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RESUMO

A pesquisa centra-se nos questionamentos a respeito da sociedade contemporanea a
partir da intensificacdo da tecnologia no cotidiano. O foco é voltado a realidade
aumentada, com sua potencialidade de interacdo e embagcamento do/entre mundo real e
da virtualidade. Construindo um panorama bibliografico acerca do contemporaneo
hiperconectado, aborda temas como a aldeia global, a teoria ator-rede, 0 movimento
onlife, a quarta revolugdo tecnolodgica, a big tech, as literacias de midia e informacéo,
transhumanismo e o mirrorworld. Além disso, discorre a respeito de uma aceleracdo do
tempo e em como se altera a percepcdo visual dos individuos em uma sociedade
estruturada no capitalismo 24/7. Dentre os sistemas tecnologicos compreendidos nessa
estrutura, atentaremos a duas: as redes sociais e 0s videogames. O campo da industria
dos videogames é abordado com dados sobre a area e com uma analise critica sobre o
jogo Pokémon GO, mapeando em como os videogames e as redes sociais tém um papel
importante na disseminacdo e acessibilidade da realidade aumentada a partir dos
dispositivos moveis. O interesse nesse enfoque é compreender a percepgdo visual e em
como vivenciam e acessam as literacias, de que forma essas novas semanticas e novas
I6gicas estabelecem uma reflexdo dessa ordem social organizada a partir das interfaces e

das superficies de mediacao.

Palavras-chave: Realidade aumentada; Literacias; Visualidade; Percepcao;
Dispositivos; Atores humanos e ndo humanos.



ABSTRACT

The research focuses on questions about contemporary society, based on the
intensification of technology in everyday life. The focus is on augmented reality, with
its potential for interaction and blurring of / between real world and virtuality.
Constructing a panorama of the hyperconnected contemporary, it addresses topics such
as the global village, actor-network theory, the onlife movement, the fourth
technological revolution, big tech, media and information literacies, transhumanism and
mirrorworld. In addition, it discusses an acceleration of time and how the visual
perception of individuals changes in a society structured in capitalism 24/7. Among the
technological systems included in this structure, we will look at two: social networks
and video games. The video game industry field is approached with data about the area
and a critical analysis of the Pokémon GO game, mapping how video games and social
networks play an important role in the dissemination and accessibility of augmented
reality from mobile devices. The interest in this approach is to understand the visual
perception and how they experience and access literacies, how these new semantics and
new logics establish a reflection of this organized social order based on the interfaces

and surfaces of mediation.

Keywords: Augmented reality; Literacies; Visuality; Perception; Devices; Human and

non-human actors.
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INTRODUCAO

Essa pesquisa comegou com sentimento de perturbacdo diante do tempo
contemporaneo e uma vontade de abarca-lo de alguma forma. Uma afirmagdo do
filosofo Bruno Latour (2000) exprime o que se entende por ciéncia neste trabalho:
“nossa entrada no mundo da ciéncia e da tecnologia sera pela porta de tras, a da ciéncia
em construcdo, € ndo pela entrada mais grandiosa da ciéncia acabada” (LATOUR, 2000,
p.17). O caminho da construgcdo se mostra como 0 cerne do interesse académico, as
decisbes a serem tomadas, a incerteza que comumente aparece em uma pesquisa
cientifica e principalmente a curiosidade epistemoldgica do pesquisador que insiste em

trilhar essa trajetoria.

Por quase dez anos, o artista Francis Alys filmou tornados recorrentes em
desertos mexicanos. Sua acao era com uma camera de mao, perseguir esses tornados e
tentar entrar no vortice, de forma a capturar esses movimentos de tensdo e forca
enquanto o tornado estava em fdria e logo que se dissipava chegava a uma calmaria
absoluta. Esse trabalho almeja ser um ponto de reflexdo para a contemporaneidade, em
que de fato nos encontramos dentro do vortice do tornado e o quanto isso dificulta a
analise com clareza, a dificuldade de enxergar um panorama possivel de futuro, mas que

€ necessario persistir e realizar.

A proposta dessa pesquisa se orienta em direcdo ao desenvolvimento da
sociedade contemporanea a partir da intensificacdo da tecnologia no cotidiano e da
hiperconexdo. Dessa forma, depreende-se que com a tecnologia novos questionamentos
e aprofundamentos surgiram e, portanto, seja possivel analisar as transformacdes
perceptivas advindas da utilizacdo dos dispositivos digitais, especificamente da

realidade aumentada.

Assim, entende-se que os dispositivos tém potencial de ampliar os sentidos
perceptivos, o contato com o real, que se trata de uma intervencdo artificial que
potencializa a realidade e da/entre relagdo com o virtual. Do mesmo modo, essa
sobrecarrega tecnoldgica faz parte de um momento inédito historicamente localizado na
contemporaneidade, na qual se encontra uma revolucao tecnoldgica em andamento e a
velocidade dos processos ocorre de forma exponencial — 0 que altera principalmente as

formas comunicacionais e as relagdes entre os sujeitos.
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O problema de pesquisa é se em face dessa ordem tecnoldgica contemporanea
hiperconectada, a realidade aumentada é mais acessivel e disseminada a partir dos
dispositivos moveis? Levando a outros questionamentos como, por exemplo, se é uma

técnica que nos altera em nivel de percepgao visual?

Nosso objetivo geral é investigar conceitualmente o que se entende por realidade
aumentada, de maneira a mapear seus usos atualmente e em tendéncias futuras e como

ela tem sido disseminada.
Como objetivos especificos destacamos:

1- Construir panorama contextual a partir de aprofundamento bibliografico

acerca da sociedade hiperconectada, realizando uma leitura ndo neutra acerca da

tecnologia e revelar como as relagbes entre os atores sdo mediadas por um

aspecto mercadoldgico;

2- Investigar conceitualmente o que se entende por realidade aumentada,

trazendo definicdes como aumentada, mista e virtual;

3- Realizar um mapeamento de tendéncias em um futuro possivel que

utilizem a realidade aumentada;

4- Avaliar os resultados obtidos via pesquisas sobre a industria dos

videogames e realizar uma analise critica sobre o jogo Pokémon GO;

5- Evidenciar a visdo e a visualidade como elementos essenciais para a

realidade aumentada e como essa altera nossa percepcao.

A hipotese da pesquisa é que a realidade aumentada esta mais disseminada pelos
dispositivos moveis e gracas aos seus usos nos filtros das redes sociais e nos
videogames, gerando um embacamento da/entre realidade e virtualidade e online e

offline, sendo mais facilmente assimiladas pelos chamados nativos digitais (geracéo Z).

Ao realizar leituras exploratérias na bibliografia, os principios elencados por
Latour (2000) foram absolutamente pertinentes no cerne do desenvolvimento desse

estudo, de forma que um desses principios vale ser destacado aqui,

- Terceiro principio; nunca somos postos diante da ciéncia, da
tecnologia e da sociedade, mas sim diante de uma gama de
associacfes mais fracas e mais fortes; portanto, entender o que séo
fatos e maquinas é 0 mesmo que entender 0 que as pessoas Sao.
(LATOUR, 2000, p. 423)

14



E pelo caminho da gama de associagfes que se planejou o procedimento
metodoldgico. Ademais, existe a necessidade de reiterar a utilizacdo das regras
metodoldgicas de Latour (2000), destacadas em:

Regra 1: estudamos a ciéncia em a¢do, e ndo a ciéncia ou a tecnologia
pronta; para isso, ou chegamos antes que fatos e maquinas se tenham
transformado em caixas-pretas, ou acompanhamos as controveérsias
que as reabrem. Regra 2: Para determinar a objetividade ou
subjetividade de uma afirmacdo, a eficiéncia ou a perfei¢do de um
mecanismo, ndo devemos procurar por suas qualidades intrinsecas,
mas por todas as transformacGes que ele sofre depois, nas méos dos
outros. (...) Regra 5: com relacdo aquilo de que é feita a tecnociéncia,
devemos permanecer tdo indecisos quanto 0s VAarios atores que
seguimos; sempre que se constréi um divisor entre interior e exterior,
devemos estudar os dois lados simultaneamente e fazer uma lista (nédo
importa se longa e heterogénea) daqueles que realmente trabalham.
(...) Regra 7: antes de atribuir qualquer qualidade especial a mente ou
ao método das pessoas, examinemos 0s muitos modos como as
inscricBes sdo coligidas, combinadas, interligadas e devolvidas. S6 se
alguma coisa ficar sem explicacdo depois do estudo da rede é que

devemos comecar a falar em fatores cognitivos. (LATOUR, 2000, p.
421-422)

Em termos praticos, esse estudo da ciéncia em acdo nessa pesquisa iniciou-se
por dedicacdo em leituras exploratdrias, das quais materiais tedricos foram
selecionados. Em seguida passou-se pela leitura analitica, visando sumariar e organizar
as informacGes contidas nos livros e nos artigos cientificos, mediante a realizacdo de
resenhas e fichamentos da bibliografia referencial de forma a avaliar os contetdos
essenciais para o desenvolvimento e resultados da pesquisa, considerando como método

primordial da Teoria Ator-rede de Bruno Latour.

No delineamento da estrutura conjuntural do estado da arte optou-se por uma
bibliografia pluridisciplinar, considerando que algumas areas de conhecimento
receberdo maior destaque, haja vista que estdo diretamente ligadas com os objetivos do
projeto de pesquisa, das quais se destacam a teoria da comunicagdo e da educagao.
Alguns conceitos fundamentais sdo primordiais no escopo da pesquisa e 0s autores a
serem aprofundados sdo: Brasilina Passarelli, Marshall McLuhan, Jonathan Crary,
Luciano Floridi, Bruno Latour, Paul Milgram, Shirley Turkle, Derrick de Kerckhove,

Franco Berardi, Evgeny Mozorov, Jaron Lanier e Fei-Fei Li.

De forma que, a partir de nossa problematizacdo e, na esteira do cumprimento de
nossos objetivos, encontramos uma clara vinculagdo epistemoldgica aos tedricos

referidos, realizou-se a partir do referencial bibliogréfico, em especial a perspectiva da

15



Teoria Ator-rede de Bruno Latour, a investigagdo da perspectiva da realidade

aumentada.

A fim de evidenciar nossa hipétese, optamos pelo método de Estudo de Caso
(YIN, 2015), considerando a necessidade de evidenciar um fendmeno contemporaneo

com claras vinculag@es e interferéncias na realidade, como nos indica o autor,

(...) um estudo de caso investiga um fendmeno contemporaneo (o
“caso”) em seu contexto no mundo real, especialmente quando as
fronteiras entre o fendmeno e o contexto puderem nao estar claramente
evidentes. (YIN, 2015, p. 3)

Quando delineado o objeto de pesquisa, ficou evidente que a busca textual
somente na bibliografia referencial ja publicada de forma impressa ndo seria suficiente,
haja vista que muitos estudos sdo recentes e publicados de forma online. Portanto, a
estratégia definida foi de buscar contetdos acerca da realidade aumentada provenientes

de bancos e bases de dados online.

O material buscado foi diverso e numeroso, e mostrou ser primordial a
checagem da procedéncia dos artigos em bases de dados notaveis e conceituados,
nacionalmente e internacionalmente. Pontua-se: Biblioteca Digital de Teses e
Dissertacbes (BDTD), Scientific Eletronic Library Online (SciELO), Education
Resources Information Center (ERIC), Reserch Gate, Portal de Periddicos da Capes e
Portal Brasileiro de informag&o cientifica (ARELLANO, 2007, p.16-18).

Um montante consideravel de fontes bibliograficas essenciais para a realizacao

deste trabalho estava na lingua inglesa, o que propiciou a necessidade de sua tradugéo.

Nesse sentido, a tarefa de traducdo foi realizada com preocupacdo e constante
releitura e avaliacdo. A intencdo era de garantir a justeza as palavras e sentidos
orginalmente atribuidos pelos autores em suas obras. Em todos os trechos da
bibliografia que foram traduzidos para essa pesquisa, consta a expressdo entre
parénteses “tradugdo nossa” juntamente com a identificagdo do autor, ano e pagina da

citacao.

Outro fator de extrema importancia para o enriquecimento epistemoldgico dessa
pesquisa foi que ao longo de todo o processo foram realizadas reunides de pesquisa na

Escola do Futuro, em que havia sessbes de bancas de pesquisa informais com
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professores convidados, simulando bancas de qualificagdo e bancas de defesa,

propiciando um ambiente de discussdo e questionamento das etapas de pesquisa.

Constroi-se uma percepcdo das condicdes estabelecidas na contemporaneidade,
na maneira como o uso da tecnologia esta imbricado no cotidiano e de que forma isso

vem transmudando estruturas, relagdes, instituicoes e a propria ciéncia.

Ja houve estudos em que os dispositivos tecnolégicos ndo comtemplavam
camadas para além do instrumental, com perspectivas que afirmavam até a sua
neutralidade ou até indiferenca. O que Morozov considera a bolha cor de rosa das

primeiras teorias sobre as redes, em que a recepgao era muito positiva e pouco critica.

No entanto, ao aprofundar estudos nas areas de inteligéncia artificial, de
pesquisa de softwares e filosofia da informacdo, e aproveitando-se da teoria do ator-rede
de Latour, concebe-se uma visdo mais integrada dos atores humanos e ndo humanos, no
sentido de perceber que ha uma interferéncia tecnolégica significativa na estrutura

social e humana.

O paradigma contemporaneo mostra-se como um imbricado complexo de atores,
intervencdes, mediacdes e reflexdes que demandam do conhecimento cientifico um
constante aprofundamento. Por exemplo, é necessaria a reflexdo a respeito da
conexao/desconexdo, em como atualmente a desconexdo tornou-se um modelo distante
e de que forma a sociedade € moldada pela natureza das midias. Tendo em conta que
assim como sempre o foi, porém a tecnologia eletrdnica e digital estimula e encoraja

mais envolvimento e sobrecarga de funcGes e imagética na vida dos individuos.

Tal como foi preconizado por Marshall McLuhan, o meio de fato é a mensagem,
no sentido de que o meio, ou 0 processo, a qual ele nomeia de tecnologia eletronica,
“vem mudando a forma e a estrutura dos padrdes de interdependéncia social e todos os
aspectos da nossa vida pessoal” (MCLUHAN, 2018, p. 8). De forma que as midias
alteram 0 ambiente e evocam nos sujeitos relagdes tnicas de percepgdo sensorial, “a
extensdo de qualquer dos sentidos altera a maneira como pensamos e agimos — a
maneira como percebemos o mundo” (MCLUHAN, 2018, p. 41). Os estudos de
McLuhan sdo relevantes:

(...) ndo somente pela questdo da antecipacdo de futuro, mas também
pela profundidade na qual o autor analisa 0 componente tecnoldgico
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em interacdo com o0 ser humano e seus possiveis efeitos sociais.
(PASSARELLI; GOMES, 2020, p. 256)

A questdo da percepcdo e da visualidade é primordial para o desenvolvimento da
pesquisa, haja vista que, além de realizar uma pesquisa bibliogréafica de delineamento
das teorias e conceitos que abarcam a complexidade das transformacOes
contemporaneas desencadeadas pela tecnologia com teorias e conceituagBes sobre
realidade aumentada, aprofunda-se no estudo especificamente da percepcao visual, uma

vez que essa nova realidade mista apoia-se majoritariamente sobre a visao.

Delimitando essas possibilidades, realizamos também um aprofundamento
acerca da industria dos videogames e em como o desenvolvimento da realidade
aumentada e da realidade virtual acabam sendo pautados por interesses mercadol6gicos
de grandes empresas desenvolvedoras de games.

Assim, o primeiro capitulo contextualiza o contemporaneo hiperconectado,
trazendo conceitos como aldeia global, teoria ator-rede, 0 movimento onlife, a e as
literacias de midia e informacdo. Além disso, também comenta a respeito da aceleracéo
do tempo e em como se altera a percepcao dos individuos em uma sociedade estruturada

no capitalismo 24/7.

O segundo capitulo trata especificamente da realidade aumentada, o contexto da
sua utilizacdo e reflexdes sobre sua conceituacao, realizando uma breve retrospectiva do
acesso e uso da linguagem. Além disso, realiza uma revisdo sobre a literatura acerca da
visdo imagética e da realidade aumentada no campo da arte e sua utilizacdo nos filtros
das redes sociais que em muito contribuem para sua aceitacdo, disseminagdo e

acessibilidade.

Tem-se no terceiro capitulo uma analise especifica sobre o campo da indUstria
de desenvolvimento dos videogames, com dados advindos de pesquisas acerca do
mercado, do perfil dos jogadores e dos valores de investimento destinados. Ademais,
culmina em uma andlise do jogo em realidade aumentada Pokémon GO e um

comentario sobre o jogo Minecraft Earth.

O ultimo capitulo reflete sobre as discussdes teoricas do big tech, do pos-

futurismo e do transhumanismo e realiza um mapeamento de tendéncias em realidade
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aumentada em um futuro préximo, das quais se destacam as tecnologias vestiveis
(wearables). Além disso, realizamos também uma analise acerca da educacédo diante do

digital e como a reinvengéo via realidade aumentada pode ser um caminho possivel.

Consiste em uma pesquisa bibliografica e analise de pesquisas ja realizadas na
area da tecnologia e comunicacdo em realidade aumentada e no campo da industria dos

videogames.

Assim, um olhar que permeia toda nossa trajetdria cientifica € o que Agamben
(2009) identifica como o que é ser um contemporaneo: ser intempestivo, com as quais
quer acertar as contas com seu tempo e tomar posicao em relagdo ao presente, situando
a sua exigéncia de atualidade, “a sua contemporaneidade em relacdo ao presente, numa

desconexdo e numa dissociacao” (AGAMBEN, 2009, p. 58).

O conceito de discronia encaixa deveras nessa explanagdo, o que significa que
ndo é que 0 ser contemporaneo seja quem vive em outro tempo, cOMo uma pessoa

nostalgica, mas sim quem sabe que ndo pode fugir dele, odiando-0 ou néo.

Ser contemporaneo trata-se, portanto, de uma relacdo bastante singular com o
tempo ao qual esta inserido, de quem adere a este a0 mesmo tempo em que toma um
distanciamento: uma relacdo de dissociacdo e anacronismo, de estar dentro do vortice
do tornado. Ou seja, quem se adequa absolutamente ao seu préprio tempo, ndo sao

contemporaneos, pois ndo conseguem vé-lo realmente.

Agamben utiliza-se de uma metéafora belissima que é a de saber ver a
obscuridade, de ser capaz de escrever mergulhando a pena nas trevas do presente. E sob
esse olhar que se pretende essa reflexdo sobre a contemporaneidade. Sendo esse escuro
ndo pejorativo, ndo uma postura passiva ou inerte, mas de uma poténcia de atividade e
uma habilidade particular que equivale a neutralizar as luzes que provém da época para
descobrir as suas trevas, portanto, “o contemporaneo ¢ aquele que percebe o escuro de
seu tempo como algo que Ihe concerne e ndo cessa de interpela-lo, algo que, mais do
que toda luz, dirige-se direta e singularmente a ele” (AGAMBEN, 2009, p.64).

Ser sensivel a percepcao da luz que procura nos alcangar e ndo consegue, diante
da escuriddo, € uma questdo de coragem. Parece ser uma leitura apropriada e bastante
encantada do papel dos pesquisadores em nossa sociedade, de buscar constantemente

essa luz, com um holofote sensivel que nos tira da inércia e nos coloca em reflexao.
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CAPITULO | - O CONTEMPORANEO HIPERCONECTADO E
SEUS DESAFIOS

Esse primeiro capitulo é o estado da arte acerca da tecnologia na
contemporaneidade, estabelecendo alguns conceitos importantes que serdo levados em
conta ao longo de toda a pesquisa e que balizam nosso entendimento do que é o

contexto da sociedade do contemporéneo hiperconectado.

Trazemos assim conceitos como aldeia global, teoria ator-rede, 0 movimento
onlife, a aceleracdo do tempo e a percepcdo dos individuos em uma sociedade
estruturada no capitalismo 24/7 e por fim as literacias de midia e informacéao.

Marshall McLuhan, filésofo canadense, foi um dos pioneiros no estudo da
revolucdo tecnoldgica e dos estudos culturais. Na década de 1960, conceituou
importantes vertentes essenciais de sua pesquisa tais como a Aldeia Global, os meios de
comunicagdo como extensdes do homem e o meio e a mensagem. O autor se coloca
como “‘eu ndo sou um ‘critico da cultura’ porque ndo estou interessado de forma alguma
em classificar as formas culturais. Eu sou um metafisico, interessado na vida das formas
¢ suas modalidades surpreendentes” (MCLUHAN, 1995, p.1 - tradugdo nossa). Poucos
autores conseguiram expressar com tamanha sensibilidade como o processo elétrico
transforma a realidade humana, por isso a popularidade do autor que ainda é bastante

relevante na discussao da centralidade dos meios na sociedade.

Para McLuhan (1964), o homem é fascinado por qualquer tipo de extensdo de si
mesmo, seja de qualquer material que ndo seja o dele proprio. Em referéncia a essa
fascinagdo, o autor remete-se a0 mito originario grego de Narciso, jovem dotado de
beleza impar que se apaixona pelo préprio reflexo, contrapondo com o homem de sua
época, que acabou por se tornar um narciso tecnoldgico, que nao se apaixona pelo

reflexo, mas apaixona-se pelas extensoes.

Para ele, a técnica da eletricidade estd em meio a nds e acabamos ficando
zonzos, surdos, cegos € mudos no embate com a técnica de Gutenberg, “algo
semelhante ocorre com a midia digital. Somos desprogramados por meio dessa hova
midia, sem que possamos compreender inteiramente essa mudanca radical de
paradigma” (HAN, 2018, p.10).
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Pensando no smartphone, este funciona como um espelho digital, “abre um
espaco narcisico, uma esfera do imaginario na qual eu me tranco. Por meio do
smartphone o outro ndo fala” (HAN, 2018, p.45).

Kerckhove (2009) entende que,

McLuhan viu um padrdo puramente psicol6gico de identificacdo
narcisica com o poder dos nossos brinquedos. Eu os vejo como a
prova de que estamos de fato nos tornando cyborgs e de que, a medida
que cada tecnologia estende uma das nossas faculdades e transcende
as nossas limitagdes fisicas, desejamos adquirir as melhores extensdes
do nosso corpo. (KERCKHOVE, 2009, p. 21)

Nesse sentido, percebe Mcluhan que ‘“contemplar, utilizar ou perceber uma
extensdo de nds mesmos sob forma tecnoldgica implica necessariamente em adota-la”
(MCLUHAN, 1964, p. 64). Assim, o uso normal da tecnologia faz com que o homem
seja perpetuamente modificado por ela encontrando sempre novas maneiras de
modificd-la. Sobre isso, Kerckhove afirma que ao adquirir uma tecnologia “queremos
que ele cumpra todas as func@es possiveis, ndo porque alguma vez as vamos usar, mas
porque nos sentiriamos limitados e inadequados sem elas” (KERCKHOVE, 2009, p.

21), é 0 que o autor classifica como tecnofetichismo.

McLuhan considera que existem diferentes formas de extensdo, umas de corpo e
outras cognitivas, sendo que a fase final seria a simulagéo tecnoldgica da consciéncia, 0
extremo de quando o processo criativo serd coletivo e estendido a toda a sociedade.
Sendo que, muito dos nossos sentidos ja foram estendidos pelas diversas midias.
Curioso pensar que o autor desenvolveu sua pesquisa da década de 40 até os anos 60,

muito antes dos avancos em inteligéncia artificial atuais.

A sua época foi chamada pelo autor de era da ansiedade, pela razdo de que com
a explosdo elétrica as pessoas foram forcadas ao comprometimento e a participacéo, ja
que, “a aspiracao de nosso tempo por plenitude, empatia e profundidade de consciéncia
¢ um complemento natural da tecnologia elétrica” (MCLUHAN, 1995, p.149 — traducéo

nossa).

Nessa cultura, o meio é a mensagem, significando que as consequéncias de um
meio sdo as extensdes de ndés mesmos; € o resultado de uma nova escala introduzida na

sociedade das novas tecnologias. Lembrando que “¢ o meio que configura e controla a
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propor¢do e a forma das agdes e associagdes humanas” (MCLUHAN, 1964, p. 23)

atrelado com seu conteudo.

Outro conceito importante que McLuhan desenvolveu foi o de Aldeia Global,
que seria um importante efeito do processo elétrico, de forma que retribaliza a estrutura
da psique humana e da consciéncia social. Sua percepcao a respeito dos sujeitos € a de
que “milhdes de pessoas sentadas na frente da televisdo de tubo, do estilo da CNN,
absorvendo o equivalente moderno do conhecimento xaméanico da fonte autorizada e
analdgica para as antigas relagdes tribais tirdnicas das instrugdes e do controle”

(MCLUHAN, 1995, p. 4 — traducao nossa).

Quando o telégrafo fez possivel o cruzamento diario do globo
transferido para a pagina impressa, nés ja tinhamos um derretimento
mental para um homem cdsmico — o cidaddo global. O mero formato
de uma pagina impressa era mais revolucionario do que as
consequéncias intelectuais e emocionais que qualquer coisa que
poderia ser dita em qualquer parte do globo. (MCLUHAN, 1995, p.
304 — traducdo nossa)

Dessa forma, muitos itens mundiais foram sobrepostos e que isso ndo seria
apenas uma manipulagdo do espago, mas que 0s eventos que trouxeram a aproximagéo
das culturas estavam separados no tempo.

Assim, McLuhan afirma categoricamente que a histéria foi abolida pelos novos
meios, pelas novas literacias. Acerca da questdo do self, afirma que a aldeia global
estimula as pessoas locais a se retrairem diante dos valores consumistas corporativos,
gque 0 que seria uma protecdo diante de suas identidades em desbotamento, pois 0s
processos elétricos fazem todos serem ninguéns desesperados por identidades
(MCLUHAN, 1995, p. 4 — traducgéo nossa). De tal forma que seu alerta vem no sentido
de indicar que na questdo da identidade, todos 0s processos elétricos sempre produzem
violéncia:

As mudancas profundas aos aparatos percentuais trazidos pelos
filmes, televisdo, e outras midias de massa nos retornam as condicfes
similares as das brutalidades tribais que recebem com felicidade na
mistica da violéncia que governam as vidas e proliferam nas pessoas.
A eletricidade nos leva de volta, converte o mundo em um circuito
neo-tribal ressonante. Estamos repetindo os arquétipos da profunda

experiéncia humana, os modelos exemplares da psique e realidade
social. (MCLUHAN, 1995, p. 4 —tradugéo nossa)
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Em uma pontuacéo historica, os primeiros efeitos descritos pelo efeito da midia
na transformacdo do homem foram percebidos no estudo para o livro The Gutemberg
Galaxy, publicado em 1962, no qual investiga a revolucdo da literacia que a prensa de
Gutenberg trouxe para 0 mundo. Assim, linguagem, discurso, gramética, impress&o,
livros sdo aspectos da comunicacgéo civilizada e que estariam sob pressdo pelas formas
primitivas da midia elétrica, primitivas na forma como reconhecem o sensorial e que
apelam para os sentimentos mais do que ao pensamento. McLuhan trabalha na
perspectiva da alteragdo do sensorial como resposta a midia utilizada: “nossa percepgao
transformada pode levar a poderosas descobertas” (MCLUHAN, 1995, p. 5 — tradugéo
nossa).

A respeito do que McLuhan chama de era da ansiedade, Abranches (2017)
chama de a era do imprevisto, em que a sociedade estd em uma conturbada e longa

transicdo, em que a fluidez dos tempos tornou a incerteza a imprecisdo maiores.

Abranches afirma que esse intervalo é como que um impasse civilizatorio, em
que a ideia do fracasso ou do iminente colapso vai ganhando forga, por isso a saida
pelas distopias e criagdo de utopias. Considerando essa conjectura, € como se o futuro
estivesse opaco. Instituicdes até entdo consideradas referéncias e seguras entram em
colapso, como a propria economia, ao qual tem passado por sequéncia de crises ou

mesmo a meteorologia que tem se mostrado incapaz de prever grandes desastres.

Essa fluidez ndo suporta uma forca tangencial ou deformante e, portanto, sofre
constante mudanca de forma quando submetida a algum tipo de pressdo e caracteriza 0
derretimento dos solidos que € a contemporaneidade. A diminuicdo da rigidez faz com
que ndo existam padrdes e conceitos eternos, a opg¢ao a isso seriam os mil platds de
Félix Guattari e Gilles Deleuze (2010).

