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INTERATIVIDADE NA ERA DIGITAL:
TECNOLOGIA EXTENSORA DO HOMEM

Tiara Vaz Ribeiro*

UMA BREVE INTRODUGCAO CRONOLOGICA E mingciosamente em pequt_eninas placas de
SUPOSTAMENTE SOCIOLOGICA silicio. S&o os circuitos integrados, ou

microchips. Nos microchips toda a infor-
Os avancos tecnologicos da segunda meta-  magéao e entretenimento do mundo podem
de do século XX (difusdo da televisdo, satélite, ser armazenados em formato digital, pro-
computadores, celulares, Internet, tecnologias de  cessados e enviados a qualquer canto deste
ponta) remeteram as interacées humanas, sécio- planeta interconectado. Mas nem sempre
culturais e econdmicas ao produto da informa- as coisas foram assim... (...). Extraido do
cdo, permitindo classificar a atualidade como a sitio eletrdnico http://www.lsi.usp.br.
Era da Informagéo, segundo Manuel Castells em
A Era da Informacdo — Economia, Sociedade e O microchip marcou - assim como a ma-
Cultura. Tal conceito aponta o surgimento de unguina a vapor, a eletricidade e a linha de monta-
novo paradigma social, o informacionalismo, dgem em outros tempos - um avango singular no
qual resulta a nova estrutura social dominante,d@senvolvimento tecnologico da humanidade. Ao
sociedade em rede. Por esta Ultima entende-sée@senrolar da Guerra Fria que permeou até o final
conjunto de nos interconectados em tempo reala década de 80, desenvolveram-se um sem-nu-
uma nova economia, a informacional global e umaero de novos ‘aparatos modernos’ e de prototi-
nova cultura, a cultura da virtualidade real. pos que dariam origem as tecnologias utilizadas
A Era da Informacgdo confunde-se com atualmente e principais responsaveis pela
Era Digital, pois o produto da primeira, a inforfomentagéo (possibilitadoras) da ordem mundial
macdo, estd ligado intrinsecamente aos aparatogma rede: a globalizacéo.
mediacdes tecnoldgicos da segunda. E possivel Os computadores domésticos, os celula-
afirmarque o fluxo e desenvolvimento da informates e a propria Internet sdo exemplos dessas
¢do na ordem global dependem majoritariamente davas tecnologias. A economia passou e conti-
existéncia e manutencao de suportes que possibiliia passando por modificacdes de tais adven-
tem suas trocas e difusGes. Suportes estes resgois: sai a linha de producgéo, os carros, o ago, a
sdveis por aniquilarem espaco e tempo, submetg@roducdo em massa, o marketing de massa e a
do os dois termos a velocidade e complexidade. midia de massa que distribuiam seus produtos
provenientes de grandes industrias, estudios e
(...) no dia 16 de dezembro de 1947, nasditoras. Entram os websites, rapidos como a
ceu arevolucéo digital. Foi em Murray Hill, luz numa fibra optica, provendo conteudo es-
estado de New Jersey, EUA, quando doigecializado e customizavel, milhares deles, a
cientistas do renomado Bell Laboratoriepoucos cliques do mouse de distancia. Altera
construiram um estranho dispositivo conaté mesmo a propria linguagem verbal e escri-
alguns contatos de ouro, um pequeno p#a, como se observa no uso de novos vocabu-
daco de material semicondutor e um clipéos (websites, cliques, mouse, etc) na frase
de metal dobrado. A invencéo era capaz denterior.
amplificar uma corrente elétrica ou ainda A informacdo em seu estado puro, na for-
liga-la e desliga-la, como um interruptor.ma de bits - intangivel, inodoro, incolor, invisivel,
Nascia assim o transistd@em perceber, mas mensuravel - revoluciona também a socieda-
nossas vidas foram moldadas por esse ede do homem moderno, desenvolvendo e
tranho dispositivo que a maioria de nés nerpotencializando a chamada P6s-Modernidade,
sabe como funciona. Mais ainda hoje, mieonceito de Perry Anderson, ks Origens da
Ihdes de transistores podem ser construid&®s-Modernidade:
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no universo ‘ponto-com’, na dita cybercultura
exemplificam a questéo anterior: Orkut, blogs,
sites ponto de encontro e unido de pessoas com
alguma referéncia comum (preferéncia musical,
-y sexual, duvidas, interesses etc), sites de dendncia
etc. ldéias essas compartilhadas por Edgar Morin,
em Ométodo seis: a étioapor Lipovetsky, em A
metamorfose da cultura liberal

