CoMUNICRCAO ouU CONEXAO?

LuciLeNE Cury

Escola de Comunicacdes e Artes da Universidade de Sdo Paulo
e Lider do Grupo de Pesquisa CNPq — Cibernética Pedagogica
—Laboratdrio de Linguagens Digitais da ECA/USP.

E-mail: lucilene@usp.br.

MpArcos JdoLBerT CACERES AzAMBUJR

Doutorando do Programa de Pés-Graduagdo em Engenharia
Elétrica da Universidade de Sdo Paulo - POLI/USP.
E-mail: marcosjolbert@gmail.com

MpAuricio Cruz FELicio

Mestrando do Programa de Pés-Graduacdo em Ciéncias da
Comunicagio — PPGCOM — ECA/USP.
E-mail: mauriciofelicio@gmail.com

RevistA GEMINIS | ano B - N. 1 | P 286-295



Resumo

Nos ultimos anos, uma série de conceitos, padroes e tecnologias surgiram para modificar a distribui-
¢ao e o0 acesso a informacgao. A industria da comunicagdo cada vez mais atraida para disponibilizar
conteudos nas diversas alternativas de midias, pretende alcangar o maior niimero de consumidores
provendo servigos de comunicagao, entretenimento e informagao a qualquer hora, em qualquer lugar.
Por outro lado, os avangos das Tecnologias de Informagdo e Comunicagao (TIC) trazem desafios a essa
industria, como, por exemplo, administrar a complexidade crescente da informacao transmitida, que
pode assumir varios formatos de midia. Partindo da constatacdo acima, o presente artigo tem por
objetivo tratar da complexidade que circunscreve o espago digital e, mais especificamente, tratar do caso
das plataformas eletronicas que sdo programadas para fazer a transmissao dos conteudos produzidos
tecnologicamente, sem atender as necessidades e capacidades do sujeito receptor, ou do usuario, como é
comumente chamado. Tem, além disso, a inteng¢ao de propor principios para que, caso a conexao ocorra,
seja possivel transforma-la em comunicagao, tal como a concebemos, com base no didlogo entre os dois
polos do processo comunicativo.

Palavras-chave: Midias Digitais. Plataformas Eletronicas. Comunicacao. Design. Velocidade.

ABsTRACT

In recent years, a number of concepts, technologies and standards have emerged to change the distribu-
tion of and access to information. The communications industry increasingly attracted to deliver content
in various media alternatives, aims to reach as many consumers providing communications services,
entertainment and information anytime, anywhere. On the other hand, advances in Information and
Communication Technologies (ICT) bring challenges to this industry, for example, manage the growing
complexity of the information transmitted, which can take several media formats. Starting from the
above, this paper aims to address the complexity that limits the digital space and, more specifically,
address the case of electronic platforms that are scheduled to broadcast the contents technologically
produced without meeting the needs and capabilities of the subject receiver, or user, as it is commonly
called. It has, moreover, intend to propose principles so that if the connection occurs, you can turn it
into communication, as we conceive, based on dialogue between the two poles of the communicative
process.

Keywords: Digital Media. Electronic platforms. Communication. Design. Speed.



m tempos de midias digitais, de contatos ampliados de todos para todos, onde o

que prevalece é o virtual, a pergunta é: de que comunicagao estamos tratando?

No amago da questao, prevalece a ideia de que nao temos comunicagao

no mundo das midias digitais, o que temos € conexado e isto pode ser verificado na

grande parte das discussOes que se estabelecem sobre o tema. Longe de ser tratado

como um problema é mais uma constatagdo, que nao pressupde juizo de valor, nem
qualquer tipo de inferioridade relacionado ao conceito de conexao.

Agora, nosso interesse é o de perguntar por que isso ocorre, a0 mesmo tempo
em que nos interessa esclarecer o que entendemos por comunicagao, enquanto processo.
Primeiramente apontamos como caracteristica basica a dialogicidade entre os sujeitos —
emissor e receptor — que, convenhamos, nem sempre existe no mundo real, entre pessoas
e, que depende basicamente do interesse no encontro verdadeiro, na compreensao, na
abertura e no respeito pelo outro.

Didlogo esse no sentido auténtico, como propds Martin Buber, em toda sua obra
e especificamente no livro EU-TU, de 1923; ou como trata Edgar Morin (2005), quando o
esclarece, sob a ideia de uma Etica da Compreensao. Por outro lado e, na mesma linha
de pensamento Martin Barbero (2014, p.2) vai colocar énfase no sujeito receptor como
um ser inteligente, capaz de elaborar sua propria compreensao como sujeito cultural.

