico”; “Empresas informativas
e gestdo do relacionamento com prosumers”;
e “Participacdo dos atores em
decorrénciadas Literacias de Midia e Informacéo
(MIL)”. A primeira secdo aborda o cenario
tecnologico em constante transformacéo em

rede em

que empresas estdo inseridas, o que influencia
diretamente a velocidade, a intensidade e
o modo como informag¢bes sa&o agrupadas,
remixadas e disseminadas, tendo como
referéncia: Benkler (2006), Manovich (2008),
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NAS MIDIAS SOCIAIS

Shapiro e Varian (1999). A segunda, que tem
como apoio Tapscott (2010) e Jenkins et. al.
(2009), apresenta como os atores tém deixado
de ser somente consumidores e passado,
também, a produzir informagbes, recebendo
a alcunha de prosumers, e potencializando
a “cultura participatéria”, tdo presente na
economia do compartilhamento. Por fim, a
ultima parte ressalta a importancia das MIL no
contexto tecnoldgico vigente, em especial por
desenvolverem habilidades técnicas, cognitivas
e sociologicas para uma participacado mais eficaz
dos profissionais das empresas informativas no
ambiente digital. Capobianco (2010), Eshet-
Alkalai (2004), Passarelli (2010) e documentos
da UNESCO (2013 e 2016) sao algumas das
referéncias desta secéo.
PALAVRAS-CHAVE: Atores emrede, empresas
informativas, gestdo do
prosumers, Literacias de Midia e Informacéao
(MIL).

NETWORK ACTORS IN THE CONTENT
PRODUCTION: REFLECTIONS ON
INFORMATION SOCIETYAND RELATIONSHIP

MANAGEMENT WITH PROSUMERS IN
SOCIAL MEDIA

relacionamento,

ABSTRACT: This text contemplates the
changes in the behavior of “consumers” and
new models to promote business amid the
rapid transformation of the digital environment,
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focusing on participation, sharing and collaboration among network actors. In order
to approach such issues, this paper is composed of three sections, in addition to the
introduction and final considerations, in the following order: “Current technological
scenario”; “Informative companies and relationship management with prosumers”; and
“Participation of the network actors as a result of the Media and Information Literacy
(MIL)”. The first section deals with the technological scenario in constant transformation
in which companies are inserted, which directly influences the speed, intensity and the
way information is grouped, remixed and disseminated, having as reference: Benkler
(2006), Manovich (2008), Shapiro and Varian (1999). The second, which is supported
by Tapscott (2010) and Jenkins et. al. (2009), presents how actors have ceased to be
only consumers and have also begun to produce information, being called prosumers,
and enhancing the “participatory culture” that is so present in the sharing economy.
Finally, the last part highlights the importance of MIL in the current technological context,
especially for developing technical, cognitive and sociological skills for a more effective
participation of information professionals in the digital environment. Capobianco (2010),
Eshet-Alkalai (2004), Passarelli (2010) and UNESCO documents (2013 and 2016) are
some of the references from this section.

KEYWORDS: Network actors, information companies, relationship management,
prosumers, Media and Information Literacy (MIL).

11 INTRODUCAO

A partir do advento da Web — que permitiu que o numero de dados encontrados
no ambiente digital superasse, de modo consideravel, 0 que se pode obter no ambiente
presencial (fisico/material) —, nota-se, cada vez mais, uma aceitacado de informagdes
produzidas de modo colaborativo ou compartilhadas por n&o especialistas, em
detrimento da confiabilidade das informacdes (WEINBERGER, 2011).

Segundo Benkler (2006), parte da explicagcao para esse fenbmeno se da pela
propria matéria-prima com a qual profissionais de comunicagdo precisam lidar: a
informacao. Muitas pessoas entendem que uma mensagem desenvolvida por milhares
de colaboradores voluntarios, espalhados pelo mundo inteiro, € confiavel. Por essa
raz&o, acabam utilizando como fonte uma enciclopédia online, colaborativa e gratuita,
como a Wikipédia, sem muitos questionamentos. Esses conteudos sao entendidos
como “bens publicos”. Em contrapartida, por entenderem produtos fisicos/materiais
como “bens privados”, a mesma légica de raciocinio ndo se aplica, necessariamente,
por exemplo, a um carro, prédio ou navio. Convidado para viajar em uma aeronave
construida de modo colaborativo, provavelmente o mesmo usuéario da Wikipédia
declinaria.

Do ponto de vista das “empresas informativas”, ou seja, que atuam no negécio da
informacéo, e que englobam, por exemplo, um conjunto de operacdes que garantem a
oferta de uma revista nas bancas ou um programa de televisao no ar (SAAD, 2012), a
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complexidade acerca dos bens privados e bens publicos também reside na questéo do
relacionamento com as comunidades que tém se organizado em torno das plataformas
digitais das proprias empresas.

Uma possivel dificuldade de atuacdo das empresas informativas no ambiente
online perpassa uma série de questbes, tais como o despreparo proveniente da
formacgéo dos profissionais de comunicagao nas instituicdes de ensino superior (IES)
brasileiras, a indefinicdo das empresas acerca de politicas para o uso dos dispositivos
digitais, a falta de investimentos em recursos e processos que contribuam para o
desempenho das atividades dos profissionais nas empresas informativas etc.

Para as empresas informativas, torna-se cada vez mais desafiadora a construgéao
de relacionamentos e comunidades nas midias sociais quando a divulgacédo se
encontra imbricada em processos mais abertos e, potencialmente, dialégicos.

Nesse sentido, ndo basta o desenvolvimento de um website e a criagdo de perfis
em distintas plataformas. Os atores em rede passam a ocupar papéis estratégicos e
gue influenciam diretamente a atividade das empresas informativas.

Aproximar-se do leitor, construir comunidades néo significa apenas oferecer
ferramentas no website. (...) As grandes questdes que se levantam referem-se a
como a redacao pode se aproveitar do imenso volume de dados e informacgdes
explicitas e contextuais que circulam por essas areas; quem se envolve com iSso;
como manter em fluxo continuo de todo esse processo. De alguma maneira toda
a redacao precisa estar envolvida com o tema participacao; ha que se ter pelo
menos um profissional em tempo integral dedicado a gestdo do relacionamento
com comunidades. (SAAD, 2012, p. 205 -206)

A constatacao de que os processos produtivos das empresas informativas devem
contemplar a participacao dos atores em rede, bem como dedicar-se ao relacionamento
com comunidades, sugere uma mudanca significativa do ponto de vista da interacéo e
do modelo de negocio da empresa. Ao mesmo tempo, é fundamental reconhecer uma
modificacdo em relacao a populacéo conectada.

Se no século XX, a atividade social esteve pautada no acompanhamento de
informacdes tradicionalmente divulgadas pela imprensa, nas ultimas décadas observa-
se a emergéncia de um protagonismo de individuos e grupos da sociedade civil. Novas
formas de participacéo e interacdo no ambiente digital pressupdem a apropriacéo de
habilidades e competéncias para o exercicio da cidadania.

Partindo-se do principio de que a cidadania nao se refere, necessariamente,
a uma premissa, mas a uma conquista atrelada ao aprendizado, vale considerar a
importancia do debate acerca das Media and Information Literacy (Literacias de Midia
e Informagao — MIL, termo traduzido pela UNESCO como Alfabetizacdo Midiatica e
Informacional — AMI). Segundo a UNESCO (2016), € necessaria uma abordagem
interdisciplinar da midia e da informacao para habilitar o individuo a lidar com grandes
volumes de dados viabilizados por diferentes provedores de informag&o e comunicagao.

No intuito de promover uma participacao cidada nas sociedades do conhecimento,
entende-se que as MIL devam permear diversos agentes do processo comunicacional
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e, em especial, a populagcédo conectada. Do ponto de vista das empresas informativas,
pode-se afirmar que as habilidades e competéncias sao importantes para a gestéo
do relacionamento com os demais atores em rede, uma vez que profissionais de
organizacbes podem utilizar a colaboracdo de prosumers para obter vantagem
competitiva ao estarem inseridas em um contexto de economia do compartilhamento.

2 | ATUAL CENARIO TECNOLOGICO

Desde o advento da Internet, a comunicagao se consolida com uma arquitetura
de interconex&o distribuida, ilimitada e multidirecional, com linguagem que possibilita
conexdes entre computadores por meio da rede, que passaram por invencdes de
John Von Neumann, Bob Metcalf, Vint Cerf, Gérar Le Lann, Bob Kahn, Jon Postel,
Steve Crocker, entre outros. Além disso, o sistema operacional, desenvolvido por
Tim Paterson, e a Web, por Tim Berners-Lee, permitem que qualquer maquina
computacional possa ter contato com outro (relacdo entre pares) ao utilizar-se da
Internet (CASTELLS, 2003; BERNERS-LEE; FISCHETTI, 2000).

Diante desse cenario tecnoldgico, que propicia facilidade para o compartilhamento
de informacgdes, qualquer individuo com acesso a Web e habilidades minimas para
lidar com maquinas computacionais contemporaneas, pode produzir e disseminar
informacdes de forma colaborativa. Isso se da, em especial, porque, antigamente,
a transmissdao de mensagens tinha como principal obstaculo o custo fixo ligado
intimamente aos produtos fisicos, ou seja, barreiras de ordem econdmica.

Como exemplo, pode-se mencionar a copia de um filme, que, hoje em dia, é
feita em segundos e que tem possibilidade de ser enviada em um formato de arquivo
(bits, representantes do século XXI) para qualquer parte do mundo, quase que
instantaneamente, enquanto que ha algumas décadas, a simples tentativa de copiar
um filme demandava a compra de duas fitas (dtomos, representantes do século XX),
0 uso de dois videocassetes, horas de gravacao e a probabilidade de uma copia com
qualidade muito inferior ao produto original, que ainda teria um custo para envio do
material para outras regides do pais ou do mundo (SHAPIRO; VARIAN, 1999).

Como indicam Benkler (2006), Tapscott (2010) e Castells (2011), essas
caracteristicas do contemporaneo fazem informacdes serem disponibilizadas de modo
mais criativo, colaborativo e nédo institucionalizado. Passarelli (2010) complementa
essa constatacdo, ao indicar as tentativas de organizagbes se adaptarem ao novo
contexto tecnoldgico e econémico vivenciado nos dias de hoje:

Tal producédo de conhecimento trouxe, a reboque, uma nova configuracéo
econdmica cuja consolidac&o, no novo século, se da por meio da economia do
compartilhamento e da producao por pares, incorporada, portanto, pela nocédo de
redes emergentes. (PASSARELLI, 2010, p. 68)

Essa configuragcdo econbmica e tecnoldgica, com producdes colaborativas
cada vez mais frequentes, impacta as empresas informativas, em especial porque
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pessoas comegam a usar constantemente fontes informais em detrimento de veiculos
tradicionais de imprensa, exemplo da Wikipédia como fonte de informagéao, mencionado
na introducao do presente artigo.

Sob o prisma econémico, segundo Benkler (2006), as informa¢des nao rivalizam
entre si e podem ser consumidas varias vezes ou simultaneamente, ou seja, sdo
nonrival. De acordo com Manovich (2008), isso possibilita uma valorizagcdo de
empresas que lidam com informagdes. Prova disso, € que na década de 1990, os
rankings de marcas mundiais costumavam ser liderados por empresas que produziam
bens materiais, como General Motors, Ford, entre outras. J& atualmente, as marcas
globais que lideram as listas sdo Google e Apple.

Deve se levar em consideracdo que as proprias caracteristicas do ambiente
digital permitem que usuérios comuns, antes apenas consumidores de conteudo, se
tornem, também, produtores de informacdes, os prosumers, que serdao mencionados
na secao a seguir.

31 EMPRESAS INFORMATIVAS E GESTAO DO RELACIONAMENTO COM
PROSUMERS

Como mencionado anteriormente, as facilidades geradas pela evolucéo
tecnoldgica fazem com que a concepg¢ao de “consumidor”’ seja excedida. Segundo
Paul Gilster (1997, p. 42, traducdo nossa), esse cenario permite que “dependendo de
meus interesses, posso me tornar um provedor de contetdo ou continuar a ser apenas
um leitor, 0 que significa que sair da Internet € muito mais uma questao de preferéncia
pessoal”. E nesse contexto que figuram os ja comentados prosumers, termo resultante
de uma aglutinacéo entre produtor (producer) e consumidor (consumer), cuja ideia
comecou a ser discutida por McLuhan e Nevitt (1972) e que, quase uma década
depois, foi oficialmente cunhado por Alvin Toffler (1980).

Nesse contexto, Jenkins et. al. (2009) citava, inclusive, as caracteristicas
indispensaveis da “cultura participatoria” (chamada anteriormente de cultura
participativa), sendo elas: apoio estrutural para compartiihamento de informacdes;
criacdes coletivas com participacao de individuos confiaveis; liberdade para producao
de conteudo; compreensdo de que nem todas as pessoas envolvidas poderao
empregar os mesmos esforcos para a realizagéo de trabalhos coletivos.

Diante disso, pode-se dizer que é necessaria cada vez mais aten¢cdo ao ambiente
digital, uma vez que opinides tém potencial de viralizagdo sem limites territoriais, o que
pode afetar diretamente o aspecto econbmico e a consequente sobrevivéncia das
empresas, uma vez que, como aponta Passarelli, os modelos de negdcios até entao
consolidados, passam agora a se alterar:

Modifica a logica pela qual a industria midiatica opera e pela qual os consumidores
processam a noticia e o entretenimento. Sendo ao mesmo tempo um processo
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corporativo, de cima para baixo, e um processo de consumidor, de baixo para cima,
0 carater emergente das redes convive, portanto, com as estruturas cristalizadas,
sejam instituicbes educacionais, politicas ou de comunicacéao. (PASSARELLI, 2010,
p. 67)

As empresas informativas, que exercem um papel intermediario da informacéao,
entre emissores e receptores (SAAD, 2012), de fato, devem repensar sua atuacéo
no ambiente digital, uma vez que sites de busca, equipes editorais independentes e
demais atores sdo capazes de realizar tal intermediacao. Além disso, a participacéo dos
prosumers torna ainda mais complexa a questdo do posicionamento e das estratégias
adotadas por empresas informativas no ambiente digital.

Se um aspecto positivo € 0 acesso facilitado e cada vez mais agil por parte do
leitor, surge uma ameaca econdmica na contenda, uma vez que, por exemplo, um blog
pode adquirir tamanha repercussao ao ponto de disputar patrocinio com uma grande
empresa informativa.

E sob essa perspectiva que se torna imprescindivel o desenvolvimento de
habilidades e competéncias por profissionais de empresas (especialmente empresas
informativas), em busca de uma atuacdo com autonomia no ambiente digital, tema que
sera discutido na prdéxima secéo.

41 PARTICIPACAO DOS ATORES EM REDE EM DECORRENCIA DAS LITERACIAS
DE MiDIA E INFORMACAO (MIL)

A palavra “digital”’, se analisada separadamente, leva em conta as trocas
de cédigos e digitos binarios que estruturam o funcionamento dos sistemas, e a
palavra “literacia”, se analisada isoladamente, relaciona-se com a aprendizagem de
competéncias relativas a leitura, a escrita e ao célculo (COSTA, 2011). A juncéo e
formacao das “literacias digitais” trazem uma ampliagdo de sentido significativa, uma
vez que passam a tratar de “conhecimento e de perspectivas cidadas de participacao
na sociedade” (JUNQUEIRA; PASSARELLI; BOTELHO-FRANCISCO, 2012, p. 1)
e ndo apenas de uma “alfabetizacdo digital” ou “letramento”. De acordo com Ligia
Capobianco (2010, p. 85):
O processo que determinou essa ampliacdo de significado para além da nocéo de
uso e busca de informacéo deu-se em funcao das adaptacdes necessarias para
acompanhar a evolugéo das TICs ocorrida nos ultimos anos e que foi responsavel
pela convergéncia das midias tradicionais para a internet.

De acordo com Eshet-Alkalai (2004, p. 93, traducdo nossa), as literacias
digitais representam “mais do que a mera habilidade de usar um software ou operar
um dispositivo digital, o que inclui uma grande variedade de complexas habilidades
cognitivas, motoras, sociolégicas e emocionais, necessarias para que usuarios atuem
em ambientes digitais de maneira eficaz”. Ou seja, tais literacias seriam um conjunto
de habilidades e competéncias que, por meio do raciocinio critico, independente
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e autbnomo, permitiriam a criacdo de sentidos e narrativas para desenvolver
atividades eficazes por meio do uso das plataformas digitais (ESHET-ALKALAI, 2004;
PASSARELLI, 2010; BOTELHO-FRANCISCO, 2014; LOUREIRO; ROCHA, 2012).

Diante dessa definicao, apresenta-se, inicialmente (antes de se chegar ao contexto
das MIL), um dos modelos holisticos mais representativos das ultimas décadas no
que tange as literacias digitais, desenvolvido por Eshet-Alkalai (2004) e composto por
cinco elementos: literacia fotovisual (a arte de ler representacdes visuais); literacia de
reproducao (a arte de reinvengdes criativas de informacdes preexistentes); literacia
da informacéo (a arte do ceticismo, em que se identificam informagdes tendenciosas
para prevenir que o sistema de aprendizado seja desenvolvido com base em conteudo
repleto de erros, sendo indissociavel das literaciais digitais e conceito-chave para
0 acesso a uma educacado de qualidade no cenario tecnolégico contemporaneo);
literacia ramificada (responsavel pelo pensamento ndo-linear e hipermidia); e literacia
socioemocional (elemento responsavel pela interacdo, por auxiliar na identificacéo de
obstaculos e compartilhar experiéncias).

Alguns anos depois da proposicao do modelo de cinco tipos de literaciais digitais
acima mencionado, Eshet-Alkalai (2009) expds uma sexta habilidade complementar, o
que chama de real-time thinking:

No presente trabalho, o pensamento em tempo real € apresentado como uma sexta
habilidade de pensamento digital que completa o0 modelo conceitual holistico de
Eshet-Alkalai (2004) de pensamento digital, em que foi feita uma tentativa para
representar as literacias digitais e habilidades de pensamento humano na era
digital, apresentando cinco habilidades de pensamento digital. (ESHET-ALKALAI,
2009, p. 3222, traducé&o nossa)

Em meio aimportantes iniciativas, tal como o surgimento do modelo holistico inicial
de cinco literaciais digitais, a UNESCO tem se destacado em promover parametros
norteadores em termos de acesso e distribuicao do conhecimento. No que diz respeito
ao desenvolvimento de habilidades e competéncias, a no¢ao de MIL € um marco, cuja
definicdo em uma das obras da UNESCO (2013) € a seguinte

[...]um conjunto de competéncias que empodera cidad&os para acessar, recuperar,
compreender, avaliar, utilizar e criar, bem como compartilhar informacdes e
conteudos de midia em todos os formatos, usando varias ferramentas, de modo
critico, ético e eficaz, a fim de participar e se envolver em atividades pessoais,
profissionais e sociais. (UNESCO, 2013, p. 17, traducao nossa)

A partir dai, reconhece-se a importancia da proposta baseada nos “trés
componentes gerais da AMI”, que sdo: “1. Reconhecer a demanda, ser capaz de
procurar, acessar e recuperar informacoes e contetdos midiaticos”; “2. Compreensao,
avaliacao e afericdo das informacdes e da midia”; e “3. Criagado, utilizacdo e
monitoramento das informagdes e dos conteudos midiaticos” (UNESCO, 2016).

O Marco de Avaliagao da AMI sugere 12 competéncias ligadas aos componentes
supracitados. Nesse sentido, a pessoa com competéncias em AMI é capaz de: 1.
Usar uma variedade de recursos para determinar o escopo da informacéao e da midia
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(conteudo); 2. Pesquisar e encontrar a informacéo e o conteudo midiatico; 3. Acessar
a informacao e os provedores de informacao de maneira eficiente, eficaz e ética; 4.
Utilizar diversos métodos e ferramentas para recuperar e reter informacao; 5. Entender
aimportancia de provedores de informacéao na sociedade; 6. Avaliar, comparar e aplicar
os critérios para avaliagao das informacdes recuperadas e suas fontes, assim como
analisar os provedores de midia e informac&o na sociedade; 7. Avaliar e autenticar
informacgdes coletadas e suas fontes; 8. Organizar e sintetizar informacgdes coletadas;
9. Produzir novas informag¢des com uma finalidade especifica, de modo inovador, ético
e criativo; 10. Disseminar informacdes, de maneira ética, eficaz e dentro das leis,
utilizando canais e recursos apropriados; 11. Engajar-se com provedores de midia
e informacéo para, de maneira ética e eficaz, promover participacdo democratica e
dialogo intercultural; 12. Monitorar o impacto da informacéo, assim como o uso da
midia existente e de outros provedores de informagéo (UNESCO, 2016).

51 CONSIDERACOES FINAIS

Diante dos aspectos abordados no decorrer do artigo e da evidéncia de um
ambiente cada vez mais permeado por atributos como mobilidade, velocidade e
interatividade, torna-se latente a necessidade de mudangas nos modos de atuacao
por parte de individuos e empresas informativas para lidar de forma assertiva com
plataformas digitais que exigem o uso de competéncias e habilidades técnicas,
sociolbgicas e cognitivas variadas. Nessa mesma perspectiva, como indicam Carolyn
Wilson et. al. (2013), em obra disponibilizada pela UNESCO:

As sociedades em que vivemos hoje sdo movidas pela informagdo e pelo
conhecimento. N&do podemos escapar da ubiquidade das midias e de todas as
formas de tecnologias de informacao e comunicacéo, tampouco do papel que elas
desempenham em nossa vida pessoal, econdmica, politica e social. Assim, esta
claro que novas formas de competéncias (conhecimentos, habilidades e atitudes)
S&0 necessarias para que as pessoas efetivamente participem e avancem por todos
0s estagios da vida nas sociedades da informacéo e do conhecimento. Isso tem
confirmado que a alfabetizacdo midiatica e informacional esta-se tornando cada
vez mais importante para o ensino e a aprendizagem. (WILSON et. al., 2013, p. 59)

Isso nao significa um vinculo delimitado ao uso da tecnologia, ou seja, “nao
significa que temos de nos tornar programadores ou aprender a decifrar longas linhas
de codigo de computador” (GILSTER, 1997, p. 29), mas sim, uma ampliacdo de debates
acerca de questdes antropoldgicas, culturais e/ou sociais ligadas ao novo contexto
tecnoldgico, até porque se o conhecimento se limitar aos aparatos tecnologicos, o
profissional estard fadado a correr atras da prdéxima inovacdo, em decorréncia da
constante e cada vez mais rapida obsolescéncia da tecnologia.

Nesse sentido, “o desenvolvimento de habilidades e competéncias que permitam
0 USO consciente, criativo e benéfico da informacéao tornou-se essencial para a atuagéo

do individuo no contexto social contemporaneo” (VITORINO; PIANTOLA, 2009, p. 131),
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uma vez que, segundo Passarelli, Salla e Tavernari (2010, p. 5), “enquanto o acesso
€ um pré-requisito para a ampla participacdo no estagio da sociedade da informacgéao
atual, a literacia € um pré-requisito para o protagonismo social e cidadania”.

Essas competéncias e habilidades partem dos conceitos basicos de informatica
e vao até a organizacao de informacdes para poder utiliza-las no momento mais
adequado possivel, tornando-se cada vez mais importantes em diversas esferas do
conhecimento. Sob esse enfoque, cada uma das competéncias abarcadas pelas MIL
representa um aprendizado cujo exercicio € capaz de ampliar as habilidades dos
profissionais das empresas, sobretudo das empresas informativas.

Se, por um lado, as MIL se apresentam como um desafio a ser enfrentado no
contemporaneo, por outro, € a chave para a promo¢ao de relacionamentos mais
dialégicos no contexto do compartilhamento. A possibilidade do uso de competéncias
e habilidades técnicas, sociolégicas e cognitivas multiplas, principalmente no ambiente
digital, desponta como uma potencial solugcdo para as adversidades enfrentadas
pelas empresas informativas, tanto no que tange a producédo e compartilhamento de
conteudo, como na gestéao do relacionamento com os atores em rede.

Como visto neste artigo, as mudangas no comportamento dos “consumidores”
€ nos novos modelos para promover negocios em meio as rapidas transformacoes
nao se delimitam ao ambiente digital, mas ganham novos contornos a medida que
avancam as tecnologias. Portanto, a complexidade n&ao reside somente no emprego
de aparatos tecnoldgicos, mas no imbricamento entre atores em rede, MIL e empresas
informativas na atualidade.
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CAPITULO 15

ANA,LISE DO DESENVOLVIMENTO DE UM JOGO
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Lucy Mari Tabuti
Escola Politécnica — Universidade de Sao
Paulo (USP) Sao Paulo — SP

Ricardo Nakamura
Escola Politécnica — Universidade de Sao
Paulo (USP) Sao Paulo — SP

RESUMO: Com o avanco da tecnologia e
facilidade de utilizacdo em dispositivos moveis,
0s jogos digitais tém se popularizado, inclusive
nos meios académicos. Para que os jogos
digitais e os de logica, tenham um alcance
qualitativo na educagdo, é necessario que
sejam desenvolvidos com interacdo humano-
computador que facilitem o aprendizado. Este
artigo apresenta um estudo da interface com
0 usuario e interagdo humano-computador em
um jogo de logica no meio digital 3D e para
realidade virtual e sua comparagdo com o
meio fisico. O estudo mostrou que a interacao
humano-computador precisa ser melhorada
nos dispositivos digitais e para realidade virtual
para preservar o aprendizado.
PALAVRAS-CHAVE: Raciocinio l6gico,
realidade virtual, jogo de logica, educacgao,
pensamento critico.

LOGIC GAME DEVELOPMENT ANALYSIS IN
DEVICES FOR VIRTUAL REALITY AND 3D
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VIRTUAL E APLICATIVOS 3D

APPLICATIONS

ABSTRACT: The progress of technology and its
access to a large number of people, especially
in mobile devices, make digital games a very
popular tool, also in academic environment.
Although, for digital games — mainly those of
logic — to have acceptable quality in education,
they must be developed in a way that human-
computer interaction can further learning. This
article presents a study of human-computer
interaction in a logic game both in traditional
and in 3D digital environment. The study
shows that human-computer interactions need
to be improved in digital and virtual reality
environments to preserve learning.
KEYWORDS: Logical reasoning, virtual reality,
logic game, education, critical thinking.

11 INTRODUCAO

O desenvolvimento da tecnologia de
informacdo e comunicacao tem proporcionado
e adultos a
facilidade de utilizar diferentes aplicativos em

as criancas, adolescentes

dispositivos moéveis. Independente do seu
futuro profissional, o desenvolvimento légico e
cognitivo das criangas, adolescentes e adultos
podem ser qualificados pelos jogos de logica
digitais (MORAIS, 2015).

Na visdao de

Ramos (2013), o

Capitulo 15




desenvolvimento do trabalho pedagdgico, quando realizado com jogos de ldgica ou
jogos em geral, pode ajudar no exercicio e no desenvolvimento de aspectos cognitivos
do estudante tornando o aprendizado mais ludico e prazeroso. Além disso, 0s jogos
beneficiam nos aspetos sociais, afetivos e cognitivos de cada estudante, permitindo o
desenvolvimento de caracteristicas como imaginacéo, imitacéo e regra.

Para Freire (2011), “ninguém ignora tudo. Ninguém sabe de tudo. Todos sabemos
alguma coisa. Todos nés ignoramos alguma coisa. Por isso, aprendemos sempre”. O
aprendizado desta geracéo de estudantes precisa estar conectado ao mundo digital,
por ser uma geragao nascida com a internet.

Para Fraiman (2013), os jogos de logica digitais sao ferramentas virtuais que
quando utilizadas no processo ensino-aprendizagem otimizam o trabalho e o tempo
de professores e estudantes desta geragao.

A partir de estudos realizados na resolucao do Cubo Magico no meio digital com
0s recursos do touch em smartphones e tablets, do mouse no desktop e do teclado
no computador desktop, comparados com a resolucdo do Cubo Magico no meio
tradicional, alguns resultados foram observados.

Os sujeitos de pesquisa que sabem resolver o Cubo Magico no meio tradicional e
que nao sabem resolver no meio digital, tanto para touch, mouse ou teclado, possuem
menos dificuldade de resolver o jogo de ldgica no touch e muita dificuldade em resolver
o Cubo Magico com teclado como recurso.Para quaisquer um dos recursos digitais,
o tempo de resolucdo € muito maior se comparado com seus préprios desempenhos
guando resolvem o Cubo Magico no meio tradicional (TABUTI, ROCHA e NAKAMURA,
2015).

Para os sujeitos de pesquisa que resolvem o jogo no meio tradicional e no digital,
para touch, mouse ou teclado, percebe-se que possuem 6timos resultados quando
resolvidos no teclado como recurso e possuem resultados nao tdo bons quando
resolvem com o recurso do fouch ou mouse. Quando resolvem o jogo com touch ou
mouse, seus tempos de resolucdo s&o maiores se comparados com suas resolugcoes
no meio tradicional. Seus resultados com a resolugédo no meio digital com o recurso
do teclado sdo bem semelhantes aos préoprios resultados no meio tradicional (TABUTI,
ROCHA e NAKAMURA, 2015).

Para expandir esta pesquisa e para verificar os diferentes aplicativos que
consideram outros meios de interacdo humano-computador (2010), agora considerando
também o meio digital em terceira dimenséo, novos aplicativos foram desenvolvidos
para que novas pesquisas possam ser realizadas para a obtencéo de resultados que
possam verificar qual a interface 3D e de realidade virtual é a mais apropriada para o
desenvolvimento do Cubo Mégico.

Pesquisas sobre os ambientes virtuais (2013) e meios de interagdo humano-
computador com o Oculus Rift, Google CardBoard, Hydra, Leap Motion (2014) foram
realizados para entender como estes meios podem ser utilizados no desenvolvimento

de aplicativos para a resolugéo do Cubo Magico.
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Pesquisas preliminares com grupos de estudantes foram realizadas para o
entendimento de como as interagdes humano-computador s&do desenvolvidas pelo
jogo de l6gica no meio digital nos aplicativos digitais em terceira dimenséao que foram
desenvolvidos. A partir destes resultados, espera-se aprofundar a pesquisa e verificar
qual o meio digital 3D e de realidade virtual mais apropriado para a resolu¢ao do Cubo
Magico que mais se assemelha aos resultados que os estudantes atingem quando
resolvem o jogo de légica no meio tradicional.

1.1 Objetivos

Para a analise e comparacgéo da construcdo de aplicativos em 3D e com realidade
virtual, trés aplicativos foram desenvolvidos para o entendimento de quais destes
aplicativos sdo melhores desenvolvidos para um jogo de ldégica denominado Cubo
Magico, quando comparados com o Cubo Magico tradicional, com aplicativos em 3D
resolvidos a partir do touch, mouse e teclado.

A partir dos resultados obtidos em pesquisas anteriores, foi desenvolvido um
aplicativo para smartphone/tablet em que os movimentos do Cubo Magico foram
substituidos por botdes que indicam estes movimentos. O movimento para a observagcéao
de todas as faces ainda foi substituido por botdes.

Outro aplicativo para a resolugcdo do Cubo Magico foi desenvolvido com o
Oculus Rift e o Leap Motion. O Cubo Magico pode ser visualizado pelo Oculus Rift e a
realizacdo dos movimentos sé&o capturados pelo Leap Motion.

E, o dltimo aplicativo considerado para a resolucdo do Cubo Magico foi
desenvolvido com o Oculus Rift e o controle do Xbox. O Cubo Magico podera ser
visualizado pelo Oculus Rift, o controle do Xbox realiza os movimentos do jogo.

No desenvolvimento dos trés aplicativos foram utilizados o Unity. No caso do
smartphone, o Android também sera utilizado.

1.2 Trabalhos Correlatos

Pesquisas para o desenvolvimento de jogos de ldgica fisicos ou digitais
realizadas por Chen, Jian, Lin, Yang e Chang (2014) que desenvolveram um jogo
digital para o ensino da matematica que proporcionou aos estudantes uma melhora no
aproveitamento do aprendizado. O cubo magico envolve o raciocinio légico que pode
ser utilizado para o desenvolvimento de conceitos matematicos.

Para as aplicagdes das habilidades cognitivas do cubo magico, os estudos de
Garcia, Abed, Tufi e Ramos (2013) apresentam uma metodologia com “uma proposta
curricular-pedagogica para o desenvolvimento de habilidades cognitivas, sociais,
emocionais e éticas por meio de jogos de raciocinio, com énfase na aprendizagem
com significado e no papel do professor-mediador”.

Como parte da pesquisa do cubo magico no meio digital, Dantas et al.
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(2013) propuseram uma metodologia na qual os jogos digitais foram utilizados no
desenvolvimento da habilidade para resolugdo de problemas.

Ramos (2013) apresentou alguns jogos cognitivos eletronicos e suas contribuicées
de uma pesquisa exploratéria e observacao sistematica, com base em categorias
comportamentais que apresentaram mudancas relacionadas a atengao, capacidade
de resolveer problemas e aos comportamentos sociais.

Tabuti e Nakamura (2015) apresentaram uma revisdo sistematica para estudar
0s métodos existentes no desenvolvimento de jogos de légica digitais que sejam
qualificados para a educacao. Neste estudo foram considerados 31 estudos com jogos
digitais em sua maioria que envolvem raciocinio l6gico.