Outro aspecto da pés-modernidade € o au-
mento, sem precedentes histdricos [poder-se-ia
fazer aqui um paralelo ao Expansionismo Mariti-
mo do século XV, porém o0s contextos se encon-
tram de tal forma diferenciados, que soaria des-
necessario apresenta-los em suas semelhancas.
Ora, pois, as Grandes Navegacdes foram os pri-
meiros avangos significativos da Humanidade em
aproximar civilizagbes. Contudo se trata de apro-
ximagdes fisicas nunca dantes ocorridas em ta-

(...) a chegada da pés-modernidade ligavdbanha escalahpmo sapienscara a cara’ com

se ao surgimento de uma sociedade p68eU género ‘desconhecido’), ao contrario da al-
industrial — teorizada por Daniel Bell e Alaind€ia global, que aproxima o ‘homem conhecedor
Touraine - na qual o conhecimento tornado outro’ e seus produtos virtuais aniquilando es-
ra-se a principal forca econémica de proPagos através datecno_logla _(homem participando
ducio numa corrente desviada dos Estadéas trocas de valores simbolicos entre as nagoes -
nacionais, embora ao mesmo tempo tendeonceito este cada vez mais flexivel - e entre os
perdido suas legitimaces tradicionais. PoRroprios individuos, que compde a rede mundi-

que, se a sociedade era agora melhor codb] da autonomia e interatividade humanas peran-
cebida, ndo como um todo organico nerff as culturas e sociedades, assim como com seu

como um campo de conflito dualistaProprio semelhante. O liberalismo permite - quase
(Parsons ou Marx), mas como uma rede tudo. A tecnologia responsabiliza-se por
de comunicacées lingtiisticas, a prépria linpossibilita-lo concretamente, ainda que esta reali-
guagem — “todo o vinculo social” — com-ZaGao concreta seja, prioritariamente, virtual, sem
punha-se de uma multiplicidade de jogo®€rdao pelo paradoxo. Em suma: capital, relagoes,
diferentes, cujas regras néo se podem metganizacoes e objetos virtuais e volateis, a um
dir, e inter-relacdes agonisticas. Nessas coflique no mouse de cada individuo.

dicdes, a ciéncia virou apenas um jogo de
linguagem (...) INTERATIVIDADE DIGITAL

Esta se apresenta mais como uma forma Antes de analisar a interatividade inserida

de cultura social, que uma organizagao social prBa Era Digital, € mister reconhecer o carater re-
priamente dita, pois se baseia, & primeira vista, §€nte e inovador de ambos. Tanto a interatividade,
individualismo do homem fechado em sigduanto as inovagées digitais, sdo ‘objetos’ recen-
desconecto moralmente do coletivo, sem forcd6S € posteriores a comunicagdo de massa, com
éticas externas coercitivas (Patria/Nagao, Religidgras excecoes (telefone, livros que permitiam
etc), enfim, uma cultura cibernética estruturad@scolher o final da historia e voto popular, no caso
na imagem, na informac&o, no imediatismo, nda primeira). O termo “interatividade” costuma
liberalismo e na interatividade. Individualista &€r empregado de forma vulgar e distorcido. Con-
prori, pois, se a Pds-Modernidade trata de afasténde-se interacdo com interatividade. Ambas
o coletivo e suscitar os individualismos, a respof0Ssuem a mesma natureza (troca de mensagens,
ta a tanto isolamento aparece na reorganizacdo@®issao/recepcao), porem destoam quanto ao al-
préprio coletivo; agora mais especifico, diferencance e imediatismo de sua a¢éo. Na interatividade
ciado e organizado por interesses pessoais dbleceptor nem sempre sera alguém (caso do
muns. Os fendmenos encontrados e difundiddédeogame) e pressupde agilidade, estantaneidade
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e eficiéncia (eis o porqué da televisédo ser consi-
derada um veiculo pouco interativo: pode-se re-
clamar sobre tal programa, porém dificilmente
essa acgdo acarretard numa modifica¢cdo da men-
sagem a que se pretendeu mudar). Também ha
uma separacao menos rigida entre emissor/recep-
tor, quando ndo, acabam por convergirem.