Essa teoria se encaixa na mudanca de paradigma ao qual esta inserida a
contemporaneidade, passando de uma ordem positivista, para uma ordem mais movel,
percebendo a realidade de forma rizomatica. Portanto, nesse novo modelo de sociedade,
o lugar e o espaco sdo continuamente ressignificados, diante da digitalizacdo, da
conectividade em rede, da interacdo com as interfaces, produzindo um dialogo continuo
e ativo, que faz com que os modelos antigos ndo sejam mais suficientes para explicar a

complexidade dessas interagdes sociais.
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Entende-se assim, as mudancas epistemologicas no sentido do rizoma, esse que
ndo comeca nem conclui: ele se encontra sempre no meio, entre as coisas, inter-ser,

intermezzo, como nos indica Deleuze e Guattari,

Resumamos o0s principais caracteres de um rizoma: diferentemente das
arvores ou de suas raizes, o rizoma conecta um ponto qualquer com
outro ponto qualquer e cada um de seus tracos ndo remete
necessariamente a tragos de mesma natureza; ele pe em jogo regimes
de signos muito diferentes, inclusive estados de ndo-signos. O rizoma
ndo se deixa reconduzir nem ao Uno nem ao multiplo. Ele ndo é o
Uno que se torna dois, nem mesmo que se tornaria diretamente trés,
quatro ou cinco etc. Ele ndo é um maultiplo que deriva do Uno, nem ao
qual o Uno se acrescentaria (n+1). Ele ndo é feito de unidades, mas de
dimensdes, ou antes de dire¢des movedicas. Ele ndo tem comego nem
fim, mas sempre um meio pelo qual ele cresce e transborda.
(DELEUZE;GUATTARI, 2010, p. 31)

O rizoma é um modelo relacional em que as relagcdes entre 0s agentes nado
precisam passar por um centro, ou se submeter a qualquer tipo de hierarquia na
distribui¢do da informagao: “podemos ver a rede como uma espécie de esfera de planos
multiplos, uma esfera na qual gira uma série infinita de planos que certamente podem se
sobrepor, mas que nunca serdo excludentes (BERARDI, 2019, p. 118).

Pensando na estrutura rizomatica, um aspecto importante € em como o
pensamento cientifico se baseou na hipotese de Isaac Newton da impenetrabilidade de
corpos e, atualizando para o contexto das redes, isso ndo se aplica, haja vista que: “a
rede é o lugar de encontro tendencialmente ilimitado entre agentes de comunicagdo que
nédo passam o fluxo de suas comunicagdes por um centro regulador” (BERARDI, 2019,
p. 119). Assim, nenhum corpo estendido no espago pode retirar a possibilidade de
expansao de outro corpo.

Sob outra perspectiva, o fildsofo Vilém Flusser (1985), faz uma andlise certeira
das alteraces sociais contemporaneas, e propds que existiu apenas outro momento
comparavel ao que vive atualmente, que seria um estagio pré-histérico do homem ao
passar para uma fase histdrica baseada na escrita. E que no estagio contemporaneo seria

uma articulacao de imagens, multiplicaveis ao infinito:

A funcdo das imagens técnicas é a de emancipar a sociedade da
necessidade de pensar conceitualmente. As imagens técnicas devem
substituir a consciéncia historica por consciéncia magica de segunda
ordem. Substituir a capacidade conceitual por capacidade imaginativa
de segunda ordem. E é neste sentido que as imagens técnicas tendem a
eliminar os textos. Com essa finalidade é que foram inventadas. Os
textos foram inventados, no segundo milénio A. C., a fim de
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desmagiciarem as imagens (embora seus inventores ndo se tenham
dado conta disto). As fotografias foram inventadas, no século XIX, a
fim de remagiciarem os textos (embora seus inventores ndo se tenham
dado conta disto). A invencdo das imagens técnicas € comparavel,
pois, quanto & sua importancia historica, a invengao da escrita. Textos
foram inventados no momento de crise das imagens, a fim de
ultrapassar o perigo da idolatria. Imagens técnicas foram inventadas
no momento de crise dos textos, a fim de ultrapassar o perigo da
textolatria. Tal intencdo implicita das imagens técnicas precisa ser
explicitada. (FLUSSER, 1985, p. 11)

Assim, esquematiza que a cultura ocidental sofreu trés grandes divisdes: a
imaginacdo marginalizada pela sociedade, o pensamento conceitual hermético e o
pensamento conceitual barato. Afirma que uma cultura baseada na cisdo ndo pode
sobreviver a menos que seja reunificada e que a tarefa das imagens € de estabelecer o

codigo geral para realizar essa reunificagdo.

Flusser em sua teoria organiza e classifica trés diferencas entre instrumento,
méaquina e aparelho e as identifica pelo periodo historico. Portanto, no periodo pré-
industrial, os instrumentos sdo ferramentas que simulam o corpo; ja no periodo
industrial, ocorre uma inversdo: ndo sdo as maquinas que cercam 0s homens, mas 0s
homens que as cercam; e por fim, no periodo pos-industrial o0 homem emancipa-se do

trabalho a partir da automatizacao, os responsaveis pela ordem séo os aparelhos.

Assim como McLuhan, Flusser também entende a prensa de Gutemberg como
um marco importante:
A invencdo da imprensa e a introdugdo da escola obrigatoria
generalizaram a consciéncia histérica; todos sabiam ler e escrever,
passando a viver historicamente, inclusive camadas até entdo sujeitas
a vida magica: o campesinato proletarizou-se. Tal conscientizacdo se

deu gragas a textos baratos: livros, jornais, panfletos. (FLUSSER,
1985, p.12)

Relacionando com as extensées dos homens de McLuhan, Flusser entende os
instrumentos como prolongacdes, ja que a inten¢do dos instrumentos é de arrancar
objetos da natureza para aproxima-los do homem. Assim, sdo prolongacdes de 6rgaos
do corpo, dentes, dedos, bragos, maos e “alcancam mais longe e fundo a natureza, sao
mais poderosos e eficientes. Os instrumentos simulam o 6rgdo que prolongam: a
enxada, o dente; a flecha, o dedo; o martelo, o punho” (FLUSSER, 1985, p.12). E

“caracteristica a essa nova vida a “atrofia das maos”. Os aparatos digitais fazem com
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que as mdos murchem. Eles significam, porém, uma libertagdo do fardo da matéria”
(HAN, 2018, p.61).

Flusser pontua que quando os instrumentos viraram maquinas a relacdo com o
homem se inverteu, ja que antes da revolucdo industrial, os instrumentos cercavam 0s
homens e depois as maquinas é que eram por eles cercadas, “antes, 0 homem era a
constante da relacdo, e o instrumento era a varidvel; depois, a maquina passou a ser
relativamente constante” (FLUSSER, 1985, p.14).

Sobre a relagdo do homem com o brinquedo o autor entende que:

Aparelho é brinquedo e ndo instrumento no sentido tradicional. E o
homem que o manipula ndo é trabalhador, mas jogador: ndo mais
homo faber, mas homo ludens. E tal homem ndo brinca com seu
brinquedo, mas contra ele. Procura esgotar-lhe o programa. Por assim
dizer: penetra o aparelho a fim de descobrir-lhe as manhas. De
maneira que o “funciondrio” ndo se encontra cercado de instrumentos
(como o artesdo pré-industrial), nem esta submisso & maquina (como o
proletario industrial), mas encontra-se no interior do aparelho. Trata-
se de fungdo nova, na qual 0 homem ndo é constante nem variavel,
mas esta indelevelmente amalgamado ao aparelho. Em toda funcéo
aparelhistica, funcionario e aparelho se confundem. (FLUSSER, 1985,
p.15)

E que assim, portanto, ndo vale mais a pena possuir objetos, isso porque, o0 poder
passou do proprietario para o programador de sistemas, ou seja, quem possui o aparelho
ndo exerce poder, mas quem realiza o programa. Entende que esse processo infinito é
como um jogo de poder hierarquicamente estruturado, exemplificando “o fotdgrafo
exerce poder sobre quem vé suas fotografias, programando os receptores. O aparelho
fotografico exerce poder sobre o fotografo. A industria fotografica exerce poder sobre o
aparelho” (FLUSSER, 1985, p.17).

H4, portanto na estrutura desse jogo simbdlico de poder, a diluicdo e

desumaniza¢@o no que Flusser considera ser a “sociedade informatica” e “imperialismo

poOs-industrial” (FLUSSER, 1985, p.17).

Sua proposicdo é de que ha uma antropologia do digital, em que os sujeitos
vivem em mundos alternativos, “o ser humano ¢ segundo Flusser, um ‘artista’ que
projeta mundos alternativos. A diferenca entre arte e ciéncia desaparece. Ambos sdo
projetos” (HAN, 2018, p. 82). Todas as grandes que em algum momento foram fixas se

dissolvem, ndo h& mais sujeito, nem tampouco objeto, tudo é um né de possibilidades.
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O que Flusser entende por sociedade informatica, Kerckhove chama de
sociedade conectiva e Floridi de era informacional, na qual se tem uma integracédo
tecnologica a trés niveis:

1- Interior: hiperconcentragdo e aceleracdo do poder computacional

2- Exterior: padronizacdo das redes de telecomunicagdes internacionais

3- Interatividade bioldgica homem/maquina na RV (realidade virtual)
(KERCKHOVE, 2009, p. 57).

Ou seja, com essa conectividade existe uma nova experiéncia psicologica dos
homens, que gera um novo ser humano capaz de combinar a conectividade com a
subjetividade. Para ele “a nossa realidade psicolégica ndo ¢ uma coisa ‘“natural”.
Depende parcialmente da forma como o nosso ambiente, incluindo as proprias
extensdes tecnologicas, nos afeta” (KERCKHOVE, 2009, p. 22).

Refletindo sobre essa realidade psicoldgica, o autor introduz, portanto, dois
termos  correlacionados:  tecnopsicologia e  psicotecnologias.  Conceituadas
respectivamente como estudo da condicdo psicoldgica das pessoas que vivem sob a
influéncia da inovagédo tecnoldgica e a segunda, para definir qualquer tecnologia que
emula, estende ou amplifica o poder das nossas mentes (KERCKHOVE, 2009, p. 23) e

Floridi ira explorar mais sobre esse self tecnoldgico.

1.1) O entendimento do Self na quarta revolucéo e o movimento Onlife

A respeito da conectividade contemporanea, tem-se com o pesquisador da ética
da informacdo Luciano Floridi (2015) uma reflexdo profunda sobre a vida na era da
hiperconectividade. Para ele, com o advento das tecnologias da informacgdo e
comunicacgédo, as chamadas TIC, a sociedade foi afetada radicalmente, de forma que
alterou nossa condicdo humana, nossa percepcdo e a forma como 0s sujeitos se
relacionam.

O contexto é da quarta revolucdo tecnoldgica, e que conceitualmente, é
preferivel pensar de se trata de uma era informacional ao invés de era computacional.
Isso se justifica com 0 aumento penetrante e cada vez mais importante no ciclo da vida
da informacdo (da sua criacdo e administracdo, a0 uso e consumo) que afeta

profundamente tanto o individual quanto o bem estar coletivo. No sentido mais técnico,
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computadores e computacdo sdo apenas uma parte desse fendémeno tdo amplo
(FLORIDI, 2015, p. 21 — traducgéo nossa).

Para o autor, “a luz da quarta revolugdo, nos entendemos como organismos
informacionais” (FLORIDI, 2014, p. 98 — traducdo nossa) e o valor dos sujeitos esta
absolutamente interligado ao seu poder de compra realizado pelos cliques.

O autor refere-se ao que chama de movimento Onlife como uma nova
experiéncia de uma realidade hiperconectada na qual ndo € mais possivel questionar a
oposicao entre estar online ou offline. Sua pesquisa foi realizada com a contribuicéo de
outros pensadores no que veio a culminar no manifesto Onlife (2015):

Este Manifesto tem como objetivo langar um debate aberto sobre os
impactos da era sobre espacos publicos, politicas e expectativas
sociais para a formulacdo de politicas no ambito da Agenda Digital
para a Europa. Mais amplamente, este Manifesto pretende iniciar a
reflexdo sobre a maneira pela qual um mundo hiperconectado pede
para repensar as estruturas referenciais nas quais as politicas séo
construidas. Este é apenas um comego.... (FLORIDI, 2015, p. 7 —
tradugdo nossa)

Entende-se que as tecnologias da informacgdo e comunicacdo (TIC) sdo mais do
que ferramentas e sim forcas ambientais que a partir de interacbes mdtuas alteram a
concepcao de realidade e as interagOes realizadas com esta. Algumas transformacoes
séo elencadas como:

e Embacamento da distin¢do entre realidade e virtualidade;

e A forma como estdo desfocadas as distingdes entre humano, maquina e

natureza;
e A inversdo da escassez de informagdes para a abundéncia de informagdes;

e E amudanca da primazia das entidades para a primazia das interacoes.

Assim, um caminho de reflexdo é a partir do conceito de reengenharia,
repensando a sociedade no que tange a transicdo digital. Na busca de explorar a
relevancia das consequéncias causadas por essas mudangas e inspirar a reflex&o sobre o
gue nos acontece e rever o futuro com maior confianca (FLORIDI, 2015, p. 7 — traduc¢éo
nossa).

Essa reflexdo parte do questionamento de como é ser um humano na era da
hiperconectividade, considerando a abundancia de informagGes e como se abriu um

caminho de experimentacdo da liberdade, da igualdade e da alteridade nas esferas

29



publicas. Porém, essas demandas ndo operam de forma pacifica, sdo mediadas por
interacOes calculadas e controladas.

A qualidade das esferas publicas é bastante prejudicada por esse controle em
constante aumento que ndo é mais somente vindo do chamado big brother — que agora
ja nem abarca mais a complexidade, sugerimos, portanto o uso do termo Big Tech —
mas também dos outros sujeitos em rede, aliado ao fenémeno do aumento do chamado
cyberbulling.

Mostra-se relevante a reflexdo sobre essas novas dindmicas que estdo se
concretizando, de buscar o entendimento das vulnerabilidades sistémicas que surgem da
crescente dependéncia de infraestruturas informacionais.

Floridi (2015) aponta, por exemplo, algumas consequéncias para 0 sistema
cognitivo decorrentes da abundancia de informacdes, tais como a sobrecarga mental, a
amnésia e a distracdo. O que acarreta uma dependéncia fisica e psicoldgica dos
dispositivos, que ocupam o0 espagco dessas funcOes que usualmente o0s sujeitos
cumpriam, e que agora sao delegadas a esses objetos tecnologicos.

Exemplo cotidiano € a utilizacdo do GPS — Global positioning system — que na
traducdo em portugués seria sistema de posicionamento global, um sistema de
navegacdo em mapas que orienta e direciona 0s caminhos. Seu uso constante pode
acarretar problemas de memoria e orientacdo espacial, haja vista que a fungédo essencial
do cérebro é terceirizada, deslocada para um dispositivo externo do corpo, uma extensdo
tecnoldgica, tal como McLuhan havia preconizado.

Outra questdo problematizada pelo autor é que no momento contemporaneo é
necessaria uma nova reflex&o sobre o self, haja vista que essa revolugéo esta iluminando
uma nova concepcao do que seria 0 entendimento do self.

Para o autor, esse self relacional comeca a se afirmar em termos politicos, que 0s
“eus” sdo tdo livres quanto os sociais, ou seja, a liberdade ndo ocorre no vacuo, e sim
em um espago de oportunidades e juntamente com isso, uma série de restri¢cbes. Ao
mesmo tempo da liberdade do eu, deriva-se e aspira-se a relacionamentos e interacdes
com outros eus, artefatos tecnoldgicos, e o resto da natureza.

Um aspecto importante levantado durante a pesquisa do manifesto Onlife é o
paradoxo da relacdo de avanco das TIC e de como a humanidade parece ter mais
dificuldade para identificar fontes especificas de responsabilidade, tal como de previsao

de consequéncias de determinados eventos, especialmente climaticos. A discussao
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acerca disso é o surgimento de uma série de novas responsabilidades que até entdo nao
tinham necessidade de serem pautadas.

Dito isso, entende-se em como a reflexdo sobre a modernidade mostra-se como
necessaria para a reflexdo da contemporaneidade, haja vista que esse paradigma ja ndo
consegue abarcar toda a complexidade de atores e contextos atuais, no sentido de que a
modernidade foi toda baseada em uma relacdo tensa entre humanos e natureza,
principalmente caracterizada pela dominacdo e exploracdo, com um olhar de
superioridade e ndo somente isso, de um controle racional como se a natureza fosse um
reservatorio infinito e passivo.

O progresso, o controle e o racionalismo foram entendidos como garantidos e ha
uma tentativa constante de ainda cercear esse controle. Essa discussdo também foi
realizada por Latour (1994), quando conclui que, na verdade, 0 mundo moderno nunca
existiu, no sentido que jamais funcionou de acordo com as regras de sua constituicio. E
muito mais que uma ilusdo e muito menos que uma esséncia. Entdo o pds-modernismo
ndo seria uma solucdo, mas sim um sintoma, pois vive sob a constituicdo moderna, mas
ndo acredita mais nas garantias que ela oferece. Propde assim, a expressao ndo-moderno
(ou amoderno), que seria todo aquele que leva em conta a0 mesmo a constituicdo dos
modernos e 0s agrupamentos de hibridos que ela nega.

Todo o estudo desenvolvido no manifesto onlife € uma busca de entendimento
do caminho para a sociedade das literacias digitais, de desenvolver uma relacéo critica e
reflexiva com as tecnologias, mas ndo de procurar um lugar transcendental fora destas
mediacdes. N&o se entende como uma possibilidade a total abstracdo dessa realidade,
mas sim que ela estda como dada, entdo que seja pensada, analisada e proporcione
reflexdes para o futuro. De esforcar-se para entender a tecnologia como imanente, de
forma que estdo moldando os seres humanos, e que ha uma relacdo de interferéncia, de
tal forma que os humanos também moldam as tecnologias.

E como um movimento inicial, um ponto de partida para moldar esse paradigma
ao qual estamos inseridos, e Floridi afirma que é preciso dar mais atencdo coletiva a
atencdo em si, como um atributo humano inerente que condiciona o florescimento das
interacfes humanas e as capacidades de se engajar em acgOes significativas na
experiéncia da vida.

Ha uma mencéo especialmente a respeito da tecnologia digital e da analdgica, na

qual midia é entendida tanto por tecnologias familiares como cameras digitais,
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armazenamento e de gravacdo, que séo funcbes incorporadas em smartphones, quanto
diversas formas de midia enquanto distribuicdo de contetdo, como meios mais
tradicionais, como televisdo, radio e agora os dispositivos mais portateis.

Floridi comenta o que chama de a “revolugdo da mobilidade” ou evolucao, em
sua opinido (FLORIDI, 2013, p. 97 — tradugdo nossa) € um dos principais locus de
pesquisa para a futura evolucéo da onlife.

Essas tecnologias permanecem analdgicas em seus componentes, comecando
com suas entradas (voz, luz) e saidas (som, imagem) e o lado analdgico dessas
tecnologias. Assim, destaca o carater corporificado de seus projetistas, consumidores e
usuarios. Percebe-se que existe um maior engajamento com a tecnologia se ela ainda
mantém alguns elementos analdgicos. Porém, chama-se atencdo para que com oS varios
desenvolvimentos de aprimoramento humano e reengenharia realizados, tudo isso pode
mudar.

Floridi trabalha com a perspectiva do que nomeia de data ethics (ética dos
dados) um nome que abrange mais do que a ética da informacéo, ja que a data science é
a ultima e mais recente fase da revolugdo da informagdo (FLORIDI, 2016, p.4 —
traducdo nossa). A respeito da discussao sobre ética, aprofunda no sentido de investigar
a fonte de novas dificuldades que s&o geradas no contexto da quarta revolucgdo
industrial.

Assim, a etica dos dados pode ser definida como o estudo que avalia 0s
problemas morais relacionados aos dados, que inclui gravac6es, curadoria, processos,
disseminacdo, compartilhamento e uso dos dados. Além disso, mostra-se relevante
abarcar também os algoritmos e as praticas correspondentes tais como inovagéo,
programacéo e codificacao.

Floridi propde a expansdo do termo, de ética da informacdo para a ética dos
dados, que ¢ “mais provavelmente ser semantica do que conceitual, mas que ilumina a
necessidade de concentrar no que esta sendo lidado como uma verdade invariavel das
nossas preocupagoes” (FLORIDI, 2016, p. 4 — tradugdo nossa).

Mostra-se como um desafio essa area do conhecimento em que a ética dos dados
pode ser mapeada como um espaco conceitual delineado por trés eixos de pesquisa: a
ética dos dados, a ética dos algoritmos e a ética das praticas (FLORIDI, 2016, p. 5 —

traducdo nossa). A ética dos dados comeca como uma macroética, que € como uma

32



geometria dos espacos éticos que se aproxima das diversas implicacdes éticas com uma

estrutura consistente, holistica e inclusiva.

1.2) Uma nova sociabilidade e a aceleracdo do tempo

Ainda pensando sobre outros aspectos desse self, é consideravel refletir sobre a
questdo da sociabilidade e da vulnerabilidade humana que vem se alterando a partir das
relacbes com os dispositivos tecnoldgicos. A pesquisadora Sherry Turkle (2011), do
MIT — Massachusetts Institute of Technology —, vem realizando ao longo de sua carreira
uma profunda analise psicoldgica e antropoldgica das relagcdes entre homem e maquina.
“The Second Self”, seu primeiro livro, data de 1984, coincidéncia relatada pela autora
com a obra de George Orwell, no qual trata sobre o lado subjetivo dos computadores.

Por mais de 30 anos, Turkle realizou uma pesquisa na area de psicologia, e em
seu livro “Alone together” (2011) explorou o que chamou de historia interna dos
dispositivos, questionando cientistas, pesquisadores, donos de computadores e criangas.
Objetivou ouvir como os individuos falaram e observava como estes se comportavam
ao redor das suas maquinas que pensavam.

Para a autora, os computadores possibilitaram trazer a filosofia para todos os
dias da vida, em particular, eles transformaram criancas em fildsofos ao questionarem o
fato dos computadores estarem vivos ou ndo, se tinham maneiras diferentes de pensar
das pessoas €, 0 que, na era das maquinas inteligentes, era especial sobre ser uma pessoa
(TURKLE, 2011, p. X — traducao nossa).

Na contemporaneidade, os individuos estdo inseguros diante de seus
relacionamentos, ansiosos diante da possibilidade da intimidade. Dessa forma, olham
para a tecnologia para estar em relacionamentos e proteger-se desses ao mesmo tempo,
esperando menos uns dos outros e mais da propria tecnologia. Um depoimento que
relata é de que: “Sinto-me pela terceira vez testemunha de um ponto de virada nas
nossas expectativas de tecnologia e nés mesmos. NOs nos curvamos ao inanimado com
nova solicitude. Ndés tememos os riscos e decepgdes de relacionamentos com nossos
companheiros humanos.” (TURKLE, 2011, p. xii — tradu¢do nossa).

A tecnologia se coloca como sedutora, haja vista que atende as vulnerabilidades
humanas, o paradigma de ser solitario e a0 mesmo tempo temer a intimidade. Nesse

sentido, entende-se que as maquinas, que a autora chama de rob6s, inserem-se em todas
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as narrativas humana da fragilidade. Em contraponto, seres humanos demandam
excessivamente do psicoldgico, sendo as demandas das maquinas mais manejaveis. Se
0s homens estdo cansados e com pouca disposi¢do para lidar com a adversidade, as
maquinas possuem essa energia ainda.

Turkle aponta que sua pesquisa nao se trata da discussdo sobre as maquinas e 0s
robds, mas sim sobre como “somos mudados na medida em que a tecnologia nos
oferece substitutos para nos conectar cara a cara. Sao oferecidos robds e um mundo
inteiro de relagdes mediadas por maquinas em dispositivos em rede.” (TURKLE, 2011,
p. 11 — traducdo nossa). E em como a mediacdo tecnoldgica redesenhou as barreiras de
soliddo e intimidade na contemporaneidade.

A poténcia da amarracdo a tecnologia, a imbricacdo na vida cotidiana depara-se
com um abalamento diante do mundo desconectado, admitindo que esse ja nao
significa, ja ndo satisfaz, sO resta o Onlife. Com a conectividade em tempo completo,
altera-se a questdo da sobrecarga no cotidiano, tornando-se possivel e encorajado.
Sendo essa somente de tempo e de espaco, mas também de funcdes, ser multitarefa é
uma condi¢éo inerente ao sujeito contemporaneo.

A comunicagdo interpessoal passou a ser mais uma tarefa entre outras tantas
multiplas. Ao refletir a respeito, Turkle observa que existe uma confusdo em se o sujeito
estd online ou ndo e assim é facil ficarem inseguros se estdo mais proOXimos ou mais
distantes. Quando percebeu esse senso de desorientacdo, cunhou o termo alone
together, ou seja, sozinho coletivamente. Além do que, juntamente com a constante
conexao, criou-se um novo modelo de panico ao deparar-se com a desconexao.

Estejam esses dispositivos em uso ou ndo, sem eles, existe o sentimento de
deriva causado pela desconexd@o. Essa desorientacdo interfere em areas praticas da vida
social e podem tornar-se perigosas, tal como a insisténcia na utilizacdo dos dispositivos
enquanto se dirigem carros, por exemplo.

A utilizacdo da tecnologia no cotidiano transloucou-se, haja vista que
considerando quinze anos atras, por volta da década de 2000, existia como que uma
espécie de etiqueta diante do uso dos dispositivos. Poderia ser intrusivo, por vezes
ilegal, a utilizacdo de um aparelho celular. Em contraponto com a década de 2010,
houve uma adaptagdo no sentido de acostumar-se a sua utilizacdo em todos 0s espacos,

a vida na bolha da midia tornou-se natural:
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Entdo, o fim de certa etiqueta publica: na rua, falamos nos microfones
invisiveis em nossos telefones celulares e parecem estarmos falando
com nds mesmos. Compartilhamos intimidades com o ar como se ndo
nos preocupassemos sobre quem pode nos ouvir ou os detalhes de
nosso ambiente fisico. Certa vez, descrevi o computador como um
segundo eu, um espelho da mente. Agora a metafora ndo é mais o
suficiente. Nossos novos dispositivos oferecem espago para
surgimento de um novo estado do self em si, dividido entre a tela e 0
real, ligado a existéncia através da tecnologia. (TURKLE, 2011, p. 16
— tradugdo nossa)

Esse novo self ainda estd por definir-se e condicGes até entdo desconhecidas
estdo tornando-se corriqueiras, como por exemplo, com o0s nativos digitais - termo
utilizado para definir uma geracéo de criancas e adolescentes que sdo nascidos e cresce
com as tecnologias digitais presentes em sua vivéncia - que relataram em entrevistas em
como dormem com os aparelhos celulares e mesmo quando ndo estdo com eles sentem
os aparelhos vibrando.

Quase como se “a tecnologia tornou-se COmMo um membro fantasma, € uma parte
muito importante deles. Esses jovens estdo entre 0s primeiros a crescer com uma
expectativa de conexdo continua: sempre ligado e sempre neles” (TURKLE, 2011, p. 17
— traducgdo nossa). Diz isso para afirmar que conex@o ndo é sindbnimo de comunicacao,
ndo necessariamente essa geracao nativa digital esta se relacionando por meio das telas,
estdo desenvolvendo novos modelos de relagdes, por vezes, confusos diante da
companhia e companheirismo.

A opressao causada pelo volume e velocidade da vida contemporanea resulta em
uma fuga para a tecnologia, em uma maneira de encontrar mais tempo. Porém, o efeito
ndo é o esperado, acaba por ocupar mais ainda e 0 movimento do recuo cada vez mais
estridente. Passa-se a enxergar a vida online como a propria vida, no qual “do que vocé
é feito de - silicone, metal, carne - empalidece em comparagdo com como VOcé se
comporta” (TURKLE, 2011, p. 69 — tradugéo nossa). Além disso, é nesse momento, que
estd voltado para a soliddo que novas formas de intimidade surgem, entre atores
humanos e outros humanos e entre atores ndo humanos.