2| FUNDAMENTACAO

2.1 Interface com o Usuario

Segundo Barbosa e Silva (2010), “A interface de um sistema interativo
compreende toda a por¢céo do sistema como qual o usuario mantém contato fisico
(motor ou receptivo) ou conceitual durante a interacao”.

Os dispositivos de entrada como o fouch, o mouse e o teclado, como os utilizados
nesta pesquisa, permitem que o usuario interaja com o sistema agindo diretamente
sobre a interface com o usuario. Os dispositivos de saida como a tela do smartphone,
monitor e alto-falante, utilizados nesta pesquisa, permitem que o usuario perceba as
respostas do sistema para interagir com ele.

Apercepcao do individuo e sua interpretacdo em relacéo a interface com o usuario,
bem como, seus objetivos séo influenciados pelo contexto de utilizagdo do sistema.
Além disso, quando se explora a interface com o usuario, a formagao, o conhecimento
e as experiéncias que o usuario possui também devem ser considerados (BARBOSA
e SILVA, 2010).

2.2 Interacao Humano-Computador

Para Carvalho (2003), a Interacdo Humano-Computador que € um conjunto de
processos, agoes e diadlogos por meio do qual o usuario interage com o computador,
além da caracteristica multidisciplinar, tem como principal objetivo tornar as maquinas
sofisticadas mais acessiveis, aos potenciais usuarios, em relacéo a interacao.

Segundo Barbosa e Silva (2010), para o desenvolvimento de um sistema interativo
gue seja adequado ao mundo no qual seré inserido, a Interacdo Humano-Computador
segue uma abordagem “de dentro para fora”, de forma que o inicio do desenvolvimento
de um sistema interativo refere-se a investigacado dos atores envolvidos, seguido da
identificacéo de oportunidades de intervencao na situacgdo atual para, enfim, o sistema
viabilizar esta forma de intervencao.
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A Interacdo Humano-Computador pode ser estudada, conforme apresentado por
Barbosa e Silva (2010), na natureza da interacdo humano-computador, no uso de
sistemas interativos situados em contexto, nas caracteristicas humanas, na arquitetura
de sistemas computacionais e da interface com o usuario e nos processos de
desenvolvimento preocupados com uso. No caso deste estudo, a Interacado Humano-
Computador esta relacionada com os dispositivos de entrada e saida e na ergonomia.

2.3 Realidade Virtual

Para Kirner e Kirner (2011), tanto a realidade virtual como a realidade aumentada,
bem como, suas variacbes consideram o espaco tridimensional na representacao
das técnicas da interface computacional, levando em consideracédo as interacoes
multissensoriais e o processamento em tempo real.

A realidade virtual surgiu em 1963 quando Ivan Sutherland (1963) desenvolveu
uma aplicacdo denominada Sketchpad onde as figuras tridimensionais, que podiam
ser vistas no monitor do computador, podiam ser manipuladas em tempo real.

Kirner e Kirner (2011) entendem que o mundo virtual pode ser percebido por
meio da tela do computador ou dispositivos ou projecao da tela e sao consideradas
nao imersivas. Quando a percep¢ao do mundo virtual acontece por meio de capacete
ou salas com multiprojecao e dispositivos de interacdo, s&o consideradas imersivas.

2.4 . Realidade Aumentada

A realidade aumentada surgiu quando Sutherland (1968) além de escrever um
artigo sobre a realidade virtual e os reflexos no mundo real também “desenvolveu um
capacete de visao otica direta rastreado para visualizagdo de objetos 3D no ambiente
real”. (KIRNER e KIRNER, 2011).

Na realidade aumentada, o espacgo considerado é o ambiente fisico e 0 ambiente
virtual é transportado para o espaco fisico por meio de algum dispositivo tecnoldgico.
Dessa forma, Kirner e Kirner (2011) relatam que a interacdo humano-computador
acontece de maneira natural e intuitiva sem a necessidade de uma adaptacdo ou
treinamento.

Kirner e Kirner (2011) também percebem a realidade aumentada como o
“enriquecimento do mundo real com informacdes virtuais”, como as imagens dinamicas,
0S sons espaciais, as sensacdes hapticas, entre outros, que sao geradas pelos
computadores em tempo reais e deve ser adequadamente posicionada no espaco 3D,
por meio dos dispositivos tecnolégicos.
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2.5 Jogos de Légica

Os jogos de logica séo jogos sé&o jogos de raciocinio l6gico que podem ser
apresentados na forma de problemas do dia a dia e cuja resolucéo requer 0 uso de
raciocinio analitico (MARTINS, 2011).

Para Martins (2011), os jogos de l6gica possuem um aspecto relevante relacionado
a quantidade de regras e a abrangéncia atingida no escopo da questao.

Martins (2011) sugere um conjunto de etapas que podem ser seguidas para a
resolucéo eficiente de jogos de logica: ler o cenario e as regras atentamente; realizar
anotacdes relacionadas ao cenario e as regras; realizar inferéncias relacionadas as
variaveis e as regras; utilizar as regras e as inferéncia para desenvolver a questao.

Os jogos de logica séo os jogos mais antigos conhecidos e segundo Fernandes
(2010), as etapas sugeridas por Martins podem ser aplicados nos jogos tradicionais de
tabuleiro, xadrez, quebra-cabecas, batalha naval, doming, tetris, entre muitos outros,
inclusive para o Cubo Mégico.

2.6 Jogos Digitais

Os jogos digitais na observacao de Correia et al. (2009) sédo jogos eletronicos
desenvolvidos para serem jogados em computador, console ou outros dispositivos
tecnologicos e que exista interacdo humano-computador, porém com o uso de
tecnologia.

Fernandes (2010) verifica que os jogos digitais auxiliar na assimilacdo da
informacao, pois permitem o desenvolvimento de novas estratégias de aprendizagem,
considerando os padrdes de interatividade e com retorno reflexivo e critica de
aprendizagem voltados para a descoberta e a exploracéo.

Para Correia et al. (2009), a utilizagdo dos jogos digitais na educacgao é importante
em virtude da motivagcao envolvida no ato de jogar, na progressao da exploracéo e
assimilacao de novas aprendizagens. Os jogos digitais tornam-se um desafio para a
comunidade educativa, promovendo o desenvolvimento de habilidades cognitivas e
potencializando as intera¢des sociais e culturais.

2.7 Cubo Magico

Em 1974, Erno Rubik desenvolveu o cubo de Rubik, um jogo de logica que
também é conhecido como cubo magico. O cubo mégico foi desenvolvido para explicar
as relacdes do espaco para os alunos de Rubik e se tornou o brinquedo mais vendido
no mundo pois envolve problemas desafiadores e de inteligéncia l6gica, simples e
complexos, estaveis e dindmicos, de ordem e de caos (KISS, 2015).

Para Araujo et al. (2012), o cubo magico é um jogo que necessita de raciocinio
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l6gico para sua resolugdo e que pode ser utilizado como recurso didatico na educacéo

de forma eficiente e qualitativa por ter carater ludico.
Zorzal et al. (2008) afirmam que os jogos de légica podem ser utilizados para

o lazer e para desenvolver os aspectos cognitivos de uma pessoa ajudando no

desenvolvimento cognitivo de criangas, jovens e adultos.

31 APLICATIVOS

Para este estudo foram desenvolvidos trés aplicativos cuja descri¢cao, dispositivo
de entrada, dispositivo de saida e caracteristicas apresentadas podem ser observadas

na Tabela 1.

Tabela 1. Aplicativos

Aplicativo Dispositivo de Entrada | Dispositivo de Saida Caracteristicas
Smartphone/Tablet Touch Tela 3D

App com controle Controle do Xbox Oculus Rift realidade virtual
App com leap Leap Motion Oculus Rift realidade virtual
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Um dos aplicativos desenvolvido é para smartphone/tablet em que os movimentos
de cada camada do Cubo Magico sédo realizados por botdes. O movimento do Cubo
Magico como um todo, para a observacao de todas as faces, foi desenvolvido com
botdes.

Outro aplicativo para a resolugéo do Cubo Magico foi desenvolvido com o Oculus
Rift e o Leap Motion. Neste caso, o Cubo Magico pode ser visualizado pelo Oculus
Rift e a realizacado dos movimentos do Cubo Magico séo capturados pelo Leap Motion.

E, o ultimo aplicativo considerado foi desenvolvido com o Oculus Rift e o controle
do Xbox. Neste caso, o Cubo Magico podera ser visualizado pelo Oculus Rift e 0
controle do Xbox realiza os movimentos do Cubo Magico.

3.1 Aplicativo para Smartphone/Tablet a partir de botoes

O desenvolvimento do aplicativo de resolu¢gdo do Cubo Magico para smarthones
e tablets teve por objetivo proporcionar uma forma diferente de resolucdo em um
ambiente 3D utilizando botdes que indicam e realizam os movimentos do Cubo Méagico
e 0 movimento de uma das faces selecionadas.




Figura 1. Tela do aplicativo no smartphone

A Figura 1 apresenta a tela do aplicativo do Cubo Magico para smartphones e
tablets, de forma que sempre € possivel a visualizagéo de trés faces do Cubo Magico,
as faces ocultas podem ser vistas na figura do cubo planificado, as setas a esquerda
movimentam o cubo como um todo e as setas a direita movimentam as camadas do
Cubo Mégico.

O aplicativo foi desenvolvido em Unity 3D na verséo 5 e utilizando a linguagem
de programacéao C#. A primeira versao do aplicativo foi desenvolvido para ser jogada
em computadores desktop, utilizando dois scripts: um para 0 mapeamento do cubo e
outro para 0s seus movimentos.

N&o houve muitas alteragbes da primeira para a segunda versdes, as maiores
mudancas foram na interface com o usuario. O primeiro script desenvolvido inicializa
um método que pega as posi¢des das faces do cubo, o tamanho das faces e a largura
das faces. Um método recebe essas posi¢des e calcula o angulo e as coordenadas do
cubo. O segundo script controla os movimentos do cubo e de suas faces, executa o
botdo shuffle que embaralha do Cubo Magico e do botao reset que reinicializa o Cubo
Méagico.

Durante o desenvolvimento do aplicativo, houve dificuldade de conseguir um
modelo 3D do cubo para usar como base na construcéo do aplicativo. Apds verificar
um modelo que se enquadrava aos requisitos do desafio proposto, foi desenvolvido
um modelo para verificar a melhor forma de criagao dos scripts.

Varias versdes de interface com o usuario foram desenvolvidas até chegar a
versado deste artigo, porém, sempre com adaptacdes para melhorar a jogabilidade.
Na primeira versao, o aplicativo foi desenvolvido com dois agrupamentos de botdes
direcionais em forma de cruz, um deles para a rotacéo do cubo e o outro para a rotagdo
das camadas. Porém, isso acabava permitindo dois movimentos ao mesmo tempo, o
que gerava uma distor¢do no cubo, impossibilitando sua correta manipulagao.

Na segunda versao, o grupo de botdes para o0 movimento do cubo foi mantida
e 0 outro agrupamento de botdes foi substituido por botdées que movimentam as
camadas especificas. Mesmo assim, o erro dos dois movimentos ao mesmo tempo
ainda persistiu.
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Numa terceira verséo, foi adicionado botdes de controle que muda a jogabilidade
dos controles que ficam a esquerda do cubo e que controla a movimentacéo do cubo
mostrando as faces. Assim que esse botéao é selecionado, ele troca a fungao desses
controles selecionando as linhas e colunas do cubo, fazendo com que os controle do
lado direito movimentem as linhas e colunas nas duas posicoes. A Figura 2 apresenta
o aplicativo sendo utilizado na ultima versao do aplicativo.

Figura 2. Utilizacao do aplicativo no smartphone

A forma de manipulagdo do Cubo Magico com botdes é um diferencial para
este aplicativo pois a maioria dos aplicativos de resolugdo do Cubo Magico para
smartphones e tablets é a partir do touch.

3.2 Aplicativo com Oculus Rift e Controle do Xbox

O desenvolvimento do aplicativo de resolugédo do Cubo Magico com a utilizacéo
do Oculus Rift como dispositivo de saida e do controle do XBox como dispositivo
de entrada teve por objetivo proporcionar uma forma diferente de resolugcdo em
um ambiente virtual utilizando os comandos do controle que indicam e realizam os
movimentos do Cubo Magico como um todo, bem como, o movimento de uma das
faces selecionadas.

Para este aplicativo foi utilizado uma engine do Unity e um diferencial de se utilizar
o Oculus Rift e o controle do Xbox tem por objetivo criar uma experiéncia imersiva que
aproxime o jogador durante a resolucéo do desafio.

A Figura 3 apresenta a tela do aplicativo do Cubo M&gico que pode ser observado
a partir do Oculus Rift, de forma que sempre é possivel a visualizacao de trés faces do
Cubo Magico, as faces ocultas podem ser vistas a partir de um comando do controle e,
por outros comandos do controle é possivel selecionar os movimentos do cubo como
um todo ou os movimentos das camadas do Cubo Magico.
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Figura 3. Tela do aplicativo no Unity O primeiro desafio no desenvolvimento deste aplicativo
foi aprender o Unity e na sequéncia aprender a linguagem de programacgéao C#. Durante o
aprendizado e o desenvolvimento do aplicativo optou-se por utilizar o mouse, num primeiro
momento, para a interacdo com o Cubo Magico para posteriormente adaptar o desenvolvimento
para o controle do Xbox. Para a mecéanica do jogo funcional estabeleceu-se algumas fases.

+  Cubo girando: criar uma solugao para rotacionar um Unico cubo na direcao
do clicar e arrastar o mouse. O resultado dessa implementacéo foi de um
cubo rotacionando adequadamente para qualquer direcao, infinitas vezes e
sem sofrer com o problema do gimbal lock.

+ Parent dindmico entre os cubos: em uma fileira de cubos, independente do
cubo rotacionada, todos os outros devem se parentear para acompanhar a
rotacdo. Uma parte importante para se preparar para a proxima rotagao é
que ao término da rotacao anterior, a relacdo de parent deve ser desfeita.
Essa relagdo n&o podera ser estatica uma vez que os cubos néo ficam res-
tritos a serem rotacionados apenas em uma face.

+  Selec¢do dos cubos vizinhos: uma vez tendo os cubos posicionados como no
Cubo Méagico, deve-se elaborar uma forma em que, ao rotacionar uma face,
todas as pecas pertencentes a esta face acompanhassem a rotacéo. Neste
momento, ja se possui a estrutura do Cubo Magico montado com cubos
genéricos, sem cores ou identificacdo. Cada cubo possui uma instancia do
script responsavel pela sele¢cao dos cubos vizinhos, pelo processo de parent
no GameObiject auxiliar, pelo inicio de sua rotacao e finalizando com o pro-
cesso de desfazer o parent para garantir que os cubos estejam livres para
a proxima rotagao.

« Embaralhar o cubo: elaborar um meio para embaralhar o cubo de forma
aleatoria e sem padréao definido. Tento a verificacdo implementada, o siste-
ma de embaralhamento demonstrou ser eficiente uma vez que em diversas
vezes que foi invocado, sempre entregou um cubo com embaralhamento
diferente.

« Importar modelo do Cubo M&gico: modelar e importar o modelo do cubo
magico. Assim que o modelo foi importado no Unity e certificando-se que
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ambos os cubos, do Unity e o importado, possuissem a mesma escala, ini-
ciou-se o processo de parent. Ao final, o resultado seriam os modelos impor-
tados parenteados ao cubo genérico da mesma posicéo do Unity.

+ Reconhecer o cubo montado: definir uma forma que o jogo reconheca quan-
do o usuério conseguir montar todos as faces. Foi implementado uma varia-
vel booleana no script de rotagdo para impedir que mais de uma face fosse
rotacionada ao mesmo tempo. Utilizando-se dos mesmos mecanismos, foi
possivel invocar o método de verificacdo de vitéria assim que a rotacao da
face terminasse e o parent desfeito em sincronia com a alteracao da boolea-
na de status. Dessa forma, garante-se o minimo de processamento para a
verificacao da vitéria.

« Rotacionar a visdo ao redor do cubo: necessario poder rotacionar ao redor
do Cubo Magico para saber a localizagcdo das pecas em cada face. Apos o
desenvolvimento do mecanismo de rotacao, foi possivel ter total controle
para percorrer por qualquer face do Cubo Méagico. Tanto pela manipulagéo
na rotacdo das faces quanto na orientacéo da camera.

« A partir deste momento, o projeto parte para a etapa final onde sera atribui-
do a interacédo do cubo através de um controle e a visualizacéo da realidade
virtual através do Oculus Rift. As fases para estes desenvolvimentos com-
preendem duas fases.

« Implementagdo do controle: implementar como o controle fara a interagéo
com o jogo. O uso do controle do Xbox é justificavel ja que a visualizagao
sera feita através do Oculus Rift e devido a sua caracteristica, todo o cam-
po visual é coberto para melhorar a imerséo na realidade virtual. Logo o
controle torna-se naturalmente uma solucéo viavel para a interagdo e sem
depender da percepc¢ao visual, uma vez que seu design visa simplificar e
facilitar o seu manuseio, pois limita-se a oferecer apenas botdes essenciais
ao contrério do teclado.

« Implementacao do Oculus Rift: substituir a visualizagédo normal do Unity pelo
Oculus Rift. Uma vez tendo a posse do kit do Oculus Rift, a continuacao do
desenvolvimento, até entdo realizada em revezamento em um Macbook e
em um laptop com Windows, viu-se obrigado a continuar em um desktop
com Windows. A razao para essa necessidade é pela quantidade limitada
de portas USB. O Oculus Rift necessita de duas portas USB, uma para o
headset e outra para a camera, além disso, faltaria outra porta USB para
conectar o controle do Xbox.

O desenvolvimento deste aplicativo utilizando o Oculus Rift como um dispositivo
de saida e o controle do Xbox como um dispositivo de entrada foi bastante desafiador
tanto pelo estudo de novas tecnologias como a forma de integracdo com o controle do
Xbox 360 e o Oculus Rift. A Figura 4 apresenta o aplicativo sendo manipulado com o
Oculus Rift e o controle do Xbox.
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Figura 4. Utilizagao do aplicativo com o Oculus Rift e o Controle do Xbox

3.3 Aplicativo com Oculus Rift e Leap Motion

O desenvolvimento do aplicativo do Cubo Magico teve por objetivo proporcionar
uma forma diferente de resolu¢do em um ambiente virtual utilizando o Oculus Rift como
dispositivo de saida e o Leap Motion como dispositivo de entrada e foi desenvolvido
em cinco fases.

A Figura 5 apresenta a tela do aplicativo do Cubo Magico que sera visualizado
com a utilizac&o do Oculus Rift, de forma que sempre € possivel a visualizagdo de trés
faces do Cubo Magico, as faces ocultas podem ser vistas a partir dos movimentos das
maos capturadas pelo Leap Motion.

2L MU UES (e

Figura 5. Tela do aplicativo no Unity

A primeira fase refere-se a modelagem 3D e utilizou-se o autodesk Maya para
a modelagem do Cubo Magico. Nesta fase, iniciou-se o desenvolvimento a partir de
varios cubinhos, porém durante o processo, houve dificuldade em categorizar os
tipos de cubos e este processo foi pior durante a programacao pela necessidade de
manipular os 27 elementos. Desta forma, tornou-se necessario a simplificacdo do
modelo para uma Unica pe¢ca com uma cor em cada face, num cenario em blocos 3 x 3
x 3 onde o0 embaralhamento das faces do cubo seria realizado pela rotagcdo dos eixos
do cubo.
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A segunda fase refere-se a montagem do cubo na engine e nesta fase utilizou- se
a Unreal Engine, o Visual Studio 2013 e o XCode. Nesta fase, foi necessario um tempo
para o aprendizado e entender a diferenca entre o visual e o codigo. Iniciando-se pelo
visual, em virtude de parecer mais simples e rapido, deparou-se com particularidades
da ferramenta que restringia o desenvolvimento visual em situagdes simples o que
nao abrangia a necessidade de utilizar recursividade, percurso nas pilhas, analise das
propriedades dos objetos, entre outros. Neste momento, iniciou-se o desenvolvimento
a partir do cédigo utilizando o C++. Apds o entendimento de como utilizar a engine
para a programacao, na instancia dos elementos, textura e aplicacdo dos materiais,
foi possivel a montagem do Cubo Méagico armazenando as referéncias dos ponteiros
em matrizes.

A terceira fase refere-se ao gerenciamento do cubo na engine e nesta fase foi
necessaria uma reestruturacéo do codigo para adequar as rotacées do cubo através
de calculos matematicos que envolveram trigonometria para gerar os movimentos
de rotacdo e translagdo. Além disso, fixar o eixo onde seriam aplicadas as rotacbes
também tiveram que sofrer alteracdes, pois para rotacionar o cubo como um todo
exigia eixos diferentes de quando se rotaciona apenas alguma face do cubo. Neste
momento, foi substituido a utilizacdo de matrizes por vetores para facilitar as rotacdes
em cada um dos eixos.

A quarta fase refere-se a integracao do jogo com o Leap Motion. A verséo da
Unreal Engine para OSX ainda n&o possui suporte para o Leap Motion, neste caso,
disponivel apenas para Windows. Por este motivo, foi necessario migrar o projeto para
uma plataforma Windows e algumas modificacbes no projeto ja desenvolvido. Além
disso, o desenvolvimento utilizou os valores do sensor via API, evitando os recursos
prontos da engine evitando problemas de referéncia.

i i 1 [ b |8

':\ ~

Fundamentos da Ciéncia da Computagéo 2 Capitulo 15




Figura 6. Utilizag&do do aplicativo com o Oculus Rifit e o Leap Motion

Para a movimentacdo do Cubo Magico a partir do Oculus Rift para visualizar o
Cubo Magico e o Leap Motion para capturar os movimentos do cubo, que pode ser
observada na Figura 6, utilizou-se como regra:

* mao aberta: acrescentar ou subtrair a rotacdo do cubo de acordo com a di-
recao do movimento da mao;
+ dois dedos: apontamento de linha ou coluna;

« um dedo: acdo de rotagdo com base na direcdo do movimento (horizontal =
linha e vertical = coluna).

A quinta fase refere-se a integracdo com o Oculus Rift ao jogo. Em virtude do
Runtime do Oculus Rift na versao 0.6 BETA estar disponivel apenas para Windows,
este também foi um dos motivos para migrar o projeto para a plataforma Windows.
Por ser BETA, deparou-se com problemas no Windows 10 e no Windows 8 onde o
acelerébmetro e o giroscoépio integrados ao Oculus Rift ndo funcionavam. Além disso,
teve-se problemas de limitagdo com a compatibilidade do USB 3.0, pois funcionava
apenas com o USB 2.0.

3.4 Conclusoes no Desenvolvimento dos Aplicativos

No desenvolvimento do aplicativo do Cubo Mégico para smartphones e tablets,
observou-se varios problemas de desenvolvimento uma vez que o desenvolvedor nao
tinha conhecimentos da resolucédo do Cubo Magico. Foi necessario um estudo do
Cubo Magico fisico e o entendimento de como acontecia 0 movimento do cubo, das
faces horizontais e verticais para o desenvolvimento do algoritmo que realizasse as
movimentacdes do cubo.

Parte da dificuldade no desenvolvimento deste aplicativo deve-se ao fato de
demorar para entender que o cubo move-se em dire¢des pré-definidas. Neste sentido,
o desenvolvimento do algoritmo dependia da dificuldade em entender a légica que
faria a movimentag¢ao do cubo.

Um aprendizado bastante considerado foi a parte da engenharia de software
no desenvolvimento do Cubo Magico com o Oculus Rift e o controle do Xbox. Pela
auséncia do conhecimento da ferramenta e de suas possibilidades e logicas, nao
foi modelado uma arquitetura onde pudesse explorar, planejar e organizar de forma
correta o desenvolvimento do jogo. O resultado disso foi inuUmeros métodos repetitivos,
mal implementados e mal organizados. Apesar do caos, o jogo é funcional e funciona
corretamente e, na necessidade de qualquer alteracdo ou implementacédo de alguma
funcionalidade nova, podera haver a necessidade da modificacdo em quase todos 0s
scripts. Por isso, a necessidade da engenharia de software antes do desenvolvimento
de quaisquer aplicativos.

Fundamentos da Ciéncia da Computagéo 2 Capitulo 15




Na manipulagédo do Cubo Magico com o Oculus Rift e o Leap Motion, a palavra
que descreve a sensacao do uso do game com 0s sensores de realidade virtual é
estranheza. O fato de ver o cubo, movimenta-lo, mas ndo toca-lo causa uma sensacgao
estranha. A variacao do movimento do braco em relacéo do brago e do cubo geravam
uma sensacao desagradavel e estranha.

Outro fator importante é em relacdo ao fluxo de desenvolvimento onde, em
inUmeras situagdes, encontrou-se perdido sem uma solugcéo viavel. Percebeu-se
que se perdia mais tempo testando e testando inumeras funcbes e métodos com
uma solucéo ainda estagnada. Caderno e lapis para rascunhar o raciocinio e néo a
gramatica da linguagem determinaram solugcdes melhores.

Eventuais falhas de leitura do sensor do Leap Motion, como sombras ou
posicionamento errado da mao, geravam movimentos nédo desejados. Uma contracao
desnecessaria dos musculos da méao e a suspensdo do brago para o movimento
geravam fadiga.

3.5 Resultados de Uma Pesquisa Informal

Uma pesquisa informal foi realizada com alguns estudantes de tecnologia em nivel
superior e os dados preliminares foram analisados de forma quantitativa e qualitativa.

Os resultados preliminares obtidos com o aplicativo do Cubo Magico para o
smartphone apresentou resultados bastantes satisfatorios onde os sujeitos de pesquisa
conseguiram entender rapidamente o mecanismo de movimentagao do Cubo Magico
como um todo e de cada uma das faces, permitindo que, em caso de um movimento
realizado por engano, desfazer o movimento seria simplesmente acionar o botdo ao
lado. Neste sentido, aqueles que conheciam o algoritmo para a resolugédo do Cubo
Magico, conseguiram resolver o jogo de l6égica com bastante facilidade.

Os resultados preliminares obtidos com o aplicativo do Cubo M4agico a partir
do controle do Xbox e do Oculus Rift apresentaram uma satisfacdo dos sujeitos de
pesquisa que manipularam o jogo de légica. Houve relatos em que resolver o Cubo
Magico facilitaria a motivacao e o empenho para o aprendizado do algoritmo para a
resolugéao do Cubo Magico. Aqueles que conheciam o algoritmo para a resolu¢ao do
jogo de l6gica conseguiram resolver o jogo de l6gica com facilidade pois os movimentos
selecionados e desenvolvidos eram exatamente os movimentos sugeridos pelo sujeito
de pesquisa.

Os resultados preliminares obtidos com o aplicativo do Cubo Magico a partir do
Leap Motion e do Oculus Rift apresentaram satisfacao inicial na manipulagao do jogo
de l6gica. Porém, o controle dos movimentos das rotagcdes do Cubo Magico e das
faces selecionadas poderiam ser interpretadas diferentemente do que se esperava, o
gue causava um desconforto motivador na resolugcdo do Cubo Magico. Aqueles que
conheciam o algoritmo para a resolu¢cdo do jogo de l6gica conseguiram resolver o
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Cubo Magico com certa dificuldade, pois a selecdo e manipulagéo do jogo de logica,
apesar de serem bastante intuitivos, nem sempre se realizavam como o esperado.

41 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

Apoés o estudo das ferramentas e das tecnologias utilizadas no desenvolvimento
dos aplicativos para o Cubo Magico pode-se verificar que essas tecnologias séao
adequadas para o desenvolvimento de jogos de légica como o de Cubo Mégico.

Apesar da necessidade de aprendizado das tecnologias envolvidas para o
desenvolvimento dos aplicativos, o tempo de aprendizado e desenvolvimento dos
aplicativos ficou dentro do esperado, talvez mais otimista do que o previsto.

A pesquisa preliminar desenvolvida com alguns estudantes de cursos de
graduacdo em tecnologia pdde validar se os aplicativos desenvolvidos estavam
funcionando corretamente. Parte dos resultados preliminares apontam partes em que
o aplicativo pode ser melhorado em seu desenvolvimento.

Um questionario preliminar foi desenvolvido para capturar os resultados da
interacdo humano-computador observados pelos sujeitos de pesquisa na resolucéo
do Cubo Magico para os trés aplicativos. Porém, espera-se desenvolver estudos mais
aprofundados para obter resultados que direcionam ao entendimento de qual interface
3D e de realidade virtual € o mais apropriado para o desenvolvimento do Cubo Magico
de forma que o usuario tenha a melhor forma de desenvolver o Cubo M4gico se
comparado com o meio tradicional.

Além disso, pesquisas mais adequadas e qualificadas podem ser realizadas
para verificar se as competéncias e habilidades do raciocinio 16gico envolvidas na
resolucédo do Cubo Magico, sdo preservadas quando manipuladas nos aplicativos de
Cubo Mégico desenvolvidos em 3D e em realidade virtual.
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CAPITULO 16

A RESISTENCIA CONTRA A VIOLACAO DA
PRIVACIDADE NA ERA DAS TECNOLOGIAS SMART:
O USO DA CRIPTOGRAFIA COMO FERRAMENTA DE

Bruno Antunes
Universidade Metodista de Sao Paulo

Séao Bernardo do Campo- Sao Paulo

RESUMO: O presente trabalho tem como
objetivo analisar como esta sociedade que se
tornou digital e dependente das tecnologias
conectaveis encara a liberdade de expresséo
e da informacgdo. A arquitetura atual da rede,
de exposicao de usuario e da criagdo de filtros
bolhas, apresenta também um desafio para
a democracia, jA que, como consequéncia,
surgiu a polarizacdo de ideias dentro das
midias sociais. Uma possivel solugcéo para tal
cenario seria o uso da criptografia, tecnologia
que garante a privacidade do usuario e tem
capacidade de provocas mudancgas politicas e
sociais.

PALAVRAS-CHAVE: internet, midias sociais,
criptografia, tecnologia.

ABSTRACT: The present work aims to analyze
how this society that has become digital and
dependent on connectable technologies faces
freedom of expression and information. The
current network architecture, user exposure
and the creation of bubble
presents a challenge for democracy, since,

filters also

as a consequence, the polarization of ideas
within social media has arisen. A possible
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solution to such a scenario would be the use of
cryptography, technology that guarantees user
privacy and has the capacity to provoke political
and social changes.
KEYWORDS: internet,
cryptography, technology.

social media,

11 INTRODUCAO

As tecnologias digitais ja fazem parte do
cotidiano social. A evolugdo dos dispositivos
conectaveis fez com que diversas praticas
sociais sejam mediadas pelas tecnologias, o que
acarretou ndao s6 em mudancas nas relagdes,
mas também no habitar dos individuos. Arelagcéao
entre ser humano e maquina se aprofundou ao
ponto de comecar a nos transformarmos em
uma quimera bioldgico-maquina.

Esta profunda relacdo que o ser tem
com a tecnologia faz com que este né&o
perceba que o fluxo de dados permitido pelas
tecnologias digitais jA& o tornou dependente
dela e, também sem intencéo, disponibilize na
rede seus dados pessoais, seus gostos e até
mesmo seus segredos. Dados estes que as
gigantes da informac&o utilizam para venderem
produtos através de suas bolhas sociais, assim,
confortando o usuario de que seu dispositivo o
entende de atende as suas demandas.
as bolhas

Porém, sociais (ou de
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conhecimento) criadas pelos algoritmos das midias sociais e das ferramentas de buscas
on-line, trouxe outra consequéncia em uma era mediada pelas tecnologias digitais: a
polarizacdo de ideias, que se radicalizam e se tornam um desafio a democracia no
século XXI.

Este trabalho, portanto, tem como objetivo investigar as causas que levaram a
sociedade a se tornar dependente das tecnologias digitais e a terem fé nelas como
solucionadora de seus problemas, além de analisar as consequéncias que essa
proximidade entre ser bioldgico e maquina traz para o debate politico, para a liberdade
de expressédo e a manutenc¢ao da democracia. Além de apresentar a criptografia como
uma ferramenta que pode garantir as liberdades individuais e impactar a relacao entre
sociedade e poder.

2| AS TECNOLOGIAS SMART

A internet trouxe diversas ferramentas que possibilitaram as pessoas se
conectarem umas as outras e trocarem informacées em tempo de real. A introdugéo
destas tecnologias conectaveis transformou a sociedade de analdgica para o digital, e
fez com que a rede mundial de computadores tenha relevancia no cotidiano social. As
inovacdes tecnolégicas provocadas pela internet também moldaram o comportamento
humano, ao ampliar a gama de informac¢des ao qual temos acesso e, assim, a
possibilidade de entrar em contato com conhecimentos que, antes da internet, era
de dificil alcance. Christin Rudder (2015, p.60) descreve que “havera mais palavras
escritas no Twitter nos proximos dois anos do que as contidas em todos os livros ja
impressos. E a epitome da nova comunicacéo: curta e em tempo real”.