Para o soci6logo Marco Silva, autor do li-
vro Um convite a interatividade e a complexida-
de, ela seria “(...) o novo paradigma da comuni-
cacao neste fim de século. (...) uma nova relacéo

modo, garante ao receptor a possibilidade
de intervir instantaneamente sobre a men-
sagem, ao atualizar os estados possiveis de
sua matriz operacional. Este fenbmeno de-
limita uma relagdo reciproca entre 0 usua-
rio e o sistema. Desta maneira, um sistema
€ dito interativo quando permite ao recep-
tor responder de forma imediata as pergun-
tas ou solicitacBes a ele propostas pelo pro-
prio sistema (ou vice-versa). O que a
interatividade torna possivel é o dialogo do

operador humano com as diversas lingua-
gens - codificadas a partir de estruturas 16-
gico-mateméaticas memorizadas nas rotinas
dos programas. Este didlogo em tempo real
possibilita a transformacdo dos dados es-
truturais de uma dada informacéo.

... a interatividade possibilita algo
inovador no sistema comunicacional
mediado tecnologicamente: a juncéo
entre receptor/emissor; a possibilida-
de do primeiro se converter no se-
gundo, e vice-e-versa

Ainteratividade digital esta de tal forma pre-
sente no cotidiano que, nao raro, é utilizada sem
que se perceba tratar-se de uma interacdo com a
‘méquina virtual’. Com bases nos argumentos de
Ménica Tavares e Marco Silva, pode-se ter na
Era Digital o apogeu da interatividade: celulares,
Internet, programas de computadores, caixas
entre emissdo-mensagem-recepc¢ao, diferente eletronicos de bancos, balcdes digitais de infor-
gue caracteriza 0 modelo unidirecional préprio dawiacdo nos shoppings, livrarias, supermercados,
meios de comunicac@o de massa”. O conceito g@leogames cada vez mais verossimeis e com
interatividade, de acordo com Marco Silva, sumdltiplas funcdes, televisao digital, DVDs, enfim,
giu no inicio dos anos 80, trazendo a reboquetaodo converge ao homem de muitas maos, aquele
gue hoje se conhece por geracao digital, a ‘turngpe possui o ‘poder’ de interferir de forma con-
do videogame'. A partir dela, observa o sociélotundente e imediata na construgédo e finalizacéo de
go, a televisao ficou chata, pois o controle rematma mensagem. Tanto que a propria construcao
to, com toda a sua sofisticagdo, ndo permite iglesta, ndo raro, entremeia-se profundamente com
tervencdo na tela, somente mudar de canal. seu objetivo. O The Sins, software de jogo, € a

Conclui-se, portanto, que a interatividadeexacerbacdo da aproximagéo e juncéo da constru-
possibilita algo inovador no sistemacao e finalidade de uma mensagem, numa espécie
comunicacional mediado tecnologicamente: a jurtle meta-informag&o/meta-mensagem: o jogo con-
¢ao entre receptor/emissor; a possibilidade do psiste em construir casas, personagens e ambien-
meiro se converter no segundo, e vice-e-versa.tds, bem como administrar as relagdes entre o que
mensagem e 0 meio do processo de comunicad@ocriado.
passam a sofrer influéncias cada vez mais con- A Internet, cada vez mais integrada a ou-
cretas e determinantes dos dois agentes da inftas tecnologias (celulares, televisbes e cameras
macado (receptor/emissor), terminando poconectados ao mundo virtual, etc), em especial,
complexificar e flexibilizar tal processo. cede ao homem comum a possibilidade de cria-