Agora, diante das midias digitais o que temos é a proliferacao das plataformas
eletronicas, capazes de apresentar contetdos formulados por empresas, escolas, univer-
sidades e outros, que nos leva ao seguinte cenario: de um lado, o aparato tecnologico
e de outro, um sujeito que esta se tornando também cada vez mais tecnoldgico, mas
que possui uma légica humana, ou qualquer outro nome que venha ser dado a essa
natureza humana, que ndo é exatamente igual a l6gica da inteligéncia artificial.

Pois bem, o contetido apresentado nas mais diversas plataformas, telas e servigos
eletronicos, obedece a logicas instrumentais, de diferentes concepg¢oes, independente-
mente da logica de natureza humana, ficando na parte das vezes centradas no plano
tecnologico. Conforme a Visual Networking Index - VNI (CISCO, 2014) da Cisco “o trafego

global de dados mdveis vai multiplicar-se nos proximos quatro anos, alcancando os
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190 Exabytes anuais em 2018, o que representa uma taxa de aumento interanual de 61%
no referido periodo (2013-2018)”. Ela prevé que em 2018 havera quase cinco milhoes
de utilizadores e mais de dez milhdes de dispositivos/conexdes mdveis mais rapidas e
inteligentes, enquanto o conteiido em video representara 69% de todo o trafego global.

O que queremos questionar com isso? Queremos enfatizar a necessidade de
atencao para que ocorra o entendimento, por parte do sujeito receptor, para que ele nao
seja apenas um consumidor de conteudo, frequentemente associado ao consumo de
produtos e outros bens, relacionados a esses contetdos.

Com a premissa colocada, partimos a procura de alternativas para esse estado
de coisas, uma vez que a tecnologia é irreversivel e, a0 mesmo tempo, necessaria e
bem-vinda! Dentre essas alternativas figura a do design, a do formato bem feito e
apropriado as necessidades de consumo dos conteudos pelo publico, ou seja, pelo
sujeito receptor de que falamos acima. Nessa linha de pensamento, em busca de
possiveis meios para alterar esse estado de coisas, surge a arte como uma grande aliada
para transformar plataformas eletronicas técnicas, sem vida no plano humano, em
belos espacos de colocagdo das palavras, das imagens, dos sons e, principalmente do
movimento, que € essencial para a dinamizacao das mesmas.

Ocorre que isso nao basta, como pode ser verificado em muitos casos. E nossa
busca continua: o que falta para que haja comunicagao entre esses dois lados do processo,
entre o que apresenta o produtor, muito comumente chamado de Emissor, e o que
recebe o conteido, também chamado de receptor? Falta muito, porque na maior parte
das vezes, sequer ocorre a conexao e isso € alarmante, pois faz supor que dias virao
onde nao havera mais a preocupagao com o significado das coisas, basta conectar, o que
nem sempre € facil para o sujeito humano, ja que ele precisa raciocinar tecnicamente,
com a mesma logica dos produtores, sem tempo para refletir, o0 que pode tornar a
transmissao completamente sem sentido, de modo que temos apenas mensagens, sem
relacdo alguma, o que por si sO nega o processo de comunicagao e registra-se assim, a
incomunicacao, ou a falta de uma comunicacao verdadeira, auténtica.

No questionamento sobre que tipo de comunicacdo € essa, impactada
fortemente pelos aspectos técnicos dos meios de comunicagdo, aqui nao tratados como
meros suportes, mas como participantes da construgao nao apenas discursiva, de modo
objetivado, mas também da prdpria constituicao identitaria do sujeito comunicante,
apresentamos as palavras de Eugénio Trivinho (2007) que da os contornos sobre a
criticidade do acesso aos meios de comunicagao, principalmente na era digital, como
sendo algo além da viabilidade material de ter préximo e disponivel um computador ou

dispositivo tecnologico. O autor se debruga sobre os aspectos infotécnicos do que chama
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de senhas de acesso, indo além da mera disponibilidade de dispositivos, tocando no
ponto nevralgico da questao comunicativa que deveria permitir, em um cendrio distinto
do atual, acesso também ao pensamento e ao capital cognitivo que envolve o aparato

comunicativo e os rituais de comunicagao agora permeados por novas tecnologias.