Em outro momento, Turkle (2001) afirma novamente sobre a vulnerabilidade do
ser humano para a utilizacdo das telas nos modelos que estdo estabelecidos, isso porque,
as pessoas podem se perder em mundos virtuais, “alguns estdo tentados a achar que a
vida no ciberespaco é insignificante, um escape ou uma diversao sem significado. Ndo o
¢. Nossas experiéncias sdo sérias. NOs as menosprezamos ao nosso proprio risco”

(TURKLE, 2001, p. 249 — traducdo nossa).
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E isso converge com o que Han (2018) propde, que € a midia digital como uma
midia de afetos em que “a comunicagdo digital, em contrapartida, torna uma descarga
de afetos instantanea possivel. J& por conta de sua temporalidade ela transforma mais
afetos do que a comunicagdo analdgica” (HAN, 2018, p. 15). Nao a multiddo, mas sim
a soliddo caracteriza a constitui¢do social atual, com os individuos singularizados, no

gue o autor chama de enxame digital:

O homo digitalis (“homem digital”’) é tudo, menos um “ninguém”. Ele
preserva a sua identidade privada, mesmo quando ele se comporta
como parte do enxame. Ele se externa, de fato, de maneira anénima,
mas via de regra ele tem um perfil e trabalha ininterruptamente em sua
otimiza¢do. Em vez de ser “ninguém”, ele ¢ um alguém penetrante,
que se expde e que compete por atengdo. (HAN, 2018, p. 28)
E como se o habitante digital da rede no se reunisse propriamente, sendo antes
de tudo hikikomori, isolados para si, singularizados, que apenas se sentam diante da tela

(HAN, 2018, p. 29).

Hikikomori é aquele que vive por muito tempo em condigBes de
permanente reclusdo no espaco superconectado do proprio quarto.
Né&o sai para encontrar as pessoas, ndo sdo para atravessar a cidade e
para ir trabalhar; os pais, com os quais em geral ndo tem nenhum tipo
de relacéo, lhe trazem a comida. (BERARDI, 2019, p. 145)

Nesse sentido, podemos criar um paralelo com a teoria das midias quentes e
frias de McLuhan, ja que as midias eletrénicas como o radio geralmente reuniam
pessoas e as midias digitais, de acordo com Han e Turkle, as singularizam.

Porém, existe uma ponderacdo a respeito desse isolamento social, delegado aos
smartphones, mensagens de texto e jogos online que atraem toda atencdo dos
sujeitos/usuarios e especialmente dos jovens. As maquinas foram apresentadas como
facilitadores do contato humano e que a rede retirou, “a tecnologia nos corrompeu;
robds irdo curar nossas feridas” (TURKLE, 2011 p. 147 — traducdo nossa). Os robds séo
a proposicdo de uma espécie de cura da imersdo bastante profunda na conectividade
digital, e assim, seria uma esperanca de volta a direcao do real fisico.

Na mesma linha de questionamento, localizando no contexto onde esta esse
homo digitalis, Crary (2016) propGe o termo capitalismo 24/7, em que qualquer forma
de sociabilidade que ultrapasse o interesse individual est4d condenada ao

desaparecimento, isso porque, as relagOes interpessoais que deveriam ser a base do
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espaco publico tornaram-se irrelevantes diante do que ele chama de isolamento digital
fantasmagorico causado pelos dispositivos (CRARY, 2016, p. 99).

O que Crary conceitua como o tempo 24/7 se trata de um tempo de indiferenca,
ao qual a fragilidade da vida humana é cada vez mais inadequada e em como 0 sono nao
€ mais necessario nem inevitavel. Afirma que é um tempo alinhado principalmente com
as coisas inanimadas, inertes ou atemporais (CRARY, 2016, p. 196) que podemos
entender como as horas passadas nas telas dos smartphones ou jogando videogames.

Sua andlise conjuntural abarca muitos fatores e é predominantemente negativa,
tal como no momento em que afirma que o imperativo 24/7 é “inseparavel da catastrofe
ambiental, em sua exigéncia de gasto permanente e desperdicio sem fim, e na
interrupcdo fatal dos ciclos e estacBes dos quais depende a integridade ecoldgica do
planeta” (CRARY, 2016, p. 19).

Entende o regime 24/7 como um mundo desencantado, muito mais raso do que o
dos passados e por isso sem espectros. Afirma a homogeneidade do presente como
fraudulenta, que se pretende estender a tudo e antecipar a todo mistério ou o que é
desconhecido, “um mundo 24/7 produz uma equivaléncia aparente entre 0 que esta
imediatamente disponivel, acessivel ou utilizavel, ¢ o que de fato existe” (CRARY,
2016, p. 29).

Esse tempo seria sem tempo, sem demarcacdo material ou identificavel, sem
sequéncia nem recorréncia, “o tempo do ocio ¢ um outro tempo. O imperativo
neoliberal do desempenho transforma o tempo em tempo de trabalho. Ele totaliza o
tempo de trabalho. A pausa ¢ apenas uma fase do tempo de trabalho” (HAN, 2018,
p.64).

Jackson (2001) dialoga nesse sentido sobre o tempo, que quando digital é
fragmentado, no qual pensamentos e eventos comumente colidem de uma forma surreal.
Isso seria uma das maiores contradi¢Ges que 0s corpos analdgicos experienciariam na
medida em que as mentes se tornam mais digitais e comecam a viver, trabalhar e se
entreter no ciberespaco (JACKSON, 2001, p, 349 — traducdo nossa).

Para Crary, a vida comum transformou-se em objeto da técnica, acerca
especificamente do uso ininterrupto das tecnologias, afirma que o capitalismo 24/7 é
uma apreensdo continua ou sequencial da aten¢do, uma composi¢do do tempo em
camadas e que assim, multiplas operacdes ou atracdes podem ser atendidas quase

simultaneamente, independentes do que esta se fazendo.

37



Critica os aparelhos inteligentes, “os assim chamados aparelhos ‘smart’ recebem
esse nome nao tanto pelas vantagens que podem oferecer aos individuos, mas por sua
capacidade de integrar o usudrio a rotinas 24/7 de forma mais completa” (CRARY,
2016, p. 93), ou seja, seriam mais um dispositivo de controle do individuo.

Todas as camadas, no sentido de que as divisdes temporais entre lazer, trabalho,
sono e descanso se dissolvem, se insinua “incessantemente em todos os aspectos da vida
social e pessoal. Ja ndo existem, por exemplo, circunstancias que ndo podem ser
gravadas ou arquivadas em imagens ou informagoes digitais” (CRARY, 2016, p. 40).

A respeito das relagdes sociais, Crary caminha proximamente dos estudos de
Turkle, haja vista que para o autor, o impacto dos dispositivos e aparelhos nas formas de
sociabilidade de pequena escala, tais como nas refeicdes, conversas ou ambientes de
sala de aula, tornaram-se comuns a interferéncia dos dispositivos, porém isso ndo torna
0 dano menor, é bastante consideravel. Entende que a antiga ideia de experiéncia
compartilhada fisicamente esta se atrofiando e juntamente com isso, 0 que seriam as
gratificacdes ou/e recompensas prometidas pelas opcBes tecnologicas mais recentes
jamais serdo alcancadas.

O ilusério se mostra bastante forte em sua explanagdo, em como as constantes
declaracGes onipresentes de compatibilidade e harmonia entre o tempo humano e as
temporalidades dos sistemas em rede, seja dos aplicativos, dos robés, dos celulares
smart, sdo, com efeito, disjunces, fraturas e um desequilibrio continuo que compde a
experiéncia real e desigual dessas relacdes. E isso que se depreende de sua afirmagéo,

que,

A realidade bastante diversa do nosso tempo se caracteriza pela
manutencdo calculada de um permanente estado de transi¢do. Diante
de exigéncias tecnologicas em transformacdo permanente estado de
transicdo. Diante de exigéncias tecnoldgicas em transformacao
permanente, jamais chegard um momento em que nos finalmente as
“alcancaremos”, seja enquanto sociedade ou enquanto individuos.
Dada a velocidade com que surgem novos produtos e se reconfiguram
completamente os sistemas, sera de alheamento e derrota a relagéo
perceptiva e cognitiva da maioria das pessoas com as tecnologias da
informacdo e comunicacdo. (CRARY, 2016, p. 46)

O autor abarca a discussao sobre a tecnologia e seu uso incessante e a forma
como o ritmo das alteragdes e do aprimoramento — sob 0 uso de aspas — entendido como
a reconfiguracdo de sistemas, modelos e plataformas, desempenham um papel decisivo

na reinvencgado do sujeito e na intensificagdo do controle sob este.
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Isto é, sobre como existe uma grande diversidade de formatos entre 0s
dispositivos, em como tecnologias com a linguagem de realidade aumentada ou
interfaces translucidas ocupardo todo o campo de visdo do usuario, ou mesmo 0s
desenvolvimentos da chamada informatica gestual que descarta 0 uso dos cliques e 0s
comandos séo realizados diretamente por algum gesto (CRARY, 2016, p. 48).

1.3) A falsa neutralidade e os dispositivos/gadgets

Parece necessaria uma mencgdo especificamente sobre a discussdo dos
dispositivos e trazemos a perspectiva do filosofo Giorgio Agamben (2009) em que
refuta a perspectiva da neutralidade dos instrumentos tecnol6gicos, pois ndo haveria um
sO instante na vida dos individuos que ndo estaria modelado, contaminado ou mesmo

controlado pelos dispositivos.

Em dialogo com essa perspectiva, Crary afirma que “longe de ser um meio para
um conjunto maior de fins, o dispositivo € um fim em si mesmo; sua funcdo é
proporcionar ao usuario uma realizacdo ainda mais eficiente de suas proprias tarefas e
funcgdes de rotina” (CRARY, 2016, p. 53).

Desta forma, Agamben traca uma genealogia do termo, que seria um conjunto de
estratégias de relagdes de forcas que condicionam certos tipos de saber e que por

consequéncia também sdo condicionados por ele:

Resumamos brevemente os trés pontos:

1- Conjunto heterogéneo, linguistico e ndo linguistico que
inclui qualquer coisa no mesmo titulo: discursos, instituicdes,
edificios, leis, medidas de policia, proposicfes filosoficas, etc. o
dispositivo em si mesmo é a rede que se estabelece entre esses
elementos.

2- O dispositivo tem sempre uma funcéo estratégica concreta e
se inscreve sempre numa relagdo de poder.

3- Resulta do cruzamento de relacfes de poder e de relagdes de
saber. (AGAMBEN, 2009, p.29)

O que é relevante em sua explanacéo € a constatacao de que nao existe vida nao
contaminada pelos dispositivos, no sentido de que eles ndo sdo acidentes que os homens
cairam por acaso, “mas tem sua raiz no processo de “hominizacdo” que tornou os

“humanos” os animais que classificamos sob a rubrica homo sapiens” (AGAMBEN,

2009, p.43), que aqui vamos atualizar para o homo digitalis, cunhado por Han.
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Assim, para o autor:

Sujeitos e viventes costumam sobrepor-se mas ndo completamente,
pode um mesmo individuo, ser o lugar de multiplos processos de
subjetivacdo: o sujeito dos celulares, da internet, o ndo global, etc. Ao
ilimitado crescimento dos dispositivos no nosso tempo corresponde
uma igualdade disseminada proliferacdo de processos de subjetivacéo.
(AGAMBEN, 2009, p.43)

Considerando o que define esses dispositivos no que Agamben chama de a atual
fase do capitalismo, é que estes ndo agem mais tanto na producdo de um sujeito, mas
principalmente por meio de um processo que ele nomeia de dessubjetivacdo. No sentido

de que “na ndo-verdade do sujeito ndo ha mais de modo algum a sua verdade”
(AGAMBEN, 2009, p.47).

O foco dessa discussdo sdo as media¢Bes dos dispositivos, porém, como esses
séo absolutamente intricados com a humanidade e esse processo de dessubjetivagdo do
self acaba por criar uma analise maior, das relacdes entre varios atores humanos e ndo

humanaos.

Sobre esse processo, Lanier (2010) questiona a liberdade do sujeito em relagéo
aos dispositivos, ou seja, as maquinas tém mais liberdade que as pessoas, 0 que também

critica no uso das redes sociais, em que nao ha livre arbitrio:

A World Wide Web foi varrida por uma onda de designs
insignificantes algumas vezes chamados de web 2.0. Essa ideologia
promove a liberdade radical na superficie da web, mas essa liberdade,
ironicamente, aplica-se mais a maquinas do que a pessoas. Mesmo
assim, algumas vezes isso ¢ chamado de “cultura aberta”. (LANIER,
2010, p. 20)

Lanier utiliza a nomenclatura gadgets e indica que pequenas mudancas nos
detalhes do design digital podem alterar de modo profundo e imprevisto as experiéncias
dos seres humanos que o estdo utilizando, “a menor mudanca em um detalhe
aparentemente tdo trivial quanto a facilidade de utilizacdo de um botdo algumas vezes

pode alterar por completo os padroes de comportamento” (LANIER, 2010, p. 20).

Pensando sobre o smartphone como um dispositivo amplamente disseminado

como se percebe abaixo:
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E um aparato digital que trabalha com um modo de input-output pobre
em complexidade. Ele abafa toda forma de negatividade. Desse modo
se desaprende a pensar de um modo complexo. Ele também faz com
que definhem formas de comportamento que demandam uma
amplitude temporal ou uma visibilidade ampla. Ele demanda o curto
prazo e oculta o longo e o lento. (HAN, 2018, p.45)

Desse modo, a questdo da profanacao dos dispositivos é urgente, cada vez mais

os dispositivos se difundem e disseminam seu poder em muitos ambitos da vida

humana, de forma que:

Aquele que se deixa capturar no dispositivo “telefone celular”
qualquer que seja a intensidade do desejo que o impulsionou, ndo
adquire, por isso, uma nova subjetividade, mas somente um ndmero
pelo qual poder ser controlado; o espectador que passa a vida na
televisdo recebe em troca da sua dessubjetivacdo apenas uma mascara
frustrante do zappeur ou a inclusdo no calculo de um indice de
audiéncia. (AGAMBEN, 2009, p.48)

Agamben pondera sobre o uso da tecnologia e do discurso ao qual chama de

fatil dos que afirmam que o problema dos dispositivos se reduz aquele de seu uso

correto € que assim “‘parecem ignorar que, se todo dispositivo corresponde um

determinado processo de subjetivacdo (nesse caso de dessubjetivacdo) é totalmente

impossivel que o sujeito do dispositivo o use de modo correto” (AGAMBEN, 2009,

p.48).

Especificamente sobre a realidade aumentada como dispositivo, temos que é um

produtor de narrativas:

Dispositivo aqui tem o sentido de artefato, mas também de narrativa,
de discurso, de mensagem, de proposicbes, se aproximando do
conceito foucaultiano (Foucault, 1966). A RA é um dispositivo
produtor de eventos que sdo narrados pelo caminhar do transeunte no
espago urbano. Ela produz eventos sobre o mundo visivel que é
contado pelo andar do usuario, produzindo uma narrativa que diminui
a complexidade do real. Toda informacdo faz isso ja que ela “da
forma” a algo disforme ou cadtico. (LEMOS, 2013, p. 13)

Caminhando para a epistemologia mais hibrida, temos com Latour a

antropologia simétrica e a teoria ator-rede que considera equanimemente atores

humanos e ndo humanos.
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1.4) A Teoria Ator-Rede

Antes de chegar a conceituacdo da teoria Ator-Rede (TAR), é importante dar um
passo anterior e buscar o caminho até essa antropologia, que seria a reflexdo sobre a

modernidade, no caso a sua faléncia e ilusdo como modelo.

Latour (1994) entende que ser moderno € duas vezes assimétrico: assinala uma
ruptura na passagem regular do tempo e aprofunda um combate no qual ha vencedores e
vencidos. De forma que designa dois conjuntos de praticas diferentes, que para serem

eficazes devem ser distintos, novamente deixando claro o separatismo moderno:

° Traducdo: misturas entre géneros de seres novos, hibridos de natureza e
cultura — o que ele chama de redes;
° Purificacdo: duas zonas ontoldgicas distintas, a dos humanos e a dos ndo

humanos — o que ele chama de critica.

Assim, se jamais tivessemos sido modernos, pelo menos da forma como a critica
narra, as relagdes tormentosas com as outras naturezas-culturas seriam transformadas. E
foi pela via da constituicdo moderna que sdo definidos os humanos e ndo humanos, suas

propriedades, relagfes, competéncias e agrupamentos.

Por crer na separacdo total dos humanos e ndo humanos — em um contexto ndo
rizomatico — e por anular simultaneamente essa separacdo, a constituicdo tornou o0s
modernos invenciveis. Tudo acontece no meio, tudo transita em as duas, tudo ocorre
por mediacdo, por traducdo e por redes, “este ¢ todo o paradoxo moderno: se levamos
em consideracdo os hibridos, estamos diante de mistos de natureza e cultura; se
considerarmos o trabalho de purificacdo, estamos diante de uma separacao total entre
natureza e cultura” (LATOUR, 1994, p. 35).

Latour conclui que o mundo moderno nunca existiu, no sentido que jamais
funcionou de acordo com as regras de sua constituicdo. E muito mais que uma ilusio e
muito menos que uma esséncia. Entdo o pds-modernismo nao seria uma solugdo, mas
sim um sintoma, pois vive sob a constituicdo moderna, mas ndo acredita mais nas

garantias que ela oferece.
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E possivel relacionar com o que Lyotard (2009) chama da condigio do pos-
moderno, caracterizado por uma incredulidade perante 0 metadiscurso

filoséfico/metafisico, e principalmente suas pretensdes atemporais e universalizantes.

Propde, portanto, a expressdao ndo-moderno (ou amoderno) que é todo aquele
que leva em conta a0 mesmo a constituicdo dos modernos e 0s agrupamentos de

hibridos que ela nega.

A condigdo moderna acabou de tentar justapor, sem conecta-los, estes trés
grandes repertorios da critica: a sociedade, a natureza e o discurso. Caso sejam mantidos
distintos e separados, formam a imagem do mundo moderno: uma natureza e técnica
homogéneas, uma sociedade feita de reflexos, falta aparéncias e ilusdes, um discurso

constituido somente de efeitos de sentido separados de tudo.

A sintese € impossivel enquanto permanecermos modernos, ja que a natureza, o
discurso, a sociedade, o ser nos ultrapassam infinitamente, e que esses quatro conjuntos
sO podem ser definidos através de sua separacdo, a qual mantém nossas garantias

constitucionais.

Reais como a natureza, narrados como o discurso, coletivos como a sociedade,
existenciais como o ser, tais sdo 0s quase-objetos que os modernos fizeram proliferar, e
¢ assim que nos convem segui-los, tornando-nos simplesmente aquilo que jamais

deixamos de ser, ndo modernos.

Para se restabelecer a simetria, um possivel caminho é o que Latour (2012)
desenvolveu na Teoria ator-rede (TAR), que é uma forma de entender o conhecimento
considerando os atores humanos e atores ndo humanos. A teoria possui um aspecto
heterogéneo, que sugere que os efeitos causados pelas redes sdo diversos e ndo somente

humanos.

Para ele, o social ndo pode ser construido como material ou dominio, e “assumir
a tarefa de fornecer uma “explicagdo social” de algum outro estado de coisas”
(LATOUR, 2012, p. 17). Dessa forma, “tenciono, pois, redefinir a no¢do de social
remontando a seu significado primitivo e capacitando-o a rastrear conexdes novamente.
Entdo, poderemos retomar o objetivo tradicional das ciéncias sociais, mas com

instrumentos mais bem ajustados a tarefa” (LATOUR, 2012, p. 18).
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A teoria do ator-rede considera variaveis tanto os atores humanos quanto os ndo
humanos, buscando romper a divisdo sujeito-objeto para pensar a crise da acdo do
sujeito sobre a natureza. Assim, para Latour, a rede € um conceito e ndo uma coisa, é
como uma ferramenta que facilita a descricdo de um fendmeno que esta sendo descrito,
de forma que “esses movimentos com a participagio de maquinas e humanos

potencializaram conhecimentos e compartilhamentos” (PASSARELLI, 2010, p. 164).

Latour formulou a teoria pensando a realidade comunicativa em rede
considerando as formas de hibridacdo e mediagdo de tal forma que a verdade e o erro, a

natureza e sociedade, humanos e ndo humanos sao considerados igualmente:

Mais que verdadeira e propriamente uma teoria, de acordo com o
proprio pensador, a teoria “ator-rede” ¢ um estudo baseado em nogdes
de simetria, de traducdo e de “método” e ¢ interpretado como um
caminho para a construgdo e fabricacdo dos fatos, segundo a qual,
tanto a natureza como a sociedade deveriam ser analisadas através de
um comum quadro de interpretacdo. (...) Segundo Latour, a palavra
actor limita-se aos significados humanos, ja o termo actant (atuante),
termo emprestado da semidtica, permite incluir os elementos nédo
humanos no interior da definicdo e saber que o ator é também
produtor de subjetividade, ndo importa em qual perfil manifeste sua
acdo-expressdao em rede. (PASSARELLLI, 2010, p. 168)

Sobre o lugar desses atores (actantes) é importante ressaltar que:

Se é um grande equivoco metodoldgico restringir de antemdo e no
lugar do ator o alcance das entidades que devem povoar o mundo
social, seria tanto ou mais patético ndo reconhecer o trabalho
incansavel que fazem para limitar o repertorio dos actantes e manter
as controvérsias a distancia. Uma vez mais, ainda que se tenha tornado
um pouco irritante, o unico lema viavel é “seguir os proprios atores”.
Sim, cumpre segui-los quando multiplicam entidades e também
quando as reduzem. (LATOUR, 2012, p. 25)

A atualizacdo se justifica, pois o actante é tudo aquilo que gera e movimenta a
acdo, e pode ser tangivel ou ndo tangivel, colocando como quase sujeitos e quase
objetos softwares, pessoas, informagcbes e arquivos, de forma que ocorra uma
hibridizacdo nessas associacdes. E reitera que a todo instante € necessario o movimento
de reformulagdao das concepcoes a que estava associado, “pois a definicdo anterior se
tornou praticamente irrelevante” (LATOUR, 2012, p. 23). Justificando da seguinte

forma:
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O senso de integracdo entrou em colapso. Mas para registrar a
percepcdo da crise e acompanhar as novas conexdes, outra noc¢do de
social tem de ser descoberta: bem mais ampla do que a usualmente
chamada por esse nome e, a0 mesmo tempo, estritamente limitada a
busca de novas associacbes e ao eshoco de seus agregados. Este € o
motivo pelo qual definirei o social, ndo como um dominio especial,
uma esfera exclusiva ou um objeto particular, mas apenas como um
movimento peculiar de reassociacdo e reagregacdo. (LATOUR, 2012,
p. 25)

Os atores ndo sao hierarquizaveis nem com posic¢des rigidas, ou seja, podem
tornar-se intermediéarios como mediadores e vice versa, categorizados apenas pela acao,
se produzem modificagdes na rede ou n&o. Esse tipo de metodologia diante do estudo da
tecnologia nos é bastante estimado uma vez que as transformacgfes sdo em ritmo

acelerado.

Sobre 0 nome teoria do ator-rede, Latour entende que este € um nome historico,
deselegante e confuso que ndo teria sentido em ser conservado, estava disposto

inclusive a altera-lo. Pontua que:

Eu estava disposto a trocar esse rotulo por outros mais elaborados
como “sociologia de translagdo”, ‘“ontologia actante-rizoma",
“sociologia de inovacdo” etc.; mas uma pessoa me observou que o
acronimo ANT (Actor-Network Theory) era perfeitamente adequado
para um viajante cego, miope, viciado em trabalho, farejador e
gregario. Uma formiga (ant) escrevendo para outras formigas, eis o
que condiz muito bem com meu projeto! ldealmente, a palavra
sociologia funcionaria melhor, mas ndo pode ser empregada antes que
seus dois componentes - 0 que é social e 0 que é ciéncia - sejam de
algum modo remontados. (LATOUR, 2012, p. 28)

Portanto, entende-se o papel atribuido aos ndo humanos, como atores e nao
projecdes simbdlicas e que o corpus tedrico abraca estudos que atribuem a ndo humanos
uma agdo mais “aberta que a tradicional causalidade natural — e mais eficiente que a
simbolica” (LATOUR, 2012, p. 29). Existe um esfor¢o bastante generoso da teoria, no
sentido de proposigéo, ndo de acusagdo e de desmentir outras teorias sociais. Convida o
leitor a sobreviver com uma estranha dieta, de se alimentar de controvérsias sobre a
constituicdo do social, e:

A viagem com a ANT, lamento dizer, serd penosamente lenta. Os
movimentos serdo a todo instante interrompidos, embaragados,
suspensos e desviados pelos cinco tipos de incerteza. No mundo que a
ANT tenta percorrer, nenhum deslocamento parece possivel sem

traslados caros e cansativos. Os sociélogos do social parecem pairar
como anjos, transportando poder e conexfes quase imaterialmente,
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enquanto o estudioso da ANT tem de arrastar-se como uma formiga,
carregando seu pesado equipamento para estabelecer até o mais
insignificante dos vinculos. (LATOUR, 2012, p. 47)

Ha de se fazer uma escolha no caminho epistemoldgico a ser trilhado, ou seguir
0s tedricos sociais e comecar a jornada determinando de inicio que tipo de grupo e nivel
de andlise serd enfatizado, ou adotar os procedimentos dos atores e sair pelo mundo
“rastreando as pistas deixadas pelas atividades deles na formagao e desmantelamento de
grupos” (LATOUR, 2012, p. 51).

Outra questdo levantada é a respeito dos meios de produzir o social, se esses sao
encarados como intermediarios ou mediadores, sendo assim, o primeiro “é aquilo que
transporta significado ou forca sem transforma-los: definir o que entra j& define o que
sai” (LATOUR, 2012, p. 65) e o segundo, “ndo podem ser contados como apenas um,
eles podem valer por um, por nenhuma, por varias ou uma infinidade. O que entra neles
nunca define exatamente 0 que sai; sua especificidade precisa ser levada em conta todas
as vezes” (LATOUR, 2012, p. 65).

O mediador tem um papel complexo e contraditorio, Latour exemplifica com a
utilizagdo de um computador, que em estado perfeito de funcionamento é um
intermediario e quando quebra, torna-se um mediador “pavorosamente complexo”
(LATOUR, 2012, p. 65).

Essa flutuacdo é o que o autor chama de constante incerteza quanto a natureza
intima das entidades que ora se comportam como intermediarios, ora como mediadores

e sdo incontaveis:

Para a ANT, ndo ha um tipo preferivel de agregados sociais, existem
incontaveis mediadores e, quando estes sdo transformados em fiéis
intermediérios, ndo temos ai a regra, mas uma excecao rara que deve
ser explicada por algum trabalho extra - usualmente a mobilizacdo de
ainda mais mediadores! (LATOUR, 2012, p. 67)

Essa flutuagdo na ANT € importante, pois permite o trénsito entre varias
camadas de analise, sejam no nivel macro e no micro.

Assim, € uma perspectiva que sugere que todos os atuantes estdo em uma rede
heterogénea e inclui os ndo-humanos como actantes que também interferem na forma

social, ocasionando mediacdes e fluxos. A rede ¢ o caminho da ANT, em que ¢é: “mais
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flexivel que a nocdo de sistema, mais histérica que a de estrutura, mais empirica que a
de complexidade, a rede é o fio de Ariadne destas historias confusas.” (LATOUR, 1994,
p.8)

Os efeitos dos vinculos entre esses actantes € 0 que mais nos interessa, em como
ocorrem esses fluxos e interferéncias matuas, além da perspectiva da caixa preta em que
se mantem 0 movimento e acionam 0s microatores e 0s macroatores, Latour entende
que todo actante é em si uma caixa preta e, portanto, todos podem ser abertos e revelar
articulacdes e associa¢des em rede.

Essa reformulagdo é um esforco generoso diante da producdo cientifica que mais
abre para outras possibilidades do que realiza conclusdes rigidas. Pensando sobre esse
movimento entre os atores humanos e ndo humanos, temos o estudo das literacias de

midia e informacao.

1.5) Literacias de midia e informacdo (MIL - Media and Information Literacy)

O paradigma digital abriu um leque de possibilidades e em contrapartida exige
dos sujeitos/usuarios que se adaptem a essas demandas, pensando nas relagdes hibridas
e de mediacéo entre os atores humanos e ndo humano.

Na literatura acerca do tema, McLuhan (1995) refletiu a respeito das literacias,
afirmando que “o presente objeto ¢ elucidar a efetiva causalidade da escrita fonética
como forma de criar novos tipos de percep¢ao” (MCLUHAN, 1995, p. 131) de tal
forma que para sociedades letradas ndo é facil entender as ndo letradas nas dimensdes
da percepcdo. O entendimento de literacia para ele esta mais no contexto educacional,
de aprendizado relativamente a ser letrado, pelo contato com a tecnologia da escrita.
Tanto que afirma que € a literacia que da as pessoas o poder de focar pouco na frente de
uma imagem e conseguir entender a imagem completa apenas com um relance
(MCLUHAN, 1995, p. 132).