A evolucao dos dispositivos conectaveis tornou os individuos dependentes dela.
Tal qual aconteceu com outras tecnologias, como a eletricidade, os devices digitais
tomam o mesmo rumo e fazem com que 0s processos sociais e comunicacionais sejam
mediados através dos dispositivos conectaveis. Erik Brynjolfsson e Andrew McAfee
(2015, p.22) afirmam que a proliferac@o das tecnologias digitais no cotidiano social se
deve a propria evolucao destes dispositivos que aconteceram de forma exponencial
nos ultimos anos. Segundos os autores:

O progresso em alguns dos desafios mais antigos e dificeis relacionados a
computadores, robos e outros equipamentos digitais foi gradual por um bom tempo.
Depois, nos ultimos anos, tornou-se repentino; o equipamento digital saiu na frente,
executando tarefas nas quais sempre foi péssimo e mostrando habilidades que
néo se esperava que adquirisse tdo cedo (BRYNJOLFSSON; MCAFEE, 2015, p.22).

A superacao da convergéncia, onde todos os dispositivos estdo reunidos em
apenas um, como nos celulares modernos, trouxe uma mudancga significativa na
relacdo entre o ser humano e a maquina. O historiador Yuval Noah Harari (2016, p.370)
descreve que ha na sociedade cientifica hoje a fé no que ele chama de dataismo.
Segundo Harari, o dataismo consiste que o Universo é feito através de um fluxo de
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dados onde qualquer fenbmeno é quantificado segundo ao seu processamento de
dados. Harari (2016, p.370) explica que o dataismo veio da confluéncia de duas areas
da ciéncia: o evolucionismo darwinista e a ciéncia da computacgéo.
O dataismo reune os dois, assinalando exatamente as mesmas leis matematicas
se aplicam tantos aos algoritmos bioquimicos como aos eletrénicos. O dataismo,
portanto, faz ruir a barreira entre animais e maquinas com a expectativa de que,
eventualmente, os algoritmos eletronicos decifrem e superem os algoritmos
bioguimicos (HARARI, 2016, p.370).

Harari (2016, p.370-371) continua sua andlise ao indicar que “para politicos,
homens de negdécio e consumidores comuns, o dataismo oferece tecnologias
inovadoras e poderes inéditos e imensos”. A afirmacéo do historiador se faz presente
na proliferacdo de dispositivos digitais e suas promessas nas melhorias de negocios,
amenizar a burocracia e promover uma melhor comunicagdo humana. Como descreve
John Naisbitt (2006, p.18):

Ela promete nos tornar melhores, mais espertos e inteligentes, aumentar nosso
desempenho e nos fazer mais felizes. Promete ser mais rapida, mais barata e
mais facil do que tudo o que ja apareceu antes. A tecnologia jura que nos oferece
seguranca, estabilidade, privacidade e controle, ao mesmo tempo que traz paz
a nossa mente e nos mantém livres de preocupacdes. A tecnologia promete nos

conectar com o mundo todo e nos manter proximos dos Nossos amigos e da nossa
familia (NAISBITT, 2006, p.18-19).

Yuval Noah Harari (2016, p.370-371), também atesta que o dataismo atinge
a comunidade cientifica. Para o historiador, o dataismo cria “uma teoria Unica e
abrangente capaz de unificar todas as disciplinas cientificas, da literatura e musicologia
a economia e a biologia” (2016, p.370-371). Harari (2016, p.371) explica que esta
crenca nos dados nao cré que apenas as maquinas possuem algoritmos, mas também
0s seres vivos, ao dizer que “ndo sao apenas 0s organismos individuais que estéao
sendo considerados sistemas de processamento de dados- sao sociedades inteiras,
como colmeias de abelhas, coldonias de bactérias, florestas e cidades humanas” (2016,
p.371). Nesta direcao, o dataismo indica que a vida e os aspectos materiais e imateriais
dela sao quantificaveis.
Atendéncia de se adotar as promessas do dataismo s&o encontradas ao analisar
as inovagoes tecnolégicas que surgiram durante o século XXI. Frédéric Martel (2015,
p.12) acredita que a internet cada vez mais se torna “smart”, que em inglés significa
inteligente ou astucioso. Para o autor, smart remete a tecnologias que possuem usos
diferentes:
fala-se de smartphone, de smart city (cidade inteligente), de smart grid (rede de
energia inteligente), de smart economy, de smart window (janelas que mudam de
cor para se adaptar a luz e ao calor), de smart TV (televisdo conectada ou social
TV, que se desenvolve gragas as redes sociais), de smart power, para falar como
Joseph Nye e Barack Obama, e de um mundo smarter (MARTEL, 2015, p.12).
A concepcgao de uma sociedade “smart”, como descreve Martel, se encontra no
que Harari (2016, p.384) vai chamar de mandamentos do dataismo. Para Harari, 0
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primeiro mandamento implica que “um dataista tem de maximizar o fluxo de dados
conectando-se cada vez a mais midias, produzindo e consumindo mais e mais
informacao”. A proliferacao de dispositivos smart € a prova de que este mandamento
estd em total concordancia com os habitos de uma sociedade conectada. A procura
por dispositivos que se comunicam entre si e compartilham informagdes na internet se
proliferam com rapidez. Martel (2015, p.12-13) analisa que smart, entdo, se tornou o
sindnimo de internet e permite entender a digitalizacdo da sociedade. Neste sentido,
Harari (2016, p.384-385) descreve o0 segundo mandamento de um dataista, onde:
E conectar tudo ao sistema, inclusive hereges que ndo querem ser conectados.
E “tudo” quer dizer mais do que humanos. Quer dizer tudo quanto é coisa. Meu
corpo, € claro, mas também os carros na rua, as geladeiras na cozinha, as galinhas
em sua gaiola e as arvores na floresta- tudo deveria se conectar a internet de todas
as coisas (grifos do autor).

Harari (2016, p.385) conclui que no dataismo o maior direito a ser defendido é
a de liberdade de informacéo. O historiador entende que a liberdade de informacgéao
€ um valor realmente inovador, que ndo acontece desde a Revolugdo Francesa.
Porém, descreve que liberdade de informagao néo indica o “velho ideal de liberdade
de expressao”:

A liberdade de expresséo foi dada aos humanos e protegeu seu direito de pensar
e dizer o que quisessem- inclusive o direito de manter a boca fechada e seus
pensamentos para si. A liberdade de informacé&o, em contraste, ndo é dada aos
humanos. Ela é dada a informacéo. Mais do que isso, esse novo valor choca-se
com a tradicional liberdade de expresséo, ao privilegiar o direito da informacao
circular livremente em detrimento do direito dos humanos de manterem os dados
para si e impedirem sua movimentacao (HARARI, 2016, p.385).

Neste contexto onde existe uma fé nos dados e nos dispositivos digitais que
permitem seu acesso, a funcdo da producdo de informagdes e conteudos também
mudou. Agora, todos aqueles conectados a internet, permitido pela ubiquidade da rede,
sao produtores de informacgao. Os dispositivos digitais transformaram os usuarios em
prossumidores, termo cunhado por Alvin Toffler (2012, p.340-343), onde aquele que
consome também produz. Porém, esta producdo de dados, traz consequéncias aos
usuarios.

31 EXPOSICAO E BOLHAS SOCIAIS

O individuo atual estd cada vez mais integrado a suas tecnologias digitais e
acostumado a interagir com elas. Nesta direcdo, comeca também a se expor mais
na rede, ja que o compartilhamento de informacées se tornou algo natural em uma
sociedade conectada. Andrew Keen (2012, p.21-22) afirma que estamos todos em
exposicao nas midias sociais, ou seja, vivemos em uma era de Hipervisibilidade, que
para o pesquisador, “nesse mundo transparente, estramos ao mesmo tempo em toda
parte e em parte alguma, a irrealidade absoluta é a presenca real; o totalmente falso
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€ também o totalmente real. 1sso, como percebi, era o retrato mais verdadeiramente
falso da vida conectada do século XXI” (2012, p.22, grifos do autor). A andlise de Keen
representa como a arquitetura da internet hoje € feita para incentivar cada vez mais
o compartilhamento de dados, pessoais ou ndo. Christian Rudder (2015, p.60) indica
que
Hoje n&o é preciso confiar na sorte para preservar e saber o que alguém estava
pensando ou como falava, e ndo precisamos que uma pessoa represente varias.
Esta tudo preservado, ndo s6 o texto de um homem falando para a esposa antes

da batalha como de todos para todos, antes, depois e até durante cada uma das
nossas batalhas pessoais.

Francisco Rui Cadima (2015, p.80) entende que as trocas de informagdes atuais

”n

tendem ao universal e a uma “paisagem “comum”™ (grifos do autor). Para ele

S&o as mediapaisagens que nos trazem novos fluxos de informacgao, reforgcados e
interconectados pelas tecnologias digitais, as quais recriam extensos repertorios
de textos e imagens, novas narrativas, multiplas formas culturais, novas identidades
mediatizadas emergentes na interacao com a diversidade de “outros” (2015, p.80).

Rui Cadima (2015, p.83) analisa que o Big Data, a arquitetura atual da internet,
trouxe estes sistemas de agregacéo e cruzamento de dados. O Big Data € a arquitetura
atual da internet, com o incentivo do compartilhamento massivo de dados, onde sao
cruzados e utilizados pelas empresas da informagdo para venderem produtos ou
promover anuncios. Funcionam “perante as l6gicas complexas de analise inteligente
de informacéao, especificas dos novos sistemas de Big Data e data mining (mineragéao
de dados) ” (RUI CADIMA, 2015, p.83). Rui Cadima detalha o funcionamento destes
sistemas:

Estes dispositivos analiticos de dados, que respondem em primeiro lugar a
l6gicas algoritmicas de gestédo da informacgao, pretendem prioritariamente atender
a uma necessidade de ordem comercial ou instrumental (por exemplo, politica)
e nessa medida estruturam todas as suas complexas operagdes com o objetivo
de identificar tipos de relacdes, correlacées ou padrées de uso nos dados que
gerem, quer na sua proépria plataforma, quer cedendo dados as bases relacionais
que operacionalizam o tratamento inteligente da informacé&o obtida quer do mundo
virtual, quer do real (2015, p.83).

Rui Cadima continua sua analise ao indicar que os sistemas que formam a
arquitetura atual da internet, como o Big Data e a mineracdo de dados, faz com que o
individuo ou o consumidor sejam “os ultimos a saber da sua prépria tomada de deciséao,
em que contexto for” (2015, p.83). Para Rui Cadima, os sistemas que rastreiam e
personalizam os dados recebidos pelos usuarios na internet, interfere diretamente em
suas tomadas de decisdes por bombardear o usuario com quantidade de informacdes
enormes sobre um mesmo topico. Assim, o usuario é direcionado em suas decisoes,
tanto de compra e até mesmo o0s seus votos nas elei¢oes.

O que é curioso é que mesmo havendo a consciéncia e o conhecimento de que as
coisas se passam efetivamente assim, a resisténcia do cidadéo perante a enorme

quantidade de dispositivos facilitadores das dindmicas de rastreamento é muito
reduzida. Aparentemente, os utilizadores das redes sociais, perante a possibilidade
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da disponibilizacdo “global” da sua informagdo, mesmo intima, preferem antes
expor-se do que preservar-se, havendo sinais de que essa € ja uma espécie
de “naturalizacdo” do digital, primeiramente com os digitalnatives mas cada vez
mais também com as outras geracdes. Ao invés, entdo, de se configurar uma
tradicional resisténcia do cidadao perante as “netvigilancias” — das declaradas as
absolutamente indetectaveis — sucede afinal uma banal exposicdo (RUI CADIMA,
2015, p.83-84).

O panorama analisado por Rui Cadima, indica o grande poder que as gigantes
da informacgao possuem ao terem em sua posse uma grande quantidade de dados de
seus usuarios. Sérgio Amadeu da Silveira (in ASSANGE, 2015, p.15) utiliza a Google
para exemplificar como ter dominio nos dados pessoais dos individuos impacta a
sociedade, que “sua capacidade de obter dados de milhdes de pessoas e cruza-los
a fim de formar perfis de consumidores potenciais”, influi no comportamento, nos
agrupamentos culturais, nas economias e até mesmo nas ideologias. Silveira indica
outro sistema impactante na arquitetura atual da internet, o “filter bubble (uma bolha
de filtragem)” (2015, p.15). Silveira detalha:

O software do Google identifica quem esta fazendo a busca e, por meio de um
algoritmo, seleciona as informacdes que considera Uteis e importantes para cada
usuario, conforme cada perfil. O Facebook utiliza a mesma tecnologia de bolha para
inserir uma e ndo outra postagem na timeline dos seus membros. Esse processo de
filtragem faz com que uma mesma busca tenha resultados bem diferentes conforme
quem a realiza (in ASSANGE, 2015, p.15).

O fundador do site WikiLeaks, Julian Assange (2015, p.41), vai ainda mais
longe ao criticar a gigante da informagcdo Google. Para ele, o monop6lio da Google
nos sistemas de buscas e a ampliacdo de seu sistema operacional nos dispositivos
moveis, “se forna praticamente a internet para muitas pessoas” (ASSANGE, 2015,
p.41, grifo do autor). Assange (2015, p.41) acredita que “a influéncia do Google sobre
as escolhas e o comportamento de todos os seres humanos se traduz em um poder
concreto de influenciar o rumo da histéria”.

41 A POLARIZACAO E A POS-VERDADE

As bolhas de conhecimento ndo impactam somente as decisdes sobre a compra
de produtos que os anunciantes inserem na rede. As bolhas também polarizam as
ideologias na web, as quais podem ser notadas, essencialmente, nas redes sociais.
Os pesquisadores politicos Fabricio Brugnago e Vera Chaia (2015, p.102) analisaram
as midias sociais durante as eleicdes presidenciais brasileiras em 2014 e constataram
que:

O Facebook tornou-se entédo o principal meio para a proliferacdo das discussoes
politicas. Nele, os 59 milhdes de usuarios diarios brasileiros se polarizaram em
redes que proliferavam ideologia politica. A liberdade de expresséo e a homofilia
natural, gerada pelo ambiente das redes do Facebook, desenvolveram grupos

ideoldgicos com liberdade para se expressar e se radicalizar, conforme se sentiam
seduzidos em seu poder de massa em redes (2015, p.102).
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As redes sociais constituem a principal fonte de informagcdo no ambiente
cibernético, pois vém substituindo, gradativamente, os portais, ja que reunem todas
as paginas oficias de sites em um sé local. Desse modo, as ideologias estado “se
construindo por um meio novo e dispositivo muito poderoso: as redes sociais”
(BRUGNAGO; CHAIA, 2015). A personalizagao de conteudo permite que o usuario,
entao, apenas tenha acesso aquilo que deseja, mesmo que nao busque por isso. O
conteudo considerado irrelevante, ou incOmodo, nao sera mais direcionado ao usuario.
Brugnago e Chaia (2015, p.121) relatam que:

Da mesma forma, se uma pessoa se torna inconveniente por sempre estar falando
coisas de que vocé n&o gosta, a ferramenta vai Ihe dar a opcdo de n&do ouvi-la
mais; vocé pode escolher que ela ndo ande mais pelas mesmas ruas que vocé
anda. Automaticamente, muitas pessoas que seguem e conversam com tal pessoa
nao mais aparecerdo para vocé, pois elas eram conectadas a vocé por seguir
aquela pessoa que se tornou inconveniente para vocé. Com isso, as redes vao
naturalmente se tornando mais agradaveis, pois somente compartilhamos nossas
ideias com pessoas que possam curti-las.

Os comentarios feitos na rede, em blogs ou em midias sociais, conforme
analisaram Brugnago e Chaia (2015, p.122-123), nao precisam de fundamentacao
para agradar a seus pares:

O comentario ndo precisa ter o conteudo da verdade para ser feito, ele ndo
precisa se basear em dados, em pesquisa, ele pode ser simplesmente criado. O
importante do comentério é convencer os pares. Se uma Unica pessoa questiona
apresentando fatos, dados e estudos cientificos, ndo importa. O que importa é a
palavra de quem comentou e 0 apoio da rede. Se a rede apoia quem comentou,
as provas e os fundamentos contrarios se tornam irrelevantes (2015, p.122-123).

Desse modo, ndo importa a veracidade da informacdo, mas, sim, o quanto ela
conforta o usuario e o grupo no qual se insere. Assim, unida ao filtro-bolha, a rede
comeca a moldar a ideologia e a personalidade do usuario, além de fragmentar as
ideias e o conhecimento. Os pesquisadores da comunicacgao Leticia Varela Capone e
Arthur ltuassu (2015, p.91) estudaram o sentido de esfera publica na internet e relatam
que existem fragilidades em sua construcao no ambiente em rede.

Nesse contexto, de acordo com a obra de Benkler (2006), mencionada por Goldberg
(2011, p. 742), as criticas a esfera publica virtual podem ser divididas nas seguintes
categorias: a questao babélica — isto €&, a internet percebida como um ambiente
sobrecarregado de informacdes, o que gera a fragmentacéo, a polarizacdo do
discurso e a perda da comunidade politica (CAPONE, ITUASSU, 2015, p.91).

Apolarizacédo dos discursos e das ideologias também se relaciona aos produtores
de conteudo, aqueles que, embora ndo sejam profissionais da comunicagédo, como
YouTubers', blogueiros etc., influenciam as pessoas tanto quanto as personalidades
de outras industrias do entretenimento. Esses produtores de contetdo constituem as
principais fontes de informacéo para os usuarios das midias sociais, que absorvem
suas opiniées, sem as questionar. Sobre a polarizacao das midias sociais, Bugnano e

1 Produtores de contetido que gravam videos para a plataforma YouTube, que possuem grande audién-
cia e também utilizam os algoritmos de filtro-bolha para indicar novos videos aos seus usuarios.
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Chaia (2015, p.123) concluem que:

Assim, com o tempo, todo o contelido que o usuario da midia social passa a expor
se torna cada vez mais direcionado por sua tendéncia ideoldgica: as noticias, 0s
comentarios, os blogueiros que s&do compartilhados, além de todas as informacoes
direcionadas para a sua timeline. O debate vai naturalmente se esvaziando e se
distanciando. Virtualmente o outro, o de ideologia diferente, passa a estar distante.
A impressao que se cria € que a maioria esta ao seu lado, e o0 seu lado é o lado
que sabe a verdade. A militancia do outro passa a ser encarada como fraca, quase
inexistente, uma vez que vocé nao a vé mais.

Portanto as midias sociais promovem a polarizacao de ideias, ao invés de unir 0s
usuarios em prol do conhecimento coletivo. Os algoritmos de filtro-bolha potencializam
essa divisao e determinam a separacao entre os membros das midias sociais. Outro
aspecto negativo consiste nas agressoes verbais, nos ataques pessoais e na difamacgéo
entre aqueles que discordam entre si, ja que, no mundo virtual, a agressividade pode

ser exposta sem maiores consequéncias (BRUGNAGO; CHAIA, 2015).

51 A HIDDEN WEB E A CRIPTOGRAFIA

A rede ndo é composta apenas da internet mais acessivel e disponivel a todos.
Ela possui outras alternativas, como a Hidden Web (popularmente conhecida como
Deep Web). O pesquisador Christian Papsdorf (2016, p.11-12) analisa o porque esta
rede oculta existe, onde aponta que “acredita-se que a Clearnet tornou-se menos
atraente para alguns grupos de usuarios a partir de finais dos anos 1990 em diante,
como resultado de sua popularizagdo, comercializagdo, institucionalizagcdo e por
causa do aumento da vigilancia™. Isso se deve, continua Papsdorf (2016, p.12), pois
no inicio da Clearnet (termo usado pelo autor para se referir a internet ‘comum’), foi
construida pelos primeiros usuarios da rede mundial de computadores. A fizeram
através da colaboragao entre 0s membros e sem a interferéncia externa do mercado e
da grande midia. Porém, a partir da popularizacao da internet, as grandes corporacoes
comecaram a explorar o mercado digitial e formataram a Clearnet atual, com o uso do
algoritmo de filtro bolha e com o usuéario como produto. “Os desenvolvedores iniciais
e ativistas ndo estavam equipados para se defender de tal competicdo poderosa e,
assim, perderam influéncia e se retiraram para seus nichos (como 0 open-source)™
(PAPSDOREF, 2016, p.12).

A popularizacéo da web e sua transformag¢ao em mercado, fez com que surgisse
nas redes ocultas ativistas que lutam para preservar a internet como uma rede neutra e
segura aos usuarios. Durante a década de 1990, teve inicio o movimento cypherpunk,
como caracteriza Sérgio Amadeu da Silveira (2015, online), “é um ativista que defende

2 Do original: It is believed that the clearnet became less attractive to some user groups from the late
1990s onwards as a result of its popularisation, commercialisation, institutionalisation and because
of increasing surveillance.

3 Do original: The early developers and activists were not equipped to fend off such powerful competi-
tion and thus lost influence and retreated into their niches (such as the open-source arena).
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0 uso generalizado da criptografia forte como caminho para a mudanca social e
politica”. O movimento tem forte influéncia na cultura hacker e em ideias libertarias
(SILVEIRA, 2015). Na obra Cypherpunks: liberdade e o futuro da internet, de Julian
Assange et. al. (2013, p.5), os autores definem o movimento:
Os cypherpunks defendem a utilizacdo da criptografia e de métodos similares como
meio para provocar mudancas sociais e politicas. Criado no inicio dos anos 1990, o
movimento atingiu seu auge durante as “criptoguerras” e apds a censura da internet
em 2011, na Primavera Arabe. O termo cypherpunk — derivacao (criptogréfica) de
cypher (escrita cifrada) e punk — foi incluido no Oxford English Dictionary em 2006
(grifos dos autores).

As criptoguerras citadas ocorreram na década de 1990, quando o programador
Philip Zimmerman desenvolveu e distribuiu um software que permitia o uso da criptografia
por todos os usuarios (SILVEIRA, 2015, online). A iniciativa de Zimmerman teve como
consequéncia a resisténcia das empresas que entravam no mundo digital e também
do governo, pois viam no software um perigo aos seus negocios e a governancga.
O embate iniciou o choque entre hackativistas e as agéncias de inteligéncia, que
acontece até hoje.

A filosofia cypherpunk permite entender também porque a Hidden Web existe e
qual é o propésito dela. Os cypherpunks defendem uma internet anénima ao usuario
e que a informacgédo tem de ser livre. Julian Assange et. al. (2013, p.10) detalha o
funcionamento da Clearnet.

Quando nos comunicamos por internet ou telefonia celular, que agora esta imbuida
na internet, nossas comunicacées sao interceptadas por organizacdes militares de
inteligéncia. E como ter um tanque de guerra dentro do quarto [...] Nesse sentido,
a internet deveria ser um espaco civil, porque todos nds a utilizamos para nos
comunicar uns com 0s outros, com nossa familia, com o ndcleo mais intimo de
nossa vida privada. Entédo, na pratica, nossa vida privada entrou em uma zona
militarizada. E como ter um soldado embaixo da cama.

O engenheiro eletrénico Timothy C. May, ou Tim May, ex-cientista da Intel, foi um
dos membros mais ativos do movimento cypherpunk (SILVEIRA, 2015, online). May
eternizou a doutrina cypherpunk na publicacao online The Cyphernomicon, em 1994,

onde descreveu as caracteristicas e crengas do movimento:

- Que o governo ndo deve ser capaz de espionar as atividades das pessoas;
- Que a protecao de conversas e negociaces das pessoas é um direito basico;
- Que esses direitos podem ser assegurados pela tecnologia ao invés das leis;

- Que o poder da tecnologia muitas vezes cria novas realidades politicas (dai o
mantra: “Cypherpunks escrevem coédigos”) (in SILVEIRA, 2015, s.p.).

Silveira (2015, online) continua a analisar os cypherpunks ao destacar a
importancia que os membros do movimento dao para a privacidade dos usuarios. O
pesquisador analisa:

Como a lei do Estado ndo pode garantir o direito a privacidade, uma vez que o
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governo é o grande interessado na coleta de informagdes dos seus cidadaos, os
cypherpunks enaltecem o uso da tecnologia como forma politica de assegurar esse
direito. A tecnologia € entao um recurso claramente politico e pode alterar o jogo
de poder (2015, online).

A jornalista Natalia Viana destaca a filosofia cypherpunk ao analisar o site
WikiLeaks, do hacker australiano Julian Assange, responsavel por vazamentos de
documentos secretos e que ganhou destaque em 2010 ao publicar documentos
relacionados as guerras do Iraque e Afeganistédo e das embaixadas estadunidenses.
Para Viana, o WikiLeaks trouxe para o publico geral a filosofia do movimento e “tratava-
se da aplicagao radical maxima cypherpunk “privacidade para os fracos, transparéncia
para os poderosos” e do principio fundamental da filosofia hacker: “A informagéo quer
ser livre”” (in ASSANGE et. al., 2013, p.12, grifos da autora).

A criptografia é a técnica que permite o anonimato na rede e a liberdade de
informacdo desejada pelo movimento cypherpunk e que € amplamente usada na
Hidden Web. A criptografia permite enviar mensagens de forma segura através de um
canal inseguro (MOORE; RID, 2016, p.5). Também pode ser entendida como

[..] um conjunto de técnicas matematicas para proteger informacdes. Usando a
criptografia, vocé pode transformar palavras escritas e outros tipos de mensagens
de modo que eles sé&o ininteligiveis para que ndo possui uma chave matematica
especifica necessaria para desbloquear a mensagem. O processo de utilizar a
criptografia para codificar uma mensagem é chamado de encriptagdo. O processo
de ordenar a mensagem através da utilizacdo da chave apropriada é chamado de
decriptacdo (GARFINKEL; SPAFFORD, p.79).

A técnica € utilizada a séculos, e uma das mais conhecida é a Cifra de César,
utilizada pelo imperador romano Julio César. Ele utilizava uma férmula simples onde
cada letra no texto era substituida por outra do alfabeto e criava um padrdo para
decifrar a mensagem, ou seja, se a letra D significava da letra A, a letra E seria a letra
B, a F seria a letra C, e assim por diante. Assim o imperador conseguia se comunicar
com 0s seus generais no campo de batalha (WIKIPEDIA, s.d.). Daniel Moore e Thomas
Rid (2016, p.8) relatam que a evolucao da criptografia nao apenas melhorou a troca
de mensagens de forma segura, mas aprimorou a comunicagéo em geral. Os autores
estabelecem cinco propriedades para a criptografia (2016, p. 11-13). A primeira é a
privacidade, a segunda € a autenticacédo de documentos, a terceira corresponde ao
anonimato, a quarta se refere a preservacéo da propriedade privada, tal como dinheiro,
e a quinta sao as trocas ou comércio oculto (hidden exchanges). “De repente, tornou-
se possivel a criagdo de troca on-line e mercados em que as transacdes sao seguras,
autenticadas e anénimas” (MOORE; RID, 2016, p.13)*.

A uni&o entre a filosofia cypherpunk com as cinco propriedades criptograficas
destacadas por Moore e Rid, formatam a coluna central de como a Hidden Web
funciona. Apesar de que nao sao todos os usuarios da Hidden Web que fazem parte do

4 Do original: Suddenly, it became possible to create online exchange and marketplaces in which tran-
sactions were secure, authenticated and anonymous.
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movimento cypherpunk ou séo especialistas em criptografia, a protecédo do anonimato,
da privacidade, do compartilhamento de mensagens seguras por qualquer sao a pedra
angular da Hidden Web e € o que um usuario procura quando entra nela.

61 AESTRUTURA TECNOLOGICA DA HIDDEN WEB

A Hidden Web aparece dentro do contexto de uma Clearnet monopolizada pelas
gigantes da informagdo, que utilizam algoritmos de filtro bolha para personalizar o
conteudo dos usuarios. Como descrito anteriormente, desenvolvedores e usuarios
gue estavam no inicio da Clearnet, quando esta ainda era uma plataforma feita pelos
usuarios e de forma colaborativa, migraram para a Hidden Web, inspirados na filosofia
cypherpunk onde a informacédo tem de ser livre, sem controle de grandes corporagdes
e preservar a privadade e o aninimato do usuario. Para realizarem esta tarefa, utilizam
a criptografia para criar softwares que permitam a navegacao anénima e a livre troca
de dados.

O software mais famoso utilizado para acessar a Hidden Web é o Tor (The Onion
Router- O Roteador Cebola). O programa foi criado pela marinha estadunidense
para realizar comunicagdes seguras na rede, de forma anénima, com a maxima da
criptografia que € levar uma informacgao segura a um canal de informacao inseguro. O
Tor é um browser, como o Firefox e o Chrome, porém permite a navegacéo anénima do
usuario. Daniel Moore e Thomas Rid (2016, p.15-16) detalharam a estrura do software:

A arquitetura Tor fornece dois servicos - a navegacéo anénima [...], e hospedagem
de intercambio de informacdes andnimas [...] - através de um pedaco de software,
o chamado ‘Tor Navegador’. Apesar de distintas, ambos o0s servicos empregam
aproximadamente os mesmos protocolos e contam com amesma infra-estrutura
distribuida®.

O Tor funciona da seguinte forma: quando um pacote de dados é enviado, ele
segue caminhos randémicos até chegar ao destino, ou seja, ele passa por mais de
um servidor, e a cada passagem os rastros e registros sdo apagados, o que dificulta
rastrear os dados e preserva o anonimato do emissor. “Cada pacote de informacao
a ser transmitido através da rede seria envolto em multiplas camadas de criptografia,
cada um para ser sequencialmente descoladas pelo n6 subsequente no circuito.
Consequentemente, nds intermediarios s6 pode decifrar uma camada de criptografia®”
(MOORE; RID, 2016, p.16). Este é o principio basico da Hidden Web, com a
construacao de softwares que permitem a navegacao em sites que nao sao indexados

5 Do original: The Tor architecture provides two services — anonymous browsing [...], and hosting of

anonymous information exchanges [...] — through one piece of software, the so-called “Tor Browser’.
Although distinct, both services employ roughly the same protocols and rely on the same distributed
infrastructure.

6 Do original: Each packet of information to be relayed over the network would be encased in multiple
layers of encryption, each to be sequentially peeled away only by the subsequent node in the circuit.
Consequently, intermediary nodes could only decrypt one layer of the encryption

Fundamentos da Ciéncia da Computagao 2 Capitulo 16 178



nas ferramentas de buscas normais e que possuem niveis maiores de criptografia

para serem acessados do que na Clearnet. Moore e Rid detalham a criacéo de sites

na Hidden Web:
Esse recurso, chamado de servico oculto, permite qualquer um a criar um
servidor virtualmente indetectavel hospedado dentro da rede Tor, simplesmente
adicionando duas linhas curtas de cddigo para um arquivo de configurac&o curta.
Isto permite a evaséo de todas as formas conhecidas de restricbes de conteddo
ou a vigilancia. Nem os Internet Service Providers (ISPs) que encaminha o trafego,
nem pela aplicagdo das leis das agéncias, nem mesmo os desenvolvedores do
projeto Tor em si tem visibilidade sobre a localizagc&o do servigo hospedado ou a
identidade do seu operador”.

Este contexto onde usuario e desenvolvedores realizam suas acdes de forma
anbnima, € a base central da Hidden Web. Apesar da rede Tor ser a mais famosa,
existem outras que formam a Deep Web, dentre elas estdo as redes publicas, como a
Tor, e ainda podem ser citadas a Freenet, GNUnet, Marabunta e I12P; as redes privadas
gue s6 consegurem serem acessadas através de convites dos desenolvedores, entre
elas a Hamachi, Hybrid Share e ExoSee; e também as friend-to-friend, usadas para
circulos sociais, entre elas hd uma versdo da Freenet, Retroshare (que possui um
software proprio para acessa-la) e anoNet. Estima-se que o numero de documentos
postados todas as redes da Hidden Web sao 500 vezes maior do que na Clearnet
(BERGMAN, 2001, s.p.). A disparidade de tamanho entre a Hidden Web e a Clearnet
demonstra a importancia que ela vem ganhando, e portanto, traz consigo um enorme
impacto social.

710 USO DA HIDDEN WEB E DA CRIPTOGRAFIA COMO FERRAMENTA DO
EMBATE POLITICO

Os conteudos que ganharam destaque da Hidden Web sao associados a crimes.
As noticias sempre falam sobre a pedofilia, 0 mercado negro de drogas e armas, 0
trafico humano e outros atos ilicitos que acontecem nesta parte da internet e da a
impressdo de que todos os usuarios destas redes sdo criminosos. “A comunidade
Tor é frequentemente retratada na midia como sendo composto apenas de imoral,
injusto, e individuos mal-intencionados. Isso poderia ser verdade, considerando o
mundo cibernético sem fronteiras em que vivemos hoje™, explica Colton Chrane e
Satish Alampalayam Kumar (2015, p.146). Porém, a Hidden Web fornece uma gama
de conteudos e ferramentas que vao muito além dos crimes. A comunicacao feita

7 Do original: This capability, called a hidden service, allows anybody to create a virtually untraceable
server hosted within the Tor network, simply by adding two short lines of code to a short configuration file.
This allows circumvention of all known forms of content restrictions or surveillance. Neither the Internet
Service Providers (ISPs) that route the traffic, nor law-enforcement agencies, nor even the developers of
the Tor project itself have visibility into the hosted service’s location, or the identity of its operator.