“A socieossemiose plena da interatividade se consubstancia, se con-
textualiza e se instrumentaliza, a rigor, nas senhas infotécnicas de acesso
a vida cotidiana na ciberbultura (TRIVINHO, 1999, parte I, capitulo
VII; 2001, PP. 209-227; e, nesta mesma obra, parte I, capitulo I; parte II,
capitulo 3). Tais senhas sdao nomeadas e fundamentalmente:

i. Objeto infotecnoldgico [em versdo atualizada, dotada de produtos
ciberculturais compativeis (softwares e netwares) e de infraestrutura de
conexao a rede];

ii. O capital cognitivo conforme;

iii. O status de sujeito teleinteragente; e

iv. A capacidade (tanto econdmica quanto subjetiva) de acompanhamento das
reciclagens estruturais dos objetos infotecnoldgicos e do capital cognitivo
conforme.” (TRIVINHO, 2007, p. 143 — 144)

Nesse contexto, Trivinho esta tratando da violéncia (termo usado pelo préprio
autor), que ocorre ao longo da instrumentaliza¢do da comunicagado, tendo seu apice na
agilidade das emissoes e respostas. Seu olhar indica a exclusao de muitas pessoas por
conta do que chama de dromoinaptidao, que vem a significar a incapacidade, ligada a
essas senhas infotécnicas de acesso a cibercultura, de interagir em conformidade com
0s processos comunicativos nos tempos atuais e, como ponto crucial, com a agilidade
exigida. Sem tal aptidao, chega-se novamente a incomunicacao, pela qual a tecnologia
assume um papel opressor e excludente ao invés de auxiliar no processo comunicativo
dos interagentes.

Com isso queremos dizer que muitas vezes nao ha preocupacgao em explicar os
procedimentos técnicos a serem seguidos para acompanhar os contetidos distribuidos
pelas maquinas, de maneira que o receptor fica dependente da ldgica da plataforma
X ou y e, por tentativas e erros consegue com maior ou menor dificuldade, acertar e
responder, cadastrar-se, inscrever-se, enfim, consumir. Parece que o mais importante
nao é o conteido, muito menos a compreensao entre os sujeitos dos dois polos (E
— R), mas o consumo e, além disso, o consumo rapido, uma vez que ha um tempo
determinado para essa conexao e que nem sempre € esclarecido pelos criadores das
diferentes plataformas. Parece haver um descaso pelo sujeito consumidor do conteado
que é disponibilizado pelas plataformas eletronicas, sendo que isso passa despercebido
e faz com que o sujeito receptor seja considerado um analfabeto digital, o que nem

sempre ¢ verdadeiro.
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Acrescenta-se a este cendrio, em que muitas vezes o usudrio € deixado em
segundo plano, as caracteristicas infotécnicas que acabam excluindo parte da sociedade

do processo comunicativo contemporaneo.

“A violéncia da técnica comparece atualmente [...] como pressdao
sociodromocraticapantdpica, na modalidade de um gerenciamen-
to infotécnico silencioso da dromoaptidaocibercultural, doravante
o capital social requerido na esfera do trabalho e do tempo livre —
pressao que se organiza em forma de terror dromocratico-cibercultu-
ral estrutural, espargido e invisivel; como estratificagao sociogromo-
craticacibercultural, nova hierarquizagao imperceptivel dos modos de
acesso as senhas infotécnicas de acesso, pressuposto do sociodarwinis-
mo corrente [...]” (TRIVINHO, 2007, p.39)

Quando Trivinho indica que a pressao é pantdpica, refere-se nao a inexisténcia
de distingdes dessa pressao com relacdo a suas origens, mas sim a permeabilida-
de de tal pressao sobre todos os espagos forcosamente apresentados pelo imperativo
dromocratico, pelo imperativo da velocidade da comunicagao através das novas senhas
infotécnicas. Nao por menos, em uma visao pesada, o autor retoma o terror substantivo
para indicar o encaminhamento tecnoestrutural da cibercultura. Assim, acesso ao
aparato tecnoldgico ndo resumiria, em si, a dicotomia dialética entre sujeito e técnica,
mas sim a capacidade de tornar o individuo apto a agir com e sobre a tecnologia
comunicacional.

De forma que pensamos o seguinte: qualquer inten¢ao de provocar respostas
dos sujeitos para as formulagOes feitas através de plataformas eletronicas precisa ser
informada, pois, ainda que essas informagdes funcionem apenas como instrugoes e é
disso que se trata, nao sao auto explicaveis.

A partir desse ponto, vamos caminhando em direcao a outros mais importantes
na analise da questao proposta, ou seja, como essas informagoes, que constituem o
conteudo, sao apresentadas, com que profundidade e em quais formatos?