Dessa forma é possivel entender que a tecnologia tem o potencial de estender os
sentidos e criar uma nova tradugéo da cultura que ocorre rapidamente quando uma nova
tecnologia é interiorizada (MCLUHAN, 1995, p. 134). E importante entender a literacia
como esse conjunto de habilidades e competéncias para que os individuos consigam

adaptar-se ao contexto contemporéneo.
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O conceito de literacia passou por diversas alteracdes ao longo de mais de
cinguenta anos e isso se deve a mudanca do termo candnico ligado principalmente a
praticas de ensino e praticas escolares, “literacy”, proveniente da lingua inglesa, era
geralmente traduzido como alfabetizagéo ou letramento.

Mora (2014) afirma que o conceito de literacias caminhou das nogOes
tradicionais como leitura e escrita para uma no¢do mais ampla apesar de entender que
ler e escrever sdo complementares e, portanto, ndo podem ser separadas.

Além disso:

A alfabetizagdo hoje envolve a discussdo da multiplicidade de formas
em que individuos e comunidades constroem e interpretam oralmente
e por escrito textos. E através do reconhecimento dessa complexidade
e multiplicidade que alguns estudiosos também escolheram pluralizar
0 termo e, ao invés de falar sobre alfabetizacdo como uma nocgéo
monolitica, eles falam sobre literacias. (MORA, 2014, p. 1 — traducéo
nossa)

A expansdo do termo implica uma ampliacdo do conceito entendendo de que
forma a sociedade percebe a producdo textual atualmente, requerendo uma “integracao
de outros signos ¢ modos de expressao” (MORA, 2014, p. 1 — traduc¢do nossa). Assim, a
literacia estuda como os individuos produzem os textos com base nos novos modos de
expressao que transcendem e complementam o texto. De tal modo que “na definig¢do de
literacia, ha também um interesse para explorar e entender como o0s textos hoje devem
aparecer como possibilidades para capacitar e facilitar comunicacdo equitativa entre

sociedades e comunidades” (MORA, 2014, p. 1 — traducgdo nossa).
Para Passarelli (2009):

E de se esperar que o mérito de tais mudancas ndo venham apenas das
possibilidades apresentadas pelas ferramentas, mais das apropriacdes
Criativas propostas por seus usuarios (sejam eles alunos, pais ou
professores) ao lidar com elas. Tais apropriacdes tém sido
preconizadas por uma geracdo sempre online que ocupa espacos
informacionais para expandir amizades, aprender e disseminar o
conhecimento entre os amigos, produzir e tornando publicas suas
escolhas, perfis e preferéncias. E os espagos hibridos, agora ndo mais
estéreis uma vez que apropriados, tornam-se campos de inovagdo a
medida que adquirem as possibilidades que as pessoas lhes aplicam
através de novas ferramentas e novas ideias. (PASSARELLI, 2009, p.
6)

Para a autora o paradigma da rede a expressdo da subjetividade abre muitas
possibilidades e mediagdes para “transformar a realidade social por meio de um

processo comunicativo com consequéncias sociais” (PASSARELLI, 2009, p. 7). A
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respeito dos nativos digitais — geragédo Z — afirma que o tempo que gastam interagindo
através das ferramentas de comunicacédo oferecidas tem em si o potencial de criatividade
“que gera efeitos colaterais como aprendizagem autodirigida, aprimoramento do uso das
ferramentas (literacia digital) e desenvolvimento de interesses permanentes”
(PASSARELLLI, 2009, p. 7).

Constroi-se, portanto uma realidade sociotécnica hibrida:

A classificacdo e ordenacdo do mundo e a interpretacdo das relagdes
sociais segundo indicadores matematicos e estruturais convivem com
as avaliagBes qualitativas das relages potencializadas pela rede. Cada
vez mais experimentamos uma realidade sociotécnica construida em
um ambiente hibrido: uma rede fisica (de cabos) e logica (de
softwares) imbricada numa rede de relacionamentos na qual se
constroem e se divulgam novas percepg¢des, conhecimentos, atitudes e
personas. (PASSARELLI, 2010, p. 65)

Esse contexto é de uma convergéncia das midias e que se trata de mais do que
uma mudanca tecnologica: “ela altera a relacdo entre tecnologias existentes, industriais,
mercados, géneros e publicos. Modifica a logica pela qual a industria midiatica opera e
pela qual os consumidores processam a noticia € o entretenimento” (PASSARELLI,
2010, p. 68).

Tal alteracdo na estrutura de conhecimento causou uma nova configuragdo
econdmica e social que se da: “por meio da economia do compartilhamento e da
producdo por pares, incorporada, portanto, pela nogdo de redes emergentes”
(PASSARELLLI, 2010, p. 68) e 0 que se mostra fundamental para a reflexdo & em como
a rede néo se limita apenas a mais uma forma de comunicagéo, mas como uma fronteira
do pensamento, delineamento de um novo paradigma. E inclusive foi um conceito que
comecou a ser defendido pela UNESCO “a partir de 2008 como um arcabougo tedrico
para a formagdo dos professores como agentes de mudanca e cidadania digital”
(PASSARELLI; GOMES, 2020, p. 264).

Paradigma esse que comeca a ser percebido como de redes multiplas com
abertura para expressdo da subjetividade e para mediagdes que transformam a
“realidade social por intermédio de um processo comunicativo com consequéncias

sociais” (PASSARELLLI, 2010, p. 164).
Pautando assim que:

Este mar infinito de informacdes trouxe consigo a possibilidade da
conectividade continua, da horizontalizacdo das relagbes sociais, da
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interatividade instantanea, da desintermediacdo, da hibridizacdo de
saberes e préaticas, da mobilidade e do compartilhamento das agGes
comunicacionais que, a reboque da citada revolugdo ndo mais
comporta a dualidade emissor-receptor do século passado.
(PASSARELLI, GOMES, 2020, p. 254)

Passarelli distingue duas ondas na sociedade em rede: na primeira onda residia a
questdo da inclusdo digital, e na segunda, vivida atualmente, na qual existem os nativos
digitais, e assim, a preocupacdo principal ndo é o aprendizado de ferramentas basicas,
mas sim as diferentes formas de apropriagéo e producgéo de conhecimento na web.

Entendendo essas alteracOes sistémicas, a producdo de conhecimento busca um
deslocamento do foco tedrico e por isso a importancia da perspectiva das literacias que
“configura, portanto, uma nova abordagem para os estudos da cultura das redes, na qual
a linguagem multimidia da tela se torna 0 meio mais comum de comunicacdo e
entretenimento” (PASSARELLI, 2010, p. 73).

Dessa forma, o conceito de literacia € caracterizado por indicar a habilidade de
usar a informacgdo de maneira efetiva e criativa. O momento de transi¢do da cultura
letrada para o que é a cultura das midias e da convergéncia é marcada pela
interatividade e pela ndo linearidade e assim, o conceito de literacia se expande:

No espectro das Literacias de Midia espera-se desenvolver habilidades
como: pensamento critico; decifrar as mensagens midiéticas para
desestimular atitudes consumistas; reconhecer diferentes versdes do
mesmo fato; reconhecer as técnicas de persuasdo em uso; descobrir
partes da histéria que ndo estdo sendo contadas; avaliar as mensagens
midiaticas a luz de nossas crengas e experiéncias; criar e distribuir
nossas proprias mensagens e lutar por justica na midia.
(PASSARELLI; GOMES, 2020, p. 264)

Gilster (1997) cunhou o termo literacia digital para “designar a habilidade de
entender e utilizar a informagdo de multiplos formatos e proveniente de diversas fontes
quando apresentada por meio de computadores” (apud PASSARELLI, 2010, p. 74).

Eshet-Alkalai (2004) mapeou as literacias e as dividiu em cinco grandes grupos
que buscam abarcar as principais habilidades cognitivas e ndo cognitivas necessarias
para se desenvolver em ambiente digital. Sdo elas: fotovisual, pensamento hipermidia,
reproducdo, socioemocional e da informacéo.

De forma que podemos aproveitar para atualizar o conceito para Transliteracias,

como definido abaixo:
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A reboque da evolucdo exponencial dos recursos da tecnologia digital
no imbricamento da loT, Big Data e Inteligéncia Artificial destaco
como Terceira Onda Informacional a evolucdo do conceito de
Literacias de Midia e Informacdo para Transliteracias —a habilidade de
ler, escrever e interagir entre diferentes plataformas digitais,
artefatos e meios de comunicagdo, utilizando desde a oralidade ao
desenho, linguagem escrita, midia impressa, radio, Tv, videos,
filmes e redes sociais. (PASSARELLI; GOMES, 2020, p 269)

A transliteracia quando compreendida como conjunto de préaticas sociais e ndo
somente como simples habilidade cognitiva, depende uma série de recursos como, por
exemplo, artefatos fisicos — como livros, jornais e computadores —, contetdo relevante
transmitido pelos meios acessados, habilidade apropriadas, conhecimento e atitudes
advinda dos usuarios, tipos mais adequados de suporte sociais e da comunidade
(PASSARELLLI, 2010, p. 75).

Sendo de natureza complexa e multifacetada faz com que seja cognitiva, mas
também de cultura, poder e politica, de forma que é necessario o investimento em
projetos educacionais voltados para utilizacdo da web e das redes sociais, haja vista que
as literacias sdo também conhecimento adquirido.

Para Purcell-Gates e Perry (2008), sdo sempre embebidas por institui¢des sociais
considerando como “um constructo ideoldgico oposto a habilidades autonomas,
separados dos contextos de uso. Sob essa perspectiva, sua natureza ideologica reflete o
fato que a literacia é sempre construida e ativada em grupos sociais e contextos politicos
e syjeita a implicagdes de relagdes de poder” (PURCELL-GATES; PERRY, 2008, p. 5
— traducdo nossa).

Assim, as autoras entendem que, a partir dessa perspectiva, o desenvolvimento
da literacia ndo é visto como linear, mas de forma a construir uma habilidade e fluéncia
em direcdo a um tipo de literacia ndo-hierarquica. E vista como multipla e complexa e
socialmente e culturalmente situada, e a literacia escolar ou académica é uma de muitas
literacias, sendo assim a questdo social bastante importante uma vez que nao é possivel
homogeneizar.

Sobre as habilidades apropriadas se mostra importante correlacionar com 0s
chamados nativos digitais, que tem um grande potencial criativo e operam na
aprendizagem autodirigida dos dispositivos, com habilidade de compreensdo da
informacdo e de sua producéo.

Nesse sentido, vale uma investigacdo sobre a geragdo Z e motivo da utilizagédo

do termo geracdo no ambito da comunicagdo, uma vez esse conceito foi bastante
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utilizado em pesquisas que tratavam sobre aspectos culturais e politicas, como por
exemplo, a geracdo chamada hip-hop e, mais recentemente, no que tange

desenvolvimentos tecnologicos, tal como a geragdo millenium (ou Y) e a geragéo Z.

Feixa e Leccardi (2010) afirmam que a nocdo de geracdo se desenvolveu em trés
momentos historicos, em trés quadros sociopoliticos particulares: durante os anos 1920,
o0 periodo entre guerras; durante os anos 1960, a época do protesto; e novamente a partir
dos anos 1990, com a emergéncia da sociedade em rede, ao qual falam sobre a
sobreposicdo geracional, “isto corresponde a situacdo em que 0s jovens S80 mais
habilidosos do que as geracGes anteriores em um centro de inovagdo para a sociedade: a
tecnologia digital” (FEIXA; LECCARDI, 2010, p. 186).

A utilizacdo do termo néo pode ser de forma esvaziada e redutora, entendendo

principalmente o que os criticos atribuem que:

Muitos estudos sdo desenvolvidos a partir de uma perspectiva que
contempla uma determinada geracdo de forma isolada, como uma
espécie de unidade desconectada de outras geracBes e de seu tempo
histérico. Percebe-se uma certa inflagdo do conceito seguida de uma
destituicdo de seu sentido tedrico na medida em que o termo geracéo
passou a ser utilizado, muitas vezes, como sinénimo para denominar
uma faixa etaria ou um grupo com caracteristicas especificas.
(MOTTA, WELLER, 2010, p. 175-176)

Nesse sentido, uma questdo crucial na discussdo sobre a utilizagdo do conceito
de geragdo é principalmente quando se acentua o sentido histdrico, categorizando o
pertencimento a uma geragdo a0 mesmo ano de nascimento, como se significasse uma

predisposicdo para algum tipo de modalidade especifica do viver e pensar.

O que se colocou como essencial para a definicdo da utilizacdo de geracdo nessa
pesquisa foi de que 0s sujeitos que passam a ser entendidos como pertencentes de uma
geracdo especifica ndo precisam ser classificados a partir do fator nascimento no mesmo
tempo cronoldgico, mas de participar dos mesmos acontecimentos e dos mesmos
conteudos de vida e acima de tudo de fazé-lo a partir do mesmo padrédo de estratificagdo
de consciéncia (MOTTA; WELLER, 2010, p. 176). Ou seja, intenta-se fugir da nocéo
limitante e determinista de geracdo e utilizar no sentido de agrupar e entender que sim
0s jovens da geracdo Z estdo mais familiarizados por estarem inseridos no paradigma
digital desde que nasceram, e que dessa forma ndo conhecem outra logica, sendo sua
aprendizagem digital.
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E necessaria a existéncia de uma forga social que se constitui a partir da vivéncia
desses sujeitos que entendem e desenvolvem perspectivas similares acerca de
determinadas vivéncias:

Segundo Mannheim, é preciso existir uma conexao geracional entre os
mesmos, ou seja, um tipo de participagdo em uma préatica coletiva,
seja ela concreta ou virtual, que produz um vinculo geracional a partir
da vivéncia e da reflexdo coletiva em torno dos mesmos
acontecimentos. O autor chama ainda a atencdo para o fato de que em
uma mesma conexdo geracional existem distintas unidades
geracionais que correspondem a diferentes perspectivas ou posi¢cdes

em relacdo a um mesmo acontecimento. (MOTTA; WELLER, 2010,
p. 177)

Assim, para Mannhein, o que forma uma geracao ndo é uma data de nascimento
comum — a “demarcagdo geracional” é algo “apenas potencial”—, mas € a parte do
processo historico que jovens da mesma idade-classe de fato compartilham (a geragédo
atual) (FEIXA; LECCARDI, 2010, p. 189). Com tal caracteristica, a utilizacdo do
conceito de geracdo faz com que os tempos histéricos sejam fixados “em rela¢do aos
tempos da existéncia humana e entrelagados com a mudanca social” (FEIXA;

LECCARDI, 2010, p. 190).

A forma como a juventude orienta-se diante da mesma problematica historica
estabelece uma conexdo geracional e o que estabelece essa relacdo ndo necessariamente
sdo os contetdos em si, mas as “tendéncias formadoras de um coletivo surgidas a partir

da apropriagdo desses contetidos” (MOTTA; WELLER, 2010, p. 177).

Para os autores, torna-se crucial ao estabelecer essa delimitacdo geracional
romper com ideias de grupos homogéneos e sem complexidade e centrar as analises nos
contetdos, acOes e expressdes destes grupos, destacando especialmente a questdo de

classe e acesso a essas literacias.

A respeito da juventude, propdem:

Cabe refletir sobre o real conteddo das experiéncias juvenis, sobre o
que elas informam, sem violar seu carater individual ou coletivo, suas
especificidades de género, de geracdo, de pertencimento étnico/racial,
seus lugares ou ndo lugares em meio a um universo que torna cada vez
mais dificil definir o que é real e 0 que é virtual, o que caracteriza um
estilo ou modo de vida local e 0 que passou a ser incorporado a partir
de outras interse¢des. (MOTTA; WELLER, 2010, p. 183)
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N&o é uma relacdo de oposi¢do as geracOes anteriores, apesar da necessidade de
um envolvimento de algum tipo de comparacdo. Pesquisas da decada de 2000,
priorizam as condi¢bes simultaneas e inter-relacionadas das influéncias do
desenvolvimento nacional e internacional, haja vista que com a globalizagdo uma
constelacdo de contradicbes ficou em evidéncia e marca profundamente esses
individuos, tal como novas desigualdades relativamente ao mundo do trabalho e as
formas de relacionamentos (FEIXA; LECCARDI, 2010, p. 199).

Portanto, a geracdo Z é definida por fatores cosmopolitas, de conex&o:

Isso ¢ ilustrado com base em trés “constelagdes geracionais™ 1. A
geracdo migratéria (marcada pelos processos de migracdo
transnacional); 2. A geracdo aprendiz (marcada pelo trabalho
precério); e 3. A geracdo colcha de retalhos (marcada por processos de
hibridizacdo cultural). Nestas trés areas (demogréfica, econémica e
cultural), a geracdo mais jovem (ou qualquer de suas fragdes) atua
como um bardmetro das novas tendéncias. (FEIXA; LECCARDI,
2010, p. 199)

Floridi (2014) refere-se como geragdo Z aquela que “ndo apenas por causa das
duas gerac0es alfabéticas X e Y anteriores, mas também por causa da zettabyte de dados
disponiveis para eles. Para pessoas pertencentes a geragdo Z, o mundo sempre foi
wireless” (FLORIDI, 2014, p. 44 — traducdo nossa). E uma geracdo que foi nascida
onlife. Além disso, sdo pautados pela constancia da informacdo imageética, afundados

em imagens advindas das redes sociais, das buscas, de todos os dispositivos.

Desse modo, em uma pesquisa sobre o uso das tecnologias da informacéo e
comunicacdo (TIC), realizada no ano 2019 pelo Centro Regional de Estudos para o
Desenvolvimento da Sociedade da Informacdo (Cetic.br), é possivel construir um
panorama geral de como se da o uso das tecnologias no Brasil, principalmente como
estdo os indicadores em relacdo a conexao dos jovens e entender como existem diversas
desigualdades, muitos Brasis com realidades diferentes, considerando que quando se

fala em literacias o aspecto social é indissociavel, uma vez que nada € homogéneo.

Esse recorte de direcionar o olhar para a geragdo Z e como se dao as relagOes

dos jovens com as literacias destaca a questdo do acesso e 0 quanto sdo desiguais em

' Fonte: CGL.br/NIC.br, Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da

Informac&o (Cetic.br), Pesquisa sobre o uso das tecnologias de informagéo e comunicacgao nos domicilios
brasileiros - TIC Domicilios 2019.
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quesitos de distribuicdo de renda, reiterando assim que existem diversas formas de

acesso as tecnologias que s@o permeadas por politicas e questdes sociais.

Por exemplo, no indicador domicilios com acesso a internet em relacdo a
proporcao urbana € maior, assim como 0 uso no sudeste e no centro-oeste sdo mais
expressivos do que no norte do pais. E relevante nesse contexto os nimeros de usuérios
de internet por dispositivo utilizado, colocando o aparelho smartphone como preferido e
em como jovens de 10 a 15 anos e 16 a 24 anos utilizam de forma brutalmente mais

intensa do que outras faixas etarias.

Outra pesquisa importante voltada para um ambito comercial, realizada no ano
2018 pela Box 1824 — empresa em tendéncias em consumo, comportamento e inovagéo
— que intentou mapear as tendéncias da geracdo Z, ao entrevistaram jovens de 14 a 22

anos, em seis regides do Brasil provenientes das classes A, B e C.

Definem, portanto, o conceito de geracdo como um grupo de pessoas que tem a
mesma faixa etaria e que partilham de cenarios econdmicos, politicos, culturais e
tecnoldgicos. Dessa forma ““as configuracdes de mundo de cada época direcionam esse
grupo de pessoas a vivéncia de experiéncias comuns e adocdo de valores e
comportamentos similares. Esse conjunto de tragos parecidos é o que molda uma
geragdo” (BOX1824, 2018, n.p.).

A geracdo Z ¢ a geracdo de jovens que j& sdo nativos digitais e que, de acordo
com a pesquisa realizada, se caracterizam pelo nascimento de 1994 a 2010. Por néo
conheceram o mundo sem internet, ndo realizam a separagdo entre online e offline,
estdo aptos a viverem realidades multiplas e simultaneas e sdo hipercognitivos?, como

na descricao abaixo:

Por serem nativos digitais, quando criancas ja recebiam uma
avalanche de informag0es visuais e auditivas totalmente diferentes das
geracgdes anteriores, que tiveram que se adaptar a internet e dividem a
realidade em offline e online. Para a geracéo Z, tanto faz se é fisico ou
virtual: os dois sdo reais. O que antes parecia oposto, agora é
complementar. RelacGes verdadeiras acontecem tanto pessoalmente
quanto pela rede. Tudo isso influencia diretamente a velocidade com
que processam tudo, e até mesmo como acontecem suas Sinapses.
(BOX1824, 2018, n.p.)

> Pesquisa completa disponivel em: http://pontoeletronico.me/2018/true-gen-a-geracao-da-verdade/.

Acesso em: 05 de jun. 2019.
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Esses jovens ja estdo integrados a internet das coisas, ndo tem dividas quanto 0s
wearables, sendo “a dimensdo do tempo e conceito de memoria sdo diferentes para eles.
N&o é preciso ocupar espaco mental com aquilo que ja esta disponivel nos dispositivos

que os acompanham a todo minuto” (BOX1824, 2018, n.p.).

A internet das coisas (ou loT) seriam 0s objetos inteligentes, de modo que estéo
conectados em rede e com 0 usuario e apresentam sensores que se adaptam as condi¢des
exteriores e podem realmente ser qualquer tipo de objeto, reldgios, smartphones,

geladeiras, carros, etc. e produzem informagéo o tempo todo.

Esses jovens sdo “super informados, pés no chdo e priorizam a estabilidade”
(BOX1824, 2018, n.p.). Tem no amago do seu comportamento a vontade de expressar
as suas verdades, por isso a transparéncia ¢ um valor obrigatdrio, ndo é opcional. E esse
publico também que produz muito conteddo e estd constantemente atualizado nas

tendéncias tecnoldgicas, de hardwares, de design, de redes sociais e dos videogames.

Para essa geracdo, o modo de vida contemporaneo, no regime 24/7, € o modelo
que conhecem em que todas as camadas sdo sobrepostas, ndo ha divisdes entre lazer,
trabalho e descanso, nem tampouco entre consumir e produzir, o que sdo os chamados

prosumers.

Han entende o papel ativo desses prosumers, em que “todos s&o
simultaneamente remetentes e destinatarios, consumidores e produtores” (HAN, 2018,
p. 16) de forma que ndo fica muito claro se existe uma hierarquia entre remetente e
destinatario, sugerindo a “substitui¢do do conceito do usuario passivo para o navegador-

produtor” (PASSARELLI; GOMES, 2020, p. 254).

Conceitos anteriores da teoria da comunicacao ja ndo sdo mais aplicaveis, uma

Vez que.

Hoje ndo somos mais destinatarios e consumidores passivos de
informacdo, mas sim remetentes e produtores ativos. N&o nos
contentamos mais em consumir informagdes passivamente, mas sim
queremos produzi-las e comunica-las ativamente nds mesmos. Somos
simultaneamente consumidores e produtores. Esse duplo papel
aumenta enormemente a quantidade de informacdo. (HAN, 2018, p.
36)
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Ha também uma incredulidade diante do que podemos entender como 0s
metarrelatos de Lyotard (2009). Esses jovens ndo acreditam nos grandes conceitos caros
ao pensamento moderno, como totalidade, razdo, sujeito e progresso. Por serem ultra
informados e conectados, questionam esses grandes discursos, buscam heterogeneidade

de elementos, o que se perde em grandiosidade, se adquire em tolerancia.

Podemos entender que essa geracdo € um possivel caminho para o que Latour
nomeia de antropologia simétrica, uma vez que ndo concebem uma sociedade
compartimentalizada, dividida e separada em caixinhas, mas sim uma imagem de
mundo conectado, seja na sociedade e natureza, nas relagfes e nas conexdes. Ou seja,
nada € homogéneo e sem conflitos para esses jovens da geracdo Z, por isso € tdo
importante buscar analisar como se ddo essas mediagdes com e entre eles. Assim,
“enquanto condi¢do da cultura nesta era caracteriza-se exatamente pela incredulidade
perante o metadiscurso filosofico-metafisico, com suas pretensdes atemporais e
universalizantes. O cenario pds-moderno € essencialmente cibernético informatico e
informacional” (BARBOSA, 2009, p. viii).
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Capitulo |1 - Breve
desenvolvimento da
linguagem realidade

aumentada



CAPITULO 1 - BREVE RETROSPECTICA DO
DESENVOLVIMENTO DA LINGUAGEM REALIDADE
AUMENTADA

Realizado um entendimento da sociedade hiperconectada, hibrida e onlife,
podemos aprofundar no segundo capitulo, no qual se realiza um percurso pelas
definicGes da realidade aumentada, criando uma nogdo geral sobre suas diferencas,
aproximacdes com virtual reality. Essas definicBes que vem sendo realizadas desde a
década de 1990 e atualizadas devido a constante alteracdo e desenvolvimento em
parametros até entdo ndo atingidos. A discussdo sobre o uso intensificado da tecnologia
no cotidiano pode abarcar um grande leque de linguagens e suas consequéncias
derivadas. No recorte delimitado da pesquisa, escolhemos a realidade aumentada,
realidade mista ou, como colocado por alguns pesquisadores, realidade mediada, haja
vista que se trata de uma realidade que é alterada, de forma a potencializar a percepcéao

atual da realidade.

2.1) As definicdes de Realidade aumentada

E necessaria uma delimitacdo do que de fato se trata a realidade aumentada
enquanto definicdo técnica. Essa seria, de forma simplificada, a inser¢do de objetos
virtuais no ambiente fisico, mostrada ao usuario em tempo real, a partir da intervencao
de um dispositivo tecnolégico, que conecta pela interface o ambiente chamado de real e
0 ambiente virtual, de forma a visualizar e manipular objetos virtuais, sejam essas em
movimento ou n&o, permitindo uma intervengdo bastante imersiva para 0 sujeito

envolvido.

Basicamente, € uma sobreposicdo de audios, imagens, graficos, todo tipo de
insercdo sensorial virtual sobre o tempo real. O que torna maior o0 seu atrativo é a
possibilidade de uma interacdo e, por consequéncia, imersdo interativa muito profunda

em relacdo com a tecnologia.

A primeira mencdo futuristica literaria do que viria a ser a realidade aumentada,
acredita-se que foi no romance de 1901 do autor L. Frank Baum, “The Master Key” uma
narrativa das aventuras de um jovem adolescente de quinze anos que busca 0s mistérios

da eletricidade.
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Em determinado momento, 0 menino recebe uma série de presentes de um
demonio, sendo um deles chamado Character Marker, em portugués algo como
marcador de carater:

Consiste neste par de Oculos. Enquanto vocé os usa, todos que
encontrar serdo marcados em suas testas com uma letra indicando seu
carater. Os bons ostentardo a letra 'B', 0 mal a letra 'M." O sébio seré
marcado comum 'S' e o tolo com um 'T."' O amavel mostrard um 'A' na
testa e o cruel a letra 'C'. Assim, vocé pode determinar por um Unico

olhar a verdadeira natureza de todos aqueles que encontrar. (BAUM,
1901, p. 94 —tradugdo nossa)

O menino, ao tomar nas maos os dculos, questiona se ha eletricidade em sua
construcdo e quem o descobriu, e recebe como resposta: “¢ um fato que sempre existiu,

mas agora ¢ utilizado pela primeira vez” (BAUM, 1901, p. 95 — traducdo nossa).

No entanto, as bases técnicas para a linguagem foram surgir apenas décadas
depois, nos anos 1960, com as pesquisas de lvan Sutherland, que desenvolveu uma
aplicacdo nomeada de Sketchpad que realizou pela primeira vez uma manipulagdo de

figuras tridimensionais na tela do computador.

Utilizava um display com um visor éptico localizado na cabeca do usuério que
era rastreado por um dos dois rastreadores, um mecanico e outro ultrassénico.
Considerando seu contexto, foi de fato revoluciondrio o desenvolvimento dessa
pesquisa, porém, devido as limitagdes computacionais da época, foi delineado apenas
um prot6tipo, como uma diagramagcéo possivel a ser realizada. E possivel perceber pela
foto do dispositivo o quanto era de grande dimenséo e pouco confortavel.