8 Do original: The Tor community is often portrayed in the media as being comprised only of immoral, un-
just, and malicious individuals. This could be true considering the borderless cyber world we live in today.
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através da Hidden Web tem papel importante para a democracia, ja que a criptografia

utilizada por ela permite 0 anonimato em paises com governos opressores e, assim,

conseguem escapar da censura imposta a imprensa (PAPSDORF, 2016, p.15), além

de conter um conteudo vasto, sobre todos os temas. Chrane e Kumar (2015, p.146)

detalham o conteudo da Hidden Web, ao analisarem a rede Tor, da seguinte forma:
No entanto, acreditamos firmemente que os maus atores nesta arena sdo poucos
e nado compdem o nucleo de usuarios da comunidade Tor. A comunidade Tor
consiste em uma grande variedade de pessoas, grupos e organizagdes que todos
compartilham uma visdo comum: a privacidade é importante € o anonimato tem um
lugar na vida diaria. Jornalistas muitas vezes usam o Tor para se comunicarem de
forma mais segura com contatos e dissidentes. Organizacées Nao Governamentais
(ONGs) usam o Tor para que 0s seus funcionarios se conectem com seguranca
e privacidade, enquanto eles estdo em um pais estrangeiro, sem notificar todos
nas proximidades que eles estédo trabalhando. Grupos ativistas recomendam o
Tor como um mecanismo para manter as liberdades civis on-line; por exemplo,
a Electronic Frontier Foundation (EFF) € um torcedor aberto do Projeto Tor (2015,
p.146)°.

Chrane e Kumar ainda completam que “corporacdées veem o valor no Tor de
realizar analise competitiva com seguranca, proteger os sistemas de abastecimento
sensiveis de bisbilhoteiros, e, em alguns casos, substituir as tradicionais VPNs'"”
(2015, p.146). Christian Papsdorf (2016, p.16) descreve que “as pessoas que nhao
qguerem evitar formas particulares de comunicacdo na Internet, mas fazer valer a
comunicacado que mantém os dados seguros, o significado social da Hidden Web se
torna claro”. O pesquisador aleméo ainda exalta a protecao que a Hidden Web da
contra a vigilancia e censura online na comunicacéo, principalmente sobre assuntos
sensiveis (PAPADORF, 2016, p.16). Além disso, destaca Papsdorf (2016, p.16), “ela
também protege os dados pessoais para além dos conteudos da comunicacao on-line,
incluindo um de endereco, estatuto profissional ou conjugal”*2.

O jornalista David Chacos (2013, online) explica a importancia das ferramentas
da Hidden Web para escapar da censura:

Darknets concedem a todos o poder de falar livremente, sem medo de censura

ou perseguicéo. De acordo com o Projeto Tor, tornar andbnimos servicos ocultos
tem sido um refugio para dissidentes no Libano, Mauritania e nacoes da Primavera

9 Do original: However, we firmly believe that the bad actors in this arena are few and do not make
up Tor’s core user community. Tor community consists of a wide variety of people, groups, and orga-
nizations that all share a common vision: Privacy is important and anonymity has a place in daily life.
Journalists often use Tor to communicate more safely with whistleblowers and dissidents. Non-govern-
mental organizations (NGOs) use Tor to allow their employees to connect securely and privately while
they’re in a foreign country, without notifying everybody nearby who they’re working for. Activist groups
recommend Tor as a mechanism to maintain civil liberties online; for example, the Electronic Frontier
Foundation (EFF) is an open supporter of The Tor Project.

10 Do original: Corporations see the value in Tor to conduct competitive analysis safely, protect sensitive
procurement patterns from eavesdroppers, and, in some cases, replace traditional VPNs.

11 Do original: people do not want to eschew particular forms of Internet communication but
do value communication that keeps data secure, the social significance of the the hidden web becomes
clear.

12 Do original: It also protects personal data beyond the contents of online communication, including

one’s address, professional or marital status.
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Arabe; blogs hospedados em paises onde a troca de ideias é desaprovada; e serviu
como espelhos para sites que atraem angustia governamental ou corporativo, tais
como Globall.eaks, Indymedia, e Wikileaks.

A Hidden Web garante a segunga de sites que permitem a informantes publicarem
conteudos de form anénima e denunciarem praticas ruins de governos e empresas.
David Duarte e Tiago Mealha (2016, p.19) ainda analisam:

Além de movimentos de ativismo através da Deep Web, um outro fenédmeno viria
a surgir cimentado pelas mesmas bases: o jornalismo online ganhou um enorme
impulso gracas a Deep Web. Pelas mesmas razdes, varios foram os acontecimentos
divulgados em paises que adotam a censura na Internet, os jornalistas passaram a
adotar esta técnica para contornar os mecanismos de censura, €, assim, aumentar
a sua rede de trabalho e divulgacéo.

Os servicos e ferramentas descritas pelos autores colocam a Hidden Web como
um importante fator social na modernidade, dado que as gigantes da informagéao usam
os dados pessoais para realizarem o filiro bolha e a invasado da privacidade online.
Outro fator que explica a importéncias das ferramentas que a Hidden Web fornece
foram as revelacdes do ex-agente de inteligéncia da NSA (sigla em inglés para Agéncia
Nacional de Segunraca), Edward Snowend, de que os governos rastream e monitoram
dados pessoais sem o0 consentimento do publico.

Porém, como alerta Chacos (2013, online) apesar da vasta gama de informacgéo
disponivel na Hidden Web, ainda é pouco atrativo para os usuarios que apenas
buscam utilizar servigos e ferramentas como streaming de videos, midia sociais ou
qualquer outro servico mainstream, que nao sao disponibilizados na Hidden Web. L4,
nao ha site de videos e as midias sociais também s&o focadas no anonimato, portanto,
fazer amigos e compartilhar momentos ‘reais’, ainda nao é possivel. Chacos (2013,
online) ainda é enfatico ao registrar que “a Darknet é repleta de bichos-papdes apenas
esperando por vocé para baixar a guarda'¥”, devido a quantidade de crackers (hackers
gue cometem crimes).

8 | CONCLUSAO

Os dispositivos digitais nos tornaram dependente delas. Como apresentado, o
dataismo é a nova religidao daqueles que estao conectados a rede. Conecta-se tudo ao
fluxo de dados, nossas preferéncias pessoais, onde estamos, o que estamos fazendo
e com quem estamos. A hiperexposicao, aliada ao filtro bolha, cria a oportunidade das
gigantes da informacao em utilizarem nossos dados para transformar o usuario em

13 Darknets grant everyone the power to speak freely without fear of censorship or persecution. According
to the Tor Project, anonymizing Hidden Services have been a refuge for dissidents in Lebanon, Mauritania,
and Arab Spring nations; hosted blogs in countries where the exchange of ideas is frowned upon; and ser-
ved as mirrors for websites that attract governmental or corporate angst, such as GlobalLeaks, Indymedia,
and Wikileaks.

14 Do original: the Darknet is fraught with bogeymen just waiting for you to let down your guard.
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produto.

Nesta direcdo, a liberdade de expresséo foi substituida pela a da informacao,
onde o fluxo de dados é livre de impedimentos. O usuario ja n&do tem mais a
oportunidade de manter em sigilo aquilo que deseja, como defende o velho conceito
de liberdade de expresséo. A tbnica desta nova arquitetura da internet é da exposicao
e do compartilhamento, do livre acesso a informacgéao e, ainda mais, a da polarizacao
de ideias promovidas pelos filtros de conhecimento.

Apesar da promessa de quem a internet e suas tecnologias iriam promover um
maior debate politico-social e assim encontrar solu¢cées aos problemas da conducéo
da sociedade, as midias sociais polarizaram o debate, criou os ‘certos e errados’, o que
apresenta um desafio as democracias. O uso das noticias falsas e a disseminacao sem
controle de informacgdes faz com que grupos se radicalizem e se ataquem mutuamente
e, na maior parte dos casos, nao apresentam solu¢des aos problemas que indicam.

A cultura hacker e cypherpunk trazem uma alternativa para este cenario: 0 uso
da criptografia como ferramenta para mudancas sociais e politicas. As tecnologias
desenvolvidas por estes grupos, que culminaram no surgimento da Hidden Web,
permitem a navegacao anénima e que o usuario escape dos filtros de conteudo. Assim,
0 acesso a informagéo se torna mais democratico, a polarizacdo diminui e cria-se o
debate democratico sobre a sociedade. A criptografia ainda permite que a censura seja
burlada e da voz a todos, permitindo a dissidentes e denunciantes levaram a publicos
as praticas ruins de governos e empresas. Nesta direcao, a criptografia se torna uma
das principais ferramentas para mudancgas politicas e sociais, ja que ela permite a
liberdade e a privacidade dos usuarios, enquanto pressiona governos e empresas a
serem mais transparentes e democraticas.
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CAPITULO 17
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RESUMO: A expansdo do ecossistema da
Internet das Coisas (loT), sobretudo em um
contexto de Cidades Inteligentes, tem como pano
de fundo as bases técnicas do funcionamento
da loT, porém aponta para questdes politicas
como os desafios a privacidade e a expanséo
Essas
para uma discussdo politico-académica que
sugere a necessidade de um programa de
protecdo de dados pessoais e garantia de
direitos fundamentais, mediante a construcao
legislativa. Da-se como ponto de partida, no
contexto brasileiro, a Lei Geral de Protecéo
de Dados brasileira, bem como leva-se em
consideracao as dindmicas de uma Governanca
da Internet e a participagdo da sociedade civil.
Este artigo procura iluminar pontos sobre os
riscos a privacidade em um ambiente de cidades
inteligentes, quais os interesses econdmicos,
para além da melhoria dos servigos urbanos,
na captura de dados. Por fim, o artigo explora
se 0 marco legislativo de protecdo de dados
pessoais brasileiro seria suficiente para garantir
direitos fundamentais em uma realidade de
sensores.
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ABSTRACT: The expansion of the Internet of
Things (loT) ecosystem, especially in a context
of Smart Cities, has as background the technical
bases of I0T’s operation, but points to political
issues such as the challenges to privacy and
the expansion of surveillance. These relations
converge to a political-academic discussion that
suggests the necessity of a program to protect
personal data and defend fundamental rights,
through a legislative approach. The starting
point, in the brazilian context, is the General
Data Protection Law as well as the dynamics
of an Internet Governance and the participation
of civil society. This paper intends to illuminate
issues about risks to privacy in a smart cities
environment as well as economic interests in
data collection beyond the improving of urban
services. At last, the paper explores if the
brazilian legislative data protection framework
is enough to guarantee fundamental rights in a
sensors reality.
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privacy; data protection; surveillance.
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CONECTADAS

A disseminagao e o crescimento da capacidade computacional dos dispositivos
nao se restringem apenas aos atuais computadores pessoais e aos aparelhos moveis.
O poder de processamento de informag¢des vem alcan¢ando o proprio meio ambiente,
0s objetos pessoais, 0s corpos e as proprias cidades, caracterizando um fenédmeno
gue se convencionou chamar de Internet das Coisas (Internet of Things ou IoT).

O batismo da referida tecnologia € comumente creditada a uma apresentagao
de negocios, em 1999 feita por Kevin Ashton. O pioneiro tecnélogo, na oportunidade,
sugeriu que os computadores - e a Internet - eram, entdo, dependentes de seres
humanos para coletar informacdes, fator este que, acreditava, ndo carregava um
nivel de aproveitamento otimizado, pois 0s seres humanos possuem limitacdes
motoras e de tempo para digitar, cadastrar ou scannear os dados necessarios.
Sugeria entdo que computadores fossem desenvolvidos de modo a poderem coletar e
processar informacgdes, através de sensores, sem necessitarem da intervengcéo ou do
monitoramento “limitado” do ser humano (ASHTON, 2009).

Na realidade, a primeira noticia de um dispositivo conectado a Internet é datado
de muito antes da criagao do termo por Kevin Ashton. Programadores do departamento
de Ciéncia da Computacao, na Universidade de Carnegie Mellon, na década de 70,
conectaram uma maquina de Coca-Cola a rede, sendo esse 0 mais remoto registro
de uma objeto conectado que que nao fosse um computador. Desde entéo, a ideia
de uma tecnologia que possibilitasse a comunicagédo entre maquinas, machine-to-
machine, vem alimentando o conceito da computagcdo ubiqua, inaugurado por Mark
Weiser (1988), uma realidade onde computadores estivessem onipresentes, com
tarefas especificas e inter-comunicandas.

Ou seja, ainda que haja uma longa histéria a respeito do desenvolvimento de |oT,
apenas recentemente veio saltar aos olhos da comunidade nao especializada. Hoje, a
loT excede, em quantidade, o numero de pessoas, segundo dados da Federal Trade
Comission (2015).

A Pew Reserch Center define a IoT como

“um ambiente de computacdo em rede, global, imersivo e invisivel, construido
através de proliferacdo continuada de sensores inteligentes, cameras, softwares,
base de dados e massivos data centers em um tecido de informacdo em expanséo
mundial” (ANDERSON, RAINE, 2014).

Levantamento da CISCO (2011) estima que cerca mais de 50 bilhdes de coisas
estardo conectadas em 2020. Essa perspectiva inclui objetos domésticos, tais como
geladeiras e fogbes, bem como objetos urbanos, de uso comum, tais como semaforos,
lixeiras e bardmetros. E possivel entender, entdo, que as loT estardo atreladas ora ao
uso pessoal, no ambiente doméstico, ora ao publico, nas cidades e espacos coletivos.

N&o ha melhor paradigma destes espagos comuns do que as proprias cidades.
Estas, por sua vez, vém carregando graus de conectividade e poder computacional
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crescentes, atrelados ao funcionamento de servicos publicos. Essa nova dimenséao
de conectividade vem caracterizando o que se convencionou chamar, pelo setor
impresarial, de “cidades inteligentes”.

A IBM (2018) a define como “novas formas de funcionamento para as cidades”.
Para a Sidwalk Labs (2018), empresa pertencente a Alphabet, sdo “novos tipos de
lugares que aceleram a inovacgao urbana” e a CISCO (2018) enxerga como “a cidade
elevando a forma como as pessoas se conectam e interagem com as cidades”. Esse
mercado constitui um trend tecnoldgico conveniente, carregado, sobretudo, pelas
grandes empresas de tecnologia que estaréo a frente da producéo e comercializagao,
tendo em vista uma previsao de crescimento de 424.68 bilhdes de dblares, em 2017,
para mais de 1.201 bilhées de dblares em 2022 (MARKETS AND MARKETS, 2018).

Porém, para além do discurso do marketing, faz necessario observar o fenémeno
das cidades inteligentes sob o viés do mercado de dados. Cidades inteligentes, entao,
podem ser vistas como a coleta de dados, no espaco publico, por parte do governo e
do setor privado, para oferecer servigcos (PRIVACY INTERNATIONAL, 2018).

Neste contexto, pode-se encarar a expansao da conectividade dos dispositivos,
relacionados as cidades ou ndao, como a expansao da coleta de dados, em termos
de volume, variedade de tipos de dados e velocidade, compondo os elementos do
processamento de dados conhecido como big data.

Dispositivos e cidades conectadas implicam uma maior coleta de dados pessoais,
consequentemente. Esta afirmacg&o caracteriza uma maior fragilidade do cidaddo em
relacdo a sua privacidade, uma vez que esta ubiquidade computacional, através de
sensores, pode servir a exponenciar o sistema de monitoramento dos cidadaos. Pode-
se assumir que a perda da privacidade em espacos publicos acarreta consequéncias a
liberdades civis e nega chances de dissidéncias ou protestos, por exemplo (PRIVACY
INTERNATIONAL, 2018).

Politicas econbmicas estabelecidas por parte dos entes estatais, em parcerias
publico-privadas, afetam a forma como os cidadaos interagem com o ambiente urbano,
uma vez que informacdes estdo sendo mercantilizadas e geridos em uma governanga
de dados pessoais que nao envolve a sociedade civil em sua construcao.

21 A PRIVACIDADE NA CIDADE PANSENSITIVEL

A mudanca nas dindmicas do funcionamento das cidades, para além dos servicos
publicos urbanos, influenciam o proprio comportamento dos cidadaos, suas escolhas,
a forma como interage com a cidade, a forma como se associa coletivamente, onde
esta presente, com quem esta reunido ou os trajetos que toma.

Essa realidade n&do traz novidade quando se tratando da auto-restricdo de
comportamentos do sujeito ao estar online. Diferente da mentalidade do inicio do século
XXI, quando a experiéncia online carregava um grau de nao-identificacao, a atmosfera

Fundamentos da Ciéncia da Computagéo 2 Capitulo 17




da Internet, hoje, vem acompanhada de desconfianca e inseguranca. Diariamente,
noticias a respeito de programas de vigilancia em massa, operadas por Estados e
grande monopolios tecnoldgicos, vem alimentando uma verdadeira paranoia coletiva.

Revelacdo sobre a existéncia de programas de espionagem, a qual pés em
xeque o sentimento de privacidade na Internet, se deram como no caso do ja notorio
whistleblower Edward Snowden, em 2013, quando este, ex-funcionario terceirizado da
NSA, revelou a existéncia de uma coleta de dados massiva, de forma indiscriminada e
generalizada, de cidaddos de todo 0 mundo, incluindo alvos estratégicos, como chefes
de Estado. Casos de revelagcbes sobre programas de vigilancia em massa néo sao
téo recentes e vém sendo noticiados muito antes do caso Snowden. William Binney,
criptoanalista e também ex-funcionario da NSA, ainda em 2002 ja havia alertado
sobre programas de vigilancia em massa operados pelos Estados Unidos, como o
programa Trailblazer, sistema cuja funcédo era analisar dados massivos de celulares
e e-mails. Como Binney e Snowden, outros whistleblowers foram notaveis em revelar
programas de espionagem estatal, como Thomas Drake e John Crane, contrubindo
para a construcao de uma atmosfera de desconfianca no ciberespaco. Em se tratando
de novos niveis de conexao e novos dispositivos, isso implica dizer que maiores niveis
de vigilancia também virdo a reboque.

Grande parcela dos dispositivos de IoT sdo construidos com um propaésito basico:
monitorar a atividade humana. “Consciéncia” sobre 0 ambiente através de sensores
de audio, imagem, dados de localizagéo e outras formas de deteccéo séo objetivos
centrais. Ainda que a qualidade de novos servicos de deteccdo venham a oferecer
melhorias nas atividades diarias, ndo ha diuvidas sobre os impactos a privacidade: o
usuario estara, exponencialmente, sob observacao pelas suas préprias maquinas e
dispositivos pessoais.

A “invisibilidade” destes servigos - into the fabric of daily life until they are
indistinguisahble from it (WEISER, 1988) — torna suas consequéncias politicas
imperceptiveis para os usuarios. Em contraste, quando cedemos informacdes a
plataformas online, tal como Facebook, Amazon ou Google, tem-se minimamente
a consciéncia sobre o uso ou a permanéncia nos dominios da plataforma. Em um
contexto de |oT, a escolha e oportunidade de consentir ou ndo sao ausentes by design.
Ou seja, dispositivos de loT, em sua maioria, ndo oferecem alertas sobre politicas
de privacidade ou criam interfaces para o consentimento ajustados a interacdo com
usuario.

Aprofunda-se o problema, certamente, quando se tratando de cidades
inteligentes, repletas de sensores. Lixeiras, metrés ou postes de luz inteligentes néo
oferecem qualquer oportunidade para o titular das informacdes coletadas expressar
suas escolhas.

Nao bastando nao haver opt-out quando do “uso” destes servicos, também nao
ha o mero conhecimento sobre a coleta de dados. Na cidade de Londres, lixeiras
inteligentes foram instaladas em 2012, coletando dados dos cidadaos para direcionar
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propagandas. Nao havia conhecimento sobre a coleta dos dados ou, muito menos,
sobre a finalidade desta coleta (DATOO, 2013).

Em algumas nacgdes, 0 uso de dados de cidadaos coletados pelos governos ja
sugereque areducaode privacidade serve ainteresses politicos e ndo, necessariamente,
a melhorias na qualidade de vida urbana. Na China, tecnologias de big data, somadas
a vigilancia em massa estatal dao um bom exemplo de como sensores urbanos podem
alimentar a violacdo de direitos humanos. Nesse caso, realizam previsao de protestos
ou manifestagdes através do mapeamento de aglomeragcbes (MURDOCK, 2016).

Esses casos e outros similares redesenham a interagdo humano-espaco publico.
Se, por um lado o reconhecimento e a identificacdo em relagdo ao bairro ou a cidade
sédo elementos importantes na formacédo do senso de pertencimento e comunidade,
certo grau de anonimato, diante da diversidade de pessoas, garante uma jornada diaria
unica, rumo a novos espacgos, novas pessoas e novas experiéncias, mesmo que na
mesma area. E uma caracteristica necessaria & vida em grandes centros. Jane Jacobs
(1961), escritora americana, reconhecida por seu ativismo quanto a temas relativos a
direitos urbanos, em Morte e Vida de Grande Cidades, assinala que

“uma boa vizinhanca urbana consegue um equilibrio e tanto entre a determinacéo
das pessoas de ter um minimo de privacidade e seu desejo concomitante de
poder variar 0os graus de contato, prazer e auxilio mantidos com as pessoas que
as rodeiam”.

Hoje, podemos falar em pessoas e dispositivos que as rodeiam.

A privacidade nao se confunde, conceitualmente, com informacées ou dados
pessoais. Porém, ao tomar uma delas por objeto, lida-se diretamente com a outra, como
um ato reflexo, por uma equacao simples que associa um maior grau de privacidade
a menor difusdo de informagdes pessoais e vice-versa (DONEDA, 2011). A coleta e o
processamento de dados através de sensores impactam, diretamente, a formacéo do
individuo e da coletividade.

Ainda que o conceito de privacidade nao seja cristalizado, sendo, inclusive,
naturalmente desenvolvido e condicionado ao estado da tecnologia de cada época e
sociedade (DONEDA, 2006), Alan West (1968) definiu a privacidade como o direito do
individuo, grupos ou instituicdes de determinar, por si mesmos, quando, como e qual
informacao pessoal sera comunicada a outros.

No contexto presente, o professor Daniel Solove (2006) estabelece uma
categorizacao das atividades potencialmente nocivas a plenitude da privacidade. Aqui,
pode-se levar em conta o estado da arte em minerag¢ao de dados, big data ou algoritmos
de inteligéncia artificial. Entdo, segundo Solove, (1) a coleta de informacdes, ou seja, a
vigilancia, entendida como a observacao, a escuta ou gravacao das atividades de um
individuo; e (2) aforma que ainformacgéo € armazenada, manipulada ou utilizada, no que
resumiu por processamento da informag&o. Solove ramifica essa ultima em: agregar
informacao, ou seja, combinar uma série de dados sobre uma pessoa; identificar ou
unir informacdes sobre individuos particulares; ndo assegurar que as informagdes
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estejam armazenadas de forma eficiente; usar alternativamente, quer dizer, utilizar
para outros fins que ndo os inicialmente anunciados; ocultar quais informacdes sobre
o titular dos dados estao armazenadas, excluindo-o da relagao.

Diante dos interesses empresariais, com atuacao crescente de Data Brokers, o
uso alternativo de dados também se faz presente, tendo em vista um mercado obscuro
e nao regulado, o qual opera mediante verdadeiro capitalismo (ZUBOFF, 2015) ou
arquitetura (SCHNEIER, 2015) de vigilancia. Sendo assim, as fronteiras entre loT e
vigilancia podem se confundir e, em ultima analise, desaparecer caso iniciativas de
protecdo a privacidade néo sejam levadas a cabo.

31 O CENARIO PANSENSITIVEL NA PERSPECTIVA DE UMA LEI DE PROTECAO
DE DADOS PESSOAIS

Quando se tratando das dificuldades de manifestacéo de vontade ou acordo com
os termos de coleta de dados dos dispositivos, a falta de regulagéo, a nivel nacional e
local, enfraquece ainda mais a garantia de direitos dos usuarios dos servicos de loT.

A Lei de Protecao de Dados Pesosais - LGPD, recentemente aprovada no Brasil,
ird modificar as dinamicas de coleta de dados de formaradical, visando uma maior tutela
da privacidade. Aqui, falaremos especificamente das interfaces da Lei com dispositivos
de IoT no que se refere a conceituacéo de dados pessoais, ao consentimento e aos
dados an6nimos.

Primeiramente, importante pensar sobre a abrangéncia do que sera entendido
por dados pessoais. A LGPD, tendo em vista a necessidade de sustentacao constante
e flexivel da legislacdo diante do desenvolvimento tecnologico, adota o conceito
expansionista sobre o que sao dados pessoais. Disciplina, em seu art. 5°, inciso |,
que dado pessoal é aquela informacado relacionada a pessoa natural identificada
ou identificavel. Esse conceito, de heranca doutrinaria na General Data Protection
Regulation européia, engloba, igualmente, os dados com potencial identificador
de um individuo, possuindo teor mais realista diante do atual - e futuro - poder de
processamento de dados, sejam estruturados ou nao. Em um contexto de cidade
inteligente, um sensor acoplado a certo servico pode ser programado para coletar
dados que, ainda que nao vincule o individuo imediatamente, pode gerar bancos de
dados que, se cruzados com outros, possuirdo o potencial de identifica-lo.

Outra proposta-chave trazida pela pela LGPD é referente aos dados anénimos.
Estes seriam, basicamente, o contrario do dado pessoal, uma informagcéo que nao
identifica uma pessoa especifica. No texto do da Lei, em art. 5° incisos Ill e XI,
respectivamente, dados anonimizados sao aqueles “elativos a um titular que nao
possa ser identificado”, enquanto que a anonimizacao sera a “utilizacédo de meios
técnicos razoaveis e disponiveis no momento do tratamento, por meio dos quais um
dado perde a possibilidade de associagao, direta ou indireta, a um individuo”.
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Hoje, diante das técnicas de re-identificacdo ou deanonimizacéo, ja é possivel
dizer que ndo existem mais dados anénimos (DONEDA, 2016). Cabe, entéo, sugerir
que a mera coleta de dados por parte dos sensores em cidades inteligentes, sob
promessa de anonimizacao, configura uma protecéao fragil. O que ocorre, na maioria
dos casos, ainda permite que determinado dado seja individuzalizado e cruzado com
outros bancos de dados. E considerado raro que os dados produzidos pela atividade
do usuéario sejam completamente e irreversivelmente anonimizados (FUSTER,
SCHERRER, 2015), o que pode sugerir um desafio futuro a implementacdo e
enforcement da legislacéo.

O anonimato protege pessoas de preconceitos baseados em sua identidade e
as possibilita de votar, expressarem-se e se associarem livremente, protegendo-as do
perigo de represalias. Ainda pode facilitar a compreenséo das ideias de outra pessoa,
assim como a identificacdo pode causar pré-julgamentos. Torna possivel que as
pessoas sejam habeis de criticar as empresas para as quais trabalham e a denuncia-
las, bem como as protege de serem julgadas ao consumirem ideias n&o tao populares.
Dessa forma, facilita a liberdade de expressao e a formacgéo da identidade, livre de
interferéncia ou de receios, fortalecendo a privacidade. O grau de anonimizagcao dos
dados coletados., portanto, pode gerar efeitos diretos na forma como o sujeito se
relaciona com a sua comunidade, merecendo uma atencao ampla através da regulacéo.

O terceiro ponto, ndo menos importante, completando o que ja foi chamado de
tripé da protecéo de dados pessoais (BIONI, 2015), € a figura do consentimento. Talvez
esta seja a mais problematica quando se tratando de 10T nas cidades e da expressao
de vontade usuarios. A problematica do consentimento ndo é exclusiva da pauta de
loT ou de cidades inteligentes, mas € uma transversal a experiéncia do usuario dos
servi¢os na Internet como um todo.

A luz da LGPD, em seu art. 5°, inciso XlI, a manifestagdo do consentimento deve
ser livre, informada e inequivoca, pela qual o titular concorda com o tratamento de
seus dados pessoais para uma finalidade determinada. Entende-se estes elementos
como, respectivamente: (1) ndo havendo nenhuma pressao ou coagao sobre o titular
dos dados; (2) o titular deve ter ciéncia sobre o que € o tratamento de dados pessoais
e as implicacdes do tratamento; (3) ndo havendo duavidas de que o titular consente
com a pratica do tratamento naquela situacéo; (4) e que se evite 0 consentimento
genérico, obrigando a delimitacdo clara dos tipos de dados que serdo alvo de
tratamento (BANISAR, GUILLEMIN, BLANCO, 2016). Este arcabouco configura o
que sera nomeado de “autodeterminacéo informativa”, ou seja, o consumidor de um
dispositivo conectado possui o direito de determinar como seus dados seréo coletados
e tratados (ZANATTA, 2017).

E levado a crer que a questdo esta na construcdo dos dispositivos, os quais
nao possuem, sequer, displays para que os titulares dos dados coletados possam
expressar sua vontade. E possivel dizer que uma “fadiga de consentimento” é imposta
pelalegislacéo de protecéo de dados, por outro lado a garantia de direitos fundamentais,
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tal como a privacidade, ndo pode ser vista como contrapeso ao processo inovador.
Sendo assim, a ideia de privacy by design deve ser pensada desde o inicio do
desenvolvimento da tecnologia. O design possui o potencial de empoderar as pessoas
e sua relagao com as tecnologias (IOT DESIGN MANIFESTO, 2015), desenvolvendo
essa interacdo humano-maquina de forma aberta e livre de abusos.

4| GOVERNANCA DA IOT E DAS CIDADES INTELIGENTES

A Internet das Coisas & um paradigma comunicacional ainda bastante recente
e que causa algum estranhamento no momento de sua compreensao, regulacéo e
governancga. Para Caragliu et al. (2009) uma cidade pode ser considerada inteligente
quando os investimentos em capital humano, social, tradicional, moderno, infraestrutura,
comunicacdo, desenvolvimento econémico sustentavel, qualidade de vida, gestao
dos recursos naturais sao solugdes a partir da acédo participativa e do engajamento
de cidadaos. O conceito de cidade inteligente significa, portanto, a preocupagéo
com a eficiéncia das acbes humanas baseada na gestdo inteligente das Tecnologias
da Informacdo e Comunicag¢do integradas com a participacdo ativa do cidaddo. O
resultado disso € um novo tipo de governancga, fortemente centrada na participacéo
cidada nas politicas publicas.

Em uma pesquisa seminal coordenada pelo Centro de Ciéncias Regionais
na Universidade de Tecnologia de Viena, foram identificados seis principais “eixos”
ou “dimensdes” caracteristicos de cidades inteligentes, onde foram avaliadas 70
cidades europeias (GIFFINGER et al, 2007). Esses eixos sdo usados até hoje para
as principais definicbes de cidades inteligentes, sendo eles: economia inteligente;
mobilidade inteligente; ambiente inteligente; pessoas inteligentes; qualidade de vida
inteligente; e, finalmente, destacamos uma governancga inteligente. Os eixos séo
baseados, respectivamente, em teorias de competitividade regional, transportes e
economia no uso das TICs, recursos naturais, capital humano e social, qualidade de
vida e, principalmente, participacdo das sociedades nas cidades. Isso oferece uma
base suficientemente solida para a propria definicdo teodrica de governanca de IoT em
cidades inteligentes.

A governanca, partindo de uma perspectiva referencial europeia, refere-se
as regras, processos, comportamentos a forma como os poderes sdo exercidos,
particularmente levando-se em conta o grau de abertura, participagdo, prestacéo
de contas, efetividade e coeréncia. Tais principios também sdo corroborados pelas
dindmicas da Governanca da Internet nos ambitos da Internet Engeneering Task Force
- IETF, World Wide Web Consortium - W3C, ICANN e Internet Society, por exemplo,
importantes players do ecossistema da Internet. Posto de outra forma, a Governancga
da Internet é o desenvolvimento e aplicacao por governos, pelo setor privado e pela
sociedade civil, em seus respectivos papéis, de principios comuns, normas, regras,
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procedimentos de tomada de decisdo e programas que moldam a Internet (WORKING
GROUP ON INTERNET GOVERNANCE, 2016). Importnate, portanto, estender tais
principios ao contexto da loT, afinal a tecnologia ira possibilitar que tudo se conecte a
Internet, carregando, também, desafios a governanca.

N&o poderiamos, atualmente, dissociar a Governanca da Internet de uma
abordagem multissetorial, valor tdo caro as rodadas de dialogo que constroem
determinacdes, regulagdes e resolugdes cruciais ao bom funcionamento da rede.
Por um viés multissetorial, a governanca deve ser construida através de processos
democraticos, assegurando a participacdo significativa e responsavel de todos os
intervenientes, incluindo governos, setor privado, sociedade civil, a comunidade
técnica, a comunidade académica e usuarios, devendo 0s respectivos papéis e
responsabilidades das partes interessadas serem interpretados de modo flexivel em
relacdo aos temas em discussao (NETMUNDIAL, 2014).

Diante de uma variedade de atores interessados, 0s interesses por vezes entram
em conflito diante de umavariedade de perspectivas e procedimentos. Podemos assumir
que os stakeholders ndo carregam a responsabilidade, ainda que fosse desejavel,
de levar em consideracdo as pautas dos outros setores. Sendo assim, a sociedade
civil organizada ndo desenvolve pautas sobre infraestrutura e padroes de loT, bem
como o setor privado, de desenvolvedores da tecnologia, ndo priorizam demandas por
liberdade de expressao. No entanto, no que se refere ao desenvolvimento de politicas
publicas, os diversos atores interessados, quais sejam, o setor privado, a sociedade
civil organizada, o poder publico e a comunidade técnica ou cientifica, devem ser
ouvidos e postos em dialogo para o estabelecimento de consensos sobre qual sera
a melhor forma de desenvolvimento da tecnologia, ouvidas e sopesadas todas as
demandas.