Ménica Tavares em seu artigkspectos ¢ao, de difusdo daquilo que ele préprio cria e da
Estruturais e Ontogénicos da Interatividagiea- busca por uma identidade propria e mais segmen-
lisa 0 conceito interatividade por um viés maisada; permite acesso a formacéo de interesses,
técnico/objetivo: ambientes e culturas diferentes daquelas massivas,

ainda que também se encarregue de difundir os

Ainteratividade (...) garante a conversibili-produtos da industria de massa. A interatividade

dade dos dados sob forma numérica; assee universo internético abre espacgo ao global, ao

gura a comutacdo da informacao e, desteniversal, ao regional, ao particular, ao conheci-
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mento e a banalizagdo. Cabe somente ao propcdondicionou o homem a cibernética, o homem ao
homem a decisao de qual caminho prosseguiirtual, a tecnologia.

Talvez dai advenha muito da tecnofobia aindasus-  E Edgar Morin enO enigma do homem
citada por tais meios. O desconhecido, o novguem aponta os exageros fatalistas da cibernéti-
por seu carater inédito e imprevisivel, costumarme, ao demonstrar que estes excluiam os precei-
intimidar a natureza animal (ai se inclui a do pr&os da fisica classica (principios da

prio homem), especial-

mente quando nem to-
dos os dominam (exclu-
sao digital, choque de
geracoes).

HoMEM CIBERNETICO —
HOMEM ANTROPOLOGICO

McLuhan propds
a Teoria da Cibernética

termodinamica), quan-
do apontou serem am-
bos (biocibernética e
termodinamica) neces-
sarios a compreensao
da antropologia. Tam-
bém com sua Teoria da
Complexidade, baseada
numa dialégica, afirma
ser o cosmos (0 uni-
Verso e o0 seu todo) ndo

como analise da noval passivel de deter-
ordem globalmente minismos e cientifi-

fragmentada, porém cismos fechados.
entremeada, da tecno Morin afirma ser a vida
logia que condiciona o e tudo a que ela se re-

Homem. Para McLuhan os canais de entradafere baseados em constantes processos de des-
saida das informacdes, os meios midiaticos ptiticdo/reconstrucdo necessarios a manutengéo da
onde ela circula, possuem a tendéncia de crigropria. Tal conceito aplica-se ao universo
objetos de extrema referencialidade que passartegnologico: ora recua e possibilita a vida (medi-
ser confundidos com uma realidade falsa, dispetina, entretenimento); ora avanca e a condiciona
sando a verdadeira esséncia do mundo real. n&gativamente (polui¢éo quimica artificial, medi-
corrida em direcdo a maior perfeicdo da captac&ina antiética, sedentarismo influenciado por tan-
da imagem real ou mesmo da criacéo de animi@s facilidades).
cOes digitais € um fato mercadoldgico que atua  Foi utilizado o hifen na separacdo do ho-
sobre os produtos da midia de modo geral. Talem cibernético do homem antropologico no ti-
contexto gera a percepgaoamstructo midiatico tulo desta parte do trabalho, para néo cair no erro
como um universo paralelo ao ‘real’, na maiorigmocional e imediatista de opor homem e cién-
das vezes fetichizado, espetacularizado (concefttf, tecnologia e natureza, biologia e antropolo-
de Humberto Eco) e tido como parte de uma meta-
I - realidade, ao mesmo tempo sedutora e vigilante.
g Por outro lado, falar de ambiente controlado, “do- . . " .
{:’{f-@ i minado pelas tecnologias”, coloca as midias como Na Teoria da Cibernética os meios
. 4 um conjunto onisciente e dominador (cuja ten- tecnolégicos aparecem como
" déncia ao controle da humanidade é tema recor- .
# ﬁ"’ i rente no cinemaBxterminador do Futuro, Blad  Proteses, extensdes do homem
Ranner, na literatura -Admiravel Mundo Novo,
1984, Gattaca-e quaisquer outras areas de pro-
ducéo), onde o homem esta fatalmente condergia. Afinal foi o homem quem permitiu, criou e
do a sucumbir, ja que é quase impossivel distidesenvolveu - e desenvolve - a Ciéncia e as
guir o “real” do “imaginario”. Na Teoria da Ciber- tecnologias advindas dela. O perigo ndo consiste
nética os meios tecnoldgicos aparecem conf®s proprios suportes, mas no uso que se faz
proteses, extensées do homem. O surgimento deles, ou seja, provem do proprio homem. Ainda
novos meios nos ambientes geraria “narcose & muitos mistérios a serem resolvidos, muitos
Narciso”, uma inconsciéncia geral dos seus efdatos empiricos que a luz da razdo ainda néo con-
tos psiquicos e sociais. Eles se tornariam invisseguiu explicar. Também a propria virtualidade €
veis. Em palavras ordinarias: McLuhananterior atoda parafernalia digital: o que € o pen-
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samento, sendo um universo imaginario, virtualREFERENCIAS
A diferenca da virtualidade digitalizada e daquela