Estamos tratando de comunicagdo de tipo efetivo, ndo somente de conexao.
Comunicagao essa que pode vir a ser uma aliada para a compreensao da complexa
sociedade do conhecimento, na qual, pelo menos em termos virtuais, estamos vivendo
e esse € 0 nosso desafio, o de que realmente a sociedade do conhecimento possa ser
vivenciada, de forma aberta, plural, de todos para todos, onde nao prevalega a tirania
da técnica para subjugar o humano.

Enquanto a violéncia infotecnologica “[...] trata, especificamente, de uma
sobrecarga sociotécnica de tipo exclusivamente instrumental e operacional — reducionista,

portanto, vis-a-vis, antiintelectual” (TRIVINHO, 2007, p. 169), propde, na contra-
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corrente, que sejam trabalhadas as formas de apropriagao tecnologica das senhas
de acesso a esse campo comunicacional baseado fortemente nas tecnologias
contemporaneas.

Assim, seguindo os passos que representam nossa inquietude sobre o assunto,
principalmente ao constatar o conflito e a exclusdao proporcionados pela comunicagao
permeada pelos aspectos técnicos mais recentes e os possiveis sujeitos receptores,
chegamos ao seguinte ponto: - as plataformas eletronicas de distribui¢ao de contetidos
digitais sdo, em sua grande maioria, hostis a compreensao humana e nos interessa a
proposicao de que as mesmas venham a ser “amigaveis”, o que, de modo metaforico,
pode vir a se constituir como uma grande aliada para a Comunicagao e, consequente-
mente para a vida em tempos de realidades virtuais.

Dessa forma, chegamos a um projeto de pesquisa, que denominamos: Projeto
Platina 2015, que trata de planejar o desenvolvimento de plataformas interativas
“amigaveis” para acesso aos servicos da Internet, a serem utilizadas inicialmente para
divulgagao dos trabalhos de pesquisa, de educagao, de cultura e de extensao desen-
volvidos pelo Grupo de Pesquisa CNPq — Cibernética Pedagogica — Laboratdrio de
Linguagens Digitais — LLD - da Escola de Comunicag¢oes e Artes da Universidade de
Sao Paulo (ECA-USP).

Nesse sentido, trata-se de projetar e testar uma plataforma de acesso a Internet
e a servigos digitais (navegacao, busca de informagoes, dispositivos de comunicagao
online, impressao e digitalizacao, processamento de imagem e texto) considerando as
seguintes caracteristicas basicas:

* Facilidade de aprender: ndo requer treinamento nem demasiada instrugao

para realizar as solicitagOes entre a interface digital e os outros equipamentos

conectados. Necessidade de conduzir, pouco a pouco, ao desenvolvimento de
uma postura autonoma na manipulagao da interface;

* Design Centrado no Usuario: desenvolver o produto centradono ser humano,

em suas necessidades, ao invés de se iniciar com a tecnologia. A tecnologia tem

como objetivo servir o usudrio;

* Usabilidade: o sistema precisa oferecer ao usudrio, em determinado contexto

de operagao, a realizacao de tarefas de maneira eficaz, eficiente e agradavel;

* Design Participativo: ¢ uma pratica na qual ha a participagao direta dos

usudrios de um produto durante todo o processo de seu desenvolvimento,

permitindo que os usudrios nao sejam apenas fonte de informacao, mas sejam
incorporados a equipe de desenvolvimento para que ajudem na concepgao do

produto;
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¢ Capacidade de maximizar a produtividade: as agcoes devem ser realizadas

de forma simples e rapida, através de uma Interface que priorize o facil acesso

as agOes a serem realizadas na web pelos usudrios; e

* Portabilidade: possibilidade de acesso nos variados dispositivos

tecnoldgicos.

O que se busca essencialmente é chegar a uma interatividade entre o Emissor
e 0 Receptor, de maneira mais “amigavel”, partindo do pressuposto de que a equipe de
desenvolvimento (o programador, o técnico, o webdesigner), enfim, os produtores da
mensagem eletronica, deve saber a quem se dirige a mensagem, quem sao os usudrios
(receptores), a fim de oferecer interfaces familiares a sua realidade, ou pelo menos, in-
formar-lhes como proceder para acessar o conteiido sem perda de tempo, ou tentativas
e erros consecutivos.

Assim, cabe a equipe de desenvolvimento construir interfaces semelhantes aos
conhecimentos do usudrio e que facilitem o uso do computador por meio de estratégias
que viabilizem a compreensao de seus processos (ABREU, 2011).