Quando se tratanto de cidades inteligentes, acordos entres o setor privado
- desenvolvedores de dispositivos, inteligéncias artificiais, conectividade e outras
solugbes tecnoldgicas - e o setor publico podem ser relacionados ao cambio de
informacgdes coletadas. Recentemente, a Prefeitura de Sdo Paulo sofreu represélia
da sociedade civil ao informar que ofereceria os bancos de dados do Bilhete Unico
(DANTAS, D., DANTAS, T, 2017) como moeda nos programas de privatizacao (SETO,
2017) da cidade e que faria uso dos dados de navegacao dos usuarios do “Wi-Fi Livre”
para lhes encaminhar propaganda direcionada (BIONI, 2017).

Ocorre que esse modelo de neg6cio é tipico de uma administragcdo que
encaminha politicas publicas através do relacionamento estreito com o setor privado,
nao envolvendo a sociedade civil nas mesas de discusséo, contribuindo para uma
governanga pouco transparente e participativa. Dessa forma, ndo € de se esperar
gue o setor publico, sobretudo o de carater privatista, priorize a garantia de direitos
fundamentais em detrimento dao fortalecimento do mercado. Dessa forma, ganha
forca a necessidade do envolvimento dos setores da sociedade civil organizada na
construgdo e na tomada de decisdes de impacto social. Como bem dito na Declaragdo
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da Sociedade Civil, no ambito da Cupula Mundial da Sociedade da Informacé&o:

Decisdes tecnolégicas devem ser tomadas com o objetivo de ir ao encontro de
necessidades vitais das pessoas e ndo com o fim de enriquecer empresas ou
tornar possivel o controle antidemocratico dos governos. Sendo assim, decisdes
fundamentais concernentes ao design e ao uso de tecnologias devem ser tomadas
em cooperacdo com a sociedade civil, incluindo usuarios finais, engenheiros e
cientistas.” (...) “Sao as pessoas quem, inicialmente, formam e moldam a sociedade.
E com a sociedade da informacé&o e da comunicacé&o n&o ¢é diferente. Os atores da
sociedade civil tém sido inovadores-chave e modeladores da tecnologia, da cultura
e dos conteudos da informacao e da comunicacéo, e assim continuar&o no futuro
(CIVIL SOCIETY DECLARATION, 2003).

Naturalmente, leva-se a crer que a governanca da loT ou, mais delimitadamente,
das cidades inteligentes, ndo deve ser discutida em separado da Internet como um
todo. O desenvolvimento dessa tendéncia, de largo impacto no cotidiano coletivo,
deve levar em consideragdo as técnicas e os valores da governanga, como ocorre
com a Internet. Um envolvimento limitado na construcéo de politicas, tal como nos
casos ilustrativos de Sao Paulo, levara ao esvaziamento de direitos fundamentais.
A privacidade deve ser levada em conta desde o desenho dos dispositivos até a
construcéo de politicas publicas que tenham como eixo 0 uso dessas tecnologias.
Em suma, o cidadado deve ser protegido através da busca constante de solugbes que
busquem preservar sua autonomia. A isso se deve uma abordagem multissetorial ao

desenvolvimento e aplicagao de tecnologias de largo impacto.

51 CONCLUSAO

Cidades inteligentes néo séo, necessariamente, cidades melhores. Para além de
serem paradigmas da modernidade e do desenvolvimento, podem se tornar locais de
panoptismo eletrénico, nas quais todos sao constantemente observados .

Confianca e sustentabilidade sdo valores essenciais para o sucesso do
desenvolvimento de tecnologias, principalmente aquelas que terdo impacto global. A
garantia de seguranca e privacidade sao desafios lancados ao universo de IoT e,
quanto antes enfrentados, maior a probabilidade de uma integracdo amigavel ao
ecossistema de outros dispositivos e, sobretudo, de pessoas.

A regulacédo da tecnologia, impulsionando pautas tangentes a ética e a
transparéncia, nao limitando o processo inovador, mas pondo-o em conformidade
com valores sociais e humanos, configura etapa primordial ao desenvolvimento da
sociedade. A protecao de dados pessoais deve assumir a dianteira deste universo,
visto caminharmos a um cenario pansensitivel, repleto de sensores e processamento
de informagdes pessoais. Sendo assim, a manifestacéo da vontade e o consentimento
devem estar nas bases do desenho de cidades inteligentes.

A boa governanca, participativa, com a cooperacao igualitaria dos setores de
interesse ao desenvolvimento da Internet, de roupagem multissetorial, parece ser o

Fundamentos da Ciéncia da Computagéo 2 Capitulo 17



caminho a ser percorrido, integrando as cidades inteligentes ao universo geral da
Internet. Assim, o desenvolvimento de infraestruturas, a inovagao, as politicas publicas
e 0S padroes de seguranca caminhardo lado a lado com a garantia de direitos,
promovendo uma experiéncia segura e inclusive na Internet e nas cidades.
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RESUMO: O presente artigo €
apresentacao dos dados preliminares e analises
do nosso projeto de doutorado em Ciéncia da
Informacao do Programa de Pds-Graduacgao da
ECA/USP tendo como tema a reflexdao sobre
0s impactos da parceria entre Associacao
Metareild do Povo Indigena Paiter-Surui com a
Empresa de Tecnologia Google Inc. baseados
na capacitacao/inclusao digital, da apropriacao
social da Ciéncia da Informacéo e o emprego dos
Paiter-Surui desses novos instrumentos como
ferramentas tecnologicas que adaptaram a sua
configuracéao deinformacéao oral parainformacao
digital e a sua construcao de resisténcia cultural
erigida durante esse processo de apropriacao
social e cultural das TIC’S, web e redes sociais.
Dessa forma nosso objetivo principal € mostrar
suscintamente e utilizando a metodologia
adequada para apresentar as etapas dessa
parceria desde seu inicio com suas mediagcdes

uma
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e seus impactos, bem como seu processo de
construcdo de resisténcia cultural que culmina
com temas da sociedade da informacgéo para
a sua inclusdo na sociedade da informacao
e da cibercultura, bem como os principios de
net-ativismo que passam a ser incorporados e
utilizados ao longo desses dez anos iniciais da

parceria.
PALAVRAS-CHAVE: Apropriagdo  social.
Cibercultura. Mediagdes Culturais. Net-

ativismo. Sociedade da Informacéo.

THE PAITER-SURUI AND GOOGLE INC.
PARTNERSHIP:

THE FOREST IN NETWORK, A CASE STUDY.

ABSTRACT: This paper is a presentation
of the preliminary data and analyzes of our
doctoral project in Information Science of
the ECA / USP Postgraduate Program, with
the theme of reflection on the impacts of the
partnership between the Metareila Association
of the Paiter-Surui Indigenous People with the
Technology Company Google Inc. based on
the digital empowerment / inclusion, the social
appropriation of Information Science and the
employment of the Pauter-Surui of these new
instruments as technological tools that have
adapted their oral information configuration
to digital information and their construction
of cultural resistance erected during this
process of social and cultural appropriation of
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ICT’s, web and social networks. In this way, our main objective is to show clearly
and using the appropriate methodology to present the stages of this partnership from
the beginning with its mediations and their impacts, as well as its process of building
cultural resistance that culminates with issues of the information society for its inclusion
in the information society and in cyberculture, as well as the principles of net-activism
that are incorporated and used throughout the initial ten years of the partnership.
KEYWORDS: Social appropriation. Cyberculture. Cultural Mediations. Net-activism.
Information Society.

11 INTRODUCAO

Os Paiter-Surui sdo uma etnia da regidao Norte do Brasil, entre os Estados de Mato
Grosso e Rondbnia, que em seu contato conflituoso decidiram enfrentar 0 “homem
civilizado” e nao aceitaram os resultados iniciais do seu contato. Costa (2012) faz
referéncia ao contato inicial em 1968 dos Paiter-Surui, com uma populacao estimada
em 5.000 e chegando a 250 durante o estabelecimento do contato e dos conflitos em
litigios de terra com colonos até o fim da década de 80. Hoje sdo aproximadamente
1.350 individuos distribuidos em 25 aldeias com maior concentracdo populacional
no Estado de Rondénia. Os antropdlogos inicialmente os denominaram de Surui,
porém, essa altiva etnia se autodenomina Paiter ou “o povo verdadeiro, nGs mesmos”,
mostrando desde ai um principio de resisténcia.

Durante um evento do Parlamento Paiter em Cacoal/RO, o Lider da etnia Almir
Narayamoga Surui nos contou sobre como o se deu o primeiro dialogo com a Google
Inc., gerente Rebecca Moore do departamento Google Earth. Na ocasido langou o
desafio e perguntou se a Google Inc. gostaria de ser parceira nos proximos 50 anos do
Projeto de Resgate de Carbono dos Paiter-Surui na preservacao da floresta Amazénica.
Segundo o lider indigena, em uma fala emblematica e divulgada posteriormente, sua
proposta foi: “Vocés podem entender tudo de tecnologia, mas ndo entendem nada
de floresta, por isso n6s ensinamos vocés sobre as florestas e vocés nos ajudam a
proteger as florestas com tecnologia”.

A equipe da Google Earth aceitou o desafio e o audacioso projeto de inclusdo e
capacitacéo tecnoldgica, iniciando com o primeiro projeto de Mapa Cultural Paiter-Surui
acompanhado de um programa de capacitacbes educacionais e tecnologicas, além
de outras implementacdes relacionadas as Tecnologia da Informacédo e Comunicagao
(TIC's), Web e redes sociais que ainda estdo sendo efetuadas até os dias atuais.
Apresentamos abaixo cronologicamente um histérico dos eventos efetuados e
atualizado do programa envolvendo essa parceria para a melhor compreensao de
nosso relato.
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2| A PARCERIA

Em 2008 aconteceu a primeira oficina realizada junto ao povo Paiter-Surui com
o envio de uma equipe da Google Inc. com a capacitagcdo de aproximadamente 22
jovens Paiter-Surui na utilizacdo das ferramentas do Google Earth e a montar blog
entre outros meios de comunicac¢ao nas redes sociais e que se tornaram naturalmente
multiplicadores. O intuito nesse momento foi o de criar condicoes para a construcéao
do mapa cultural e também da transi¢cao da cultura oral (dangas, mitos, pajelancas e
rituais), marca de sua memoria oral para uma cultura digital, adaptando ao registro e
armazenamento dessa cultura oral numa nova plataforma com a intencéo de preservar
e apresentar em rede esse repositorio natural que € a tradicdo oral. Entretanto,
utilizando ferramentas, tais como o georreferenciamento conectados numa plataforma
da web em que os videos apresentam a tradi¢cao oral no formato digital.

Em 2009 foi langado o Projeto de parceria entre Associacdo Metareila e Google
“Tecnologia e Povos” visando a continuagcao das capacitagdes. Os indigenas Paiter-
Suruiforam capacitados para utilizar as novas ferramentas do Google com o langamento
do ODK (Open Data Kit) que possibilita a utilizacédo de formularios eletrdnicos em
projetos de pesquisa (levantamentos, aplicacdo de questionarios), além de permitir o
armazenamento de informacgdes e a utilizacao de aplicativos de GPS (Global System
Position) e das cameras fotograficas, a juncdo desses aparelhos possibilitaram uma
forma de monitoramento de quem entra ilegalmente nas reservas indigenas que na
sua maioria s&o madeireiros, cagcadores, invasores de terras ou pescadores ilegais na
floresta.

Em 2012 além da programacao das capacitacdes das ferramentas Google Earth,
Picassa, You Tube, Google Docs, foi também o ano da realizagdo da COP20, o povo
Paiter-Surui e 0 Google desenvolveram juntos com jovens indigenas o contetudo do
mapa cultural da Terra Indigena Sete de Setembro. O mapa cultural Paiter-Surui traz
animacéao em 3D, videos e fotos, mostrando modo vida cultural desse povo disponivel
em http://paiter.org/mapa/.

Em 2015 o Google, o povo Paiter-Surui e a Associacdo Metareila organizaram
e realizaram a Oficina de Didlogo sobre TIC’s para Gestdo de Terras Indigenas e
Unidades de Conservacdo na Amazénia em Cacoal-RO, no Centro de Formacao
Paiter-Surui, com a participacdo das comunidades indigenas representadas com 30
etnias de Rondbnia, Mato Grosso e Amazonas que participaram e debateram suas
realidades e utilizacdo da tecnologia.

No final do primeiro semestre de 2018 estd programado um novo encontro
organizado pela parceria do Google, o povo Paiter-Surui e a Associacdo Metareild,
visando atualizar, refletir e debater as praticas e utilizagcdo das tecnologias a serem
implementadas e implantadas na continuidade do projeto.
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3 | MATERIAL E METODO

Em nosso artigo utilizamos como metodologia preliminar e aquela que orienta
nossa pesquisa o estudo de caso na narrativa da experiéncia dos Paiter-Surui e sua
parceria com a Google Inc. nesse processo, buscamos, porém a sustentacdo de uma
revisao bibliogréafica interdisciplinar: Ciéncia da Informagédo e Ciéncias Sociais com
foco principalmente na resisténcia cultural, transformacao pela mediacédo das TIC’s
e acesso a informacédo, a existéncia ou ndo de politicas publicas e suas relacbes
interdisciplinares. Na atualidade, as pesquisas de caso tém tido repercussdes
gratificantes e satisfatérias nas ciéncias humanas e sociais. Segundo Yin:

Pode-se encontrar estudos de caso até mesmo na economia, em que a estrutura
de uma determinada industria, ou a economia de uma cidade ou regido, pode
ser investigada através do uso de um projeto de estudo de caso. Em todas essas
situacoes, a clara necessidade pelos estudos de caso surge do desejo de se
compreender fendmenos sociais complexos. Em resumo, o estudo de caso permite
uma investigacao para se preservar as caracteristicas holisticas e significativas dos
eventos davidareal - tais como ciclos de vida individuais, processos organizacionais
e administrativos, mudancas ocorridas em regiées urbanas, relacdes internacionais
e a maturacéo de alguns setores. (YIN, p.13, 2001)

Pela caracteristica da nossa proposta e em relagdo as observagdes, cremos que
0 processo de pesquisa de Robert Yin, que norteia a pesquisa de estudo de caso

corrobora nosso pensamento, ou nas palavras de Yin:

Um estudo de caso € uma investigacao empirica que
investiga um fenémeno contemporaneo dentro de seu contexto da vida real,

especialmente quando os limites entre o fenbmeno e o contexto ndo estéao
claramente definidos.

Em outras palavras, vocé poderia utilizar o método de estudo de caso quando
deliberadamente quisesse lidar com condi¢des contextuais - acreditando que
elas poderiam ser altamente pertinentes ao seu fendmeno de estudo. Logo, essa
primeira parte de nossa logica de planejamento nos ajuda a entender os estudos
de caso sem deixar de diferencia-la de outras estratégias de pesquisa que ja foram
discutidas. (Yin, p.22, 2001)
Yin trabalha o método do estudo de caso em trés tipos: descritivo, explanatorio
e exploratério e apresenta quatro caracteristicas: especificidade, pluralidade,
contemporaneidade e analise intensiva. Compreendemos que 0 nosso projeto esta
inserido no tipo descritivo com caracteristica de contemporaneidade.
Dessa forma, consideramos para nosso artigo e projeto trés niveis de mediagao:
o primeiro, um nivel macro, alusivo as politicas culturais mostrando quem sé&o e
sua relacédo com a sociedade contemporanea e as politicas publicas de acesso a
inclusao digital para a comunidade indigena; o segundo, um nivel intermediario, cujo
objetivo € descrever a percepcéo para sua organizacao, arranjos institucionais locais

e internacionais, a partir da parceria com a Google Inc.; o terceiro, um nivel micro em
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gue se apresentara a transformacéo da etnia pela aquisicao e utilizacdo da Ciéncia da
Informacédo na forma de capacitagdo, educacgéo, acesso em que os beneficios dessa
interacdo da sociedade em rede e essa hova linguagem se transformaram numa nova
forma de resisténcia cultural.

41 A APROPRIACAO SOCIAL DAS TECNOLOGIAS DA INFORMACAO E
COMUNICACAO

Em sintese, refletimos sobre o que se refere a reconstrucdo do conceito de
informacéao dos Paiter-Surui a partir da sua busca por uma parceria com a empresa
Google Inc. como forma de inclusdo na sociedade contemporanea utilizando a
apropriacao social das TIC’s. E nesse processo de apropriacdo da informacao, essa
relagao sociocultural é transformada e permite resistir, bem como se adaptar ao mundo
atual.

Ante o0 exposto até o momento é possivel observar essa logica conforme Almeida,
Bastos e Bittencourt (2007, p.72), em que “A Ciéncia da Informag¢éo € um campo social
de producado do conhecimento voltado as questdes ligadas a informacéo [...]” temos
o conceito da producéo do conhecimento pela informacéo. Contudo, observamos
também que o conhecimento é o produto de um processo sociocultural de apropriagao
da informacéo, ressaltando que o sujeito apreende o sentido da informacéo e o agrega
ao conhecimento a priori que detinha.

Dessa forma, a produgcéo do conhecimento e a informacédo, do mesmo modo,
estéo relacionadas aos fatores culturais. Algumas questdes se colocam pertinentes a
essa conjectura quando tomamos diferentes culturas por referéncia. Segundo Costa
(2010, p.3) apud Neves reforca esse conceito e mostra como exemplo com outro estudo
seguindo a mesma vertente da presente proposta de pesquisa, quando descreve 0
projeto “Criancas Surui-Aikewéra: entre a tradicdo e as novas tecnologias”, em que
a organizagao do conhecimento indigena é transmitida oralmente por suas geracoes
a milhares de anos. Contudo, ndo podemos simplesmente mencionar as narrativas
indigenas simplesmente, esse é um desacerto que implica nao refletir e compreender
sua simbologia e toda a carga cultural que possui em suas manifestacdes. Justamente
com o impacto da apropriacéo das TIC’s.

Elas buscam sucessivamente se readequar a um mundo que nao é seu e com
instrumentos que ndo dominam. Martin-Barbeiro (2003, p.277) observa esse processo
entre as culturas, “se diante do indio a tendéncia mais é pensa-lo como primitivo e,
portanto, como um outro, fora da histéria, diante do popular urbano a concepg¢ao mais
frequente é negar pura e simplesmente sua existéncia cultural”.

Segundo Lévy (1999) vivemos a Cibercultura, e todo o processo que caracteriza
a contemporaneidade. A sociedade em rede e o virtual é uma realidade, todas as
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culturas encontrardo uma forma de se inserir na rede. Porém ele nos mostra que
ndo séo as tecnologias virtuais as causas da exclusao social, mas a quantidade e
velocidade atual dessa tecnologia informacional inseridas nesse processo e a nao
apropriacao dessas tecnologias por determinados grupos.

Conforme os pressupostos tedricos de Lévy (1999) em especial seu conceito de
ciberespaco, ao descrever aquilo que seria a nova sociedade da informagao ou o que
chama de Cibercultura, o autor pontua a questao da exclusdo social causada por esse
processo digital, da sociedade em rede e da informagéo.

Lévy reflete e ndo nega essa exclusdo em relagcéo ao Ciberespaco e o faz através
do simples questionamento: “A cibercultura provoca exclusdes? Assim € evidentemente
uma pergunta central em uma sociedade mundial na qual a exclusao (ou seja, a forma
contemporanea de injustica social) € uma das principais doencgas” (1999, p.235). Para
Lévy, ndo podemos culpar as tecnologias e a economia, segundo o autor temos toda
uma gama de fatores de excluséo:

Acesso para todos sim! Mas nao se deve entender por isso um ‘acesso ao
equipamento, a simples conexao técnica que, em pouco tempo, estara de toda
forma muito barata. (...) Devemos antes entender um acesso de todos aos processos
de inteligéncia coletiva, quer dizer, ao ciberespaco como sistema aberto de
autocartografia dindmica do real, de expressao das singularidades, de elaboracao
dos problemas, de confeccdo do laco social pela aprendizagem reciproca, e
de livre navegacéo nos saberes. A perspectiva aqui tracada néo incita de forma
alguma a deixar o territério para perder-se no ‘virtual', nem a que um deles “imite’ o
outro, mas antes a utilizar o virt/ual para habitar ainda melhor o territério, para tornar-
se seu cidad&o por inteiro” (LEVY, 1999, p.196).

Desse modo, é fato que todas as culturas produzem informagdes, as armazenam
e as transmitem. Porém, tal processo nas diferentes culturas ocorre de maneira distinta,
apresenta suas particularidades e seus impactos. As culturas indigenas na sociedade
brasileira ficam na fronteira da exclusao, pois lhes é negado o seu reconhecimento
cultural e sua insercdo na sociedade atual. Os Paiter-Surui passam por um processo
em que a apropriacao social das TIC’s e dos seus métodos promove sua resisténcia e
inclusdo na sociedade da informacéo.

Assim passaram a ser reconhecidos como os “indios da internet”, organizados
e conectados eles criaram um Parlamento Paiter, estabeleceram uma politica de
sustentabilidade, preservacdo ambiental da floresta e negociam internacionalmente
pelo seu Projeto Carbono Surui. A sua historia ndo é mais contada por terceiros,
assumiram a condicao de narradores de sua cultura para o mundo ao compreender as
novas fronteiras ditadas pela tecnologia da informacao.

Esse € um processo em rede que em esséncia estd presente nas culturas
indigenas pela caracteristica da sua relacdo ecologica e holistica, portanto, € da
natureza dos povos indigenas a relagédo em rede com a floresta, com a biodiversidade
e com o tempo. Essas etnias ndo dominavam as tecnologias digitais, porém, néo ha
como ficarem a margem do processo digital presente. Di

Felice e Pereira (2017) argumentam que esse € um caminho sem volta, pois, 0s
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povos indigenas estao cada vez mais utilizando e praticando o conceito de net-ativismo.
Com a evolugao constante das redes digitais e a potencializacdo dos instrumentos
de conexao de territorios (GIS — Geographics Information Sistem), da biodiversidade
ou o0 processo de digitalizagcao tornando-se uma conexao daquilo que chamamos de
ecologia reticular, porém, conectada em um grau de intensidade através da perspectiva
da digitalizagao integrando os ambientes (real e virtual), tudo e todos.

Justamente ao se conectarem em rede experimentam e interagem num processo
de apropriagao das tecnologias, proporcionando a expansao do que conhecem como
territorialidade e ultrapassam todas as fronteiras até entdo conhecidas e dominadas
por eles até aquele momento. Esse processo permite um protagonismo e autonomia
novos em uma nova relagdo ou uma nova forma de manifestacdo que chamamos de
net-ativismo.

Di Felice e Pereira salientam as experiéncias significativas sobre o net-ativismo
e argumentam:

Nao existem estatisticas oficiais mais detalhadas sobre o uso da internet por
populacdes indigenas brasileiras e quantas sdo as aldeias que possuem conexao,
mas experiéncias significativas denotam que estas s&o responsaveis nao somente
por um processo de traducéo e visibilidade de saberes e culturas locais (PEREIRA,
2012), respondendo ao fortalecimento dos seus patrimdnios culturais, mas, ao
mesmo tempo, pela instauragéo de um importante processo da condi¢&o habitativa
desses povos. Ao conectar-se as redes digitais, uma comunidade indigena expande
seu territério e seu ecossistema, estendendo-se por meio de um dinamismo
meta-geografico que o conecta aos outros povos € a outros contextos culturais
e globais. Cria-se, assim, uma complexa ecologia que une reticularmente aos
povos envolvidos, suas culturas, seus territorios, sua biodiversidade aos circuitos
informativos digitais por meio de um singular dinamismo tecno-comunicativo-
habitativo. (DI FELICE & PEREIRA, p.42-43, 2017)

A informacéo proporciona novos significados em todas as culturas, isso implica
em afirmar nas culturas ocidentais em que esse é um processo tradicional quanto em
culturas que estao na “periferia” e na “margem” das produg¢des tecnoldgicas. Também
percebemos esses movimentos e transformagbes da relacdo em culturas mais
fechadas como nas do Oriente Médio que influenciaram a Primavera Arabe, quanto na
experiéncia que estamos nas comunidades indigenas brasileiras e em especial a dos
Paiter-Surui.

Afinal, elas se encontram na periferia da nossa sociedade ao estarem sem seu
reconhecimento, garantia dos seus direitos de inclusdo social e digital e escondidas
em nossa propria sociedade. Isso ndao é concebivel em pleno século XXI em que a
proposta de um mundo conectado em rede tende a ser construida e refletido esse
processo que todos estamos passando. Somos a sociedade da informacgéo e sua
conectividade é a propria interacdo e garantia dessa construcéo.

Uma das caracteristicas da atualidade é a tendéncia cada vez maior a organizagao
em rede. Cada vez é mais dificil as culturas escaparem dessa perspectiva, e por isso,
toda a producédo contemporanea configura uma densa e incrivel rede de mediacdes
culturais-informacionais. Nao estar inserido nesse processo, ndo dominar essas
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mediacdes e n&o estabelecer as conexdes das ac¢des sociais e culturais acarretam

um distanciamento e exclusédo da compreensao do “outro” e da sociedade em rede.

Lemos e Lévy corroboram essa ideia ao descrever a realidade da cibercultura:
A sociedade da informacéo é uma mundial. A internet j& é uma realidade mundial,
interligando todos os paises do planeta, os telefones celulares estdo em franca
expansao, 0s servicos de governo eletrénico sdo implementados ao redor do
mundo, comunidades e redes sociais nascem com as ferramentas sécias da Web
2.0, formas de ativismos politico e protestos emergem utilizando as tecnologias e
redes informacionais como suporte... O mundo da cibercultura esta longe de ser
uma utopia, e o futuro aponta para o desafio de uma cibercultura global. (LEMOS
& LEVY, p. 23, 2010)

A realidade da cibercultura é apresentada por Lemos e Lévy (2010) como um
evento de crescimento exponencial e mundial, sem volta, n&o havera cultura que ficara
isolada no mundo ou que né&o tera acesso. A grande questéo sera como a oferta da
tecnologia da informacé&o sera realizada e suas influéncias. Ele ainda ressalta que o
Brasil € um dos dez paises em numeros absolutos de usuarios e em todas as culturas
e regides do pais. Lemos e Lévy (2010, p.23) lembram que “os internautas brasileiros
sao ativos produtores de informacao e participantes das redes sociais. Os internautas
brasileiros sao ativos sdo aqueles que ficam mais tempo on-line por més e usam
muito ferramentas da computacéo social’. Esse movimento € tanto urbano quanto
rural, na floresta quanto fora dela, nas regides mais desenvolvidas quanto nas regides
em desenvolvimento. E principalmente tem se tornando uma ferramenta de dendncia
qguando as ferramentas tradicionais deixam de cumprir 0 seu papel de informacao.

Nenhuma cultura poderd compreender as acbes sociais € os conteudos
simbdlicos de outras culturas sem o dominio dessa conexédo em rede, ou apresentar
as suas e relacionar-se com a rede. Mas, ndo é somente o0 processo de apropriacéo
da tecnologia e sim o significado que é dado nesse processo dentro de sua propria
cultura. Essa € uma importante reflexdo e Canclini mostra isso. “Sua simples inovagéao
formal implica mudancas culturais, mas o significado final depende dos usos que Ihes
atribuem os agentes” (Canclini, 2000, p. 307). Esse processo de significacdo é uma
das nossas reflexdes na parceria dos Paiter-Surui com a empresa Google Inc., somos
um mundo em rede, mas mesmo no mundo “globalizado” existem “aldeias” que estao
em processo de insercdo de globalizagcdo e de sua conexdo com o mundo virtual.
Castells (1999) reflete que todas as novas tecnologias existentes sdo fundamentais
para a integracao de um mundo global em rede.

As novas tecnologias e seu intercambio apresentam uma nova perspectiva do
simbdlico e seu conteludo, pois sdo muito mais rapidas do que jamais fora visto na histéria
da humanidade. E esse processo altera drasticamente as interacdes interpessoais
presenciais, justamente pela mediacao em rede que exercem influéncia no presencial,
essa € a influéncia do virtual no real. A sociedade atual apresenta um novo processo
de socializagdo, apropriacdo, producdo do conhecimento e da informacédo em uma
transformacao sociocultural pelos processos midiaticos e das TIC'’s.
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A cibercultura implica numa nova relagédo social e midiatica, passamos para
0 engajamento na web nas redes sociais que transforma as relagbes, mesmo que
em alguns lugares esse processo seja mais acelerado e em outros mais lento, mas,
nao podemos nega-lo e sua influéncia numa nova relagao social e novo conceito de
cidadania. Na afirmacéo de Lemos e Lévy (2010) esse também é um processo de
construcéo da ciberdemocracia, pois, ndo ha como negar a diversidade cultural e sua
relagdo tanto no local quanto no global. Segundo Lemos e Lévy para argumentar:

O ciberespaco é um ambiente complexo, e a cultura politica cresce nesse caldo
efervescente, gerando novos processos e produtos. A nova poténcia da emissao,
da conexdo e da reconfiguracdo, os trés principios maiores da cibercultura,
estdo fazendo com que possamos pensar de maneira mais colaborativa, plural
e aberta. Sempre que podemos emitir livremente e nos conectar a outros, cria-
se uma poténcia politica, social e cultural: a poténcia da reconfiguracdo e da
transformacéo. A cultura contemporanea, do digital e das redes telematicas, esta
criando formas multiplas, multimodais e planetarias de recombinacdes. Quanto
mais podemos livremente produzir, distribuir e compartilhar informacao, mais
inteligente e politicamente consciente uma sociedade deve ficar. As acbes de
produzir, distribuir, compartilhar sdo os principios fundamentais do ciberespaco.
Devemos, ainda mais em paises como o Brasil, aproveitar a poténcia que essas
tecnologias nos oferecem para produzir conteudo proprio, para compartilhar
informacéo, enriquecendo a cultura e modificando o fazer politico. O uso tatico
e ativista também nao pode ser negligenciado. O conceito de midia tatica nos
anos 90 fruto de uma série de praticas de ativistas das midias ativistas e festivais
pela Europa e EUA. O fundamento basico do conceito € o uso diferenciado das
potencialidades midiaticas, gracas a crescente acessibilidade dos computadores,
redes e softwares. Os usos taticos abrangem um vasto campo de produg¢ao que
vai desde a reutilizacdo das midias tradicionais, passando por websites, softwares
open source, comunidades virtuais, wikis, blogs, incluindo, igualmente, teatros
de rua, DJs e performances. A expansdo da conex&o e a liberacdo da emissao
s&o instrumentos fundamentais dos midia-ativistas para transformacdes sociais e
politicas. (LEMOS & LEVY, p.27, 2010)

Em nosso trabalho refletimos sobre como a apropriacédo dos conceitos da Ciéncia
da Informacéo e seus instrumentos proporcionam um processo de mediacdo para
a resisténcia cultural da etnia Paiter-Surui, sua incluséo social e digital, ndo s6 em
nossa sociedade, mas em todo processo conhecido como rede ou web. Analisamos
e refletimos um fendmeno impar de mediagao cultural e de alteracdo do processo
de informacédo, pertinentes para sua constru¢cdo de incluséo informacional e de
transformacao diferente da sua tradi¢ao e fora das politicas publicas de inclusao social
que nao chegam a eles, e que sem esse processo denotam a sua exclusao digital e
social.

51 CONSIDERACOES FINAIS

Essa é uma amostra das possibilidades emergenciais de apropriacéo e de novos
ambientes da informagao/comunicagao, ndo somente como producéo e pratica cultural,
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mas ao contrario, da percepcao dessa apropriacdo para preservacao e resisténcia
da sua cultura perante 0 mundo contemporaneo. Paradoxalmente € uma “revolucao”
e nova producgao cultural visando manter a sua identidade cultural e tradicdo pelos
instrumentos do “outro”, o processo da construcéo da informacgéo. Ou na afirmacgéo de
Tukano:
[...]. Quando nos, os povos indigenas, tivermos acesso as informacées de cada
aldeia, evidenciando as nossas diferencas, nos tornaremos mais resistentes para
preservar a nossa identidade das invasées. Estaremos conversando entre nés e
com 0s demais povos, por meio de sistemas de comunicacdo mais atualizados
sobre 0s n0ssos negécios, nossas cerimdnias, N0ssos canticos e sempre realizando
estudos comparativos para que nao sejamos confundidos ou direcionados pelos
sistemas externos. Esta € a importancia de ter as tecnologias nas comunidades
indigenas. [...]. Nos precisamos desse dialogo para contar novamente a nossa
historia. [...] (TUKANO, 2006)

Tal procedimento é fundamental atualmente dentro do conceito de sustentabilidade
gue demanda pelo Estado uma reponsabilidade e solidariedade. Dessa forma, tal acao
de interacdo e aquisicao da Ciéncia da Informacéao relacionada a essa alteragao do
processo de preservacao da cultura dos Paiter-Surui pela cultura do “outro” € de suma
importancia para um debate e reflexdo de onde e como o processo da informacgao &
importante, mesmo para aqueles que nao teriam em sua propria cultura a compreensao
de tecnologia da informacéo, pois sua tradicéo é oral.