inerente a mente humana é o seu alcance e
coletivizaco. ANDERSON, PerryAs Origens da pés-modernidade

Homem é mito e cultura; individuo/espé-Ri© d€ Janeiro: Zahar, 1999.

cie/social, de acordo com a complexidade deASTELLS, ManuelTrilogia A Era da Informago —
Morin. Jamais sera transcendido pela perfeig&conomia, Sociedade e CulturaEspanha: Editora Paz e
da maquina, uma vez que o préprio universo, &ra, 1996-2000.

propr’lo _Cosm9$ originou-se do_cor]flltp, d‘{ Ca‘_OSGUIZZO, Erico Marui. O microship: pequena invengao,
Nao e cibernética x antropologia: € a influéncia grande revolugso. In sitio eletrénico http:/mww.Isi.usp.br,
ligacdo de ambas, ora aproximando o homem ¢§00.

seu semelhante e da ética universal, ora afastan- )
KERCKHOVE, Derrick de apud Marshall McLuha#.

do-os. Pele Da Cultura (Uma investigacdo sobre a nova rea-
lidade eletrbonica) Traducdo de Luis Soares e Catarina
Media Watching Carvalho. Lisboa: Reldgio D’Agua Editores, 1997.
Re.gls.tre S€ para_uso LIPOVETSKY, Gilles.Metamorfoses da Cultura Libe-
devido: o mundo difuso ral. Tradugdo de Juremir Machado da Silva. Porto Alegre:
porque difundido Sulina, 2003.
(Carlos Vogt)
MORIN, EdgarO Enigma do Homem, Para Uma Nova
A Antropologia. Traducdo de Fernando de Castro Ferro.
SPECTOS CONCLUSIVOS

Rio de Janeiro: Zahar, 1975.

A humanidade passa por uma fase de con-_.O Método Seis: Etica Traduc&o de Juremir Macha-
juntura mundial em que todas as nagdes se €ffda Silva. Porto Alegre: Sulina, 2005.
contram (_entremeadas na aldeia global e CondICIgTLVA, Marco.Um convite a interatividade e a comple-
nadas a informagdo. Em tal contexto, desenvolidade: novas perspectivas comunicacionais para a sala
ve-se uma cultura pés-moderna baseada na acésaula Rio De Janeiro: Quartet, 1999.
sibilidade, liberalismo, imagens e na

P . TAVARES, Monica. Aspectos Estruturais e Ontogénicos
INTERATIVIDADE. Este Ultimo conceito apare- da Interatividade. 110° Encontro Anual da Associacao

ce renovando as relagbes comunicacionais dcional dos Programas de P6s-Graduag&o em Comu-
homem com ele préprio, e do homem com agicacda Bahia: trabalho expositor.

tecnologias: emissor/receptor confundem-se, e 0
préprio sentido da mensagem flexibiliza-se. Tais
realidades costumam suscitar temores e especu-
lacBes entre os limites tecnologicos e da ética hu-
mana. A jungéo dos preceitos de McLuham com
a complexidade de Morin permite uma nova vi-
sao ndo-fatalista, que cré na uniao homem/
tecnologia, numa dialégica antagbnica, comple-
mentar e fundamental na manutengédo da ordem
mundial desenvolvida entre ‘criador e criatura’.
Termino tal trabalho com a idéia de que os dois
contrapontos (bio x artificial) se encontram em
constante dialdgica flutuante: destrui¢cdo/recons-
trucao.

NOTAS

* Estudante do curso de Jornalismo — Famecos/PUCRS.
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