Com base nos conhecimentos acerca da Interagao Humano-Computador (IHC),
o projeto tem por objetivo desenvolver “softwares” de avaliagao da interatividade entre
as plataformas, o programador e seus usuarios. Os estudos de IHC concebem que
a interface modela o usuario e o sistema, tendo como efeito a otimizacao do uso da
plataforma por parte do usudrio (ABREU, 2011).

Na realidade, o que se pretende é atuar de maneira interdisciplinar para chegar
ao desenvolvimento de plataformas eletronicas de Ensino e Comunicagao de tipo
“amigavel”, tal como a denominamos desde que iniciamos esse estudo, nos ultimos
anos. Se seguirmos nessa trilha para a busca de uma comunicacao efetiva entre os dois
polos do processo comunicacional, podemos recorrer as ideias de Piscitelli (2005) que,
entre outras, apresenta a seguinte: quando a web tornar-se semantica, que para ele é o
tuturo da rede, os agentes do consumidor e do produtor podem chegar a se entender,
intercambiando ontologias que brindem um vocabuldrio necessario para a discussao.
De forma que é preciso um minimo de pontos comuns entre eles, para que surja a
compreensao, o que podera levar a comunicagao.

Importa-nos tratar da comunicagao e para isso vamos nos sustentar no trabalho
do francés Dominique Wolton, principalmente no que trata de “Salvar a Comunicagao”,
que ¢é o titulo de um dos seus livros. Para ele, assim como para nos, ha uma grande
diferenca entre discurso e dialogo, que é como entendemos a comunicacdo, pois,
o discurso é um conglomerado de informagoes (que podem ser de tipo eletrénico/

digital) mas, se nao houver possibilidade de troca, mesmo que seja com a linguagem
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da maquina, nao se estabelece o didlogo e, portanto, nao se da a comunicacao e muito
menos a educagao ou o aprendizado.

Em palestra realizada pelo sociologo francés, na Aula Magna de Pos-
Graduacao da Faculdade Césper Libero, em Sao Paulo (18/03/2015), foi possivel ver o
pensador emocionar o auditdrio formado por estudantes, pesquisadores e professores
de comunicagdo, com sua postura afetiva, em eloquente apresentacao de suas ideias,
afirmar: “comunicacao é amor”!, de maneira muito semelhante a de outro grande
pensador francés — Edgar Morin, que enfatiza a Etica da Compreensao no bojo de seus
trabalhos sobre o tema da comunicagao e da complexidade humana.

Ao compactuarmos com essas ideias e valores, nao podemos aceitar que a relagao
homem/maquina seja fria, instrucional e que ndo proporcione interagdes. Acreditamos
na importancia da técnica, da tecnologia e vemos nelas grandes aliadas, capazes de
mesclar luz, som, imagem, texto, movimento e agdo a comunicagao e a educagao, entao,
questionamos essa incomunicagao e nos propomos a trabalhar para alterar esse estado
de coisas e € disso que estamos tratando no trabalho aqui exposto.

No desenvolvimento dos estudos a respeito do tema, enfatizamos algumas caracte-
risticas necessarias para que cheguemos a bom termo em relacao ao que se propde (salvar a
comunicacao), em tempos de tecnologias digitais e, mais precisamente, com as plataformas
eletronicas da internet. Desse modo, podemos partir para um breve esbogo do que planejamos
realizar, ja que nossos estudos carecem ainda de mais esforgos e sistematizagoes.

Assim, os conteudos precisam ser validados e disponibilizados através de
categorias claras e de informagOes precisas sobre como intervir no sistema técnico/
operacional, para obter resultados positivos, ou seja, fazer com que as respostas
solicitadas sejam aceitas pelo sistema proposto, pelos “softwares” utilizados, sem que
o ato seja apenas e tao somente o de tentar acertar para responder ao que € solicitado
pelos produtores das mensagens. Esse esfor¢co pode durar tanto tempo que, quando se
atinge o objetivo de atender satisfatoriamente ao sistema, o que vai ser apresentado fica
em segundo plano, negligenciado.

A questao que permanece entre nds, no Grupo de Pesquisa CNPq - Cibernética
Pedagogica, da ECA/USP ¢ a de como criar um software que corresponda as nossas
aspiracoes de utilizarmos uma plataforma “amigavel” para a apresentagao dos trabalhos
do Grupo aos nossos pares, estudiosos da Comunicagao/Educacado e que posteriormente
possa servir ao desenvolvimento de outras plataformas do género, que sejam voltadas
mais do que a democratiza¢ao do conhecimento, ao seu crescimento através do didlogo
potencializado e oportunizado nao apenas, mas também, através dos meios digitais de

comunicagao.
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