Em nosso trabalho refletimos a hipétese que enfatiza todo o processo de
transformacao cultural, social e compartilhamento da informacéo étnica de um grupo
pela apropriacdo da cultura digital da sociedade contemporénea, da tecnologia de
informacao e comunicacéo (TIC’s) e de sua iniciativa de incluséo digital com destaque
aos processos de utilizagdo das midias sociais e web envolvendo essa cultura.

N&o ha possibilidade de nenhuma cultura fugir desse processo, essa é uma nova
configuracdo que se apresenta e é necessaria a inclusdo digital daqueles que nao
estédo incluidos. A cultura que ndo tem acesso a esse processo deixa de integrar a
sociedade em rede e tudo que ela oferece. Na verdade, essa € uma caracteristica
mundial, e a discussao desde o final dos anos noventa do século passado apresenta
a reflexdo de uma forma de controle e dominio social que poderiamos chamar dentro
da pés-modernidade de “excluséo digital” (Warschauer, 2006). Alias, ja foi abordado
gue essa é a sociedade da cibercultura, e muito mais que um termo cunhado por Lévy
(1999) essa € a realidade do século XXI. Nao é somente uma nova cultura é um novo
conceito de cidadania.

A livre conexado das redes e processos informacionais representam uma
possibilidade de conectar ndo somente o tradicional, mas sim convergir as perspectivas
sociais relacionadas com novas estruturas que permitem visualizarmos aquilo que nao
viamos.

Por outro lado, o grau de autonomia e as condi¢cdes socioculturais dadas para a

apropriacao da informacéo e dos usos das tecnologias variam contextualmente. Desse
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modo, discutir o impacto gerado pelas tecnologias digitais e, em particular, pelas redes
sociais colaborativas, nas possibilidades de acesso, circulagao e expresséao cultural,
implica em repensar as modalidades de comunicac¢ao e de mediagao tradicionais. De
um modo geral, a concepcao de mediacdo como acao educativa que se estabeleceu
hegemonicamente prioriza algumas modalidades de informacé&o, de tipos de leitura
e de praticas de intermediacdo cultural legitimadas pelo status quo, em detrimento
de outras, que valorizariam o estabelecimento de vinculos mais orgéanicos dos
sujeitos com conhecimentos ligados a seus contextos e as suas vivéncias cotidianas
concretas. Um fator a ser considerado nesse sentido € o carater polissémico da
internet. Dominique Wolton (2003) aponta a diversidade de aplicacbes presentes
na internet: 1- aplica¢des do tipo servico (vendas, pagamentos de impostos e taxas,
cadastramento de dados pessoais, etc.); 2- aplicacdes do tipo lazer; 3- aplicacoes
relacionadas a informacgao-noticia; 4- aplicacoes ligadas a informag¢éo-conhecimento.
As desigualdades socioculturais se reencontram na utilizagdo das quatro aplicacoes,
mas € em relacdo ao conhecimento que as diferencas sdo maiores. A informacéo-
conhecimento ja € seletiva pelo seu préprio conteudo, e também pelos procedimentos
de pesquisa dos usuarios. A forma de construir e apresentar a informacgéao, prevendo
0S meios para acessa-la, ndo € universal, esta relacionada muito mais aos esquemas
culturais de quem a disponibiliza do que aos esquemas de quem as busca.

Toda cultura em sua construcdo social se relacdo com o meio ambiente,
organiza aquilo que chama de divino, sua lingua e toda a sua identidade. Dessa forma
€ a construcdo do seu capital cultural que tem uma relagdo muito proéxima com a
informacao e sua forma de se expressar. No caso dos Paiter-Surui toda a informacao
€ oral, portanto, a sua construcao, o seu armazenamento e compartilhamento ocorre
diferentemente da cultura letrada/digital do “homem civilizado” e toda a sua tecnologia.

Refletir especificamente sobre a “revolucao” que as TIC’s e sua apropriacao
operam nas culturas indigenas oferece, na verdade, a oportunidade de refletirmos nao
somente um caso especifico de inclusdo digital, social e de cidadania na sociedade
em rede, mas sim de pensarmos aspectos do papel do processo da informacédo e
sua importancia no desenvolvimento da cultura contemporénea. Enfatizamos que
a pertinéncia da reflexdao de nosso artigo se conecta a necessidade de aumentar a
visibilidade da producédo de conhecimento das sociedades dos povos das florestas,
ampliando a visibilidade e integrando assim os grupos que participam do processo de
producdo, preservagéo e disseminacéo desse tipo de informacgé&o, contribuindo para
a diversidade cultural global. Essa valorizagcéo do “conhecimento local”’, o espago de
producédo do conhecimento por parte das comunidades, um conjunto de saberes e
tradicbes (culturais e “técnicas”), muitas vezes contraposto ao conhecimento oficial,
“cientifico”, vai ao encontro da proposta de Boaventura de Souza Santos: uma ruptura
epistemolodgica que atenue o desnivelamento entre os discursos, que crie a0 mesmo
tempo um senso comum esclarecido e uma ciéncia socialmente responsavel, gerando
assim uma configura¢do de conhecimentos democraticamente distribuidos (SANTOS,
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1989).
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CAPITULO 19

A GESTUALIDADE INCORPORADA NA TIPOGRAFIA
POR MEIO DE INTERFACES DIGITAIS

Karine Itao Palos
Universidade Anhembi Morumbi

Sao Paulo-SP

RESUMO: Neste artigo pretendemos explorar
0 objeto tipografico favorecido pela interacao,
teoria dos gestos
apresentada pelo filosofo do design Vilém
Flusser (2014). O gesto € uma das mais
primitivas formas de comunicacdo do homem,

relacionando-o com a

e &€ um movimento intuitivo, desta maneira,
propomos estabelecer uma relagcdo entre os
movimentos gestuais e as tipografias presentes
nas interfaces digitais. Uma vez que, quanto
mais intuitiva as interfaces, maior o potencial
interativo de manipula¢do do objeto tipografico.
Assim, foram observados dois projetos, os quais
utilizaram o objeto tipografico como protagonista
da interacéo, favorecendo a participagcdo do
usuario por meio do gesto, foram eles: Hilos
(2006) e Re:MARK (2002).

PALAVRAS-CHAVE:
gesto, cibernética e design.

Tipografia, interface,

THE GESTUALITY INCORPORATED IN
TYPOGRAPHY BY THE DIGITALINTERFACES

ABSTRACT: In the present article we intend to
explore the typographic object favored by the
interaction, relating it to the theory of gestures
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worked by the philosopher of design Vilém
Flusser (2014). The gesture is one of the most
primitive communication forms of man, and it’'s
an intuitive movement, in this way, we propose
to establish a relation between the gestures
and the typographies present in the digital
interfaces. Since, most intuitive as interfaces,
most interactive the manipulation potential of
the typographic object. Thus, two projects were
observed, which used the typographic object as
the protagonist of the interaction, favoring the
participation of the user through the gesture,
being these: Hilos (2006) and Re:MARK (2002).
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INTRODUGCAO

O presente estudo pretende fazer uma
reflexdao sobre a questdo da gestualidade
manual como modo de aproximacao entre
usuario e mundo digital, essa aproximacéo foi
observada em projetos protagonizados pela
tipografia. Assim o estudo discute como uma
variedade de interfaces com caracteristicas
distintas podem ser utilizadas para conectar
o mundo fisico e o mundo digital, como esses
mediadores interferem na percepcéo subjetiva
do usuéario e no seu relacionamento com as
estruturas relacionadas a tipografia, tais como:
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formas, espacamentos, entrelinhas e hierarquias.

O procedimento metodologico utilizado para compor esse artigo consiste na
aplicacao de conceitos teoricos a estudos de caso. A reflex&o tedrica sobre o gesto, tal
como foi trabalhada por Vilém Flusser (2014), serve de base conceitual para abordar
a influéncia da manipulacéo do usuério sobre as interfaces digitais de dois projetos:
Hilos (2006) de Ricard Marxer Pifibn e Re:MARK (2002) de Golan Levin e Zachary
Lieberman.

A Influéncia do Gesto Sobre a Experiéncia

Sobre o gesto, Flusser (2014) discorre como sendo uma forma de modelar o
pensamento abstrato. O gesto é mais do que simples movimentagdo do corpo no
espaco. Isso porque esta ligado ao tato, um dos sentidos que permite ao homem
captar informacdes do ambiente, essa acao influencia, diretamente, a forma como se
percebe o mundo.

Atipografia esta ligada a escrita, dessa maneira, para Flusser (2011, p.19) a escrita
tem impacto na forma de organizar o pensamento, pois foi durante o desenvolvimento
dela que o pensamento comecgou a ser organizado de maneira enfileirada. Deste modo,
o autor argumenta que os “[...] sinais graficos sdo aspas oriundas do pensamento
mimético transformado em um pensar alinhado linearmente”.

Os gestos também influenciam o modo de perceber o ambiente, modelando o
pensamento humano, pois apesar de se enxergar o mundo com o sentido da viséo,
ele é experimentado com as maos.

Plaza (2016, p.56) afirma que a fabricagao “[...] dos primeiros objetos estéticos
utilitarios, desde a pré-histéria, corresponde ao modelo da mao e da anatomia corporal:
a ceramica, a escultura e a pintura na caverna”. O gesto é algo que influéncia a forma
de como o ser humano concebe objetos e conceitos, inclusive tem impacto na forma
da tipografia, ja que esse signo inicialmente teve a caligrafia como ponto de partida.

Flusser (1994, p.08, traducéo nossa) categoriza o gesto como “[...] um movimento
do corpo, ou de um instrumento unido a ele, para o qual ndo se da nenhuma
explicacdo satisfatoria.” A intencdo do gesto € um conceito ambiguo, pois inclui a
subjetividade do individuo, uma vez que € o mais primitivo dos sentidos. Também n&o
€ possivel determinar a sua real intencéo, ja que pode ocorrer conscientemente ou
inconscientemente. Segundo Edward Hall (1973) dentre todos os sentidos humanos
as sensacbes experimentadas pelo tato sédo as mais pessoais e essa caracteristica
reflete na sua subjetividade. Para Flusser (2014, p111) os gestos representam também
“movimentos pelos quais se manifesta uma maneira de estar no mundo”.

Ao contrario da escrita que deve ser apreendida com certo esforgo, o tato € um
sentido quase visceral, ja que é o primeiro sentido a se manifestar, antes mesmo do
nascimento, consistindo em uma forma do homem reafirmar a realidade que vislumbra
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pela visao.

Cada um dos sentidos humanos amplia a percepcdo do real, pois eles
caracterizam formas distintas de captar as informagdes do mundo externo, e permitem
a comunicacao entre os individuos e o ambiente.

Segundo Plaza (2016), perceber ja é categorizar os dados advindos do mundo
real, extrair informacgdes que interessam em um determinado momento. A maneira
como os seres humanos vivenciam o mundo é uma inter-relagdo entre os seus proprios
sentidos. Gibson apud Hall (1973) afirma que os sentidos visual e tatil se completam
e as torrentes de impressdes sensoriais advindas de ambos s&o reforcadas quando
estao em sincronia.

Podemos perceber que o gesto tem um potencial simbdlico assim como os
elementos tipograficos. E importante ressaltar que as maos sdo equipamentos
exploratérios do corpo que permitem o descobrimento e a comunicagéo. Os gestos sao
movimentos do corpo permitem ampliar a experiéncia humana no ambiente. Devemos
entender que os ambientes virtuais acessiveis pelos computadores, podem propiciar
um manejo mais sensivel que a interacao pelo teclado, a insercéao do gesto nesses
contextos é uma realidade que faz parte da vida dos seus usuarios. No contexto digital
atipografia prospera ndo apenas como uma forma de apresentagao de contetudos, mas
também, como um objeto interativo. A insercao do gesto se faz presente na relacao
da interacéao, pois por ser um sentido primitivo permite um contato mais intuitivo com
o dispositivo.

O Gesto na Tipografia

Dentro do universo da escrita, 0 gesto € um elemento mais visivel na caligrafia
do que na tipografia. O movimento e a pressao da mao no papel se fazem presentes
no traco do desenho da letra, conforme salienta Noordzij (2013) “[...] as diferencas
ocorrerao entre todos os tracos a pena, até na mesma letra, pois é impossivel controlar
totalmente o grau de expansdo em um traco feito a mao livre”.

Na tipografia, essa relacéo se encontra quase encoberta, pois ndo € tao evidente
a presenca do gesto dentro de cada elemento tipogréafico. Entretanto, a tipografia
sempre esteve conectada de alguma forma com a caligrafia. Segundo Rocha (2005),
os caracteres, desses primeiros clichés, utilizados por Gutemberg, para imprimir a
famosa biblia de quarenta e duas linhas, tentavam imitar os tracos da escrita praticada
nos mosteiros pelos monges copistas.

Percebemos a importancia da caligrafia e do gesto ao longo da histéria da
tipografia, pois, de acordo com Henestrosa; Meseguer e Scaglione (2014, p.33) “[...]
na caligrafia, esta a base para sistematizar o processo de desenhar letras e alfabetos
tipograficos”. Verificando sua histéria, observamos que durante muito tempo, a
tipografia conservou caracteristicas ligadas a escrita gestual, citamos como exemplos:
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o estilo Humanista e o estilo Transicional.

Apesar da tipografia ndo ter a necessidade de conservar as caracteristicas do
traco manual, pois essas particularidades que repercutem no tragado, acontecem em
decorréncia das caracteristicas da ferramenta, juntamente, com o movimento da mao
que impde a forma da letra. Esse processo é, totalmente, diferente do tipografico, pois
mesmo nha época dos clichés fundidos onde os negativos das letras eram esculpidos,
depois agrupados, manualmente, formando linhas que compunham textos, para, entao,
serem carimbados e marcar a forma da letra na superficie. Nao havia a necessidade
de imitar a forma das letras manuais, mas, mesmo assim, os tipégrafos da época o
fizeram.

Ao longo da histéria da tipografia esses vestigios caligraficos estdo se tornando
cada vez mais sutis, mas ainda presentes. Hoje eles podem ser encontrados nas
espessuras dos tracados, nas ligaduras nos ombros e nas caldas de cada caractere
tipografico. Esses elementos ainda guardam relagbes visuais e conceituais com o
tracado da pena caligrafica.

Atualmente, em decorréncia da facilidade que os meios digitais propiciam ao
desenho das formas tipograficas, quase que as livrando das limitacbes técnicas
encontradas nos métodos anteriores, ndo sao incomuns as fontes tipograficas que
sao criadas e tém como ponto de partida os letreiramentos e a caligrafia, reforcando a
importancia dos procedimentos gestuais ainda hoje.

E evidente, que hoje, as tipografias que simulem as escritas manuais sigam as
regras que garantem uniformidade ao conjunto de caracteres em relagcao a forma,
tamanho e espagcamento. Isso assegura sua classificacao como tipografia. A tipografia
pode ser definida como um conjunto de caracteres pré-fabricados e projetados,
cuidadosamente, para que seu desenho atenda certas especificacbes e mantenha
sua coeréncia.

Em tipografia, a composicédo da palavra, assim como a confeccdo das letras, é
regulada pela fabricacéo a maquina. Isso é assim mesmo nos casos mais simples, a
composicdo manual com tipos de metal. Os corpos do tipo e 0s espacos asseguram
essa dimensao de fabricacédo a maquina; assim como a régua de composicao, que
funciona como uma maquina elementar. [...]. O tamanho e a posi¢cao dos elementos
aparentes [...] podem ser especificados com exatiddo (SMEIJER 2015, p.21).

O elemento tipogréafico sempre esteve associado e confinado a uma superficie
estatica e muitas vezes linear. Segundo Flusser (2014, p.102), no ato de escrever o texto
com uma determinada tipografia presente na maquina de escrever ou em um editor
de texto no computador, 0 gesto se encontra no “martelar” as letras vigorosamente
ao pressionar as teclas da maquina. Nessa afirmacéo do autor é perceptivel que a
gesticulagdo associada a tipografia sempre esteve relacionada com o pressionar os
caracteres no teclado. Esse gesto néao é tao expressivo ou subjetivo quanto o gesto de
desenhar com a caneta, pois 0 movimento é mecanizado.

Na distincdo que Lupton (2013) faz entre os caracteres caligraficos e tipograficos,

fica mais clara a privacéo do gesto no contexto tipografico:
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A origem das palavras esta no gesto do corpo. Os primeiros tipos foram modulados
diretamente sobre as formas da caligrafia. No entanto, elas ndo séo gestos corporais,
mas imagens manufaturadas para a repeticao infinita. A histéria da tipografia reflete
uma tens&o continua entre a mao e a maquina, 0 organico e 0 geométrico, o corpo
humano e o sistema abstrato (LUPTON, 2013, p.9).

A tipografia utilizada pelos designers, em grande parte dos casos, esta pronta
para o uso. Seus caracteres pré-moldados estao terminados para serem aplicados e
podem ser reproduzidos indefinidamente. O gesto néo traz relacdo direta com a forma
final das letras. No entanto, sua aplicabilidade no digital abre a possibilidade dessa
letra requerer o gesto do usuério depois de finalizada. E importante entender como o

gesto se fez presente dentro do contexto efémero das midias eletronicas.

O Gesto e a Interface

Nao é dificil constatar que a tipografia sempre foi um elemento do design de
caracteristica mais visual do que tatil. Suas caracteristicas palpaveis estdo associadas
ao suporte em que ela se encontra, e ndo ao gesto que interfere na constituicao de
seu desenho. No entanto, no cenario digital, onde a efemeridade do tempo presente é
caracteristica constitutiva, a tipografia pode ter comportamentos menos rigidos e mais
fluidos ao permitir que o usuario interaja com ela e, desse modo, liberta-a de suas
caracteristicas estaticas.

O mundo virtual dos pixels e bits nao é acessivel pelo homem fisicamente, uma
vez que ndo pode alcancéa-lo, diretamente, por meio dos sentidos. E necessaria uma
interface que intermedeie essa relacéo, entre o mundo fisico e virtual.

Para Bonsiepe (2015, p.110 e 111) “...] interface ndo é uma ‘coisa’, mas o
espaco no qual se estrutura a interacao entre corpos, ferramenta (objetos ou signos)
e objeto da acdo.” E aquilo que conecta o corpo ao objeto, tornando possivel este
relacionamento em qualquer ambiente. Dessa forma, segundo o autor, uma interface
permite o acoplamento de trés campos ontoldgicos do design: um corpo, um objeto e
uma ferramenta ou informag&o, no caso de uma situagdo comunicativa.

No contexto digital, Bonsiepe (2015, p.111) ressalta que ‘[...] a interface
transforma sinais em informacéao interpretavel”. Esses sinais podem ter origem tanto
no mundo fisico, mediante os inputs que se originam no usuario ou no ambiente, como
no mundo virtual que utiliza o cédigo matematico para manipular sequéncias de 0 e
1. No primeiro, se faz necessaria uma ferramenta que intermedeie essas ag¢des para
dados computaveis interpretaveis pela maquina e, no segundo, torna-se necessarios
mediadores que executam outputs que possibilitem sua interpretacédo, uma vez que os
algoritmos n&o séo, facilmente, inteligiveis pela maioria dos seres humanos.

As interfaces digitais sao dispositivos fisicos que permitem aos seres humanos
inserir dados ou comandos na maquina. Também, possibilitam aos cédigos compostos
de sequéncias matematicas serem compilados e traduzidos pela maquina em
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informacgdes, tais como: imagens dinamicas, sons e movimento; acessiveis aos
sentidos biolégicos.

Durante a histéria da computacédo houve uma evolucéo das interfaces de acesso
ao mundo digital. Essa evolugdo técnica tem permitido melhorar a qualidade de
processamento e captacédo de dados, melhora 0 escaneamento e 0 reconhecimento
do usuario ou de seus gestos. O design dessas interfaces se torna mais intuitivo por
meio de metaforas tanto visuais quanto de movimento, acompanhando as evolug¢des
técnicas. Oliveira (2010) e Barbosa e Silva (2010) classificam essa evolugcéo em trés
estagios de interacao: por linguagem de comando, por interface grafica (GU/) e por
Interface natural (NUI). E importante ressaltar que ao se passar de um estagio para o
préximo nao se exclui o anterior, mas ele pode ser incorporado.

Segundo Barbosa e Silva (2010), na interagcdo por meio da linguagem de
comando, o usuario deve memorizar o vocabulario utilizado para instruir a maquina.
Deve, também, digitar os comandos necessarios para realizar as a¢des na aplicacéo.
Esse tipo de interagcao permite maior preciséo na realizagao das agdes executadas,
pois ndo abrem espaco para ambiguidades ou conflitos de interpretacées. Por ser uma
linguagem menos intuitiva, € necessario que as pessoas despendam razoavel esforco
para aprendé-la.

Com relacao a tipografia naquele periodo, percebemos que era, geralmente,
uma fonte bitmap utilizada no prompt de comando (cmd). Farias (2013, p.106 e 107)
afirma que em meado dos anos 90, “[...] os problemas que dizem respeito ao design de
uma fonte podem ser resolvidos a partir da edicéo dos bitmaps de uma fonte”. Naquela
época, as telas dos computadores tinham uma resolucéo infima comparadas as que
temos hoje. As fontes tinham propésito semelhante as utilizadas no impresso — o de
servir de suporte para o texto, nesse caso para os comandos dados a maquina.

As interfaces graficas, também, chamadas de GUI (Graphical User Interface)
sao interfaces muito comuns em computadores pessoais. Esse sistema permite que
a navegacao se torne mais visual e foi um dos principais fatores que possibilitou a
democratizagao da utilizacado dos computadores pessoais. Eles se tornaram mais
acessiveis a quem ndo dominasse os cddigos da linguagem computacional.

As interfaces tipo GUI possibilitam a interacéo por manipulacdo direta, segundo
Barbosa e Silva (2010, p.247), esse tipo de interacéo foi proposta como uma forma de
aproximar a interacdo da manipulagao dos objetos reais. Nesse tipo de interacdo se
utiliza metaforas ou representacdes visuais de objetos nas interfaces, as quais podem
ser manipuladas por meio do mapeamento do mouse, com um clique, um duplo clique
e um clique e arrasto.

E importante ressaltar que nessa categoria, as acBes tém de ser rapidas,
incrementais e reversiveis possibilitando umarespostaemtemporeal as movimentagdes
dos usuario. Barbosa e Silva (2010, p.247), apontam que os beneficios desse estilo
séo “[...] reducédo das taxas de erro; aprendizado mais rapido; aumento na retencéo

(memorizagéo) das operacdes e engajamento para explorar o sistema”.
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Como a tipografia € em esséncia visual, foi nesse ambiente, GUI, que se
desenvolveu e se consolidou. As interfaces graficas tém papel importante, pois as
telas, atualmente, possuem maior qualidade técnica. Os textos nela apresentados
podem ser contornados e suavizados aproximando-se da perfeicéo.

Décadas se passaram desde a inser¢cao do mouse e durante esse tempo surgiram
as mais diversas interfaces que propiciaram a aproximacao entre o mundo virtual e 0
mundo fisico, tais como telas fouch screen, sensores de movimento e de som, 0s mais
variados controles de videogames que permitiram maior fidelidade na simulagdo do
objeto fisico.

Nesse contexto, o terceiro estilo de interagcao contempla as interfaces naturais,
também, chamadas de NUI (Natural User Interface). Seus representantes mais
conhecidos s&o: as telas touch screen permitem o manejo da interface grafica por
meio do toque e da gesticulacdo dos dedos e 0s sensores de movimentos que fazem
0 mapeamento do corpo do usuario interpretando os seus movimentos.

Esse tipo de interface permite ao usuéario expressar-se no seu proprio idioma
por meio da linguagem seja ela verbal ou ndo verbal. As interfaces naturais permitem
a introducao esponténea do usuario dentro do sistema. Dessa forma, viabilizam alta
curva de aprendizado.

A seguir serdao apresentados os dois projetos, sao eles: Hilos e Re:MARK. O
estudo desses projetos tem o intuito de transparecer a relagcédo entre as interfaces
intuitivas e o gesto no contexto digital, procura-se, também, entender como a tipografia
tem sido exposta a esses elementos dentro do cenario eletrénico.

Hilos

O projeto Hilos (figura 01) de 2006, criado por Ricard Marxer Pifidn foi programado
em Processing. Com ele, o autor Pifidn (2017) pretende trazer novas discussoes sobre
a caligrafia no espaco digital. A tipografia empregada no projeto é uma serifada de
nome LidoSTF. O Hilos permite ao usuario inserir uma palavra de sua escolha por
meio do teclado. A palavra é formada por varias linhas finas que estdo em constante
movimento determinando seu contorno. Suas cores séao diversas e fixas nas letras
sobre fundo preto. A medida que se desliza o cursor sobre a superficie, ocorre distorcéo
nas letras em diferentes graus.

Figura 01: Projeto Hilos, fonte: PINON, Ricard Marxer. Hilos. Disponivel em: <http:/www.
caligraft.com/exhibition/hilos>. Acesso em: 12 de jan. de 2018.

Fundamentos da Ciéncia da Computacgéao 2 Capitulo 19 m




Na ocasido em que o cursor estiver centralizado na tela, a palavra recebe menos
distorcdo. Quando se caminha para o canto superior a esquerda, os caracteres sao
simplificados e o contorno de todas as letras se interliga, formando uma unica linha
arredondada e ininterrupta. Passando o cursor no canto superior direito, esse contorno
simplificado ganha reentrancias baseadas nas formas das letras. Porém, mesmo
assim sua aparéncia é distorcida e algumas linhas espirram para fora do contorno.
Quando o cursor se aproxima do canto inferior esquerdo, os caracteres ficam com um
acabamento mais definido, com distorcbes das linhas finas que espirram para fora
do contorno. Trazendo o cursor para o canto inferior direito da tela, os caracteres sao
deformados tornando-se quase irreconheciveis. Cada uma das linhas finas desenvolve
um comportamento erratico para fora do contorno do caractere. Variacbes ocorrem
conforme o cursor é movido pela tela, tanto em intensidade quanto relativo a mescla
dessas distorgoes.

As gesticulagbes do usuario interferem, diretamente, no formato das letras,
distorcendo-as conforme se movimentam na interface. Assim, a tipografia ganha um
carater dindmico reativo as interferéncias.

RE: Mark

Esse projeto trata-se de uma instalagdo de arte eletrénica interativa (figura 02),
realizadaem 2002, por Golan Levin e Zachary Lieberman com suporte daArs Electronica
Futurelab. Reas e Fry (2007) afirmam que o projeto foi criado por customizag¢des de
softwares baseados em linguagem C++.

O projeto consiste em duas telas compartilhadas que recebem a projecéo
do computador e um par de microfones que permitem inputs de som de até dois
usuarios. Quando um usuario vocaliza em um dos microfones, o sistema pode ou
nao reconhecer o som, pois ele apenas reconhece o som de alguns fonemas. Caso o
som seja identificado, é emitida uma onomatopeia de cor preta, tal como: “oh”, “ee” e
“ah”, que aparece na tela a frente do usuario. Se o reconhecimento nao for possivel é
emitida uma forma abstrata simples, composta apenas de uma unica linha de contorno
que varia conforme a vocalizacéo.
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Figura 02: Re:MARK, fonte: LEVIN, Golan; LIEBERMA, Zachary. Re:MARK. 2002. Disponivel
em: <www.flong.com/projects/remark/>. Acesso em: 10: jan. 2018.

Durante a interagcdo a sombra do usuario que fala ao microfone é projetada na
tela. O tamanho inicial desses simbolos graficos depende da durac¢do da vocalizagao,
assim, quanto mais longo o som produzido, maior a forma ou o caractere que se origina
dele, em seguida essa estrutura é reduzida para tamanho padréo. Outra caracteristica
das formas geradas € que elas giram em volta do seu proprio eixo, percebe-se que
a velocidade desta rotagcdo € uma grandeza inversamente proporcional ao tamanho,
guanto maior a forma gerada, mais morosa ela rodopia.

Outra maneira de interagir com o projeto é por meio da sombra projetada do
usuario, a qual o sistema interpreta como uma barreira fisica para os elementos graficos
gerados vocalmente. A tipografia é dinamica e pode ser manipulada pelo movimento
do usuario, pois a sombra passa ser uma extensao virtual do corpo e, pode manipular
os elementos tipograficos.

Por empregar o corpo no manejo do objeto, a interacdo com o homem fica mais
acolhedora. Isso ocorre porque a interface permite que o movimento natural do ser
humano fosse aplicado na interac&o, ndao necessitando ser apreendido. Percebemos,
entdo, que as tecnologias eletrOnicas interativas podem ser flexiveis, propiciando
interacbes mais intimas com o usuario, conforme seus sensores séo projetados.

Corpo e Sensibilidade

Os dois projetos apresentados utilizam letras que fazem parte de uma familia
tipografica. As letras podem ser acessadas por meio de uma interface. Os caracteres
ali expressos nao sao estaticos e ndo estdo passivos ao usuario, eles podem ser
perturbados, remexidos e distorcidos.

Nos projetos € possivel verificar que a manipulacdo dos caracteres distorce
sua leitura e abre novas possibilidades de trabalho ativo com o objeto tipografico,
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permitindo que novas associa¢des possam ser realizadas naturalmente.

Flusser (2014) argumenta que, apesar das ferramentas ampliarem o alcance e
a poténcia do movimento das maos, elas se tornaram menos sensiveis que as maos
nuas. Isso ocorre porque as ferramentas permitiram mais eficiéncia na realizagao do
trabalho objetivado.

A relacéo entre as ferramentas e as méos acontece de modo similar no mundo
digital. As interfaces, tanto de input como de output, agem como uma extenséo do
homem possibilitando o acesso e a manipulagao do mundo virtual caracterizado como
inGspito aos sentidos.

O gesto e o tato, entdo, séo transmitidos para o mundo virtual por meio de
interfaces que simulam nao s6 o movimento da mao no espaco, mas também, a
sensacao do objeto embora, essa sensagao nao seja igual ao mundo fisico.

Os sentidos do tato e da visdo sao responsaveis pela simulacao da experiéncia
gréafica e sensivel do objeto virtual. Ao contrario do real em que é possivel identificar
a forma e a textura dos objetos separando-os e identificando-os individualmente,
conforme explica Plaza (2016, p.57) “[...] para o tato cada momento é Unico e sua
forma mais significativa é o intervalo, enquanto que para o sentido visual € a conexao.”.

Mesmo permitindo a simulacdo gestual, nessas interfaces, entendidas como
prolongamentos dos membros humanos, o objeto tipografico ainda esta confinado a
um suporte liso, no qual todos os elementos visualizados tém a mesma textura e né&o
podem ser separados apenas com 0 uso do tato. Dessa maneira, ndo propicia as
mesmas sensag¢des do mundo fisico.

Conclusoes

Percebemos que de todos os projetos permitem a manipulacdo da tipografia
em algum nivel de naturalidade, no entanto, a tipografia digital esta impregnada na
superficie, ndo pode ser fisicamente manuseada, pelo menos nao diretamente com
as maos, apenas por meio do sentido da visdo é que se consegue perceber as
caracteristicas do objeto, assim é possivel alcangéa-la e interagir gestualmente com ela,
mas néo diretamente a ponto de sentir sua textura por meio do tato, mas gestualmente
por intermédio de equipamentos que permitam essa mediacéo entre o computador, e
entre os dois sentidos que se complementam.

Devemos ter em mente, que o proprio gesto fisico é gerado por uma série de
virtualidades cognitivas, assim o gesto analégico nao € totalmente analdgico. Flusser
(2014, p.111) sugere que a subjetividade dos gestos esta no fato de serem “movimentos
pelos quais se manifesta uma maneira de estar no mundo”. Essa manifestacdo pode
influenciar a tipografia, j& que o designer tem o controle de como o tipo ira reagir
quando o usuario 0 manusear.

O projeto Hilos é manipulado por movimentos menos naturais, pois a interface de
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manipulagcéo € principalmente o mouse, que permite realizar movimentos delicados,
mas esses gestos nao sao tao intuitivos quanto o movimento dos dedos. Na sua
tipografia, a subjetividade do gesto influéncia na forma e na perceber do objeto
tipografico, pois podemos distorcer os caracteres de acordo com a movimentagao do
cursor, essa influéncia do gesto € uma caracteristica que pode ser comparada com a
caligrafia.

Ja no RE:Mark, o manejo € mais intuitivo, pois o usuario utiliza a prépria sombra
como extenséo de si, e os gestos que ele realiza no ar podem mover os caracteres
flutuando na tela. No entanto, o objeto tipografico age apenas como um signo de
suporte as onomatopeias, se comportando simplesmente como uma forma grafica
dentro do projeto.

Bringhurst (2011, p.26) considera que assim “como a musica a tipografia pode
ser usada para manipular, ao contrario de nutrir emog¢des e comportamentos” sendo
expressa fora das linhas do texto. Desse modo, segundo Verissimo (2013, p.54) o
designer tem que pensar “...] na tipografia como o objeto em foco, que deve ser
modificado e moldado para servir o proposito e a significancia da mensagem implicita
no conteudo do texto”. Nesse sentido, a tipografia em um meio cibernético pode ter o
gesto implicito, 0 que pode acarretar em mudancas na estrutura interna assim como
na externa.