Figura 1: visor dptico projetado por Sutherland
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Algumas décadas depois houve um crescimento exponencial, a partir dos anos

2000, do uso da realidade aumentada a partir dos dispositivos méveis, especificamente

os celulares smartphones e os tablets e mais recentemente em dispositivos wearables,
em que:

A habilidade de armazenar, manipular e recuperar informagdo muito

rapidamente, com aparelhos disponiveis de forma quase onipresente,

como 0s computadores, notebooks, tablets e smartphones, combinada

com uma rede de ligacdo de grande penetracdo que conecta todos

esses aparelhos, faz com que a linha entre o real e o que é simulado
seja cada vez mais ténue. (GOMIDE, 2017, p. 125)

Para Lanier (2017), Sutherland ndo tinha a extravagancia de McLuhan, mas sua
influéncia sobre os meios foi a mais intensa na década de 1960: “eu amo ver os
primeiros passos da ciéncia computacional, pois é possivel perceber como todo o campo

dos computadores é um ato de invengdo” (LANIER, 2017, p. 43 — traducéo nossa).

Lanier ¢ um dos precursores da realidade virtual e afirma que “nossos cérebros
ndo estdo presos em um lugar, sdo plasticos e adaptaveis. Ndo somos alvos fixos, mas
processos criativos” (LANIER, 2017, p. 50 — tradugcdo nossa). Portanto, valoriza
absolutamente a cognicdo humana diante das tecnologias virtuais, de forma que a
“percep¢do humana sempre serd nutrida e vai aprender modos de entrar mais
profundamente na realidade fisica” (LANIER, 2017, p. 50 — traducdo nossa). Assim,
quanto mais ha desenvolvimento e progresso das tecnologias virtuais, mais 0s humanos

se tornaréo detetives e aprender truques para distinguir ilusdes da realidade.

Uma das diferencas que se entende entre realidade virtual e realidade aumentada
é que a virtual ndo € sobre simular a realidade, mas sim sobre estimular expectativas
neurais, de forma que € uma tecnologia que confia na complementacdo dos vacuos pelo

cérebro, cobrindo os erros do simulador.

Assim, a partir dessas possibilidades no desenvolvimento da técnica, varios
pesquisadores propuseram suas definicbes e terminologias, das quais destacamos as

mais relevantes e que mostram a diversidade dentro da area.

Kirner (2008), afirma que realidade mista é a sobreposicdo de objetos virtuais
gerados pelo computador com o ambiente fisico, mostrada ao usuério, em tempo real,

com o apoio de algum dispositivo tecnoldgico. Realidade misturada apresenta assim
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duas modalidades: realidade aumentada e virtualidade aumentada (KIRNER, 2008, n.p.
— tradugdo nossa). Assim, “realidade aumentada ¢ assim denominada porque objetos
virtuais (produzidos e projetados pelo computador) sdo inseridos num ambiente fisico,
sugerindo assim uma ampliacdo deste contexto pelo acréscimo de objetos virtualmente
construidos” (KIRNER, 2008, n.p. — tradugdo nossa).

Entende-se que esta possibilita a inclusdo de objetos virtuais em ambientes reais,
de forma a facilitar a interacdo e imersividade em tempo real. Tecnicamente, portanto, é
necessario:
- Sensor(es) para determinar o estado do mundo fisico onde a
aplicacdo seré colocada;
- Processador para avaliar os dados do sensor, para implementar as
“regras da natureza” e outras regras do mundo virtual, e para gerar os
sinais requeridos para exibicao;
- Display de exibicdo adequado para criar a impressdo que o mundo
virtual e o mundo real coexistem e para colidir os sentidos do

participante de forma que ele ou ela percebam a combinacdo do
mundo fisico e virtual. (CRAIG, 2013, p. 40 —tradugdo nossa)

Assim,

Os sensores em geral sdo usados para localizar o participante no
mundo fisico por meio de rastreadores e para mapear pontos do
ambiente. Podem ser usadas cdmeras, microfones, emissores de luz e
de som, GPS, acelerdbmetros, giroscopios, dispositivos sensiveis ao
toque, ou qualquer outro tipo de sensor, separadamente ou em
conjunto, para compor o rastreador. (GOMIDE, 2017, p. 128)

Essa nova escala de fatores introduzida na sociedade é absolutamente
potencializada com o digital, que realmente estendem nossas capacidades tanto fisicas
guanto espaciais. Assim, nessa perspectiva, as tecnologias tais como realidades virtuais,

aumentadas e mistas causaram estiramento de limites.

O uso da linguagem de realidade aumentada ndo se limita apenas a sua
conceituacdo e aplicacdo técnica, mas também para uma ampliacdo metafisica de sua
utilizacdo, abrindo possibilidades inimeras de discussdo sobre as fronteiras entre o

virtual e o real.

O limiar entre o real e o virtual, retoma um dos maiores questionamentos
filosoficos que se trata da compreensédo da realidade, no sentido de tentar responder por

meio da percepcdo 0 que existe no mundo. Assim, essas relagdes perceptivas sao
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totalmente mediadas por uma série de atores: individuos, estruturas, instituicGes e

tecnologia, retomando, a teoria ator-rede de Latour.

O questionamento da realidade foi inquirido de forma extensiva por fildsofos,
sociblogos e escritores. O filésofo grego Platdo, com a teoria do mundo das ideias, criou
uma possivel relacdo entre duas realidades, uma do mundo concreto e uma segunda
chamada de mundo das ideias, na qual estaria a verdade essencial das coisas. Além da
filosofia, a literatura também investigou incessantemente as fronteiras do real,
especialmente nas producdes de ficgBes cientificas, que partindo da especulacéo e da
imaginacdo trabalham dentro de um grande leque de possibilidades, assim como

percebido no romance de L. Frank Baum.

Para Passarelli (2010) “ndo hd mais separagdo entre o artificial e o natural, o
virtual e o real. A subjetividade na rede € um espaco de possibilidades para
conversagoes ¢ intervengoes sociais” (PASSARELLI, 2010, p. 167). A partir dessa
fundamentacdo, comeca-se a pensar sobre a realidade aumentada, haja vista que ao
propor uma realidade aumentada ou virtual, propde outra realidade concomitante a
inicial, absolutamente mediada pelo dispositivo tecnoldgico e que podem ser realidades

gue se contaminam e se influenciam constantemente.

Markley (2001) questiona o que afinal conta como espaco virtual, no sentido de
que o ciberespaco se tornou um termo muito amplo e utilizado para tudo desde jogos
como gameboy, até cada computador que é considerado como um portal para as
sombras do universo infinito, um espaco acessivel eletronico (MARKLEY, 2001, p. 298

— traducdo nossa).

Para ele, o ambiente virtual busca imitar a complexidade de uma experiéncia
proprioceptiva e se torna uma meté&fora imperialista, um buraco negro textual que de
forma absolutamente irdnica faz com que a realidade virtual ainda permaneca como
uma ficcdo semidtica, haja vista que para mergulhar de fato em uma realidade credivel o
sujeito precisa imaginar um mundo simulado muito mais complexo do que o mundo real
tenta representar (MARKLEY, 2001, p. 301 — tradug&o nossa).

Acredita entdo que: “é somente por entender tecnologias virtuais dentro da
histéria que o ciberespaco procura negar ou transcender que vamos comecar a sonhar
com um tipo diferente de ‘real’” (MARKLEY, 2001, p. 302 — tradug&o nossa).
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Comumente associada como a linguagem da realidade virtual, mostra-se
importante a diferenciagdo entre os conceitos, € a virtual seria “uma interface avangada
para aplicacbes computacionais, onde o usuario pode navegar e interagir em tempo real,
em um ambiente tridimensional gerado por um computador, usando dispositivos

multissensoriais” (KIRNER, 2008 n.p. — tradu¢ao nossa).

Rush (2006) entende que: “em realidade virtual, o aspecto ainda passivo de
observar a tela é substituido pela imersdo total em um mundo cuja realidade existe
contemporaneamente com a do observador” (RUSH, 2006, p. 202), para ele, a utilizagdo
do termo observador é limitante, por isso propde usuario, referindo-se a uma
experiéncia tridimensional simulada que reage a seus movimentos e a¢des, ou seja, Sao

participantes ativos.

Milgram et al. (1994) define a realidade aumentada como realidade mista, ja que
estd em um lugar entre os extremos de um ambiente chamado de virtual e um ambiente
chamado de real. Propde uma linha didatica na qual teriam gradacGes de uma realidade
aumentada e uma virtualidade aumentada, nomeada de Reality-Virtualy (RV)

Continnuum, como no diagrama ilustrado abaixo.

| Mixed Reality (MR) |

I — g —— I
Real Augmented Augmented Virtual

Environment Reality (AR) Virtuality (AV) Environment

Reality-Virtuality (RV) Continuum

Figura 2: Representacéo simplificada da RV Continuum?

Na traducdo para o portugués, real environment é ambiente real; augmented
reality (AR) é realidade aumentada; mixed reality (MR) é realidade mista; augmented

virtuality (AV) é virtualidade aumentada; e virtual environment € ambiente virtual.

* Fonte: MILGRAM, Paul; TAKEMURA, H., UTSUMI A., KISHINO, F. Augmented Reality: A class of
displays on the reality-virtuality continuum (1994).
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Para Milgram et al, a realidade aumentada e a virtual estdo bastante relacionadas
e podem ser considerados conceitos juntos ao inves de considera-los antiteses, € mais
conveniente coloca-los como polos em extremidades opostas de um continuum, como

observado acima.

No caso do lado mais esquerdo do continuum, define-se qualquer ambiéncia que
consiste em objetos reais e que podem ser observados no que os autores chamam de
mundo real. Mais para a direita definem as ambiéncias que consistem somente de
objetos virtuais, aos quais incluem como exemplo os graficos computacionais das
simulacdes, sejam baseadas nos monitores ou imersivas. Dessa forma, o meio do
diagrama é uma ambiéncia na qual o mundo real e o virtual sdo apresentados juntos em

somente uma exibigao.

Assim, trés caracteristicas sdo primordiais para a identificacdo da linguagem,
sendo essas a combinacdo do real e do virtual, a interatividade em tempo real e estar em
terceira dimensdo, “a habilidade de gerar e renderizar a terceira dimensdo (3D)
graficamente levou a uma habilidade de criar cenas que ndo eram possiveis de serem
criadas puramente no mundo fisico” (CRAIG, 2013, p. 6 — traducdo nossa). Importante
realizar a distincdo entre dispositivos que utilizam apenas terceira dimensdo, tal como
0s cinemas e brinquedos, sendo que esses ndo sdo em realidade aumentada haja vista
que 0 usudrio apenas recebe o conteido ja pré-programado, ndo € em tempo real nem

tampouco se altera por decisfes do sujeito.

Milgram propde que a realidade aumentada e a virtualidade aumentada sdao
relacionadas e é bastante valido considera-los juntas. O autor conceitua que existem
duas categorias de exibicao de realidades aumentadas, séo essas a transparente e a com

base no monitor.

A definicdo da exibicdo chamada de transparente (see-through) é:

Esta classe de monitores é caracterizada pela capacidade de ver
através do meio de exibicdo diretamente para 0 mundo em torno do
observador, alcancando assim tanto o maximo possivel de presenca
quanto 0 maximo grau de "imageamento do espaco real'. O
acréscimo mais comum da exibi¢do é obtido usando espelhos para
sobreponha graficos gerados por computador de forma éptica em
cenas do mundo real diretamente visualizadas. Tais exposi¢des ja sdo
uma tecnologia madura em alguns sistemas de aviacdo
(principalmente militares), como em painel ou monitores montados na
cabeca (HMD's), mas atualmente estdo encontrando novas aplicages
como uma tecnologia relacionada a RV, especialmente em ambientes
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de manufatura e manutencdo. De especial interesse sdo os esforgos
recentes para aplicar essas imagens de RA a imagiologia médica,
através da sobreposicdo de dados adquiridos através de técnicas de
como ultrassom, tomografia computadorizada, etc. de acordo com o
paciente real. (MILGRAM, 1994, p. 284 - traducdo nossa)

No caso dos displays ou exibi¢do baseada em monitores, a defini¢do do autor € a
seguinte:
Usamos o termo baseado em monitor (ndo imersivo), ou “janela-no-
mundo” (WoW) na realidade aumentada para se referir a sistemas de
visualizacdo onde as imagens geradas por computador s&o,
analogicamente ou digitalmente, sobrepostas em imagens de video
armazenadas. Embora a tecnologia para alcancar isso seja bem
conhecida ha um tempo, principalmente por meio de chroma-keying,
um grande nimero de aplicativos Uteis se apresentam quando este

conceito € implementado estereoscopicamente. (MILGRAM, 1994, p.
284 - traducao nossa)

Assim, realiza as seguintes perguntas no intuito de definicdo do que é a exibicao,

ao qual chama de substratum:

* O ambiente esta sendo observado principalmente como real, com melhorias

adicionais geradas por computador? ou

» O ambiente circundante ¢ principalmente virtual, mas aumentado através do

uso real (ou seja, sem imagem)?

No caso da resposta da segunda questdo, o que é chamado de virtualidade
aumentada (R.V.), em referéncia a ambientes de display completamente graficos, ou
seja, totalmente imersivos. Algumas extensdes podem ser incluidas nas situagdes
virtuais, tais como a insercdo de objetos reais, como a mdo do usuério que pode ser
colocada no mundo gréfico, para apontar ou agarrar algo, o que propde um desafio para

as questdes perceptivas.

Nesse sentido, o que é mais marcante dessa discussdo proposta por Milgram é o
desenvolvimento de uma taxonomia para a mixagem do real e do mundo virtual. Dentro
da realidade mista, muitos fatores podem ser elencados no &mbito da distingéo entre
realidade aumentada (R.A.) e virtualidade aumentada (R.V.), sendo que, para o autor,
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O que é necessario é criar uma taxonomia com a qual o ambiente
principal, ou substrato, diferentes sistemas RA / VR podem ser
representados em termos de um hiperespaco multidimensional
(minimo). Trés (mas ndo sdo as Unicas trés) propriedades importantes
deste hiperespaco sdo evidentes a partir da discussdo neste artigo:

* realidade; isto ¢, alguns ambientes sdo basicamente virtuais, no
sentido de que foram criados artificialmente, por computador,
enquanto outros sdo principalmente reais.

* Imersdo; ou seja, ambientes virtuais e reais podem ser exibidos sem
a necessidade de observador para ser completamente imerso dentro
deles.

» Exatiddo; isto é, se os objetos do mundo primario sdo vistos
diretamente ou por meio de processo de sintese.

A taxonomia tridimensional que propomos para misturar mundos reais
e virtuais é baseada nestes trés fatores. (MILGRAM, 1994, p. 284 -
tradugdo nossa)

Mostra-se absolutamente relevante atualizar para a contemporaneidade, haja
vista que a conceituagdo de Milgram foi realizada no ano de 1994 e a partir dessa data o
desenvolvimento das tecnologias digitais foi exponencial. No entanto, o texto ainda se

mantém importante especialmente no que toca a definicéo e terminologias.

Lemos (2013) afirma que existem dois modos de aplicagbes de realidade
aumentada, um indoor ndo locativo e outro que utiliza objetos do espaco urbano, o

outdoor, que usa a geolocalizagéo:

O primeiro tipo de aplicagBes de RA, indoor, é 0 que caracteriza a
simulacdo a partir de objetos criados em 3D — que podem estar em
qualquer lugar — e que sdo usados como superficie para “aumentar” a
realidade do objeto. Um mapa pode virar uma cidade 3D para
simulacéo de transito, uma foto de uma molécula pode aparecer em
3D em uma disposi¢do manipulavel de atomos no espaco etc. Aqui o
lugar da experiéncia importa pouco ja que ndo sdo sensiveis aos
contextos locais. (...) A cidade é o lugar da interagdo. Nessas
experiéncias, a informa¢do ‘“aumenta” a realidade de um objeto
(artefato, monumento, simbolos etc.), sendo diretamente vinculada ao
contexto local e ao posicionamento do usuério. Nesse caso, podemos
dizer que a RA constitui-se como um servi¢o, usando tecnologias
baseadas em localizagdo (Locationbased technologies, LBT). O
espaco urbano ¢ o “board” da experiéncia. (LEMOS, 2013, p. 5)

O espac¢o urbano como base da experiéncia do usuério, o chamado outdoor, €
bastante utilizado em aplicativos de videogames, como o Pokémon GO, que sera

analisado mais a frente.

Bower, Lee e Dalgarno (2017) propdem a nomenclatura ambientes colaborativos

de realidade mista, nos quais “permitem que os participantes em um espago virtual
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imersivo (como o mundo virtual) e participantes em um espaco fisico, interajam um
com o outro em tempo real” (BOWER, LEE, DALGARNO, 2017, p. 407).

Sobre essa imersdo, Kerckhove (2009) comenta a respeito de um filme de ficgdo
cientifica no qual o ator principal acorda sem saber se estava acordando de ou em uma
fantasia total. 1sso se dé, pois, as memdrias recém-construidas eram tdo realistas que ndo
conseguia distinguir a ficcdo da realidade. Entende que essa confusdo mais cedo ou
mais tarde podera acontecer com qualquer individuo, ndo é somente em um futuro
distante distopico hollywoodiano, mas que “para parar com a experiéncia bastar-lhe-ia

tirar os fones e desligar o computador” (KERCKHOVE, 2009, p. 56).

A respeito da simulagdo, Kerckhove afirma:

De fato a histéria da simulagdo computacional € a da entrada gradual
num ambiente tatil. Das duas para as trés dimensGes, e dai para o
rapido desenvolvimento provocado pelas sensacOes de forga e
feedback, estamos sendo sugados para um vértice eletrénico rico em
texturas. O apelo da tecnologia eletrotéatil lembra o mito das sereias de
Ulisses, com suas intensas conotagdes eréticas. A RV é como uma
sereia que nos arrasta para um mar de elétrons. (KERCKHOVE, 2009,
p. 62)

Outra perspectiva € a de Laurentiz (2010), para a autora:

Simulagdo, por exemplo, € um termo muito usado pela area da
tecnologia, mas que reflete 0 mesmo paradoxo do dualismo ‘coisas e
signos’ (ou se preferirem, ‘matéria e mente’) reduzindo-Se 0 Processo
da semiose, que é triadica por exceléncia. Além disso, simular, quando
usado como ‘aquilo que finge ser o que ndo ¢é’, também vem
carregado de vicios fenomenolégicos que sdo consequéncia direta do
gue vimos até agora apontar sobre o conceito de realidade. Sem falar
da classica distingdo entre virtual versus real. (LAURENTIZ, 2010, p,
1746-47)

Essa realidade criada ou simulada ¢ algo que pode ser tocada e sentida, “agora
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podemos juntar com o pensamento ‘a mao da mente’”. Penetrando na tela com a luva
virtual, a mao real transforma-se numa metafora técnica, tornando tangiveis as coisas

que anteriormente eram apenas visiveis. (KERCKHOVE, 2009, p. 63).

O autor conclui que “com a manipulacdo de objetos 3D em tempo real, o
pensamento € o processamento estdo se tornando a mesma coisa” (KERCKHOVE,
2009, p. 65). E um processo simbidtico de conexdo e imerséo criando o que ele chama

de consciéncia simultanea partilnada, uma relagdo visceral que em longo prazo
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acarretard uma mudancga psicologica da exteriorizacdo da consciéncia pessoal, pois
dessa forma, “o mundo exterior vai tornar-se uma extensdo da consciéncia, tal como
costumava acontecer com as culturas ‘primitivas’. Isto ditard, ndo o fim, mas o
afastamento do Homo theoreticus do centro da acdo, substituido pelo Homo
participans.” (KERCKHOVE, 2009, p. 68)

Com tal caracteristica transformativa é consideravel o conteudo da estética
digital bem como a nostalgia por sua auséncia, o exemplo disso é a experiéncia estética
da simula¢do e a forma como se relaciona com a experiéncia fisica: “experiéncia da
simulacdo em um mundo virtual sdo ontologicamente distintas daquelas que se ddo no
mundo primario. Contudo, o impacto dessas experiéncias podem ser simulares no
efeito” (JACKSON, 2001, p. 348 — tradug&o nossa).

Se 0 usuario sente psicologicamente um efeito de enjoo ap6s uma simulacéo de
V00, entdo os sentidos foram enganados a acreditar que de fato estavam voando. Afirma
entdo que as novas midias sdo tdo reais quanto o clima e seus efeitos afetam
coletivamente as vidas de diferentes formas e de que a articulagdo de qualquer nova
midia deve ser cuidadosamente considerada no impacto da estrutura paradigmatica em
sistemas complexos.

Sobre esse mundo real e o virtual Wisnik (2018) argumenta que:

Mas seria 0 mundo virtual apenas um dublé em simulacro do mundo
real, uma espécie de segunda vida rebaixada, como os avatares de
Second Life*? Certamente ndo. Esta claro, hoje, que o ciberespaco é
uma nova entidade midiatica que se infiltra de tal como no mundo real
que ja ndo é possivel separa-los completamente. (WISNIK, 2018, p.
53)

Relacionando com essa virtualidade, Quéau (1993) entende que a linguagem do

virtual:

Ndo é simplesmente uma técnica a mais na histéria das
representagdes. E, literalmente, o surgimento de uma nova escrita
comparavel a invencdo da imprensa ou ao surgimento do alfabeto.
Uma escrita interativa e imersiva que emerge nas comunidades, nas
cidades e nos mundos virtuais, ou seja, na realidade virtual, sendo
necessario penetrar nessa escrita, dominar sua gramatica e seu estilo.
(PRADO, 2003, p. 80)

* O Second Life é um mundo virtual online, desenvolvido e de propriedade da empresa Linden Lab,
langado em 2003 e ainda ativo em 2020.
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Os google glass, as experiéncias de realidade aumentada, os consoles de
videogame que se movimentam a partir da captacdo do corpo do usuario ou sinais de
QR code espalhados por estabelecimentos ou em servicos transformaram o mundo atual
em um ‘“hibrido de carne e conexdo” (WISNIK, 2018, p. 53). Transformando dessa
forma, os olhos humanos, eles mesmos, em uma camera, “os olhos mesmos fazem
imagens” (HAN, 2018, p. 13).

Wisnik assim retoma o conceito de Haraway (2001) sobre o ciborguismo e
atualiza para os aparelhos eletrénicos multifuncionais, tais como os smartphones, que
sdo essa espécie de lente de aumento com visdo decodificadora. Portanto, “diante dessa
situacdo de borramento dos limites entre o real e o virtual, mais uma vez, a reflexdo
sobre a perda de nitidez no mundo contemporaneo ganha relevancia” (WISNIK, 2018,

p. 53).

Fahey (2013) acredita que as definicdes mais comuns de realidade aumentada
sdo restritivas e limitadas, consideram apenas o conteddo grafico e outros contetdos
multimidia e as visualiza¢cBes de camera e dos computadores, para ele uma melhor
definicdo seria de que se trata da integracdo artificial, continua e dindmica de novo
conteddo ou remocdo de conteudo existente de percepcdes da realidade (FAHEY,
2013). Além disso, também propfe que 0 aumento possa ser para além da visdo, de
forma a englobar a audicao.

Seu conceito do que é o real merece ser mencionado, no sentido de que utilizar o
termo realidade é algo que diferencia primordialmente o que é realidade aumentada e
realidade virtual, uma vez que no caso da primeira é a mesma realidade que todos
experimentam através de seus sentidos a partir do momento em que tem consciéncia, ou
seja, pode ser modificado e manipulado, mas existe independente dos esforcos
humanos. No caso da virtual, existe apenas porque foi projetado por um grupo de
pessoas, assim, precisam de mais do que apenas 0s sentidos para a interagdo com o
programa (FAHEY, 2013 — traducdo nossa).

Azuma (1997) define realidade aumentada como uma variagdo de ambientes
virtuais, diferenciando da virtualidade, pois essa permite uma completa imerséo do
usuario em um ambiente sintético e ndo se relaciona com o mundo ao redor, enquanto

que a aumentada permite ver o mundo real com o virtual e objetos sobrepostos ou
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compostos com o mundo real. Portanto, complementa a realidade, em vez de substitui-la

completamente (AZUMA, 1997, p. 2 — tradugédo nossa).

Coloca como definidor que além de adicionar elementos pode também remover
e principalmente, a imersdo e interacdo deve ser instantdnea, 0 que criaria uma
diferenciacdo entre tecnologias da industria cinematografica como por exemplos filmes
em terceira dimensdo, que ndao permitem alteracdo e intencdo pelo usuario, trata-se de
uma postura mais passiva, de recebimento. Ao discutir diregfes futuras do uso da
linguagem, Azuma propde que sistemas eficazes devem ser construidos com o
desempenho em tempo real em mente, ou seja, 0s registros de data e hora precisos

devem estar disponiveis (AZUMA, 1997, p. 32 — tradu¢édo nossa).

Manovich (2005) indica um novo termo sobre a realidade aumentada: espago
aumentado, ao qual seria um “espago fisico coberto por informagdes dinamicamente
varidveis. E provavel que essas informacbes estejam em formato multimidia e
geralmente sejam localizadas para cada usuario” (MANOVICH, 2005, p. 2 — tradugéo
nossa).

Sua reflexdo converge no movimento de re-conceitualizar o espa¢o aumentado
ndo apenas como uma tecnologia, mas como uma ideia e pratica cultural e estética. Para
0 autor, ha uma sobreposicdo de camadas que possibilita 0 monitoramento de usuarios,
de forma que “a entrega de informagdes aos usudrios no espaco ¢ a extracdo de
informacdes sobre esses usuarios estdo intimamente ligadas. Assim, 0 espaco
aumentado também é monitorado” (MANOVICH, 2005, p. 8 — traducao nossa).

A maior diferenca entre a realidade aumentada e a realidade virtual é que a
virtual trabalha com a completa simulacdo e a aumentada trabalha com coisas reais no
espaco real, utilizando-se do espac¢o imediato desse usuario. Ndo os coloca em oposicao,

assim como Milgram, Manovich também entende como uma questdo de escala:

Em um nivel, se pensamos em uma situacéo especifica como imersao
ou aumento é simplesmente uma questdo de escala - ou seja, 0
tamanho relativo de uma tela. Quando vocé assiste a um filme em uma
sala de cinema ou em um monitor de TV grande, ou quando esta
jogando um jogo de computador em um console de videogame
conectado a TV, dificilmente conhece o ambiente fisico. Na prética,
vocé esta imerso na realidade virtual. Mas quando vocé assiste o
mesmo filme ou joga 0 mesmo jogo na pequena tela de um telefone
celular ou PDA que cabe na sua méo, a experiéncia é diferente. Vocé
ainda esté presente em grande parte no espago fisico e, embora a tela
aumente sua experiéncia fenomenolégica geral, ela ndo assume o
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controle. Portanto, se devemos entender uma situagdo especifica em
termos de imersdo ou aumento depende de como entendemos a ideia
de adicdo: podemos adicionar novas informacfes a nossa experiéncia -
ou podemos adicionar uma experiéncia completamente diferente.
(MANOVICH, 2005, p. 11 — traducdo nossa)

O que parece ser o mais relevante das proposicdes de Manovich ndo as
defini¢Ges de aumentada, mas suas derivagOes, tais como pensar sobre a experiéncia de
se estar em um espaco aumentado e quais Sa0 as possiveis poéticas e estéticas desses
espacos. Entender esse espaco como uma possibilidade de desenvolvimento de
arquitetura que contempla camadas virtuais de informagdes juntamente com 0 espaco
real ja construido.

Essas multiplas camadas retomam que a narrativa construida a partir da
realidade aumentada é completamente mediada por dispositivos, pelas redes, pelos
bancos de dados e pelos homens.

Dentre tantas nomenclaturas como mista, simulada e espagco aumentado,
optamos por padronizar a utilizacdo do termo Realidade Aumentada e da sigla R.A.
principalmente por sua disseminacdo mercadoldgica, sendo a definicdo que esta

presente nas descri¢des de aplicativos, jogos e redes sociais.

2.2) Acesso e usabilidade da realidade aumentada

A utilizacdo da realidade aumentada levanta muitas questdes, tanto favoraveis,
quanto desfavoraveis. Uma série de fatores sdo elencados tais como os custos, qual a

usabilidade, como realizar a imersao e qual sua acessibilidade.

Inclusive, por se tratar de uma tecnologia em constante atualizacdo e
investimento de pesquisa, estd sendo amplamente utilizada em outras areas do
conhecimento, nas quais implicam experiéncias completamente diferentes. Sdo areas
como medicina (procedimentos cirdrgicos), publicidade e marketing (aplicativos que
buscam engajar o potencial interesse dos consumidores), arte (artistas estdo propondo
trabalhos que sO6 se efetivam através do smartphone, propondo uma experiéncia
imersiva), militarmente (display de simulacdo de situacdes de guerra) e no cinema e

televisdo, destacadas abaixo:
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A integracdo de objetos virtuais com cenas gravadas ao vivo, em
ambientes externos e em tempo real, foi uma ampliacdo da aplicacdo
dos cenarios virtuais. Dessa maneira, simbolos da meteorologia
podiam ser aplicados em mapas virtuais pelo movimento das maos da
ancora de programas sobre o clima, logos de empresas patrocinadoras
da programacdo podiam ser integrados na cena, com a camera em
movimento, como em diversos programas esportivos. Todas essas
aplicacdes sdo de realidade aumentada porque combinam o real e o
virtual, sdo interativos em tempo real e sdo registrados em 3D com
movimento de cadmera. (GOMIDE, 2017, p. 131)

Alguns exemplos de sucesso em &reas variadas devem ser destacados, pois sdo
importantes no sentido de trazer um panorama geral de sua aplicabilidade.

Na area de turismo, o aplicativo Time traveler die berliner mauer, criado por
Robin Von Har, disponivel nos sistemas Android e iOS, integrado a um sistema de
geolocalizacdo com um mapa da cidade de Berlim, propde uma outra experiéncia diante
da histdria da cidade. O aplicativo assinala onze pontos ao longo do muro de Berlim e
quando a camera do celular ou tablet é apontada ao local, aparece na tela imagens e

cenas que se passaram exatamente ali.

Ha também um aplicativo chamado Inkhunter que permite aos usuarios testarem
desenhos de possiveis tatuagens em suas peles, simulando a partir da utilizacdo da

camera do smartphone como supostamente ficaria.

A marca brasileira Xalingo Brinquedos, fundada em 1947, lancou uma linha de
brinquedos em realidade aumentada. A linha chamada Interactive Play é descrita no site
da empresa como a unido “em um mesmo produto, brincadeira fisica e realidade
aumentada, proporcionando para a crian¢a uma experiéncia ampliada de aprendizado” °.

Sé&o produtos que se completam no aplicativo, tal como o de desenho que depois
de finalizado, a crianca o captura com a camera e interage com o desenho aumentado,
ou o brinquedo de soletrar que é composto por pecas de madeira desmontaveis e que ao
concluir a montagem € possivel fazer a leitura da pega e projeta-la no ambiente, nesse

caso sdo projetados o objeto e a palavra.

No campo da saude o investimento em realidade aumentada e virtual tem sido

numeroso. No Brasil, a startup MedRoom, vinculada ao hospital Albert Einstein, vem

> Disponivel em: http://www.xalingo.com.br/brinquedos/pt/produtos?search=interactive. Acesso em 30 de
out. de 2019.
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desenvolvendo ferramentas para realizar a simulacdo de anatomia e morfologia para os
alunos do curso de medicina da Faculdade Israelita de Ciéncias da saude Albert
Einstein. E possivel investigar todo o corpo humano, isolar sistemas, aproximar ou
afastar os drgdos e obter informagdes sobre eles. Nesse sentido, o que parece ser a maior
vantagem na utilizacdo da realidade aumentada é em como os alunos conseguem ter
uma melhor nocéo do estudo da area, haja vista que nos livros e programas de disseccao

virtual ndo tem tridimensionalidade, a visdo fica achatada a um modelo bidimensional.

Para os profissionais do marketing e publicidade, a realidade aumentada pode
potencializar a experiéncia do consumidor atraveés dos aplicativos. Um caso foi da
empresa sueca IKEA com o aplicativo IKEA Place que permitia aos usuarios colocar e
posicionar moveis dentro de suas casas. Outra vantagem era a possibilidade de

compartilhar fotos e videos desses espa¢os produzidos.

2.3) Realidade aumentada e 0 movimento Data Art

A arte tem o potencial para refletir € comentar sobre mundo, “a arte pode
tornar visivel o invisivel ou o avesso do visivel? Para Paul Klee, a obra de arte
expande nossa percep¢do do mundo para além de nds mesmos. E nesse sentido que a
arte torna o mundo mais visivel” (VENTURELLI; MELO, 2019, p.204). Assim, se
mostrou importante buscar algum entendimento de como a arte opera nas
tecnologias digitais e as tomam como material criativo principalmente como um

novo caminho dentro da visualidade e da percepcéo.

Para Machado (2003), ha varios grupos que exploram as tecnologias digitais
com experiéncias inovadoras, dos quais destaca principalmente os artistas, que levam
sempre ao extremo o dialogo com a comunicacédo e a tecnologia, de forma que muitos
trabalhos vém tratando de temas como a participacdo coletiva, a interferéncia nos
dispositivos, as performances ao vivo, 0 acesso ou controle remoto, a criacdo de
avatares, 0os ambientes multiusuario e a realidade virtual na rede (MACHADO, 2003,

p.14), ou ainda:
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Na verdade, ja nas duas Ultimas décadas do século XX os artistas
comecaram a se interessar pelo fendmeno da comunicacéo,
concebendo experiéncias artisticas baseadas na transmissao/recepcéo
interativa de textos, sons e imagens de um ponto a outro do planeta,
através de telefone, slow scan TV, satélite, televisdo e mais
recentemente a internet. O primeiro movimento da histéria da arte a
valorizar a comunicacao transnacional foi a arte postal, uma espécie
de pré-historia da communication art. Reunindo artistas de diferentes
nacionalidades para experimentar novas possibilidades de intercAmbio
de trabalhos numa rede livre e paralela ao mercado oficial das artes, a
mail art foi a primeira modalidade de evento a tratar como arte a
comunicagdo em rede e em grande escala. Mas as diferencas que
existem entre as primeiras experiéncias com arte postal e a arte
teleméatica de hoje sdo a intermediacdo da eletrbnica e as
consequéncias advindas da adesdo a essa tecnologia: alta velocidade
de comunicacgdo a distancias planetarias, procedimentos instantaneos
de comunicacdo, utilizagdo de suportes imateriais, além do surgimento
de questdes novas para a arte, como a ubiquidade, o tempo real, a
interatividade, a dissolucdo da autoria, a criagdo coletiva etc.
(MACHADO, 2003, p.13)

Assim, um marco importante foi em 1994 quando Julie Martin, diretora de
teatro, criou a primeira producdo teatral em realidade aumentada, Dancing In
Cyberspace, financiada pelo Conselho de Artes da Austrdlia em que os atores e

dancarinos manipulavam objetos virtuais do tamanho de seus corpos em tempo real.

Esse movimento tem sido chamado de Data Art, em que sdo usadas
caracteristicas técnicas e conceituais sobre o imaginario da tecnologia e “dé lugar a um
universo de dados que formam informacdes e conhecimentos cada vez mais abstratos”
(VENTURELLI; MELO, 2019, p. 206). Essa “visualizagdo de dados com interesses
artisticos podem criar fantasia, ilusdo e fic¢do, assim como também podem mobilizar e
criar consciéncia critica sobre as questdes politicas e éticas inerentes a forma como 0s
dados séo capturados, analisados e utilizados” (VENTURELLI; MELO, 2019, p. 206).

Dentro desse contexto, em janeiro de 2011 um coletivo de artistas escreveu o
manifestAR®, um manifesto para arte em realidade aumentada, retomando os ismos do

inicio do século XX com as vanguardas artisticas:

O RA Art Manifesto

A Realidade Aumentada (RA) cria realidades espaciais coexistentes,
nas quais tudo é possivel - Em Qualquer Lugar! O futuro da RA ndo
tem fronteiras entre o real e o virtual. No AR Future nds nos tornamos
0s meios de comunicacdo. Liberando o virtual de uma tela estagnada,
transformamos dados em espaco fisico em tempo real. O vidro de

® Disponivel em: http://manifest-ar.art/. Acesso em 15 de jan. de 2020.
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seguranca da tela esta quebrado e o fisico e o virtual estdo unidos em
um novo meio espago. Neste espago é onde escolhemos criar. Estamos
destruindo as misteriosas portas do impossivel! Tempo e espaco
morreram ontem. Nés ja vivemos no absoluto, porque criamos
presenca geolocativa eterna e onipresente. No século 21, as telas néo
s8o mais fronteiras. As cAmeras ndo sdo mais memorias. Com RA, o
virtual aumenta e aprimora o real, colocando 0 mundo material em
didlogo com o espago e o tempo. (..) Criam provocacfes em
realidades aumentadas subliminares, estéticas e politicas,
desencadeando disturbios tecnolégicos em uma substratosfera da
experiéncia online e offline.

Permanecendo firmemente no real, expandimos a influéncia do
virtual, integrando e mapeando-o no mundo a nossa volta. Objetos,
subprodutos banais, imagens fantasmas e eventos radicais coexistirdo
em nossas casas particulares e em nossos espacos publicos. Com o
RA, instalamos, revisamos, permeamos, simulamos, expomos,
decoramos, rachamos, infestamos e desmascaramos instituicGes,
identidades e objetos anteriormente mantidos pelos fornecedores de
elite de politicas publicas e artisticas no chamado real fisico. O
telefone celular e os futuros dispositivos de visualizagdo séo
testemunhas materiais dessas dimensdes dimensionais efémeras.
Objetos, eventos pds-esculturais e arquiteturas inventivas. Invadimos
a realidade com nosso espirito virtual viral. A RA ndo é um plano de
deslocamento marcial de vanguarda, ¢ um movimento de acesso
aditivo que as camadas que relaciona e mescla. Abrange todas as
modalidades. Contra o espetéaculo, introduz a participagdo total. A
realidade aumentada é uma nova forma de arte, mas é anti-arte. E
primitivo, o que amplia sua poténcia viral. (...) (MANIFEST AR,
2011, n.p. —tradugdo nossa)

A primeira intervencdo do coletivo foi no MoMA (Museum of Modern Art), em
Nova lorque, com o registro abaixo, e alguns conceitos levantados pelo grupo sdo bem
importantes como principalmente a integracdo e o mapeamento do virtual e do real, a
presenca onipresente da tecnologia, a questdo do sujeito como préprio meio e a mescla

do tempo e do espaco.
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Figura 3: intervencdo do coletivo manifestAR no MoMa

Em 2012, os artistas visuais Janet Cardiff e George Bures Miller realizaram na
exposi¢do de arte contemporanea AOCUMENTA (13) o trabalho “Alter Bahnhof Video
Walk” foi especialmente projetado para a antiga estacdo de trem em Kassel, na
Alemanha. De acordo com a descricdo do site dos artistas, a experiéncia proposta foi de
que os participantes podiam pedir emprestado um celular e fones de ouvido em uma

cabine e ent&o eles eram dirigidos por Cardiff e Miller através da estacao.

Assim, eles criaram um mundo alternativo onde a realidade e a ficcdo se
fundiram de uma maneira perturbadora e misteriosa. Os participantes observavam as
coisas se desenrolando na tela pequena, porém existia a presenca desses eventos por

estarem situados no local exato onde as filmagens foram filmadas.

A medida que seguem as imagens em movimento (e tentam enquadra-las como
se fossem o operador da camera), ocorria uma estranha confusdo de realidades. Nesta
confusdo, o passado e o presente se confundiam e Cardiff e Miller nos guiam através de
uma meditacdo sobre a memoria e revelam os momentos pungentes de estar vivo e
presente. Lembrando que ndo é em realizada em realidade aumentada, uma vez que todo
0 contetdo ja estava gravado e ndo acontece no momento da interacdo com o
espectador, no entanto, é importante destacar que se trata da mesma ldgica utilizada na
R.A, de criar uma relacdo baseada na pessoalidade, orientando a percepcéo e o olhar de

quem esta ativando o trabalho, como no frame do video abaixo € possivel perceber.
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Figura 4: Frame do registro do trabalho Alter Bahnhof Video Walk (2012)

Para Manovich, os trabalhos que Cardiff vem desenvolvendo desde o comeco
dos anos 2000:

Eles demonstram o potencial estético de colocar novas informacGes
sobre um espaco fisico. Seu poder esta nas interacfes entre 0s dois
espacos - entre visdo e audi¢do (0 que o0 usuario esta vendo e 0 que
estd ouvindo) e entre presente e passado (0 tempo da caminhada do
usudrio versus a narracdo em &udio, que, como qualquer midia
gravagdo, pertence a um tempo indefinido no passado).
(MANOVICH, 2005, p. 11 — traducdo nossa)

Sobre essa interacdo acerca do espaco, Gongalves afirma que:

Ao interagir o espaco real e virtual por meio da realidade aumentada,
0 usudrio poderd complementar a informacdo digital ao espaco fisico,
diluindo o limite entre as reag@es fisicas e palpaveis e a percepgdo
sensorial e virtual do espaco digital, potencializando o conhecimento
de um dado lugar, edificio e/ou cidade, respeitando as caracteristicas
originais da regido. (GONCALVES, 2010, p. 143)

Em termos estéticos, pode se pensar o espago aumentado como um caminho
que ainda esta sendo construido, mas que se abre para um grande leque de
possibilidades: “os artistas tém um novo desafio: colocar um usuario em um espago
cheio de dados contextuais dindmicos com o0s quais o usuario pode interagir”
(MANOVICH, 2005, p. 15 — tradugéo nossa).

De forma que arquitetos, programadores e artistas podem considerar o espacgo

"invisivel” dos fluxos de dados eletronicos como substancia e nao apenas como vazio,
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mas sim como algo que precisa de uma estrutura, uma politica e uma poética.
(MANOVICH, 2005, p. 28 — tradug¢éo nossa).

Um conceito derivado do espaco aumentado € a arquitetura liquida ou também
chamada de transarquitetura, conceito referente aos trabalhos do arquiteto Marcos
Novak, que constroi espagos que questionam a arquitetura tradicional e sdo criaces

para o ciberespaco.

Com "arquiteturas liquidas", a ideia é encontrar uma arquitetura
baseada no movimento; que une virtual e fisico; e que, através do uso
da tecnologia da informacéo, que cria configuracdes espaciais em
constante mutagdo. Este advento no ciberespaco reforcou a
surgimento de um novo conceito, que caracteriza a fusdo de
informacdo, arte e arquitetura. A ideia de ciberespaco da Novak ilustra
esse novo e forte conceito de espaco. (SILVA, 2005, p. 10 — traducédo
nossa)

Sobre essa unido virtual e fisica, os artistas franceses Mélanie Courtinat,
Salomé Chatriot e Iseult Perrault realizam a instalagdo After Eden na exposic¢do FILE —
Festival internacional de linguagem eletronica de 2018 em S&o Paulo, de acordo com 0s

curadores, o trabalho trata-se de:

“After Eden” ¢ uma instalagdo interativa que utiliza a realidade
aumentada em pinturas acrilicas com o objetivo de dissolver fronteiras
entre as formas digitais e classicas de expressdes artisticas. Jardins
luxuosos florescem na arte de Iseult Perrault, enquanto que a realidade
aumentada € apenas um pequeno passo para que ganhem vida.
Formas, criaturas e sons lidicos estdo escondidos entre as plantas,
secretamente esperando que o espectador os encontre. Embora a
vegetagdo pareca densa e impenetravel a primeira vista, cada visitante
é convidado a fazer uma viagem nesta selva viva através da realidade
aumentada, uma ferramenta que permite novos niveis de realidade e
compreensdo. (PERISSINOTO, BARRETO, 2018, p. 49)

Abaixo um registro de como se dava o contato do publico com o trabalho:
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Figura 5: Registro instalagdo After Eden no catalogo FILE 2018 — O corpo é a mensagem

No mesmo ano de 2018, realizaram uma mostra do FILE online, na qual havia
um aplicativo criado pelo Veejays Collective chamado Virtual Bedroom que propde a

possibilidade de se entrar em pinturas como do artista Vincent van Gogh:

Como seria entrar nesse quadro e andar por 14? “Virtual Bedrooms”
permite que as pessoas experimentem exatamente isso! Como bonus,
0 espectador pode visitar Edvard (‘O Grito’) Munch na sala ao lado.
Com nosso aplicativo, o Amsterdam Van Gogh Museum foi o
primeiro no mundo a apresentar pinturas trazidas & vida através da
Realidade Virtual. (FOGLIATO, 2018, p. 141)

E criada uma arquitetura da informagéo, de formas dentro do contexto do
ciberespaco que sdo direcionadas para 0s usuarios e auto organizadas pelo sistema
cibernético, de forma que o espago se torna programavel e o ambiente absolutamente
fluido. Esse espago ¢ “de informagao tecnologicamente construida, onde a produgéo da
informacgdo resulta em envolvimento, interacdo e interacdo do espectador com
espectador e do espago com o trabalho” (SILVA, 2005, p. 26 — tradugdo nossa).

Para Ascott (2003), as relagbes mediadas pelas tecnologias computacionais
“nos fornecem a capacidade de um sensoriamento remoto para investigar muito mais
longe o espago cosmico e as profundezas na matéria no nivel quantico mais profundo”
(ASCOTT, 2003, p 223 — tradugéo nossa).

Vai para uma discussao para além da imagética, mas também da construgéo de

um novo sistema sensorial para ser compreendido:

Também ndo é suficiente entender o qudo dependente estamos do
aprimoramento da imagem, tratamento de dados e graficos, com a
rapida atualizacdo que implica, para negociarmos um universo
composto de transformac@es de energia que operam em comprimentos
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de onda ou intensidades muito além da capacidade de nossa escassa
sistema sensorial para apreender. E muito mais do que tudo isso, suas
implicagdes para o crescimento humano e a criatividade podem ser
declarada de maneira simples: as redes de computadores fornecem um
campo interacdo entre inteligéncia humana e artificial, envolvendo
simbiose e integracdo de modos de pensar, imaginar e criar que, desde
0 ponto de vista do ponto de vista da arte, pode levar a uma imensa
diversidade de transformacdes culturais, e que, em ciéncia e filosofia,
pode produzir defini¢des enriquecidas do ser humano condicdo. As
redes de computadores, em suma, respondem a nossa profunda desejo
de transcendéncia - alcancar o imaterial, o espiritual - o desejo de estar
fora do corpo, fora da mente, para exceder as limitacdes de tempo e
espago, uma espécie teologia biotecnoldgica. (ASCOTT, 2003, p 223
—tradugdo nossa)

Para o autor, o que isso tudo oferece € uma oportunidade ndo apenas para
construir novas realidades, mas para entrar “nas realidades dos outros, a interpenetracao
de universos paralelos do discurso. Nossa imerséo em redes globais eletronicas pode
levar a uma reavaliagdo do status da realidade” (ASCOTT, 2003, p 223 — tradugéo
nossa). De forma que existem muitas realidades coexistentes, todas construidas virtuais,
de certa forma, mas principalmente dependentes de nossa participacdo ativa em sua
construgéo.

Refletindo sobre essas multiplas realidades virtuais, o artista suico Marc Lee
questiona o aspecto narcisista da cultura do selfie na era digital, criando um ambiente
misto virtual de imagens e realidade, interagindo com o visitante, o incitando a tirar
selfie e isso ajuda a construir essa nova realidade. H4 uma critica direta as redes sociais
que potencializaram essa cultura narcisista:

Conforme podemos observar na cultura do selfie, ha uma propagacéo
do egoismo ¢ do narcisismo: enviamos “mini-eus” no, cada vez mais
importante, espaco virtual da sociedade, para que assim 0s outros
conhecam quem somos e, sobretudo, o que gostariamos de ser. Ficcéo,
fantasias, exibicionismo, confissfes, autoindulgéncia, solipsismo sao
0s temas e os condutores de nossa vida virtual, elementos moldados
em nossa realidade (percebida) e irresponsavelmente explorados por

empresas e pela midia; Em desejos e fantasias que nos afastam da
realidade. (PERISSINOTO, BARRETO, 2019, p. 26)

Essa cultura do selfie fica evidente na instalacdo abaixo até nos préprios

movimentos do publico que ativava o trabalho.
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i
Figura 6: Registro instalacdo Me, Myself & | no catédlogo FILE 2019 — 20 anos de FILE 20 anos de arte e

tecnologia

Outro conceito importante relacionado a arquitetura da informacdo é o de
ciberflaneur que transpde o individuo flaneur para o ciberespaco:

O flaneur é o individuo que caminha lentamente e sem objetivos
definidos pelas ruas das grandes cidades. Sua origem remonta ao
século XIX, na Franga, mais especificamente na Paris no tempo do
Segundo Império. Desde seu surgimento nas ruas parisienses ele tem
sido descrito por diversos autores, sendo que dentre 0S mais
reconhecidos estdo o poeta francés Charles Baudelaire e o filésofo
alemdo Walter Benjamin. O flaneur surgiu durante uma época de
profundas transformagdes no espago urbano de Paris e foi retratado
como o0 observador da vida cosmopolita que nascia nas ruas.
(GERALDO, 2010, p. 125)

Assim, a figura do flaneur é bastante temporal, voltada ao século XIX e a
modernidade francesa, Geraldo (2010) aponta que o sujeito ciberflaneur também
aparece em um contexto de grandes transformac0es, dessa vez a partir da popularizagao
das novas midias na década de 1990 e “um dos aspectos explorados na caracterizagio da
flanerie virtual é o movimento errante do flaneur. Se o flaneur era o observador que
caminhava sem objetivos definidos, o ciberflaneur se torna o usuario que clica
aleatoriamente em links” (GERALDO, 2010, p. 126). Importante que seja pontuado que
quando se conceitua o Ciberflanerie ndo se limita a uma persona, mas sim a um estado
transitério de navegacdo que pode ser assumido virtualmente por qualquer usuario da
rede (GERALDO, 2010, p. 126).

Assim, h& quase um embate entre os dois tipos de flaneur como se o
ciberflaneur fosse um substituto para o flaneur offline, 0 que na verdade se mostra

redutor, haja vista que com o hibridismo hd um cruzamento entre as instancias digitais e
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fisicas de forma que “parece possivel imaginar o ciberflineur conceitualmente como
uma figura cuja experiéncia ndo se restringe ao ciberespaco. Hoje somos capazes de
visualizar este cruzamento entre espacos fisicos e virtuais” (GERALDO, 2010, p. 126).

O intuito é de aproximar a flanerie urbana e a ciberflanerie:

O ciber-flaneur torna-se observador que olha sem julgar, que busca a
imersdo e ndo a compreensdo, que clica desesperadamente sendo
levado a novos espagos digitais. Estamos falando de um
comportamento habitual dos internautas: clicar em links de forma
mais ou menos aleatoria. Assim como existe o flaneur e o passante
eficiente das cidades (como ilustrado por Baudelaire e examinado por
Benjamin), existe também o internauta objetivo e o ciber-flaneur
cadtico. Desta forma, falar de ciber-flanerie ndo aniquila a relacéo
objetiva, funcional e eficiente que esse mesmo ciber-flaneur possa ter
com a rede em outros momentos. (LEMOS, 2001, p.2)

Lemos retoma a figura do flaneur desinteressado ao relacionar em como o
usuario se aproxima e se distancia ao mesmo tempo “do ndmade urbano high-tech com
seu smartphone e sistemas de RA” (LEMOS, 2013, p. 9). Esse retorno a figura do
flaneur é particularmente importante quando se questiona a poténcia da criagdo de novas
realidades, tal como é pensado por Wood (2010) que defende a nocdo de que esses
sistemas de realidade aumentada podem ser utilizados para na verdade mascarar a
realidade, no que chama de irrealidades alternativas: “o que € potencialmente diminuido
nesses sistemas sdo os "outros” que podem ser efetivamente ocultados pelas

informacgdes que a pessoa que usa o RA deseja” (WOOD, 2010).

Lemos entende isso como:

(...) a narrativa (a escolha dos pontos de vista, do que é ou ndo visto,
da relacdo com o espaco circundante e com o tempo etc.) esta no cerne
desses sistemas. Wood mostra que a constru¢éo de uma narrativa por
sistema de RA pode, em um futuro proximo, estabelecer novos
regimes de visdo sobre 0 mundo que mostre e institua uma realidade
mais palatavel, mais confortavel, menos tensa e complexa, reduzindo
o real aquilo que pode ser toleravel. Trata-se de formas narrativas e
regimes de visdo que constroem um mundo “reduzido” a partir de um
sujeito que tudo filtra pela lente da cAmera do celular e dos dados
langados pelos softwares utilizados no sistema. (LEMOS, 2013, p. 11)
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Podemos entender que o processo de realidade aumentada é uma forma de
ciberflanerie, € um espaco virtual e real concomitante permeavel por marcas, no qual ha
uma sinergia entre o usuario e a dispositivo utilizado.

Nesse sentido, o usuario torna aquela experiéncia pessoal com suas proprias
marcas, haja vista que cada usuario vai realizar uma deciséo diferente diante do que a
plataforma oferece, criando multiplas possibilidades e a nao linearidade, “o andar do
flaneur é assim ato de tomar posse, de marcar simbolicamente o “meu” espago”
(LEMOS, 2001, p.8) e isso também ¢é aplicavel para o ciberespaco.

Nas instituicbes a experiéncia museolégica também j& foi modificada pela
interferéncia tecnolégica, como por exemplo, 0 Museu do amanha’, localizado na
cidade Rio de Janeiro e que se entende como um museu de ciéncias diferente, de acordo
com a defini¢do no site oficial € um ambiente de ideias, exploracdo e questionamento
sobre a época em que vivemos e 0s caminhos que se abrem para o futuro. Possuem um
aplicativo que permite realizar uma visita inteiramente com realidade aumentada a partir
de um mapa interativo que facilita a exploracdo espacial e fornece os textos

informativos sobre as atracoes.

A tendéncia é realizar ainda mais exposi¢Oes interativas e imersivas nos
museus, uma vez que as tecnologias de realidade aumentada e realidade virtual estdo
mais baratas e mais possiveis de serem criadas, como nos indica Pardes,

H& muito que os museus contam com a tecnologia para contextualizar
suas exposicoes - seja através de videos informativos, guias de audio
ou aplicativos para smartphones. A realidade aumentada, de certa
forma, é apenas a proxima iteracdo disso. Isso d& aos curadores a
chance de colocar mais informacGes sobre as exposi¢des existentes e

envolver os visitantes com o que esta sendo exibido. (PARDES, 2018,
n.p. — tradugdo nossa)

Outro caso foi a parceria realizada entre o Google Arts & Cultura e 0 museu
holandés Mauritshuis que criaram a Pocket Gallery em 2018 que posiciona juntos pela
primeira vez na histdria, os 36 quadros do artista holandés Johannes Vermeer. PropGem
uma experiéncia imersiva que permite explorar com elevado nivel de detalhe as pinturas

do artista, além de fornecer narrativas sobre a arte, a vida e o legado de Vermeer.

Em 2018, dentro do projeto Mural Arts Philadelphia, que se trata de um dos

maiores programas de arte dos Estados Unidos relativamente a criacdo de murais em

” Disponivel em: https://museudoamanha.org.br/pt-br. Acesso em 30 de maio de 2019.
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espacos publicos que intentam alterar a légica da cidade e da vida dos cidad&os,
realizaram o mural de grafite nomeado “Dreams, Diaspora, and Destiny”, com
dimensGes monumentais ao ar livre e absolutamente interativo, uma vez que 0s
espectadores apontavam os aparelhos smartphones para partes do mural e uma série de
hologramas e mdsicas surgiam, seu acesso era via um aplicativo chamado MuralArtsAR

disponivel apenas para aparelhos da Apple.

Essa iniciativa concretiza a hibridizacdo das realidades, propondo uma outra
camada de mediacdo com as artes visuais em que ha uma primeira relacdo visual com o
mural, bidimensional, e uma outra derivada com a utilizacdo do aplicativo que permite
uma interacdo que depende da decisdo e orientacdo de quem esta utilizando,

tridimensional, conforme percebe-se abaixo nos registros.

Figura 7: Mural Dreams, Diaspora, and Destiny (2018)
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Figura 8: registro de elementos em realidade aumentada derivados do mural

A partir dessa colocagéo nas artes visuais é importante entender um pouco de como a

realidade aumentada funciona relativamente & percepgao visual.