As interfaces naturais abrem a possibilidade, tanto de replicar as sensacoes
do traco caligrafico, como permitem a experimentacéo subjetiva relacionada com o
movimento e o gesto do usuario que interfere na forma do objeto tipografico.
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CAPITULO 20

AERADAS TECHS E A

HIBRIDIZACAO DOS NEGOCIOS

Siméia de Azevedo Santos

RESUMO: Na era da sociedade digitalizada,
fluidez e velocidade se tornam nao s essenciais,
mas pré-requisitos também para novos produtos
Neste contexto, as
fronteiras entre os conhecimentos e 0s servicos,

e novas tecnologias.

por décadas delimitadas, comeg¢am a ficar mais
permeaveis e mais suscetiveis a mudancas e
a uma veloz adaptabilidade, cenario perfeito
para o surgimento expressivo das techs, termo
technologies que designam
empresas de negdécios ja estabelecidos no

diminutivo de

mercado com o aprimoramento e escalabilidade
trazidos pela aplicagdo da tecnologia. Neste
recorte, pretende-se explorar algumas das faces
das legaltechs, negoécios que trazem novidades
tecnoldgicas ao conservador mundo do direito;
das edtechs, tecnologias aplicadas a novos
instrumentos na educac&o; e das fintechs,
as empresas de tecnologia que conseguiram
encontrar uma nova abordagem para o ja
tecnologico setor bancéario dos grandes lucros. A
maior abordagem sera em face das legaltechs,
sendo utilizadas as fintechs e as edtechs
como ponto de apoio para a contextualizacao
da abordagem principal. Em comum, todas as
vertentes trazem um discurso de maior alcance

por parte de seus players. Neste ambito,
através de pesquisa exploratéria e estudo de
caso, este artigo pretende analisar de maneira
introdutdria o contexto de surgimento das techs
propostas pelo recorte da pesquisa, a evolugcéo
do modo de acesso aos seus servigos e a atual
perspectiva do tema em territorio brasileiro.
PALAVRAS-CHAVE: Legaltechs,
Edtechs, Fintechs, Novos Negocios.

Lawtechs,

INTRODUCAO

As pesquisas sobre o0s avangos das
Tecnologias de Informacédo e sua interseccéo
com 0s negocios datam seus primérdios nas
ultimas décadas do século XX. Desde entéo o
que se comega a discutir € como os modelos de
analises de sistemas e as novas modelagens
de dados podem afetar o modo como esses
negocios vém sendo realizado e a dinamica
de interagcdo dos interlocutores, bem como
quais lacunas esses modelos de negocios
estéo utilizando para ancorar seu crescimento.
Corroborando para o recorte deste estudo,
vale citar o levantamento do estudo de Wright
et al.' que aponta que 95% do potencial de
empreender em inovagao esta concentrado no
setor de servicos.

1 WRIGHT, J.; SILVA, A.; SPERS, R. O mercado de trabalho no futuro: uma discussao sobre profissdes inovadoras,
empreendedorismo e tendéncias para 2020. Revista de Administracdo e Inovacéo, 7(3). 2010, p. 174-197.
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Para percorrer o caminho esta pesquisa se propde a fazer uma breve reviséo
histérica da tecnologia no direito, na educacdo e nos servicos de solugbes de
pagamentos na historia recente e abordar seus contextos de surgimento, em especial
no direito, bem como discorrer sobre ganhos em gestéao e aproveitamento de potencial,
passando também por ponderag¢des sobre pontos positivos e negativos quando houver
evidéncias a destacar.

O estudo adotado nesta pesquisa foi o explanatério através de estudos de
casos multiplos, onde o intuito é elencar as razdes do fenébmeno observado, conforme
proposto por Yin'. A analise exploratéria de dados se deu através de artigos publicados
e dados secundarios publicados em entrevistas e em associacdes dos setores e em
eventos oficiais relacionados aos temas: Legaltechs brasileiras / no Brasil, Lawtechs
no Brasil (termo utilizado como variante de Legaltech, porém com 0 mesmo significado)
Edtechs brasileiras / no Brasil, Fintechs brasileiras / no Brasil.

A escolha dos estudos de caso se deu pela combinagao relevancia no contexto
historico ou representativo somados a acessibilidade aos dados.

Legaltechs: A Tecnologia no Conservadorismo do Direito

As discussbOes e as pesquisas sobre os avancos das TICs - tecnologias de
informacdo e comunicagao - e sua intersec¢do com o mundo do direito, datam seu
inicio ainda que discretamente ja nas Ultimas décadas do século XX.

Apesar disso, durante toda a década de 2000 as discussdes brasileiras
relacionadas a gestdo em escritérios de advocacia, em departamentos juridicos e no
Poder Judiciario eram voltadas a uma automacéo ainda inicial, e o direcionador da
questdo era voltado principalmente aos atributos da gestdo em administracéo legal.

Por 6bvio que os dados registrados utilizados para analise impactam na tomada
de decisé&o visando a boa gestéo, e isso néo é diferente na advocacia de modo geral,
mas o0 que se comeca a discutir neste ponto é: como os modelos de andlises de
sistemas, de fluxo de dados e de I.A. - Inteligéncia Atrtificial - podem afetar o modo
como a advocacia vem sendo feita, e 0 que se precisa saber para se aproveitar as
novas e emergentes oportunidades.

No Brasil, a instituicdo que agrupa a categoria das legaltechs é a Associacéo
Brasileira de Lawtechs e Legaltechs, reconhecida pela sigla AB2L2. Na ocasiao de
seu langcamento oficial, durante o més junho de 2017, a instituicdo ja contava com a
participacdo de trés dezenas de afiliados, e em menos de trés meses apds o langcamento
oficial da instituicdo este numero ja havia subido quase em 50%.

De acordo com os principais fundadores, Nybo® e Feigelson?, a utilizac&o dos dois
nomes, Lawtechs e Legaltechs, em detrimento de apenas um se deu principalmente

1 YIN, Robert K. Estudo de caso: planejamento e métodos. Porto Alegre: Bookman, 2005.
2 AB2L - Associacao Brasileira de Lawtechs e Legaltechs. Disponivel em: www.ab2l.net.br. Acessado

em 11/09/2017.
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para evitar discordancias de entendimento entre os participantes, mas seu significado
€ 0 mesmo: ambas definem startups que tem como modelo de negbcio criar servicos
e produtos juridicos voltados a atender clientes pessoa fisica, pessoa juridica,
advogados, escritérios e departamentos juridicos.

Omercado das Legaltechs é segmentado em grupos de servicos tomando por base
as tecnologias aplicadas em cada um. Essa classificagcao foi encontrada na pesquisa
exploratéria da maioria dos artigos e materiais pesquisados, e é também o utilizado
pela AB2L, séo eles: mineragao de dados e big data, acordos e resolucéo de disputas,
jurimetria, gestéo de escritdrios e/ou processos internos, marketplaces de servigcos
juridicos, sistematizacéo ou automatizacéo de contratos, robds para preenchimento
automatico de documento, registros e servicos de obtencédo de documentos, pesquisa
de base de dados, entre outros tipos ou mix de solugdes.

Passada esta primeira apresentacdo e introdugcdo ao tema, exploraremos
brevemente nos proximos topicos alguns aspectos de abordagem historica do tema.

Histoéria da Tecnologia Aplicada ao Direito

As possibilidades de utilizagcdo da Inteligéncia Artificial € um dos principais
debates propostos atualmente pelos estudiosos de diversas areas, inclusive do meio
juridico. Atualmente a Inteligéncia Artificial ja € usada para gerenciamento e analise de
projetos legais, para analises preditivas e tomada de decisao e para agilizar ou mesmo
evitar processos litigiosos.

De acordo com Magalh&es®, o processo de informatizacéo do direito ganhou uma
nova dimensao com o fendbmeno da Inteligéncia Artificial, através dos pontos de vista
distintos cientifico-ideolégico, ius-filoséfico e informatico-juridico, que culminou na
aproximacao que desencadeou a via de automatiza¢ao do raciocinio juridico.

As pesquisas na area de Inteligéncia Atrtificial e direito surgiram em meados dos
anos 1970, quando comecou o0 despertamento pelo interesse de automatizacéo de
processos do raciocinio juridico. Nesta época, Buchanan e Headrick® discutiam as
possibilidades de modelagem de pesquisa e raciocinio juridico automatizado, em
especial para analise legal e construcao de argumentos. Ainda que eles vislumbrassem
as abordagens baseadas em regras direcionadas e predeterminadas, eles indicaram
conscientemente a importancia do raciocinio analogico.

O progresso continuou nos sistemas de raciocinio baseado em regras, conhecido

3 NYBO, Erik Fontenele. Primeira Conferéncia Internacional de Lawtechs e Legaltechs. (22 Agosto,
2017). Sao Paulo, INSPER.

4 FEIGELSON, Bruno. Vocé sabe o que é LawTech? Uma revolucao silenciosa ja esta em curso. Dis-
ponivel em: https://jota.info/colunas/lawtech/voce-sabe-o0-que-e-lawtech-04032017.

5 MAGALHAES, Renato Vasconcelos. Inteligéncia Artificial e Direito — uma breve introdugéo histori-
ca. Revista Direito e Liberdade, ESMARN, v.1 (1). Mossor6: 2005, p. 355-370.

6 BUCHANAN, Bruce; HEADRICK, Thomas. Some Speculation about Artificial Intelligence and Legal
Reasoning. Stanford Law Review, 23, 1970. P. 40-62.
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pela sigla de suas iniciais, RBR, e na década de 1980 surgia uma comunidade de
pesquisadores de Inteligéncia Artificial que se concentraram no raciocinio baseado em
casos e analogias, reconhecida pela sigla RBC.

Ainda durante a década de 1980, Rissland e Ashley’ relatavam pela primeira vez
o programa de argumento juridico e gerador de hipéteses HYPO, que foi o primeiro
verdadeiro sistema de Inteligéncia Atrtificial aplicado ao ambiente juridico, ja trazendo
conceitos de machine learning, ou aprendizado de maquina, aplicados ao mundo do
direito.

O programa HYPO possuia em seu sistema de raciocinio uma légica baseada
em casos e analogias, e operava inicialmente fazendo uma analise dos fatos a luz de
alguns aspectos doutrinais; na sequéncia e com base nessa analise, procurava
os precedentes relevantes em uma base de casos chamada Case Knowledge Base,
ou CKB; comparava o caso proposto com outros casos representados na CKB,
diferenciando o caso examinado entre outros casos em que as conclusées tomavam
um sentido oposto; sugeria argumentos que podiam ser adotados e precedentes que
podiam ser citados para sustentar o caso, e; finalmente indicava argumentos que
podiam ser adotados pela outra parte e possiveis modos de refuta-los.

Na década de 1990 houve uma renovagao do interesse na recuperagcao de
informacgdes legais, em parte por causa das novas técnicas de extragao de informacgdes
baseadas na aprendizagem de maquina e o aumento exponencial da World Wide
Web, que conectou todo o mundo em rede.

Desde os primeiros estudos que marcaram a relevancia do assunto Inteligéncia
Artificial no direito ja se passaram praticamente metade de um século, e atualmente o
desenvolvimento e o0 surgimento de novos projetos € abundante, endossando também
neste ambito a Lei de Moore, predita em 1965 por Gordon Moore®, um dos fundadores
da desenvolvedora de microprocessadores Intel que fez uma previséo que determinaria
o ritmo de revolucéo digital moderna a partir de uma observagao cuidadosa de uma
tendéncia emergente. A Lei de Moore ja predizia que a computacdo aumentaria
dramaticamente seu poder e diminuiria seu custo relativo a um ritmo exponencial.

Entre os ultimo grandes acontecimentos da area pode-se citar a Inteligéncia
Artificial ROSS®, da empresa conhecida com big blue, a IBM. ROSS €& o primeiro
advogado gerado a partir de Inteligéncia Artificial no mundo, e ele foi desenvolvido
para “ler e compreender a linguagem natural, postular hipbteses quando questionado,
pesquisar e gerar respostas com referéncias e citagcdes para fundamentar suas
conclusbées”. ROSS também aprende pela propria experiéncia e ganha velocidade
e conhecimento enquanto interage. Ele filtra respostas para listar resultados mais
relevantes, e apresenta isso em uma linguagem mais inteligivel e casual, além de se

7 RISSLAND, Edwine; ASHLEY, Kevin. HYPO: A precedente-Based Legal Reasoner. MIT, Massachu-
sets, 1987

8 MOORE, Gordon. 50 Years of Moore’s Law. INTEL Corporation. Disponivel em: https://www.intel.com/
content/www/us/en/silicon-innovations/moores-law-technology. html..

9 IBM. Ross Inteligence. Disponivel em: http://www.rossintelligence.com/.
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manter atualizado no desenvolvimento do sistema legal em especial no que possa
afetar os casos que esteja em seu radar. Até o momento ele esta focado na American
Case Law, especificamente em Faléncias e Propriedade Intelectual.

Entende-se que esta é uma area interdisciplinar em que ainda ha muito a se
pesquisar, e também que seu futuro divide opinides, mas percebe-se que o mercado
juridico esta se preparando para transformacdes que continuardo a acontecer nas
proximas décadas, abrindo novas discussdes, novos caminhos e novos negoécios.

Oadventodasnovaseconomias,quersejamaschamadaseconomiasinformacional,
compartilhada ou colaborativa, e ainda, o direito, a tecnologia e o processamento
da informacéo, sdo elementos que estdo produzindo efeitos transformadores nas
relagdes sociais de modo geral e também nas relagées juridicas no Brasil, tornando
importantes e relevantes os estudos sobre os impactos no contexto juridico e social
quando consideradas as possibilidades dos seus efeitos e as consequéncias de suas
atividades no mercado para a sociedade civil e seus componentes.

Lawtechs e Legaltechs em Terras Brasileiras

Para organizar o segmento das startups de advocacia e estruturar o setor no
Brasil, foi criada a Associacéo Brasileira de Lawtechs & Legaltechs, conhecida pela
sigla AB2L. A Associacao possuia 30 membros na ocasiéo de seu lancamento, em
junho de 2017, e cerca de trés meses depois ja contava com 42 associados e centenas
de participantes, entre fundadores das Legaltechs e Lawtechs, agentes do mercado e
escritérios de advocacia. Ha ainda membros que participam da criagdo da Associagao,
contribuindo com o comité regulatério e demais comités. A AB2L tem o intuito de
organizar o setor, oferecer representatividade para os associados em pautas comuns,
negociar parcerias ou questdes especificas com érgéos e legisladores, dentre outras
questodes pertinentes.

A principal questéo para os profissionais que atuam em areas que estdo sendo
implementados projetos com a presenca de inteligéncia artificial é se isso pode
potencialmente representar um risco de perda do trabalho para a maquina e os
processos automatizados pela Inteligéncia Atrtificial.

De acordo com Nybo', a filosofia da AB2L € a de que as startups que surgem
neste contexto sdo uma ferramenta para otimizagcao, e nao uma forma de substituicao.
De maneira geral, a utilizagcdo da inteligéncia artificial € utilizada principalmente
em servicos que podem ser automatizados, diminuindo o tempo gasto com essas
atividades.

Isto permite que os profissionais da area possam utilizar cada vez mais seu
tempo para a resolucdo de problemas realmente complexos, o que de certa forma
requer também que os profissionais tenham mais expertise em adicionar valor ao seu

10 NYBO, Erik. Op. Cit. 2017.
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trabalho.

Ainda de acordo no Nybo, a utilizagao dos dois nomes, lawtechs e legaltechs,
em detrimento de apenas um, deu-se sobretudo para evitar discordancias de
entendimento entre os participantes, mas seu sentido é exatamente 0 mesmo, ambas
definem startups que tem como modelo de negdcio criar servigos e produtos juridicos
voltados a atender clientes pessoa fisica, pessoa juridica, advogados, escritorios e
departamentos juridicos.

De acordo com Feigelson', as lawtechs e legaltechs atuam em diferentes frentes,
sempre buscando trazer inovacéo e tecnologia para o ambiente juridico. Algumas
empresas estdo se tornando mais céleres e eficientes na coleta de informagdes no
Judiciario, outras estdo automatizando a confec¢do de minutas mais basicas, outras
ainda conectando profissionais e demandas via plataforma, por exemplo, demandas
de acordos e arbitragens.

Assim como em outros mercados, nos casos das Edtechs, startups da area de
educacao, e das Fintechs, startups voltadas para a criagcdo de solugdes tecnoldgicas
para a area financeira, o que acontece no Brasil neste periodo ja tinha comecado a
acontecer antes em outros paises de economia desenvolvida.

De acordo com Bues e Matthaei'?, a caracterizacdo da legaltech é de uma
empresa aplicando tecnologia na otimizacdo dos servigos juridicos para empresas,
para pessoas e para departamentos de servicos juridicos, ou seja, a tecnologia no
direito. O tamanho do mercado de solugdes legaltech nos Estados Unidos, excluindo
as solucdes de busca juridicas, era de cerca de US$ 16 bilhdes de dolares ja no ano
de 2015.

O mercado das lawtechs e legaltechs é segmentado em grupos de servigcos
tomando por base as tecnologias aplicadas em cada um. Essa classificacdo foi
encontrada na pesquisa exploratéria da ampla maioria dos artigos e materiais
pesquisados: descoberta eletrénica e investigacao forense; busca legal; marketplaces
de atividades legais; analise, confeccao e gestao automatizadas de contratos.

De acordo com pesquisa da AB2L publicada no Portal Startupi'®, as atividades
séo divididas entre os seguintes tipos: 1) mineracao de dados e big data, 2) acordos e
resolucao de disputas, 3) jurimetria, 4) gestao de escritdrios e/ou processos internos, 5)
marketplaces de servigos juridicos, 6) sistematizacdo ou automatizacéo de contratos,
7) robbs para preenchimento automatico de documento, 8) registros e servigos de
obtencéo de documentos, 9) pesquisa de base de dados, 10) entre outros tipos ou mix
de solucdes.

11 FEIGELSON, Bruno. Vocé sabe o que € LawTech? Uma revolucgéo silenciosa ja estd em curso. Portal
JOTA. Disponivel em: https://jota.info/colunas/lawtech/voce-sabe-o0-que-e-lawtech-04032017.

12 BUES, Micha-Manuel; MATTHAEI, Emilio. LegalTech on the Rise: Technology Changes Legal Work
Behaviours, But Does Not Replace Its Profession. Liquid Legal, Germany, 2017.

13 Startupi - AB2L apresenta primeira pesquisa nacional sobre o cenario de lawtechs e legaltechs —
Portal Startupi. Disponivel em: https://startupi.com.br/2017/07/ab2l-apresenta-primeira-pesquisa-nacio-

nal-sobre-o-cenario-de-lawtechs-e-legaltechs/.
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Apesar desses novos entrantes, o mercado juridico ainda se demonstra um
consumidor conservador, ja que as maiores demandas ainda sao por produtos que
oferecem as solugées mais tradicionais, como monitoramento de acgdes, legislacao,
publicacbes e plataformas de gestao de casos e acdes judiciais, conforme se pode
conferir na figura 1.

Pelo fato das legaltechs pertencerem a um nicho novo em terras brasileiras e
visar um setor altamente regulado, ainda n&o ha uma estandardizacéo especifica
para elas. Todavia, para seu funcionamento e para 0 consumo de seus servi¢cos por
escritorios de advocacia, pode-se partir do Estatuto da Advocacia, Lei n° 8906/1994,
apesar de ser uma norma ainda conservadora e que por vezes inviabilizou em alguns
aspectos a evolugcao e o trabalho em consonéncia entre o direito e a tecnologia ao
caracterizar o exercicio da advocacia como um oficio de carater nao mercantil, estreitar
o leque de agdes possiveis para o marketing juridico, desembocando também na
lentiddo da evolucédo e do estreitamento entre os aparatos do direito e da tecnologia,
nao incentivando o empreendedorismo por parte das bancas juridicas e até mesmo de
possiveis novos setores de fornecimento de servigos juridicos.

Segundo Nybo'4, ha indicios de que surge uma nova matéria de Direito baseada
em uma dinamica especifica e propria de um mercado, 0 que requer o reconhecimento
e atencao dos operadores do Direito para que a regulacéo deste tipo de atividade seja
realizada de maneira adequada, sob o risco de impedir 0 desenvolvimento do setor.
Diz ainda que nao se trata somente do reconhecimento deste novo mercado, mas
também da necessidade da consciéncia de sua dindmica para criar um arcabouc¢o
juridico capaz de lidar com a nova realidade desta tendéncia empresarial e preparar o
mercado para atender suas necessidades.
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Figura 1 - Demandas por tipos de solugcao em Escritorios e Departamentos Juridicos em 2017
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Adaptado de: AB2L apresenta primeira pesquisa nacional sobre cenario de lawtechs e legaltechs, 2017.

Neste sentido, pode-se citar também a Lei N° 12.965/14, do Marco Civil da

14 NYBO, Erik. Op. Cit., 2017.
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Internet no Brasil. Por meio de um esforco da sociedade e da iniciativa académica o
Marco Civil regulatério da internet brasileira foi desenvolvido com o uso de consultas
as redes sociais e todos os demais tipos de midias, resultando em um projeto de lei
com reconhecido avancgo, ainda que tenha sido desenvolvido dez anos depois das
discussOes serem iniciadas nas principais economias globais.

Case de legaltech: Sem Processo

A legaltech Sem Processo é uma plataforma que aproxima as partes envolvidas
no litigio, tornando a negociagdo com as empresas mais simples e direta. O advogado
protocola a peticdo na plataforma online do Sem Processo, que recebe a inicial e
encaminha para a empresa reclamada; o departamento juridico da empresa reclamada
recebe e analisa a possibilidade de acordo, e através da plataforma as partes negociam.

Esta legaltech foi escolhida por ser protagonista de uma reducdo substancial
para a empresa Localiza, que tinha cerca de 20 mil processos em andamento e ja
vislumbrava uma perspectiva de reduzir seu contencioso em 50% ao fim do primeiro
ano de uso da plataforma, gerando acordos antes que estes se tornem processos
judiciais e economizando com custas e com todo o procedimento, inclusive com o
departamento pessoal, de acordo com o advogado CEO da plataforma, Feigelson™.

Fintechs: Novos Entrantes no Setor dos Grandes Lucros

Fintechs sdo aquelas empresas que usam tecnologia de forma intensiva para
oferecer produtos na area de servigos financeiros de uma forma inovadora, e de
acordo com a Associacéo Brasileira de Fintechs, a ABFintechs'®, sdo sempre focadas
na experiéncia e necessidade do usuario.

A experiéncia de consumo proposta pelas fintechs, em sua maioria faz com que
o consumidor seja atraido pela facilidade e rapidez de oferecimento dos servicos.
O que possibilitou sua expansao regulada foi a Lei n° 12.865/2013, que previa a
regulamentacédo dos arranjos de pagamento e abriu uma lacuna para as novas
tecnologias atuarem.

Fazendo um pararelo com os estudos de gestao, como explorado e colocado por
Kelly'”, o desenvolvimento ndo resulta necessariamente de novos recursos, mas do
rearranjo dos recursos existentes para aumentar seu valor.

15 FEIGELSON, Bruno. Op. Cit.
16 ABFintech — Associacao Brasileira de Fintechs. Disponivel em: www.abfintech.com.br.
17 KELLY, Kevin. Inevitavel: as 12 forgas tecnoldgicas que mudardo nosso mundo. S&o Paulo: HSM,

2017
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Case de Fintech Brasileira de Sucesso: Nubank

O Nubank é uma fintech brasileira que nasceu em 2013. Seus servigos: cartdo
nao vinculado a banco, com bandeira mastercard, uma das mais amplas capilaridades
de aceitacao para pagamentos no Brasil e no Mundo. Nasceu da proposta de simplificar
0 acesso a este servico pelas pessoas, para que elas fossem as protagonistas de seu
proprio controle financeiro, de acordo com o proprio CEO da fintech.

Essa startup financeira apresenta um propésito diferente dos bancos e empresas
convencionais de solugdo de pagamento, através de sua linguagem e de como se
comunica com seu publico alvo, contando sua trajetéria de criacdo e rodadas de
investimento e utilizando elementos de estratégia de comunicacdo composta por
storytelling, isso €, a histéria que a startup tem para contar e como ela pode se conectar
com seu publico. A fintech comeca sua jornada em 2013, quando Vélez'® conseguiu o
primeiro aporte, passando pelo seu langamento ao publico em 2014, a premia¢ao no
Vale do Silicio em 2016, ao reconhecimento de melhor cartao eleito pelos clientes e ao
lancamento do programa de recompensas em 2017.

Atualmente o Nubank é uma das fintechs de sucesso mais referenciada, em
especial por seu pioneirismo nessa empreita, sendo assimilada as facilidades trazidas
para a vida da sociedade assim como nos casos referenciados de legaltechs exposto
neste recorte do estudo.

Edtechs: Destacando a Gamificacao da Aprendizagem

Uma das associagcdes de apoio ao ecossistema de Edtechs brasileiras é a Edtech
Brasil'®, fomentada por um comité especifico da ABStartup, a Associacéo Brasileira
de Startups. Neste item se pretende explorar as Edtechs especialmente voltadas
para plataformas gamificadas de aprendizagem. Entre os métodos aprimorados com
tecnologia utilizados pelas edtechs se destaca a gamificagdo. Isso porque a rapida
evolucdo da tecnologia e a imprevisibilidade de suas consequéncias demandam da
forca de trabalho aprendizado exponencial, e este elevado grau de conhecimento
novo, necessario a chamada sociedade da informacéo ou do conhecimento, termo
multifacetado e que Dziekaniak e Rover 2° compilou como a sociedade em que o
conhecimento é o principal recurso para a producdo de riquezas e bem estar. Este
contexto demandara cada vez mais engajamento dos individuos e das organizacoes
em seu continuo auto aperfeicoamento, gerando oportunidade para as edtechs
explorarem através dos conceitos de gamificacdo, utilizando a tecnologia ndo como

18 VELEZ, David. NUBANK. Disponivel em: https://www.nubank.com.br/sobre-nos.

19 Edtech Brasil — Comité de Edtech da ABStartup. Disponivel em: http://www.edtechbrasil. com.br.
20 DZIEKANIAK. G. e ROVER, A. Sociedade do conhecimento: Caracteristicas demandas e requisitos.
DataGramaZero Revista de Ciéncia da Informagéo, vol.12, n° 5, Out 2011.
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fim, mas como meio de propagar treinamentos e ensino de maneira mais rapida
e com geracao de feedback também mais constante, gerando engajamento e
contribuindo com os resultados na aprendizagem.

Nesse contexto de rapidas mudancgas, a abundéncia e disponibilidade de
informacdes sédo potencializadas por plataformas que promovem a colaboracéo
entre pessoas ao redor do globo. A tecnologia vém se mostrado crucial aos
negécios no constante desafio de perseguir vantagem competitiva. A nova geracéo
de trabalhadores ja ndo conhece o mundo sem os beneficios da tecnologia e encara
a inovagao como uma condi¢ao basica aos negocios, e € neste novo mundo que a
gamificacdo funciona uma alternativa interessante ao aprendizado, engajamento
de pessoas, gestdo da mudancga, inovagao, fidelizagdo de marca e resolucdo de
problemas nas organizagbes. A gamificacdo trazida e abordada pelas edtechs
consistem na aplicacdo de mecanismos, estética e raciocinio de jogos fora do seu
contexto habitual, associado a entretenimento, com o objetivo de resolver problemas
praticos, despertar engajamento de um publico e promover conhecimento.

Assim como no caso das lawtechs ou legaltechs e das fintechs, essa nova
dinamica trouxe mudancgas no mercado, na forma de gestéo de negécios, no proprio
aprendizado e na dinamica de geracéo de novas oportunidades.

Consideracoes Para o Futuro

Do ponto de vista educacional, o Brasil € um dos paises que proporcionalmente
a sua populacdo mais formam advogados no mundo, estatistica que pode ser
acompanhada pela média de cadastros ativos no site da Ordem doa Advogados do
Brasil — OAB?'.

Em relacéo aos profissionais das chamadas TICs - Tecnologias de Informacéao
e Comunicacéao - também ha registros de expressivos indices de crescimento no
setor. Considerando apenas o ano de 2016, ano de congelamento em muitos
setores no pais, este foi um dos setores que registrou aumento de empregos e
de representatividade no PIB, cerca de 7%, de acordo com dados divulgados
pela Secretaria de Inovacéo e Novos Negocios do MDIC — Ministério da Industria,
Comeércio Exterior e Servigos, por ocasido do langamento do Guia BRASSCOM
2017 de Profissdes de TIC no Brasil?.

Conforme levantamento do ja citado estudo de Wright et al?®, 95% do potencial
de empreender em inovacdo estd concentrado no setor de servigos, e ainda
na mesma pesquisa, o direito ficou na 112 posicdo entre 20 areas profissionais
consideradas as mais promissoras em empreendimentos para a década de 2010 a

21 OAB - Ordem dos Advogados do Brasil. Quadro de advogados. Disponivel em: http://www.oab.org.
br/ institucionalconselhofederal/quadroadvogados

22 BRASSCOM. Como preparar o profissional do futuro? Séo Paulo: Bandtec, 2017.

23 WRIGHT, J.; SILVA, A.; SPERS. Op. Cit., 2010.
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2020. Podemos depreender dai uma sinergia possivel entre as duas areas.

As discussoes e conclusdes encontradas sobre como as legaltechs e lawtechs
estédo influenciando o acesso ao direito, a profissdo do advogado, a gestdao dos
escritérios de advocacia e o mercado de servigcos juridicos, e até mesmo novos
elementos no ensino do direito € uma discussao que vem ganhando presenca e
atencéo da sociedade e também da comunidade cientifica.

Dado este cenario, os fenbmenos das lawtechs ou legaltechs se tornam objetos
de estudos interdisciplinares, ndo s6 no direito e na tecnologia, mas também na
economia, na gestdo através da administracdo e no estudo de desenvolvimento de
novos negocios.

O mercado das lawtechs e legaltechs, assim como os mercados de fintechs ou
startups de maneira geral se utilizam da tecnologia para oferecer novas solu¢cbes com
ampliacdo de potencial de produtividade, escalabilidade e de redugéo de custos. O
autor Castells considera estes como fatores pertencentes a economia informacional,
a qual ele descreve como um paradigma tecnologico baseado em tecnologias da
informacéo. Este novo paradigma tecnoldgico tem mudado o escopo e a dinédmica da
economia industrial, criando uma economia global e promovendo uma nova onda de
concorréncia entre os agentes econémicos ja existentes e também entre eles e uma
remessa de agentes entrantes.

Essa economia traz mudancas de comportamento em toda a rede, se aumenta
a interacéo entre os players do mercado, os consumidores participam e escolhem de
forma mais ativa, as empresas fazem mais aliancas estratégicas, e os profissionais
passam a atuar ainda mais incisivamente em aspectos estratégicos e em atividades
mais relevantes, e este é o ponto de destaque.

As solucbes de automatizagao em série, o chamado aprendizado de maquina ou
machine learning, os mais avancados sistemas de deep learning, e toda essa gama de
evolucdes tém apontado e gerado mudangas em como a sociedade de maneira geral
enxerga as novas possibilidades de utilizagdo dos servigcos e de como cria-los, mas
também das possibilidades de aprendizado e de exercicio de profissao.

No caso das lawtechs elLegaltechs, acredita-se que as tecnologias vieram para
auxiliar na execucéo do trabalho, e que essa tecnologia ndo substituird o papel do
advogado. O advogado continuara existindo, mas sua atuagao tendera a ser cada vez
mais estratégica do ponto de vista da execugao do trabalho e das solu¢ées propostas,
uma vez que o aparato tecnolégico terd condi¢des de cumprir com fungbes de
busca e mineracao de dados, demandas de processos padronizados ou com padrao
identificavel, entre outras possibilidades advindas da automacdo e dos sistemas
preditivos.

De acordo com Perlman® os efeitos da aplicagdo da tecnologia no Direito na

24 CASTELLS, Manuel. A Sociedade em Rede. Sdo Paulo: Editora Paz&Terra, 2016.
25 PERLMAN, A. Reflections on the Future of Legal Services. Suffolk University Law School Research Paper
No. 17-10. 2017. Disponivel em: https://ssrn.com/abstract=2965592_.
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sociedade podem ser discutidos em trés perspectivas: os efeitos da aplicagcdo da
tecnologia nas formas de se entregar 0s servigos e ao acesso aos servicos juridicos;
como as escolas e o ensino do Direito devem responder as transformacgdes promovidas
pela aplicagdo da tecnologia e como os marcos regulatdérios devem se adequar as
aplicacbes da tecnologia no acontecer das formas juridicas.

Na primeira perspectiva a tecnologia podera promover mudang¢as nos servigcos
juridicos tanto possibilitando que eles sejam realizados mais rapidamente assim como
com mais eficacia, produzindo uma transformacéo incremental na atividade.

Na segunda perspectiva o autor aponta que as escolas de direito nao devem ter
como objetivo formar os alunos para obterem sucesso mercadoldgico, considerando
que os mercados e 0 sucesso profissional podem ser transformados radicalmente
por fendmenos como por exemplo a influéncia da prépria tecnologia na aplicagcao ao
direito. Sendo as questdes polémicas, e os elementos geradores de transformacgdes
radicais no ambiente juridico, os alunos devem ser preparados para serem capazes
para responder a estas questdes, a compreenderem bem os elementos polémicos,
avaliando quais sdo as suas consequéncias na aplicacéo no direito, suas consequéncias
para a eficacia e para a eficiéncia no uso da lei.

Na terceira perspectiva, o autor, analisando uso e aplicacdo da automacao
nos servicos juridicos, cita que as barreiras podem ser apresentadas em quatro
fatores: a) capacidade tecnoldgica, ou seja, quais sdo os tipos de aparelhos tanto em
hardware quanto em software que seréo necessarios para a implantagdo dos sistemas
autbnomos; b) o custo para desenvolver e para adaptar a inteligéncia juridica e suas
solucdes; c) a regulamentacado dessas novas atividades ou servigos, e d) a dindmica
das questdes trabalhistas que poderiam possibilitar ou inviabilizar a aceitagao social.

Na era da sociedade digital e das rapidas mudancgas, o objetivo da estratégia
dos negdcios € conseguir uma vantagem competitiva transitéria, conforme colocado
pelos estudos de McGrath®. A figura utilizada para se entender a vantagem transitéria
€ a de “surfar na onda de uma vantagem transitéria apds a outra”. Corporativamente,
as empresas que aprenderam a fazer isso tem reinventado seu business core pelos
tempos, o que tem permitido sua perpetuagdo mesmo no contexto de mudangas, como
no caso expressivo das legaltechs e das fintechs.

Percebe-se que as entidades juridicas como plataformas de informacgéao,
escritérios e advogados que apoiam e fazem parte do ecossistema das legaltechs em
parte porque houve o entendimento de que a mudanca estd em curso e nao pode ser
barrada, entdo é melhor buscar entender o movimento e fazer parte do processo de
mudanca do que simplesmente ignorar essa nova forma de negécios.

Essa mudanca afeta a economia através dos negocios, a administracao através
do ganho de ferramentas e de mudangca no modo de gestédo, a sociedade com a

26 MCGRATH, Rute. O fim da vantagem competitiva: um novo modelo de competicdo para mercados

emergentes. Rio de Janeiro: Elsevier, 2013.
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escolha das profissdes e suas possibilidades. Assim como explana McGrath, o mundo
da Administracao possui bons exemplos de empresas que se reinventaram com novas
divisbes de negocios e de empresas que simplesmente ignoraram os acontecimentos
até perceberem que seus lucros estavam em queda livre, que era tarde demais, e
abrirem processo de faléncia.

Na pauta da estratégia dos negécios atuais constam os termos reconfiguragao
continua, ou seja, muito mais fluidez na alocacdo dos recursos e dos talentos
humanos em detrimento de escopos muito fechados de fungcbes e papéis; utilizacdo
da alocagao de recursos para promover a destreza, ou seja, organizar-se em torno
das oportunidades, e nao mais apenas extrair oportunidades na estrutura existente;
desenvolver a inovagcdo como um processo continuo e sistematico, e ndo mais
percebé-la como um incidente; enfatizar os esforcos na rapida execugao, ndo mais na
estratégia demorada e analitica, isso para citar os principais pontos.

Em suma as techs aumentaram a qualificacdo do uso dos servigcos originais.
Ainda é cedo para prevermos para onde esses novos modelos levardo a sociedade,
mas € sabido que a mudanca chegou com o intuito de facilitar a vida dos prestadores,
dos clientes, da sociedade como um todo, refletindo em um sistema mais agil, certeiro
e tempestivo. No caso das legaltechs, alguns especialistas defendem que elas podem
substituir boa parte do trabalho do advogado, outros defendem que a tecnologia
tem grande potencial para enaltecé-la, deixando os trabalhos mais burocraticos e
corriqueiros para os sistemas tecnoldgicos e abrindo espag¢o para que o advogado
foque em trabalhos mais relevantes, de cunho mais complexo, deixando assim o
mercado mais competitivo e incentivando o preparo e o aperfeicoamento profissional.

Outra tendéncia é a hibridizagao, nao sé dos negocios, mas também da formacéo
profissional ou das profissdes, isso é, a linha que dividia uma tarefa da outra ja néo
esta mais tao bem delineada, se tornou permeavel e permite uma maior aproximacgéao
e interacdo com outras areas de conhecimento.

Acreditamos que, a esses passos, as techs estardo presentes nos proximos anos
nos negdcios e na sociedade assim como hoje ja percebemos os apps de comunicacéo,
o streaming popularizado pela Netflix e a forma como os servicos de compartilhamento
como o Uber e o Airbnb estdo mudando o comportamento dos consumidores, como
colocado por Stone?”. Novos estudos e pesquisas devem ser realizados nesta linha.

Este estudo teve como questao principal abordar o contexto de surgimento das
techs através do recorte da pesquisa: legaltechs, fintechs e edtechs; passando pela
emergéncia e evolucao do tema através do modo de acesso aos seus servicos e a atual
perspectiva do tema em territério brasileiro. Percebe-se que o mercado estd mudando
em ritmo muito rapido. Os principais pontos de destaque deste estudo sdo de fluidez
e permeabilidade dos negocios: as delimitacdes estdo bem mais fluidas, mais tipos
de conhecimento e de profissionais interagem, novas abordagens sédo consideradas,

27 STONE, Brad. As Upstarts: Como a Uber, o Airbnb e as killer companies do novo Vale do Silicio
estao mudando o mundo. Rio de Janeiro: Intrinseca, 2017
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seja no aprendizado, no oferecimento de novos servicos ou na regulagdo de novos
mercados, bem como de aumento da velocidade na criacdo de novas e disruptivas
solu¢des, mudando a l6gica pré-estabelecida nos mercados.

O advento das technologies nos demonstra que todos os tipos de segmentos
de negdcios, dos mais classicos — como o caso do direito — até os mais avancgados,
- como sempre foram as empresas do setor financeiro — e de setores que existem
através dos séculos desde a antiguidade, como a educacgéo, néo estao estanques em
sua perpetuacdo e em seu modus operandi na era da Sociedade Digital.
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CAPITULO 21

#HOMOFOBIAEDOENCA: ATIVISMO LGBT NOS
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RESUMO: As
assumem expressivo papel nas

sociais conectadas
relacoes
humanas, estes sdo capazes de se comunicatr,

redes

conectar e até articular mobilizagdes politicas

e democraticas, que exercem tensdes

transformadoras na sociedade.
desta percepcédo, se compreende o papel do

Twitter, como espago para comunicagado e

A partir

mobilizagbes politicas. Os individuos que se
opunham a decisao judicial que autoriza terapia
de reversao da homossexualidade utilizaram
o marcador digital #HomofobiaéDoenca, que
trouxe destaque mundial a questdao LGBT na
internet. Logo mobilizagc&o transcendeu o campo
digital, ganhando as ruas. Com o objetivo de
compreender os limites politicos e democraticos
que a dindmica nos ambientes conectados
exercem no cotidiano social. Analisa-se a
adocédo de linguagens politicas identitarias no
Twitter e seu impacto na morfologia democratica
pela utilizacdo da hashtag como forma de
posicionamento politico em rede.
PALAVRAS-CHAVE: Comunicacdo. Politica.
Democracia. LGBT. Twitter.

#HOMOFOBIAEDOENCA: LGBT ACTIVISM

Fundamentos da Ciéncia da Computagéo 2

IN DIGITAL ENVIRONMENTS AGAINST “GAY
CURFE”

ABSTRACT: The connected social networks
assumenaexpressiveroleinthehumanrelations,
they are to be able to communicate, connect
and even articulate political and democratic
mobilizations that exert transformative tensions
in society. From this perception that we
understand the role of Tiwitter, as a space of
communicaton and political mobilization. The
individual who opposed the judicial decision that
authorize the reversal therapy of homosexuality
used the digital mark #Homofobiaédoenca
(Homophobia is desease), it brought to
spotlight the LGBT issue in the internet. Soon
the mobilization transcended the digital fields,
winning the streets. With the goal of understand
the political limits and democratc of the dinamic
in the digital environment make influence in the
social routine. We analyze the adoption of the
identity political lenguage on twitter and the
impact on democratic morphology by the use of
hastag as forma of political network position on
internet.
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11 INTRODUCAO

No dia 18 de setembro de 2017 a justica
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do Distrito Federal autorizou em carater liminar a terapia de reversdo sexual, que
ficou popularmente conhecida como a “Cura Gay”, esta decisao da justica permite que
psicologos oferecam tratamento para a reversdo da homossexualidade, tratando-a
como uma patologia; uma condi¢éo passivel de tratamento ou mesmo cura.

Em 1990 a Organizacdo Mundial da Saude (OMS) deixou de considerar,
oficialmente, a homossexualidade uma patologia. Em 22 de mar¢o de 1999 a resolucéao
001/99 no Conselho Federal de Psicologia (CFP), estabelece as normas de atuacao
dos psicblogos em relacao as questdes que envolvem a orientacao sexual.

Os artigos do CFP, de um 1 a 6, sdo claros e especificos no que se refere a
postura do tratamento psicoldgico que deve ser adotada em relagdo as questbes de
orientacdo sexual. Entre estas resoluc¢des estao descritas como posturas de atuagcéao
profissional “Os psicologos né&o colaborardo com eventos e servicos que proponham
tratamento e cura das homossexualidades.”

Com o ocorrido, a chamada “Cura Gay” passou a ser debatida em diferentes
plataformas comunicacionais; Nas plataformas digitais, pessoas usaram diferentes
redes sociais para abordar o assunto e expressar suas opinides. Na Rede Social
Twitter o manifesto contrario a decisao judicial se tornou 0 assunto mais comentado
no mundo por meio da utilizagdo do marcador #HomofobiaéDoenca.

No dia 22 de Setembro de 2017 o engajamento articulado pela rede social
Twitter ampliou a discussao para o espacgo publico numa manifestacao nacional contra
a chamada “Cura Gay”, que aconteceu simultaneamente em diferentes cidades do
Brasil.

21 A REDE DA REPRESENTACAO SOCIAL

Compreende-se o Twitter como uma ferramenta comunicacional da era digital,
gue proporciona um espaco de interagcdes sociais. Com especificidades linguisticas
e dentro de um ambiente comunicacional é guiado por aspectos técnicos inerentes a
esfera interacional da rede em que as conexdes interpessoais sdo desenvolvidas e
ajustadas. Partindo desta no¢ao de sociabilidade em rede, desenha-se uma arquitetura
interacional desenvolvida e guiada por trés pontos de distingdo. (SANTAELLA, 2016)

a.Redes sociais (conjunto de lagos sociais de variadas métricas).

b.Trocas realizadas por meio de uma sucessao de gestos corporificados e atos
de linguagem que podem assumir diferentes formatos e géneros, mesmo
dentro de um mesmo meio.

c.Varios meios técnicos disponiveis em uma dada historicidade que fazem a
mediacéo das interacbes atuais.
Ainclusao desta estrutura faz parte de praticas rotineiras, agindo como a extenséo
da necessidade de comunicar-se, e que a partir dessa necessidade o individuo
incorpora a linguagem pertinente ao ambiente, na busca de uma conexao interativa.

237
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Assim como as pinturas rupestres, hieroglifos, maquinas de escrever, torpedos,
ligacGes para telefones e etc.. A escolha da ferramenta para realizar uma comunicacéo,
cabe ao julgamento individual. Quando agenciamos uma determinada ferramenta
comunicacional, se considera 0 quéao eficiente ela é para o objetivo proposto.

De maneira simplificada, o Twitter € um Microblogging, em que o usuario pode
comunicar-se por textos curtos, chamados de Tweets (ou Tuites) além de imagens
e videos compactos, compartilhados entre seus seguidores. Os usuarios atualizam
seus perfis pessoais a partir de diferentes aplicativos, desta forma, suas atualizacées
sdo compartilhadas em tempo real dentre todas as pessoas que o seguem, em outras
palavras, sinalizam o interesse de recebimento das atualizagcGes sobre a pessoa que
seguem. Assim cultivando uma rede assimétrica de interatividade digital.

Existem diversos manuais de utilizacdo do Twitter disponiveis online para
download gratuito, estes oferecem o aporte técnico e cognitivo para que o individuo
construa sua base de utilizagdo, adaptagéo e familiarizagdo para com a ferramenta.

O aporte técnico para a utilizacdo da rede social é necessario para que a
construcdo e expressdao do pensamento individual tome forma neste ambiente
digital social. Assim como nascemos dentro de estruturas linguisticas e aprendemos
a nos comunicar nelas, nos adaptando aos formatos técnicos com a finalidade de
construir pensamentos sociais inteligiveis. Porém racionalizando o conteudo expresso
socialmente, que € de livre escolha do individuo. Diferente da arquitetura primaria da
distribuicéo de informag¢do em rede, em que o modelo de transmisséo de informagéo
se resumia a um emissor e um receptor, que transmitia a informagcéo por meio de
um canal, as plataformas atuais ja possuem um papel interacional mais complexo
permitindo respostas e interagdes em tempo real com direcionamento nao linear.

31 A PERSONIFICACAO NAS REDES SOCIAIS CONECTADAS

Desde a criacdo do Marco Civil da Internet, que tem como objetivo garantir os
direitos e deveres para utilizacao da internet no Brasil, e que em seu Artigo 3° paragrafo
I, garante a liberdade de expressao, comunicacdo e manifestacdo de pensamento,
nos termos da Constituicdo Federal, entre outros. Entende-se que mais do que leis
de controle para a internet, essas diretrizes mostram que os ambientes digitais sao
oficialmente reconhecidos como parte integrante de uma sociedade conectada, e nao
como um espaco sem controle estatal normativo.

Também existem outras leis aplicaveis & usuarios destas redes sociais, que
garantem o aporte comportamental legal para o individuo, aproximando-se da nogéo da
politizagdo do cidadao conectado. A advogada, especialista em direito digital Patricia
Peck , em entrevista a BBC Brasil, diz que a criacdo de um perfil declaradamente
falso, sem a intencé@o de enganar os outros, é equiparada ao conceito de pseudénimo,
caso contrario, se o perfil tiver a intencdo de enganar é considerado crime de falsa
identidade, bem como a utilizagcdo do uso de imagem de outras pessoas reais, que se
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enquadra no uso ndo autorizado de imagem.

Para a rede social Twitter a criacdo de perfis falsos fere a regra de conduta para
a utilizacado da rede, podendo ser denunciado e tendo como resultado a excluséo do
perfil cadastrado.

O amparo formal da regulamentacédo, ndo somente do estado mais da proépria
rede social, sobre a proibicdo de praticas discriminatorias, fortalecendo a ideia de
bases comunicacionais potencialmente organizadas, oferecendo espacos frutiferos
para o exercicio da comunicacéo.

Pode-se inferir que ha baixo controle estatal nos ambientes digitais, todavia a
livre expressédo democratica, talvez, sofra de um efeito revés em sua liberdade de
expressao quando esta sob o excessivo controle do estado.

A partir das préaticas comunicacionais efetivadas pelo Twitter, o individuo é capaz
de atingir os expectadores de forma a estabelecer, ou ndo, conexdes racionais, ou
seja, propositais, com um objetivo formal.

A inteligéncia, no Twitter, ndo é apenas a matéria viva que compde a propria trama
cognitiva global desta midia social. Ela &, acima de tudo de tudo, um requisito
obrigatério na integracdo consciente de um usuario as comunidades que lhe
interessam. (SANTAELLA. p.67. 2010).

Auutilizac&o consciente dos espacos mediados digitalmente para posicionamentos
politicos, como no caso da mobilizagcao contra a “Cura Gay”, nos faz refletir sobre o
motivo deste comportamento.

No filme “Sociedade dos poetas mortos” (Dead Poets Society-1989) o professor
John Keating (Robin Williams) é impedido de ensinar literatura aos alunos por meio de
seus métodos, que para os padrdes conservadores dainstituicdo, ndo eram adequados.
Desta forma os alunos que se identificaram com o contetudo e a metodologia de ensino
do professor, e quiseram saber mais sobre o assunto, impedidos pela instituicdo,
migraram para um ambiente n&o vigiado pela instituicdo para que pudessem dialogar
e debater sobre os assuntos proibidos pelo sistema institucional.

A expresséo efetivada na rede social ndo so é fruto de uma inteligéncia individual,
mas sim coletiva que parte de uma base social que é construida com ideias, linguagem
e tecnologias cognitivas para sua acao. O Twitter nao existiria sem os individuos que
utilizam esta ferramenta com a finalidade primaria de se comunicar.

41 0 AGIR COMUNICATIVO E A DINAMICA SOCIAL DEMOCRATICA

O constante estado de impermanéncia social altera a maneira como a democracia
€ exercida em sua perspectiva comunicacional, deste modo o movimento conceitual,
ideoldgico, pratico, entre outros aspectos inerentes a comunica¢cdo democratica séo
influenciados por este cenério inconstante, exigindo talvez, a reflexdo mais profunda
de seus aspectos comunicativos.

A semantica intencional apoia-se sobre a nocdo contra intuitiva de que se
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pode atribuir a compreensao do significado de uma expressado simbdlica x a
compreenséo da intencdo de um falante F que pretende, com auxilio de um sinal,
dar algo a entender a um ouvinte O. Assim, seleciona-se a um modo derivado
do entendimento, ao qual um falante pode recorrer quando lhe esta bloqueado o
entendimento por via direta, e se estiliza como se fosse esse modo derivado do
modo original. (HABERMAS. p. 478. 1929)

Para alcangar o objetivo de estabelecer uma comunicagéo efetiva no campo
social, talvez, o individuo, tenda a migrar inteligentemente para outros ambientes, com
a finalidade de usufruir de liberdade de comunicacéo.

Neste cenario, o Twitter passa a ser um espaco de expressado convergente a
realidade democratica off-line, em que o individuo exerce a comunicacdo adotando
ferramentas de expressdes simbdlicas inerentes ao ambiente adotado, neste caso a
Hashtag (#), dentro de formas de controles e técnicas comunicativas especificas que
conecta os interlocutores nesta rede.

Por esta oOtica a comunicagdo realizada no Twitter por meio do marcador
#HomofobiaéDoencga, possui um objetivo, uma motivacao e uma intencéo politica que
foi pensada e estruturada em sua finalidade e apelo ao expectador.

Observa-se que a necessidade de participacao social do individuo é fruto de uma
escolha subjetivamente I0gica, este escolhe 0 ambiente de comunicacéao racionalmente
tendo em vista a necessidade de comunicar-se efetivamente.

Os esquemas sociais, por outro lado, fornecem uma compreenséo de fundo para
0s acontecimentos que incorporam a vontade, o objetivo e o esforco de controle de
uma inteligéncia, de um agente vivo, sendo o principal deles o ser humano. Esse
agente € tudo; menos implacavel, ele pode ser seduzido, lisonjeado e ameacado.
(GOFFMAN. 2012. p.46)

Esta acdo possui a motivacdo individual e coletiva do posicionamento politico
de carater nao naturalizado, ou seja, € intencionalmente voltada para uma causa de
interesse social que busca exercer um comportamento de tensdo politica contraria,
gue altere a realidade imposta as identidades LGBT.

Assim, a sociologia postula que ha uma razao para os agentes fazerem o que fazem
(no sentido em que falamos de razdo de uma série), razao que se deve descobrir
para transformar uma série de condutas aparentemente incoerentes, arbitrarias, em
uma série coerente, em algo que se possa compreender a partir de um principio
Unico ou de um conjunto coerente de principios. Neste sentido, a sociologia postula
que os agentes sociais ndo postulam atos gratuitos. (BOURDIEU. p. 138. 1994)

Talvez a articulacéo oriunda da pratica politica que favorece interesses de poder
de uma determinada esfera representacional politica descaracterizem as estruturas
efetivas de liberdade de expresséo e participacado na esfera representacional social
no espaco publico, distanciando-se de uma racionalidade comunicacional capaz de
ponderar diferentes realidades.

Fala-se de uma estrutura organica que busca impacto e influéncia na dinamica
social e democratica. De modo que as conexdes estabelecidas e organizadas
neste ambiente saem da esfera digital e organizam-se no formato de ocupacobes e
manifestacbes em espacos publicos como forma de contrapor, ou mesmo resistir,
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dentro do jogo de poder, em prol de politicas inclusivas.

51 PODER, DEMOCRACIA E REDES SOCIAIS

A remontagem dos alicerces simbolicos da palavra democracia nas praticas
sociais mostra que a compreensao sobre o exercicio da comunicagcdo democratica
nao é fixa, ou mesmo estatica. Assim como a aplica¢ao social pratica da democracia,
esta sujeito a interpretacao subjetiva para sua conceituacéo, tendo em vista a base
de seu conceito na construcéo social e isso se refletiria na multipla existéncia das
perspectivas democraticas coexistindo de maneira sistémica.

Neste cenario democratico, surge um jogo de poder. Fruto da dindmica de
prioridade. Como maneira de ter acesso a posi¢des privilegiadas, quem detém o poder,
possui maior permeabilidade social e acesso a boas condi¢cbes de saude, educacéo,
trabalho, reconhecimento social e a validade do discurso representativo dentro da
sociedade.

Até onde se exerce o poder, quais etapas e até quais instancias frequentemente
infimas, de hierarquia, de controle, de vigilancia de proibicées, de constrangimentos.
Por toda a parte onde existe o poder, o poder exerce-se. Ninguém propriamente
dito é titular do poder; e, no entanto, ele sempre se exerce em certa diregcdo, com
uns de um lado e outros do outro; ndo se sabe quem o tem exatamente, mas se
sabe quem ndo o tem. (Fouacault, 2001b, p. 1.181. apud. Santaella, 2016 p.19)

Historicamente diversas identidades foram tratadas como doentes, servindo de
construcao conceitual que reafirmava a identidade oposta como superior ou inferior;
homem, mulher; branco, negro; heterossexual, homossexual; rico, pobre; entre outras
inUmeras identidades que participam do Jogo da diferenca (La diférance DERRIDA
1968).

Para as questbes LGBT, por exemplo, é possivel identificar o jogo de poder
oposicionista de frentes conservadoras associadas a religides cristas fundamentalistas
existentes no congresso nacional brasileiro. E compreensivel que diante das barreiras
colocadas nos espacos democraticos tradicionais, as vozes silenciadas busquem
outras estruturas comunicacionais com a finalidade de exercer seu lugar de fala “Para
um regime democratico, o estar em transformacgéo é seu estado natural: a democracia
€ dindmica, o despotismo é estéatico e sempre igual a si mesmo.” (BOBBIO, p.9. 1997).

Na contramao da liberdade de expressdo, uma das maneiras de desmerecer o
lugar de fala das identidades LGBT seria, talvez, desmerece-la enquanto identidade
saudavel, pois seria ndo s6 um mecanismo de controle autorizado pelo estado, mas
também uma maneira de desmerecer sua eficiéncia discursiva na sociedade.

A retomada aos moldes da razdo comunicativa, que fecham em si a participacéo
de sujeitos de identidades e pensamentos divergentes. Estabeleceria de maneira
“naturalizada”, ou melhor, institucionalizada, identidades aptas para representar a
democracia dentro da sociedade. Por definicdo a identidade que nao for “doente” ou
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tratavel, teria maior validade discursiva, logo maior credibilidade, poder de atuacéo e
merecimento social.
A aura do “assustador” e do “arrebatador” a qual irradia do sagrado, isto €, sua
forca cativante, transforma-se na forca vinculadora de pretensdes de validade
criticaveis. E desse modo essa aura é sublimada e, ao mesmo tempo, transformada
em algo comum, que faz parte do dia a dia. (HABERMAS. p 141. 1929).

A juncédo dos elementos sutis (ou nem tanto) que envolvem a decisédo da
terapia de reversdo sexual carrega em seus aspectos sociais 0 discurso que coloca
determinadas identidades numa posicao de poder a partir do momento que valida a
critica as identidades LGBT, colocando-as como doentes ou trataveis, reduzindo o seu
valor social, funcional e econémico na estrutura social.

6 | IDENTIDADE E CONEXOES SIMBOLICAS NO TWITTER

As conexdes sociais podem ser efetivamente estruturadas de diferentes maneiras.
Parte-se do principio de que para que exista conexao é necessario que estas estejam
simetricamente conectadas em algum ponto em comum. Algo que as vincule pelo
tempo necessario da acéo.

As organizacgbes politicas e sociais representaram uma postura conectiva em
diversos momentos descritos na temporalidade social “Ao longo da histéria varios
tipos de organizagéo social foram desenvolvidas, cada uma delas fundada sobre um
tipo especifico de vinculo ou laco, isto é, o elemento que forma a base da convivéncia.”
(MARTINO. p.55.2014).

As relacbes podem adquirir diferentes formatos, fomentadas por motivadores
individuas, que se organizam coletivamente em diversificados ambientes e formatos
como: Familia e os vinculos afetivos e trabalho e os vinculos corporativos.

E neste ponto que as relagbes virtualmente conectadas adquirem sentido pratico,
politico, democratico e comunicacional. O elemento motivador para que o marcador
#HomofobiaéDoencga fosse utilizado, e ganhasse o destaque necessario para ser
notado, foi necessario que um volume representativo de pessoas se engajassem com
0 que se propunha, comentando, replicando e num curto espaco de tempo.

O que parece o indicio de um ato de fala dentro de um contexto ensaistico
democratico, na verdade assume o sentido completo de fala no Twitter, haja vista que
para aquele ambiente o simbolismo adotado, faz parte de um sistema interacional
linguistico pleno.

Certas expressGes como, tais como “comida”, “fogo”, ou “ataque!”, constituem
atos de fala dependentes de um determinado contexto, destituidos de forma
proposicional. Ndo obstante, trata-se de atos de fala completos, mesmo que sua
utilizacdo seja apenas quase-indicativa, quase-imperativa ou quase-expressiva.
(HABERMAS. p.13, 2016)

Em sentido literal, a rede social digital traz consigo o principio da conexao entre
pessoas. O Twitter seria um canal para que pessoas se conectem e se comuniquem,
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e nao a razao delas fazerem isso.

O espontaneismo das relacdes conectivas que levaram diferentes individuos a
manifestarem-se nos ambientes digitais, nos traz a luz a utilidade das redes sociais
digitais enquanto estruturas complementares democraticas. Como espaco de
relativa liberdade de expressao, se compreende o Twitter como parte integrante de
estruturas linguisticas complementares complexas de expressao politica, definidas
por propriedades sociocomunicacionais, capazes de representar uma extensdo social
democratica indicativa.

O Twitter age como uma ferramenta de verbalizagc&o individual que encontra, ou
nao, através da utilizacdo dos seus marcadores simbdlicos, vozes semelhantes, de
pessoas que utilizam os mesmos identificadores ambientais para estabelecer conexoes
por meio de tradicoes, valores e objetivos, dentro de aspectos culturais adaptaveis ao
formato linguistico e interacional da ferramenta.

Se os sistemas democraticos off-line estruturam e limitam a comunicagdes,
talvez os ambientes digitais oferecam uma estrutura capaz de “permitir” verbalizagdo
de questdes relativas as identidades LGBT.

A representacdo politica na rede social Twitter, contra a terapia de reverséo
sexual e a verbalizagcao imediata nos ambientes digitais, leva-nos a considerar o
potencial silenciamento das identidades de pessoas LGBT, seja pelo viés de baixa
representatividade politica, ou de maneira mais ampla, pelo proposito funcionalista do
sistema de poder social normativo.

7 1 CONCLUSAO

No dia 22 de Setembro de 2017 o movimento das redes sociais que se opunha a
“Cura Gay”, organizado nos ambientes digitais, foi para as ruas, em uma mobilizacéo
nacional que aconteceu simultaneamente em diferentes cidades do Brasil.

Nas manifestacdes e gritos de ordem pediam respeito e o fim da homofobia,
além de cartazes com diferentes dizeres como “Homofobia é doenca”, “Ser Gay néo
€ doenca, seu preconceito sim”, entre outros, com fotografias de politicos envolvidos
na decisao da cura, caracterizados como palhacos. Estes manifestos mostravam clara
oposicao a decisdo da Justica e eram vistos e ouvidos nos espacgos publicos. Porém
sera que de fato existiu a saida dos ambientes digitais?
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Fig.1-Ato contra a “Cura Gay” —Cartaz “N&o vem com Cura que ndo estou doente” e
Concentragédono MASP. Séo Paulo-SP.

Fonte: Acervo pessoal

A tensdo exercida entre os dois ambientes (online e off-line) se confundem
durante o processo comunicacional da acéo. Se fossemos esquematizar de maneira
generalista 0s momentos online e off-line do processo comunicacional entre os agentes
envolvidos, provavelmente perderiamos o rumo na complexidade interacional, num
constante jogo de “vai e vem”, que comeca com uma articulagdo politica na Capital
brasileira, um espaco desconectado, e encontra voz de resisténcia nas redes sociais
conectadas; volta para as ruas em forma de manifestagdes; ao mesmo tempo em que
séo publicadas em tempo real nas redes sociais digitais, enquanto exerce influéncia
nos espacos publicos, interferindo na vida de transeuntes que nem sabem o que
esta acontecendo; ganha forca televisiva, possivelmente levando telespectadores as
redes sociais conectadas; que pode ser acompanhada em tempo real pela internet,
que exerce pressao no congresso e obriga o conselho nacional de psicologia a se
posicionar usando as redes sociais conectadas e desconectadas; e neste momento ja
nao é possivel saber que ambiente é online e que ambiente é off-line, pois os ambientes
ja estao conectados entre si.

A permeabilidade dos diferentes ambientes de acao comunicacional talvez seja
uma das principais caracteristicas da perspectiva democratica comunicativa, que
entende o impacto social e politico efetivo, até certo ponto, para relagdes sociais, que
as redes conectadas exercem.

[...] estamos testemunhando um ponto de descontinuidade histérica. A emergéncia
de um novo paradigma tecnoldgico organizado em torno de novas tecnologias da
informacao, mais flexiveis e poderosas, possibilita que a prépria informacéo se
torne o produto do processo produtivo. Sendo mais preciso: os produtos das novas

industrias da tecnologia da informacdo s&o dispositivos de processamento das
informacdes. (CASTELLS. P.119,120, 1999)

A absortividade social das novas tecnologias é uma caracteristica da vida
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interacional. Estas assumiram transformacdes culturais sobre a maneira como
interagimos € nos comunicamos na vida em rede, desta forma os comportamentos
politicos e democraticos, talvez meregcam seu crédito participativo na contribuicéo para
a eficiéncia da comunicagcéo democratica na contemporaneidade.

Apropriamo-nos de recurso simbdlicos comunicacionais interpretados, absorvidos
e aplicados de maneiras diferentes, em diferentes tecnologias. Deste modo, somos
capazes de construir uma forma interacional eficiente, com a finalidade de articular
formas de estabelecer conexdes e experiéncias sociais diversificadas em sua estrutura,
porém, talvez o significado seja 0 mesmo, com a diferenca linguistica.

Utilizamos recursos simbolicos sistematicos para comunicar ideias, sentimentos,
emocoes e etc., estes recursos podem ser gestuais, sonoros, graficos entre outros. A
disponibilidade destes signos comunicacionais é adotada dentro de uma linguagem
peculiar a estrutura aplicada.

Se os simbolismos utilizados funcionam como marcadores sociais, infere-se
que nas redes sociais online, estes marcadores exercem a mesma funcdo dentro
da arquitetura conectada dos ambientes digitais, articulando-se juntamente com a
dindmica cultural.

Na rede social Twitter, a marcacdo simbodlica (#) seguida da afirmacgao
Homofobia é doenca, denota a insatisfacdo com a decisao sobre a “Cura Gay” sendo
compreendida pelos adotantes da Hashtag #HomofobiaéDoenca como uma postura
comunicativa. A expressao da insatisfacdo com a deciséo, é estabelacida sob a 6tica
dos aspectos representativos sociais, as pessoas que utilizaram o marcador digital
guerem comunicar algo, a alguém, com um objetivo.

Quando um individuo desempenha um papel, implicitamente solicita de seus
observadores que levem a sério a impresséo sustentada perante eles. Pede-lhes
para acreditarem que o personagem gue veem no momento possua os atributos que
aparenta possuir, que o papel que representa tera consequéncias implicitamente
pretendidas por ele e que, de um modo geral, as coisas sdo 0 que parecem ser.
(GOFFMAN, 2014, P.29)

As identificacbes representacionais necessitam de caracteristicas que oferecam
uma conexao simbdlica entre o objeto representante e o representado que corresponda
as expectativas em relacdo a expressao de suas acdes e comportamentos, e estas
acOes estabelecem as conexdes entre pessoas.

De fato, existe uma forca de atracdo que imanta todos os movimentos, quer seja
pela busca da democracia, quando ela esta em falta, quer seja pela democracia
representativa, um sentimento a que movimentos ddo pressao e que se estendem
para além de seus limites. (SANTAELLA, p.68. 2016)

O simbolismo adotado pelo individuo, tanto na dindmica social online quanto na
off-line, Talvez seja reproduzida na dindmica interacional das redes sociais conectadas
como o Twitter. Desta perspectiva, os artificios simbdlicos seriam objetos performativos
da comunicagao exercida na sociedade por um individuo hibrido, parte homem e parte
maquina, que produz uma performance de atuagao politica, comunicativa e democratica
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a partir da compreenséo e interpretacéo de uma estética linguistica ambiental cultural,
dentro de uma cronologia temporal contemporanea.
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