2.4) O constructo da percepcao visual

Bourriaud (2009) propbe que a arte é uma forma de uso do mundo, uma
negociacdo infinita entre varios pontos de vista:

Cabe a nds, espectadores, revelar essas relagdes. Cabe a nos julgar as

obras de arte em funcdo das relacbes que elas criam dentro do

contexto especifico em que se debatem. Pois a arte — e afinal ndo vejo

outra definicdo que englobe todas as demais — é uma atividade que

consiste em produzir relagdes com o mundo, em materializar de uma

ou outra forma suas relacbes com o0 tempo e 0 espaco.
(BOURRIAUD, 2009, p. 110)

Assim, € possivel relacionar com a realidade aumentada, haja vista que se trata
de uma linguagem que une estética, 0 tempo e 0 espaco e que cria uma série de relacdes
até entdo inéditas para a sociedade, questionamentos entre os limites entre o real e 0
virtual. Assim como as tecnologias alteram a conjuntura social, também influencia a

noc¢ao estética e a percepcdo visual dos sujeitos em sua relagdo com o mundo.
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Essa multiplicidade sensorial trazida pelo uso constante dos diversos meios e
linguagens tecnologicas nos convoca para novas realidades de ordem perceptiva e
inevitavelmente sobre questionamentos que sdo derivados disso. Crary (2012) entende a
visdo como um constructo histérico, no sentido de que aborda a relagdo da visdo e do
observador, marcada por uma grande ruptura na visualidade situada na modernidade, no

final do século XIX e comec¢o do XX, em que:

No inicio do século XIX, a ruptura com os modelos cléssicos de visao
foi muito mais do que uma simples mudanca na aparéncia das
imagens e das obras de arte, ou nas convencgdes de representagdo. Ao
contrario, ela foi inseparavel de uma vasta reorganizagcdo do
conhecimento e das praticas sociais que, de inimeras maneiras,
modificaram as capacidades produtivas, cognitivas e desejantes do
sujeito humano. (CRARY, 2012, p. 13)

Busca realizar uma analise da histdria da visdo que ndo dependa apenas da
exposicdo das mudancas nas praticas de representacdo, geralmente associadas a histéria
da arte, Crary quer entender o papel do observador no campo em que sua Visdo se
materializa: “a visdo e seus efeitos sdo inseparaveis das possibilidades de um sujeito
observador, que é a um sO tempo produto histérico e lugar de certas praticas, técnicas,

instituicdes e procedimentos de subjetivacdo” (CRARY, 2012, p. 15).

Nesse sentido essa interpretacdo histérica € bastante coerente quando pensamos
no aumento da visualidade a partir da tecnologia, uma vez que quem a utiliza esta

sujeito a esse efeito do tempo presente.

Crary parte do principio de que a visao, as técnicas e os discursos ao redor dela
foram periodizados historicamente e mostra que ha uma tradicdo escopica da visao que
foi cristalizada e em parte tem sido efetiva, mas ele insiste em questionar que existem

descontinuidades importantissimas de algumas construcdes hegemonicas.

Discute, por exemplo, a cdmara escura, propondo que ndo é apenas um objeto
neutro e inerte ou um equipamento com uma série de premissas técnicas. Em vez disso,
foi incorporado em uma organizacdo muito mais larga e densa do conhecimento e do
sujeito observador. Foi um modelo de como a observacdo leva a verdadeiras

interferéncias sobre o mundo exterior, um assunto central na epistemologia

87



inseparavelmente ligada aos discursos filosoficos da época como de Descartes e Locke.

Ou seja, em como um dispositivo altera toda uma logica.

Pode-se chamar de revolugéo dos meios de percepgéao:

Nos ultimos cem anos, as modalidades perceptivas tém se encontrado
— e assim continuam — num estado constante de transformacéo, ou,
como diriam alguns, num estado de crise. Se € possivel dizer que a
visdo teve alguma caracteristica constante ao longo do século XX, esta
seria precisamente a falta de caracteristicas constantes. Ao contréario, a
visdo estd imersa em um padrdo de adaptabilidade a novas relacdes
tecnoldgicas, configuragdes sociais e imperativos econdmicos. Aquilo
que, por exemplo, costumamos chamar de cinema, fotografia e
televisdo, sdo elementos transitérios em uma sequéncia acelerada de
deslocamentos e obsolescéncias que sdo parte das operacdes delirantes
da modernizacdo. (CRARY, 2013, p. 35)

Relacionando com McLuhan, reitera-se mais uma vez a poténcia da utilizacdo
das tecnologias, haja vista que essas extensdes sdo integrantes da vida humana e
influenciam, tal como afirma Crary, a forma da percep¢do nesse estado constante de

transformacéo.

Essa perspectiva também € compartilhada por Nochlin (1994), que entende que a
retorica visual da modernidade se fundou na metéafora da fragmentacdo, na mutilagéo e
na destruicdo vinda da sociedade. De forma que a onipresenca do fragmento, em sua
grande variedade de formas, vem de uma representacao visual da revolugéo francesa, do
imaginario das decapitacGes e em como foi proposto destruir uma civilizacdo para se
criar uma nova (NOCHLIN, 1994, p. 10 — traducdo nossa). A autora entende que a
visualidade da modernidade foi marcada por corpos em pedacos e proveniente da critica
de arte, analisa fotografias, pinturas e esculturas que corroboram para essa visdo. O que
é bastante interessante se trata da relacdo entre a iconografia e acontecimentos politicos

e sociais e trazendo para o objeto dessa pesquisa, adicionar a questdo da tecnologia.

Essa presenca do fragmento ainda se mantém se pensarmos no uso das redes, por
exemplo, contetdos curtos e muito editados de facil absorcéo reiterando assim a forma

como somos condicionados a receber partes e pedacos.

Assim, mostra-se necessario estabelecer uma relacdo entre o observador-
espectador e sua visdao com a tecnologia. Para Crary, quando a visdo se realocou na
subjetividade do espectador, dois caminhos se abriram: um que levou a multiplas

afirmacbes de soberania e autonomia da visdo e outro que levou a normatizacdo e
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regulagcdo crescente do observador, que vem do conhecimento do corpo visionario
(CRARY, 2012, p. 147).

Ao mapear a historia da visdo, o autor entende que o discurso acerca da
visualidade nos séculos XVII e XVIII reprimiu e ocultou o que ameacava a
transparéncia do sistema éptico e Goethe, com a teoria das cores, sinalizou que ocorre
uma inversdo, propondo a opacidade do observador como condi¢do necessaria para 0

aparecimento dos fendmenos.

Com Schopenhauer (apud CRARY, 2012, p. 78), o observador toma outro
caminho, deixa de ser receptor passivo de sensacdes € o coloca como um sujeito “que
era a um s6 tempo o lugar e o produtor de sensa¢des”, antecipa, portanto a percepgédo
artistica autonoma (CRARY, 2012, p. 78), assim, “a visdo subjetiva afirmada por
Goethe e Schopenhauer, que dotava o observador de uma nova autonomia perceptiva,
coincidiu também com a transformacéo do observador em um sujeito de novos saberes e
de novas técnicas de poder” (CRARY, 2012, p. 82).

Fica bastante evidente que:

A reconstrucdo do campo visual ndo foi feita como tabula rasa, sobre
a qual representacGes ordenadas podiam ser dispostas, mas como uma
superficie de inscricdo em que uma gama aleatéria e indiscriminada de
efeitos podia ser produzida. A cultura visual da modernidade viria a
coincidir com essas técnicas do observador. (CRARY, 2012, p. 97)

Pensando na formagdo de imagens, em meados da década de 1820 surgiram 0s
primeiros aparelhos épticos como o taumatropio, que consistia em um pequeno disco
com imagens impressas dos dois lados e fios que permitiam que o objeto fosse

rodopiado com 0 movimento das méaos.

Sua importancia para a visualidade da-se pela ilusdo projetada, por exemplo,
como na imagem abaixo, em que de um lado havia um desenho de um passaro e do
outro uma gaiola e que ao ser rodopiado, transformava a imagem em um péassaro dentro
da gaiola, sendo esse um primeiro objeto muito importante, haja vista que: “a
simplicidade desse “brinquedo filos6fico” tornou inequivocamente clara a natureza a
um s6 tempo fabricada e alucinatoria de sua imagem e a ruptura entre a percep¢ao e seu
objeto” (CRARY, 2012, p. 107). Abaixo um exemplo do movimento realizado por um

taumatropio:
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Figura 9: exemplo de taumatrdpio

Relacionando com a percepcdo desses objetos, Laurentiz (2017) entende que o
homem tem capacidade para elaborar signos que séo retroalimentados pelo ambiente
que impbdem sistemas cada vez mais complexos de interpretagdes, “e entendemos
sistemas complexos de interpretacfes tanto modelos representacionais quanto
mediacOes tecnologicas, no sentido de serem interfaces de percepcdo, logo, também
capazes de gerar signos” (LAURENTIZ, 2017, p. 3698).

Sobre a imagem mental, entende que € uma representacdo interna que funciona
como uma forma fraca de percepcdo, “um modelo formado por objetos (coisas
objetivadas) pode causar efeitos sensoriais também, mesmo que em menor poténcia, da
mesma forma que coisas do mundo nos tocam” (LAURENTIZ, 2017, p. 3614). Bastante
importante é como funciona esse sistema que se retroalimenta, uma vez que um novo
meio é capaz de causar efeitos nas interfaces, que irdo afetar as representacdes internas

e causardo novas interferéncias nas percepcoes:

Sobre a interferéncia entre imagens mentais e imagens de coisas
percebidas (objetivadas), o pensamento conformado afeta processos
perceptivos no momento que ele conforma, informa e forma. Um
simulador age desta maneira, e por reflexividade sensorial interferira
na propria acdo simulada. Além disso, o pensamento conformado
possui portabilidade, e com isso a possibilidade de compartilhamento
em diferentes plataformas, o que significa dizer que pode ser
articulado em outro meio e, consequentemente, a medialidade deste
novo meio sera capaz de causar efeitos nas interfaces, que afetardo as
representacdes internas e, por sua vez, causardo novas interferéncias
nas percepcoes, retroalimentando o sistema. (LAURENTIZ, 2017, p.
3614)
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Outro aparelho oéptico importante foi o fenacistoscopio que utilizava da
experiéncia da velocidade e o movimento da maquina para revelar imagens e:
“corrobora a afirmagdo de Walter Benjamin de que, no século XIX, a tecnologia
subjugou o sistema sensorial humano a uma modalidade complexa de treinamento”
(CRARY, 2012, p. 112).
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Figura 10: exemplo de fenacistoscépio

O que no caso do fenacistoscépio, com exemplo na imagem acima, € 0 mais
inovador ¢ em como colocava o sujeito como “um corpo individual que ¢ a um sé
tempo um espectador; um sujeito da pesquisa empirica e da observacao; e elementos de
uma producdo mecanizada” (CRARY, 2012, p. 112). Assim, fazia com que o
observador se tornasse um componente essencial, do qual sem ele, ndo haveria nenhuma
experiéncia. Apesar do lapso temporal de quase duzentos anos, podemos entender a
poténcia do observador/ sujeito diante da linguagem da realidade aumentada da mesma
forma, sem ele ndo ha ativacdo e, portanto, ndo existe a experiéncia, dotando ao

observador/sujeito uma nova autonomia perceptiva, da poténcia de ser um ativador.

O questionamento do tempo € recorrente na literatura dessa pesquisa, primeiro
pela velocidade do desenvolvimento da linguagem que a cada momento se renova e
propde novas formas de utilizagédo, e segundo, pois reflete um fator do contexto do
contemporaneo hiperconectado, tal como Crary argumenta a respeito do capitalismo no
modelo 24/7.

Para Bondia (2002) dialogando com Crary, Turkle e Han, o sujeito

contemporaneo esta em constante insatisfacdo, quer estar permanentemente excitado e
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ndo consegue mais lidar com o siléncio, estd em formacdo permanente e acelerada, de

constante atualizacdo, sendo que:

NOs somos sujeitos ultra informados, transbordantes de opinides e
superestimulados, mas também sujeitos cheios de vontade e
hiperativos. E por isso, porque sempre estamos querendo o que nao é,
porque estamos sempre em atividade, porque estamos sempre
mobilizados, ndo podemos parar. E, por ndo podermos parar, nada nos
acontece. (BONDIA, 2002, p. 24)

Isto posto, existe entdo o sujeito da experiéncia, esse que pode ser afetado, que
se torna um ponto de chegada, um lugar a que chegam as coisas, ¢: “sobretudo um
espaco onde tém lugar os acontecimentos” (BONDIA, 2002, p. 24), é um sujeito
exposto, que existe, que é fascinante, no qual a “experiéncia é a passagem da existéncia,
a passagem de um ser que ndo tem esséncia ou razdo ou fundamento, mas que
simplesmente ‘ex-iste’ de uma forma sempre singular, finita, imanente, contingente”

(BONDIA, 2002, p. 24).

Trata-se de um sujeito receptivo, interpelado e submetido, aberto a propria
transformacdo e € um territério de passagem. Um acontecimento pode ser comum a
mais de um sujeito, mas a experiéncia é singular em cada ser, de maneira que é
impossivel de ser repetida. Realmente a experiéncia diante dos dispositivos é
pessoalizada a cada sujeito que a utiliza, especialmente no caso dos jovens que ja ndo

estabelecem barreiras, estando absolutamente intrinsecos na hibridizagao.

Basbaum (2006) retoma o trabalho do filosofo Merleau-Ponty que coloca a
percepcdo como énfase decisiva na experiéncia vivida e em como 0s sujeitos estdo
ligados ao mundo por lagos perceptivos, que assim sdo “possibilidades interessantes
para pensarmos a nossa experiéncia contemporanea nas sociedades tecnoldgicas — e,
assim, os desafios que se colocam para a arte contemporanea” (BASBAUM, 2005, p.

1).

Portanto, a realidade ndo seria entdo um mundo pré-existente e objetivo, mas um
“acordo aberto e sempre inacabado entre as multiplas subjetividades que partilham este
mesmo real, gerando um ""cosmos™ senso-comum que assumimos como sendo 0 mundo
real” (BASBAUM, 2005, p. 2).
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A percepcdo visual oferece um amplo conjunto de relagdes dindmicas, imersas
de sentido e isso se relaciona com o que Li et al (2018) afirma sobre as imagens, essas
ndo sdo apenas um conjunto aleatorio de objetos, cada uma delas representa uma rede
de relacionamentos interconectados, que carregam significados semanticos e ajudam o

espectador a diferenciar as instancias das entidades.
A relacdo imagética vem a partir da visdo, assim:

Os seres humanos demonstram niveis de entendimento visual que véo
muito além das formulagdes atuais das tarefas principais de visao (por
exemplo, deteccdo de objetos, reconhecimento de cenas, segmentagédo
de imagens). Um elemento chave da inteligéncia visual é a capacidade
de interagir com 0 ambiente e planejar uma sequéncia de ac¢des para
atingir objetivos especificos; (LI et al, 2017, p. 1 — traducéo nossa)

Uma semantica visual é a base para as relagdes entre os atores humanos e ndo
humanos e a interacdo se mostrou como um eixo importante em que: “a sinergia entre
percepcao e interacdo atraiu um interesse crescente na comunidade da visualidade e
robotica. Trabalhos recentes possibilitaram um aprendizado mais rapido e produziram
mais representagdes visuais robustas através da interacao” (LI et al, 2017, p. 1 —

traducdo nossa).

Lanier entende que a visdo depende constantemente da sua continua
experimentagdo realizada pelo sistema nervoso, atualizando em grande parte pelo
movimento da cabeca e dos olhos. Funciona “por procurar e notar mudangas ao invés de
constancias, a expectativa neural existe do que vai ser visto ainda. O sistema nervoso
age como uma comunidade cientifica, vorazmente curiosa e constantemente testando
ideias” (LANIER, 2017, p. 53 — tradugéo nossa).

Portanto, ndo € possivel desvencilhar o sujeito contemporaneo hiperconectado
da forma como sua visdo tem sido subjetivada pelo uso ininterrupto da tecnologia, em
como a utilizacdo da realidade aumentada altera de forma substancial sua percepcao de
mundo. Afirma que: “como a tecnologia altera tudo, nés temos que ter a chance de
descobrir empurrando a tecnologia 0 mais longe possivel para que possamos redescobrir
algo em nds mesmos que transcenda a tecnologia” (LANIER, 2017, p. 55 — traducéo

nossa).
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A visdo inspirou particularmente a consciéncia da contemplagdo no ultimo
século e para Lanier, “talvez demore muitas geracdes antes que todos internalizem o
quanto a dominancia visual se tornou a era da informacao” (LANIER, 2017, p. 127 —

traducdo nossa).

Fica evidente que nossos sentidos perceptivos sdo permeados pelas conexdes
tecnoldgicas, mas podemos questionar qual visdo temos desse mundo mediado pelos
dados, sempre permeada por algum dispositivo:

A relacdo entre nossos sentidos perceptivos e os métodos técnicos de
amostragem da realidade material em codigos digitais nos permite
acessar em tempo real seus dados constitutivos. Devemos aprender a
ver 0 mundo, pois 0 mundo é o que vemos; mas qual visdo temos dele
por meio dos dados? Percebemos que, na formacdo da imagem, o
difuso é a transicdo para o visivel, que ostenta o futuro da imagem,

renovando-a no tempo real da transmissdo. (VENTURELLI; MELO,
2019, p. 203)

Lembrando que existem algumas diferencas gritantes entre a visualidade da
realidade aumentada e da realidade virtual, isso porque a segunda demanda imersao e

isolamento do mundo real e a aumentada propde a mescla.

Nessa trajetoria da visdo e da interferéncia tecnologia, hd um marcador temporal
importante, em marco do ano 2018, a empresa Google langou a primeira edi¢do do

ARCore, um kit de desenvolvimento de aplicativos em realidade aumentada.

E de acordo com a descricdo do programa, a intencdo é prover um site que
apresenta trabalho de codificadores que estdo experimentando a realidade aumentada,
utilizando o ARCore criado para o sistema operacional Android. Assim, no site do
programa € possivel acompanhar alguns desses projetos desenvolvidos de forma a

inspirar mais codificadores a imaginar o que poderia ser feito com realidade aumentada.

Uma das maiores preocupacOes dos desenvolvedores é a clara divisdo entre o
que é real e o que é virtual, portanto, 0 que o ARCore propde é um ambiente mais
profundo, em que as barreiras estejam mais mescladas e menos evidentes, intenta-se
portanto dar a sensacdo de que esses objetos existem no mundo real, como por exemplo,

com a insercdo de um tigre digital em um ambiente urbano.
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Blending realities with the ARCore Depth API - Deep Dive
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Figura 11: Frame do video sobre o lancamento do programa ARCore Depth API Deep Dive®

Os recursos principais utilizados para realizar essa mescla sao:

O ARCore usa trés recursos principais para integrar conteddo virtual
ao mundo real, como pode ser visto através da camera do seu telefone:
0 rastreamento de movimento permite que o telefone entenda e
rastreie sua posicdo em relacdo ao mundo. A compreensdo ambiental
permite que o telefone detecte o tamanho e a localizagdo de todos os
tipos de superficies: superficies horizontais, verticais e angulares,
como o0 chdo, uma mesa de café ou paredes. A estimativa de luz
permite ao telefone estimar as condi¢fes de iluminacdo atuais do
ambiente. °(2020 - tradugdo nossa)

Assim, a tecnologia se apoia no movimento que o ARCore usa da camera do
telefone para identificar os arredores, determinando a posicdo e a orientagdo enquanto
ele se move pelo espago, “a compreensao do mundo real pela ARCore permite que vocé
coloque objetos, anotagcdes ou outras informacOes de uma maneira que se integre

perfeitamente ao mundo real” (site ARCore, 2020, n.p. - tradu¢do nossa).

Jackson questiona se essa nova experiéncia estética € um escape da realidade ou
uma realidade preferivel e conclui, portanto, que se trata de uma alteracdo estética
positiva que requer o encontro mais do que a perda do sujeito, “e permanecendo
conectado com o tempo e 0 espaco atuais para fundamentar o que vocé estad
experienciando na ecologia dindmica daquele contexto” (JACKSON, 2001, p. 351 —

traducdo nossa). Parece-nos uma perceptiva um pouco romantizada acerca da ecologia

8 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=VVOVhCTb-1io. Acesso em 27 de marco de 2020.
° Disponivel em: https://developers.google.com/ar/discover. Acesso em 28 de marco de 2020.
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que envolve a experiéncia do sujeito, especialmente retomando Turkle e a figura dos

hikikomori que se perdem completamente.

Analisando a visualidade contemporanea e a visdo como constructo histérico é
importante recuperar a discussao célebre a respeito da aura por Benjamin, o qual se
tratava de um periodo especifico da estética, que relacionava a unicidade dos objetos e
com a representacdo no espaco, questdo vinda do renascimento sobre as regras da

perspectiva.

Rush (2005) reflete sobre a reproducéo das imagens na contemporaneidade e a
preocupacdo levantada por Benjamin sobre o objeto artistico nos anos 1930,
confrontando com a utilizagdo da tecnologia digital:

A questdo da “reproducdo” das imagens via cAmeras em movimento
ou paradas tem muito pouco a ver com a radicalidade das novas
capacidades de criacdo de trabalho que ndo se referem ao mundo ndo
digital; de fato, isso ndo se refere ao mundo tridimensional como
conhecéssemos. “Reproducdo” ¢ para o mundo digital o que o baldo
de ar quente foi para a aviagdo. Usar a tecnologia digital é agora uma

forma de introduzir novas maneiras de producdo e ndo reproducéo.
(RUSH, 2005, p. 180 traducdo nossa)

Na estética digital o panorama € absolutamente diferente, a tecnologia digital
traz para a imagem uma maleabilidade, entendendo que a imagem anteriormente era
estatica, “a imagem se torna informac¢do no computador, e toda informagdo pode ser
manipulada” (RUSH, 2005, p. 181 — tradugdo nossa). Assim, pela primeira vez na

histdria da visualidade, a imagem € um sistema dinamico.

As imagens acabam sendo domesticadas e se tornam consumiveis, sendo que
essas, como reproducdes, apresentam uma realidade otimizada, aniquilam justamente o

valor iconico original da imagem (HAN, 2018, p.54).

Um exemplo que permite visualizar essa mescla da informac&o e manipulagéo
da imagem é o aplicativo normanAR, criado por Jonas Jongejan e Irene Alvarado que
utilizou o ARCore como parte de um experimento colaborativo entre James Paterson e o

Google Creative Lab.

Consiste em fazer animagdes de desenho e as adicionar ao mundo real, ao

percorrer 0s ambientes, 0 usuario toca em pontos estipulados pelo aplicativo e uma
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variedade de animag0es aparecem, podendo caminhar para poder enxergar de diferentes

angulos.

Assim, e perceptivel que quem maneja o smartphone é que estabelece essa
relacio com as animacOes de desenho, sendo especificas para cada movimento
escolhido e também para cada ponto de vista, se de cima, de lado ou por baixo, como no

frame abaixo.

Figura 12: Frame do video no YouTube sobre o normanAR™

Um aspecto que foi levantado por Manovich (2007) € a cultura do remix e em
como a informacéo ¢é estética, afirmando que:
Hoje é verdade que muitas das nossas areas culturais e de estilo de
vida - masica, moda, design, arte, aplicacbes web, midia criada pelo
usuério, comida - sdo governadas por remixes, fusdes, colagens, ou
mash-ups. Se o pds-modernismo definiu os anos 80, 0 remix
definitivamente domina os anos 2000, e provavelmente continuard a

governar a proxima década também (MANOVICH, 2007, p. 1 —
traducéo nossa)

O texto de Manovich, datado de 2007, j& levantava muitas questdes focando
principalmente na questdo do remix, entendendo a questdo da remixagem como uma
mistura que originalmente tinha um significado preciso e estreito que gradualmente
tornou-se difuso. Porém, ainda ndo antecipava a complexidade da cultura do samplear

%Disponivel em
https://www.youtube.com/watch?time_continue=13&v=6XxTGrRaL66U&feature=emb _title.
Acesso em 21 de nov. de 2019.
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de pouco mais de dez anos depois, especialmente com o surgimento do Instagram que

proliferou ainda mais a imagem como informacao.

Outro aspecto relevante levantado pelo autor é a questdo da apropriacgao,
estratégia essa que como nunca antes alcancou proporcdes tdo amplas de sua utilizagdo
como na contemporaneidade e prope a utilizacdo do termo remixagem, haja vista que
para ele, apropriagdo ndo deixa o contexto original do mundo da arte onde foi cunhado,

e remixar sugere uma reformulacéo sistematica de uma fonte.

Manovich (2017) reflete sobre os novos meios e atualiza sua propria
conceituacao:

E agora? Pesquisa visual e recomendacfes no Google, Yandex,

YouTube, Instagram ou Pinterest nos expde a infinitas imagens e

videos, enquanto sites de grandes museus, convidam nés para navegar

centenas de milhares de obras de arte digitalizadas e artefatos

histéricos. Um visual "mensagem™ ou um "sinal" (para usar termos
semidticos) é agora nunca é isolamento, mas em vez disso € uma parte

das grandes séries que experimentamos como infinitas.
(MANOVICH, 2017, p. 3 — tradu¢do nossa)

Sugere assim a chamada Big cultural visual data, que se trata de criar métodos
e ferramentas que permitam ver o Big Data em primeiro lugar, ndo tentando analisa-lo
ou substitui-lo com modelos estatisticos ou redes neurais e sim, pensar sobre 0s meios
hoje, o que pode ser laborioso, considerando a enorme quantidade de imagens
compartilhadas diariamente.

Um exemplo que se utiliza exatamente da remixagem e da apropriacdo € o
aplicativo Drawalong AR, langado em abril de 2019 em colaboragdo com Amanda Rach
Lee, que trabalha com tutoriais de desenho e caligrafia. O aplicativo intenta transpor os
tutoriais a partir da realidade aumentada para o papel, de forma a minimizar a frustragéo
do usuario de olhar para a tela e o papel e ndo corresponder a sua expectativa. Assim,
funciona sobrepondo os videos sobre o bloco de desenho, a camera simula, portanto, a
funcdo realizada por um papel vegetal. Utiliza-se da légica do espelho simulando o
desenho a partir do aplicativo transpondo na realidade fisica que se torna a realidade
digital, uma vez que é pelo movimento do usuario que o desenho ou a escrita toma

forma e sai do smartphone, como no registro abaixo.
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E AR Experiment: Drawalong AR
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Figura 13: Frame do video no YouTube sobre o DrawalongAR*

Mais acessivel ainda é a propria busca do Google em realidade aumentada,
lancada em 31 de marco de 2020, em que ao inserir na busca ha a opcéo View in 3D
(veja em 3D). A ferramenta possibilita uma visdo absolutamente espacial em 360 graus
e ao conceder acesso permite que o objeto ou animal ou qualquer outra opgéo seja vista
no ambiente real que o0 usudrio esta.

Ou seja, é uma estratégia bastante interessante poder ter uma perspectiva
tridimensional de uma estrutura molecular, como no exemplo trazido aqui, em que se é
possivel ter uma visdo mais dindmica, mais profunda e mais interativa do que na pagina
de um livro, além de relacionar com o espaco em que 0 sujeito esta inserido. Abaixo um

exemplo da busca em terceira dimensdo do Google.

“Disponivel em
https://www.youtube.com/watch?time_continue=88&v=S9g1PqY 19jE &feature=emb_title.
Acesso em 25 de nov. de 2019.
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Figura 14: exemplo retirado da busca do Google

O que insere também um aspecto de entretenimento, de mesclar o virtual com
o real e realizar videos e fotos. Para, além disso, ha algumas buscas como elementos de
biologia, que permitem um olhar tridimensional e aprofundado que podem facilitar o
aprendizado no sentido de ter uma no¢do muito mais préxima da realidade do que uma
foto impressa em um livro escolar em preto e branco. Ou seja, isso cria outra relagdo
diante do objeto de estudo, uma outra camada de apreensao.

Ainda sdo opc¢oes limitadas do que se pode ver na busca aumentada, mas é

provavel que a longo prazo as opgdes aumentem.

2.5) Usos nas redes sociais

Novas literacias demandam a constante atualiza¢do dos conjuntos de habilidades
e se mostra importante comentar sobre a influéncia do aspecto econdmico no
desenvolvimento e na pesquisa de novas tecnologias, enquanto as redes sociais tém

popularizado o maior acesso e utilizacdo da realidade aumentada.

Han (2018), ao utilizar o termo homo digitalis, entende que o sujeito digital se
externa em busca de exposicéo e trabalha em sua otimizagdo, competindo o tempo todo
por atencdo. Nesse sentido, as redes sociais vém sendo uns ambitos de estudo

comportamentais de como 0s sujeitos se entendem e atuam nesses espacos virtuais.

Lanier (2018) apresenta em dez argumentos 0 quanto as redes sociais Sao

nocivas e, por que os sujeitos devem sair delas, uma vez que estdo todos “sendo
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hipnotizados pouco a pouco por técnicos que ndo podemos ver, para propositos que ndo
conhecemos. Agora somos todos animais de laboratorio” (LANIER, 2018, p.13) ¢ que é

possivel ter uma vida pablica independente da vida online.

E entende que o principal processo das redes sociais a ganharem dinheiro,
“embora também cause danos a sociedade, ¢ a modificagdo de comportamento. ESsa
pratica exige técnicas metodicas que mudam o padrdo comportamental de animais e
pessoas” (LANIER, 2018, p.17). Perissinotto entende que a chance de uma sociedade
desconectada é bastante improvavel entdo se pergunta como seriamos sujeitos com livre
arbitrio na internet:

Se na década de 90 perguntavamos qual seria a importancia da
Internet, e a resposta que imagindvamos era a de que ela seria um
espago publico inédito e inteiramente apto para distribuir informagéo
livre e descentralizada, hoje a pergunta parece ser mais a seguinte:
“Como nos manter livres na Internet?” A pergunta de Benedict Evans
também vai nessa direcdo. Ela pode ser formulada nos seguintes

termos: “Por que a criptografia importa tanto para a Internet, hoje?”
(PERISSINOTTO, 2019, p. 13)

O que Lanier entende como um perigo € o quanto 0 vicio é nocivo as pessoas, e
perdem completamente seu livre arbitrio. E tdo intenso que vao perdendo o contato com
pessoas reais (como no caso extremo dos hikikomori) e “quando muitos estao viciados

em esquemas manipuladores, o mundo fica obscuro e louco” (LANIER, 2018, p.17).

O autor relaciona a teoria behaviorista de receber uma recompensa e faz o
sujeito repetir o ato, com a industria das curtidas tipica das redes sociais. Além disso,
estimulam uma pressao social, mantida por um status social, competicéo e julgamento,

esse ultimo que Han (2018) chama de shitstorm ou tempestade de indignacéo.

Outra preocupacéo é proliferacdo de falsas informacgdes com grande facilidade e

também:

A velocidade, o idiotismo e o crescimento exponencial das falsas
percepgdes sociais tém sido amplificados a ponto de as pessoas com
frequéncia parecerem ja ndo estar vivendo no mesmo mundo, o real.
Esse é mais um daqueles problemas 6bvios que se aproximaram de
nés sorrateiramente. Nao s6 o espaco publico perdeu dimensdo, mas
as caracteristicas em comum vém diminuindo no geral. (LANIER,
2018, p.78)
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O que Lanier propde é o pagamento das redes sociais pelos usuarios, nao por
terceiros que sdo ocultos, de forma que se quiserem pagar para verem anuncios vai da
escolha de cada um. O autor é um atuante no movimento de contra cultura e de reflexdo

sobre o quanto a tecnologia altera nossa cultura:

O incentivo para envenenar o mundo serd desfeito. SO terei uma conta
no Facebook, no Google ou no Twitter quando puder pagar por isso
— e, de maneira inequivoca, ter e determinar o preco pelo uso de
meus dados, e também for facil e normal ganhar dinheiro se meus
dados forem valiosos. Pode ser que eu tenha que esperar um pouco,
mas valera a pena. (LANIER, 2018, p.107)

Andy Warhol foi uma figura iconica no campo das artes e disse que “no futuro,
todos terdo seus quinze minutos de fama”, de certa forma previu o que estava por vir
mais de quarenta anos depois com as intensas tentativas das pessoas se destacarem nas
redes sociais, ha uma intensificacdo da cultura da celebridade. De forma que para Han
(2018) a contemporaneidade “domina uma falta total de distincia, na qual a intimidade
é exposta publicamente e o privado se torna publico” (HAN, 2018, p. 12). Nesse
sentido, as redes sociais se mostram como espagos de exposicao do privado, “a midia
digital como tal privatiza a comunicacdo, ao deslocar a producdo de informagdo do
publico para o privado” (HAN, 2018, p. 13).

Isso se adequa a critica de Lanier e, portanto, até que tenhamos mais livre
arbitrio sobre as redes, caso isso venha a acontecer, ainda teremos que analisar 0s

impactos comportamentais na vida dos sujeitos/usuarios.

As redes sociais permitem andlises das mais variadas, tanto comportamentais, de
producdo de conteldo, do movimento de shitstorms, das fake news, da remixagem,
enfim, sdo muitas possibilidades. No entanto, ainda pensando na visualidade
gostariamos de evidenciar o quanto tem sido importante nos quesitos aceitacdo e
disseminacéo da linguagem realidade aumentada a partir do uso dos filtros nas redes

sociais, especialmente nos casos especificos do Instagram e do TikTok.

2.5.1) Realidade aumentada no Instagram e no TikTok

No quesito disseminacdo, h4 uma enorme abrangéncia do Facebook e do
Instagram, rede que foi adquirida pelo grupo Facebook em 2012 e que era inicialmente

direcionada para fotografias. No entanto, o Instagram foi se transformando em uma rede
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diversa que investe em constante renovacdo. O que era um compartilhamento de fotos
foi se desenvolvendo para outras fungdes, tais como exibir videos, realizar chamadas de
video, ter conexdo com outros aplicativos — como o proprio Facebook — para
compartilhamento do mesmo conteudo, compartilhamento com o Spotify e 0 que tem

sido um grande investimento de atualizagdo, os Stories.

O Instagram Stories foi lancado em uma estrutura similar a outro aplicativo, o
Snapchat. Baseia-se em compartilhamento de conteddo que ficam disponiveis por
apenas 24 horas. A proposta é de algo temporario com muitas postagens com a
intervencdo do usuério, haja vista que € possivel colocar figurinhas, fazer colagens,
inserir frases, mausicas, desenhos e os filtros criados por usuarios em realidade

aumentada.

Em 2018, o Facebook elaborou uma plataforma para Windows e Apple,
chamada Spark AR™, que permite aos usuérios a criagdo de filtros e efeitos em realidade
aumentada. O convite a participacdo e empoderamento dos usuarios, no sentido de
poderem realizar seus proprios filtros, vem em uma estrutura baseada em tutoriais, com

guia de execucao, um roteiro a ser cumprido.

Quando o usuario faz seu filtro, pode divulga-lo na rede social e outros usuarios
podem com apenas um clique, salvar o filtro e continuar, portanto, a distribui-lo de
forma gratuita. Lembrando novamente que afirmar ser sem custo é ilusorio,
especialmente considerando a teoria de Morozov e a Big Tech e em como os dados sao
o pagamento. E inegavel a ampla disseminacéo da utilizacio da realidade aumentada no
cotidiano diario das pessoas que podem até ndo saber nomear os filtros como realidade

aumentada mas sdo isso que estdo utilizando.

Dentro do programa hé& opc¢des para criagdo de filtros a partir de samples ja
existentes ou a criagdo de um efeito do zero, com abas de ac¢des para efeitos e materiais
usados para cria-los e abas de manipulacéo e edicdo de elementos do filtro. Cada filtro
determina um disparador que serd o diferencial, por exemplo, alguns solicitam que 0s
usuarios abram a boca, pisquem, mexam a cabeca, identificam elementos basicos dos

rostos ou necessitam de superficies retas.

12 Disponivel em https://sparkar.facebook.com/ar-studio/ Acesso em 20 de out. de 2019.
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Os efeitos séo diversos, desde aprimoramento da pele, maquiagens, insercdo de
coroas, brilhos, deformagdes, inser¢es de animais e outros seres, cores, formas em
movimento, desenhos, referéncias a elementos da cultura pop, testes, sorteios,
simulagbes de lugares, entre muitos outros. Acaba por depender da criatividade dos
desenvolvedores e dentro do que a plataforma permite as possibilidades até 0 momento

ndo se esgotaram.

Alguns exemplos abaixo foram retirados do aplicativo:

Figura 15: Print Screen retirados do aplicativo Instagram

Manovich concebe um novo termo a respeito da estética contemporanea digital,

o instagramismo, referindo as vanguardas artisticas:

Eu uso esse termo como uma analogia aos movimentos de arte
moderna, como o futurismo, o cubismo, o surrealismo etc. Como esses
primeiros ismos, o Instagramismo oferece sua prépria visdo do mundo
e sua linguagem visual. Mas ao contrario dos movimentos de arte
modernistas, o instragram é moldado por milhGes de autores
conectados por participando, Instagram e outras redes sociais.
(Aplicativo de edico de fotos VSCO considerado o padrdo entre
Instagrammers sofisticados tinha 30 milhdes de usudrios ativos no
inicio de 2016.) Eles influenciam uns aos outros e compartilham
conselhos sobre o uso de aplicativos de foto moével para criar, editar e
fotos de sequéncia a serem compartilhadas no Instagram.
(MANOVICH, 2016, p. 4 — tradu¢do nossa)
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Retoma o conceito de meios de producdo de Karl Marx (1859), no que pode
colocar o Instagram como um meio de producdo cultura, de forma a entender as regras
do aplicativo e as estratégias de aplicacdo na pratica e usar as habilidades aprendidas na
rede para se criar capital cultural.

Porém, Manovich propde uma atualiza¢do desses termos:

Trabalhadores estéticos e sociedade estética (ou seja, a sociedade do
consumidor esteticamente sofisticado bens e servicos). Em tal
sociedade, producdo e apresentacdo de belas imagens, experiéncias,
estilos, e os projetos de interagdo do usuario sdo centrais para seu
funcionamento econdmico e social. Em vez de ser uma propriedade da
arte, a estética é a propriedade chave dos bens e servicos comerciais.
(Assim, a sociedade estética é ndo é o mesmo que A Sociedade do
Espetaculo por Guy Debord, 1967). (MANOVICH, 2016, p. 4 e 5 -
traducdo nossa)

Nessa sociedade estética, a inteligéncia artificial ja estd automatizando as
escolhas estéticas dos usuarios com o recurso das recomendac0es, sobre o que se deve
ouvir, assistir ou usar, baseando nos interesses estabelecidos pelos algoritmos.
Manovich prevé que o uso da inteligéncia s6 ira aumentar e desempenhar um papel
ainda maior na producéo cultural profissional, uma vez que as decisdes finais ainda séo
deliberadas por humanos que realizam a producéo real com base em ideias e midias que
foram geradas pela linguagem digital (MANOVICH, 2017, p. 3 — tradugéo nossa).

Ha alguns aspectos perversos na questdo da utilizacdo dos filtros nas redes,
especialmente no que tange & autoimagem e a busca pela perfeicdo absolutamente
idealizada de uma imagem que ¢€ artificial. Estudos relatam um fendmeno preocupante
em varios pacientes jovens, especialmente mulheres, que é um tipo de dismorfia
corporal desencadeada pelo estresse associado aos filtros e que solicitam procedimentos
cirurgicos para parecerem mais simétricos. Ou, mais grave ainda, para que suas
caracteristicas fisicas se aproximassem dos filtros utilizados sob a justificativa de
ficarem melhor nas redes. Alem de toda uma questdo bastante problematica acerca de
filtros que realizam um embrangquecimento, ou seja, clareiam a pele dos negros ou
afinam seus narizes e bocas. Novamente lembrando o quanto nenhuma dessas relacGes
sdo neutras e como esses dados demonstram a clara confusdo entre o que é real e virtual,
de forma que as pessoas estdo tentando atingir o inatingivel que € a criacdo
absolutamente artificial que sé&o os filtros.

No ano de 2020 houve um crescimento exponencial da rede social de videos

em formato curto, o TikTok, com mais de 50 milh8es de downloads ao redor do mundo.
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TikTok *2 ¢, de acordo com a propria definicdo da rede social chinesa:

TikTok é o destino para videos para celular. No TikTok, videos curtos
580 emocionantes, espontaneos e genuinos. Seja vocé um fanatico por
esportes, um entusiasta de animais de estimagcdo ou apenas uma
gargalhada, ha algo para todos no TikTok. Tudo o que vocé precisa
fazer é assistir, se envolver com o que vocé gosta, pular o que ndo
gosta e vocé encontrara um fluxo interminavel de videos curtos que
sdo personalizados apenas para vocé. Do café da manha as tarefas da
tarde, o TikTok tem os videos que garantem o seu dia.

Facilitamos a descoberta e a criacdo de seus préprios videos originais,
fornecendo ferramentas faceis de usar para visualizar e capturar seus
momentos diarios. Leve seus videos para o préximo nivel com efeitos
especiais, filtros, masicas e muito mais. (...)

Assista a todos os tipos de videos, desde Comédia, Jogos, Faca vocé
mesmo, Comida, Esportes, Memes e Animais de estimacdo, até
Estranhamente Satisfatério, ASMR e tudo mais. (...)

- Ser entretido e inspirado por uma comunidade global de criadores

Milhdes de criadores de conteldo estdo no TikTok, mostrando suas
incriveis habilidades e a vida cotidiana. Deixe-se inspirar. (...)

Desbloqueie toneladas de filtros, efeitos e objetos RA para levar seus
videos ao proximo nivel.

- Edite seus proprios videos

Nossas ferramentas de edicdo integradas permitem aparar, cortar,
mesclar e duplicar clipes de video com facilidade, sem sair do
aplicativo. (Definicdo pelo site, 2020, — traducdo nossa)

Assim, é possivel entender que a rede retoma a l6gica dos primeiros cinemas, a
do chamado cinetoscopio, que era um instrumento de projecdo que possuia um visor
individual que exibia pequenos filmes em looping e as teméticas geralmente eram
cdmicas. Podendo relacionar a questdo da conjuntura histérica da visualidade com a
forma que no TikTok temos essas imagens que sdo consumidas rapidamente, criando
narrativas dentro do aplicativo que sdo visualmente voltadas para o entretenimento em

um volume monumental de producéo.

Na classificacdo da Sense Tower, o aplicativo chinés conta com a maior

pontuacéo atribuida pelo site, A+.

B Disponivel em: <https://apps.apple.com/us/app/tiktok-make-your-day/id835599320> Acesso em

Acesso em 06 de jun. de 2020.
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Figura 16: Sensor Tower™ — Abril de 2020 em busca sobre “Data That Drives App Growth”

Essa rede reitera a questdo da criacdo de contetdo, fornecendo filtros, efeitos e
RA para que o sujeito efetue seus proprios videos, sendo prosumers (consumidores e

produtores de conteido simultaneamente).

Um fator bastante notavel é a popularidade da rede entre 0s jovens que
rapidamente entendem o funcionamento da nova literacia e ja incorporam em seus
cotidianos, os considerados nativos digitais que utilizam seu tempo interagindo por
meio das ferramentas de comunicagdo e tem um potencial de criatividade, tal como
afirmado por Passarelli, “que gera efeitos colaterais como aprendizagem autodirigida,
aprimoramento do uso das ferramentas (literacia digital) e desenvolvimento de
interesses permanentes” (PASSARELLI, 2009, p. 7).

Assim, criam filtros e utilizam outros filtros na producdo de seus contetdos de
forma que vai tomando uma proporcao de disseminacdo rizomética, uma vez que vao se
criando muitos pontos de compartilhamento, como por exemplo, os chamados desafios

em que se propde uma danga ou uma dublagem ou qualquer outra agéo.

Isso vai se disseminando sem saber quem foi 0 primeiro a inventar essa proposta
e a autoria ou propriedade intelectual pouco importa nessa rede, uma vez que seu intuito
é para ser absorvida rapidamente e seguir para o proximo conteudo, reflete bastante o

conceito de cultura do remix de Manovich.

" Disponivel em: <https://sensortower.com/> Acesso em 05 de abril de 2019.
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Capitulo Il - Video games e
realidade aumentada



CAPITULO 11l - VIDEOGAMES E REALIDADE AUMENTADA

Neste capitulo tem-se uma investigacdo especifica sobre a inddstria dos
videogames, com dados advindos de pesquisas acerca do mercado, do perfil dos
jogadores e dos valores de investimento destinados a area. Além disso, realizamos uma
analise do jogo em realidade aumentada Pokémon GO e um comentario sobre o jogo
Minecraft Earth.

3.1) Contexto mundial e local da indUstria dos Videogames

Mostrou-se fundamental o aprofundamento acerca dos videogames, no sentido
de ser uma industria em plena ascensdo e em como, juntamente com as redes sociais €
um fator que definitivamente popularizou o acesso a linguagem da realidade aumentada
a partir do uso de aplicativos que a utilizam. Trazemos aqui indicadores mundiais e

locais de forma a criar um mapeamento acerca do contexto dos videogames.

Esse facilitador se da devido ao crescimento das opcbes em lojas em aplicativos
e principalmente pelo recente acesso a dispositivos moveis inteligentes, tais como o
smartphone e o tablet, de forma em que possibilitam a disseminacdo e o0 acesso a
informacdo. Alguns desses videogames em dispositivos maéveis utilizam R.A. dos quais

se destacam em popularidade o Pokémon GO, Zombies Run! e Ingress.

No caminho de videogames que estabelecem uma relacdo de interacdo com o
corpo é necessario ressaltar a importancia de jogos de console, ou seja, que ndo sdo em
dispositivos moveis, tais como Wii e Kinect, que criaram uma personalizacdo do
contato com o corpo do jogador, demandando uma maior movimentagdo do que outros
videogames que ndo se demandam corporalmente, investindo em aprofundamentos

mentais com desenvolvimento de narrativas e estratégias.

Antes de entrar especificamente em videogames em realidade aumentada, parece
relevante um estudo sobre o funcionamento conceitual desses sistemas e que de acordo
com Bogost (2007):

Os videogames sd80 um meio expressivo. Eles representam como 0s
sistemas reais e imaginarios funcionam. Eles convidam os jogadores a
interagir com esses sistemas e formar julgamentos sobre eles. Como

parte do processo continuo de entender esse meio e impulsiona-lo
ainda mais como players, desenvolvedores e criticos, devemos nos
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esforcar para entender como construir e criticar as representagdes do
nosso mundo na forma de videogame. (BOGOST, 2007, p. 8 —
traducdo nossa)

Bogost entende que ainda existe uma busca por legitimidade, uma vez que
muitas vezes, de forma limitante, sdo entendidos como sem funcdes culturais ou sociais,
Ou No Maximo como uma estratégia de distracao. Sugere, portanto, com seu estudo, que
0s videogames na verdade possibilitam um novo dominio para a persuasdo, “gragas ao
seu nicleo representacional modo, proceduralidade™. Chamo essa nova forma de
retorica processual, a arte da persuasdo através representacdes e interacdes baseadas em
regras, em vez da palavra falada, escrita, imagens ou imagens em movimento”

(BOGOST, 2007, p. 10 — traducao nossa).

De acordo com Sakuda (2018):

Os jogos digitais entraram definitivamente no mundo dos negdcios,
deixando para tras a fase em que eram considerados produtos feitos de
maneira amadora. Atualmente, movimentam uma grande inddstria do
segmento da economia criativa e tecnologica, que tem registrado
crescimento acelerado em todo mundo. Os jogos ganharam status
importante em diversos setores da economia, pelo seu potencial de uso
em campos como educacdo, treinamento e simulacdo de situacdes
profissionais. A Indlstria de Jogos Digitais (1JD) é importante ndo
somente pela capacidade de geracdo de emprego e renda, mas também
pela vocagdo de promover a inovacdo tecnologica para diferentes
areas como arquitetura e construgdo civil, marketing e publicidade,
salde, educacdo e defesa, treinamento e capacitacdo, entre outros.
(SAKUDA, p. 245, 2018)

Assim sdo um tipo diferente de persuasao tipica dos recursos do computador, de
executar processos, calculos e manipulacBes simbolicas baseadas em regras, 0s
videogames tém um poder diferente, pois “sdo artefatos computacionais que tém
significado cultural como artefatos. Além disso, eles sdo uma forma popular de artefato
computacional, talvez a forma mais prevalente de computacao expressiva” (BOGOST,
2007, p. 10 — traducdo nossa). Esse poder esta principalmente na maneira como montam
reivindicacfes por meio de procedimentos retdricos, e em como possuem o poder de

montar expressoes significativas.

Sobre a retdrica visual dos videogames, entende que é um meio que implanta

imagens estaticas ¢ em movimento, mas que, no entanto, “apesar de seu possivel valor

1> proceduralidade é definida pelo autor como um modo de criar, explicar ou entender processos.
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para a midia digital, a retdrica visual ndo pode nos ajudar abordar a fungéo retérica da

representagao processual” (BOGOST, 2007, p. 24 — tradugdo nossa).

Assim, em procedimentos como videogames as imagens sdo frequentemente
construidas, selecionadas ou sequenciadas em codigo, tornando inadequadas as
ferramentas de estoque da retdrica visual, a imagem é subordinada ao processo
(BOGOST, 2007, p. 25 — traducdo nossa). Geralmente entende-se a retorica digital com
foco no contetido de texto e imagem que uma maquina “pode hospedar e comunidades
de pratica nas quais esse contetdo ¢ criado e usado” (BOGOST, 2007, p. 25 — tradugéo

nossa).

Sugere, portanto, um novo dominio da retérica processual:

Assim como a fotografia, os graficos em movimento, as imagens em
movimento e as ilustragcbes se tornaram difundidas na sociedade
contemporanea, essas possuem hardware, software e videogame.
Assim como 0s retdricos visuais argumentam que a retérica verbal e
escrita € inadequadamente responsavel pelas propriedades da
expressao visual, entdo eu argumento que verbal, escrita e visual a
retérica explica inadequadamente as propriedades Unicas da expressao
processual. E necesséaria uma teoria da retorica processual para fazer
julgamentos proporcionais sobre os sistemas de software que
encontramos todos os dias e para permitir uma autoria processual
sofisticada com persuasdo e expressdo como seu objetivo. A retérica
processual oferece uma maneira nova e promissora de fazer
reivindicagBes sobre como as coisas funcionam. (BOGOST, 2007, p.
29 — traducgdo nossa)

De forma que o jogador/sujeito ao envolver-se na experiéncia do videogame
refere-se a possibilidade de espago criado pelos proprios processos, “¢ isso que fazemos
quando jogamos videogames: exploramos a possibilidade do espaco que é dominado
por suas regras ao manipular os controles do jogo” (BOGOST, 2007, p. 43 — traducdo

nossa), sendo nesse espaco que se forjam as relacdes e se da a experiéncia.
Sobre a simulagdo e interatividade:

Argumentei que a posicao ontolégica de um videogame (ou simulagdo
ou sistema processual) reside na lacuna entre a representacdo baseada
em regras e subjetividade do jogador; chamei esse espago de “lacuna
de simulagdo”. Outra maneira de pensar sobre a lacuna da simulagdo ¢
em relacdo a retérica. O modelo processual como um videogame
poderia ser visto como um sistema, de reivindicagbes processuais
individuais de que o jogador completa literalmente através da
interacdo. (BOGOST, 2007, p. 43 — traducdo nossa)
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Entendendo que a interatividade € um processo ciclico em que os atores
envolvidos (jogadores/sujeitos) alternam suas acGes em pensar, ouvir, falar e decidir,
assim, a qualidade dessas interagfes depende da complexidade das subtarefas que

devem realizar.

A verdade é que quanto mais comunicacdo significa mais capital em que a
“circulagdo acelerada de comunicagdo e informagdo leva a circulagdo acelerada de
capital” (HAN, 2018, p. 66), por isso a importancia da discussdo do aspecto
mercadoldgico por tras da R.A. e 0 quanto seu investimento ndo pode ser desvencilhado
da economia que proporciona tamanha movimentacdo de recursos e conhecimento

advindo dessas grandes empresas.

A industria dos videogames € indubitavelmente uma das inddstrias com maior
crescimento e investimento mundial. E importante construir um breve panorama desse
mercado, trazendo dados e informacdes relativos ao contexto mundial e especificamente
sobre o mercado brasileiro em ascensdo. Assim, buscamos pesquisas que coletaram
esses dados desde 2014 até 2019, intentando-se compreender de forma geral como se

deu esse cenario nesse periodo especifico de tempo.

Em 2018, foi realizada a 192 Pesquisa Global de Entretenimento e Midia (Global
Entertainment & Media Outlook 2018-2022) pela PWC®®, na qual investigaram os
gastos dos consumidores e dos anunciantes em quinze segmentos de entretenimento e
midia em 53 paises, incluindo o Brasil. Pontuaram cinco fatores fundamentais da
mudanca: conectividade onipresente, mobilidade, necessidade de novas fontes de

crescimento de receita, mudanca de valor para plataformas e personalizagao.

Das quais s@o necessarios destacar sua importancia:

Conectividade onipresente: investimentos em tecnologia e
infraestrutura e rede de banda larga expandiram a cobertura,
capacidade, largura de banda e conectividade de forma que os
consumidores e seus dispositivos estdo sempre conectados e sempre.
Esses desenvolvimentos estdo em constante crescente e com
diversidade de contetdos, experiéncias e aplicativos que podem ser
entregues direta e digitalmente para os usuarios.

Mobilidade do consumidor: com o crescimento de gastos, o
dispositivo mdvel conectado tornou-se rapidamente o principal dos
meios dos consumidores de acessarem 0 conteldo e servigos em
praticamente todos os mercados no mundo todo. Isso torna imperativo

16 Disponivel em: https://www.pwc.com.br/pt/outlook-18.html. Acesso em 01 de fev. de 2020.
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para criadores de conteldo, distribuidores e plataformas para
desenvolver os meios, alcancar e monetizar consumidores moéveis
diretamente através de experiéncias mdveis ao invés de vendas
tradicionais e outras abordagens de distribuicdo. (Global
Entertainment & Media Outlook 2018-2022, p. 6, 2018 — traducéo
nossa)

Assim, o investimento nos videogames sd@o 0s em maior crescimento e também
em publicidade digital, essa que opera dentro da logica das redes e da utilizagdo da

mobilidade do consumidor, tal como percebido no gréafico abaixo:
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Figura 17: Global Entertainment & Media Outlook 2018-2022 por pwct’

Assim, pontuaram que o mercado de videogames brasileiro deve crescer em
torno de 5,3% até 2022 e as receitas de aplicativos de realidade virtual, jogos e videos
foram de $ 3,9 bilhdes de dolares em 2017. Além disso, marcaram como tecnologias
essenciais robds, internet das coisas, realidade aumentada, realidade virtual, blockchain,

inteligéncia artificial, impresséo 3D e drones, tal como no grafico abaixo.

7 Disponivel em: <https://www.pwc.com/gx/en/entertainment-media/outlook/perspectives-from-the-

global-entertainment-and-media-outlook-2018-2022.pdf>. Acesso em 11 de mar. de 2020.
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Figura 18: Global Entertainment & Media Outlook 2018-2022 por pwc'®

Quanto as expectativas de gasto dos consumidores em relacdo a entretenimento e
midia com a porcentagem mais alta para comunicagdo, com 28,5% e para games com
27,8%.

28.5%

| )
»

Figura 19: Global Entertainment & Media Outlook 2018-2022 por PwC

Outra pesquisa importante foi a realizada pela Newzoo®, empresa que trabalha
com andlises do mercado de jogos, uma prestacdo de servicos para outras empresas de

entretenimento, tecnologia e midia para que possam atingir seu publico, rastrear

' Disponivel em: <https://www.pwc.com/gx/en/entertainment-media/outlook/perspectives-from-the-

global-entertainment-and-media-outlook-2018-2022.pdf> Acesso em 11 de mar. de 2020.
1% Disponivel em: <https://newzoo.com/>. Acesso em 21 de mar. de 2020.

114


https://www.pwc.com/gx/en/entertainment-media/outlook/perspectives-from-the-global-entertainment-and-media-outlook-2018-2022.pdf
https://www.pwc.com/gx/en/entertainment-media/outlook/perspectives-from-the-global-entertainment-and-media-outlook-2018-2022.pdf
https://newzoo.com/

concorrentes, identificar oportunidades e tomar decisGes estratégicas e financeiras. Em
2019 lancaram um relatério® Global Games Market Report no qual afirmam que o
mercado dos games tem uma renda de 152,1 bilhdes de dolares com um aumento de
9,6% ano a ano até 2022:
Os jogos para celular (smartphone e tablet) continuam sendo o maior
segmento em 2019, produzindo receita de US $ 68,5 bilhGes - 45% do
mercado global de jogos. De todas as receitas de jogos para
dispositivos moveis, 80%, ou US $ 54,9 bilhdes, virdo de jogos para
smartphones, com 0s jogos para tablet respondendo pelos US $ 13,6

bilhGes restantes. (Global Games Market Report 2019, p. 11, 2019 —
tradugdo nossa)

De acordo com os dados em comparacdo com regides do mundo, a América
latina tem a menor receita, com 5.6 bilhGes de dolares, sendo que a maior receita vem
da Asia, com 72.2 bilhdes de dolares, com 47% do total, as outras regides estdo

detalhadas no gréafico:

2019 GLOBAL GAMES MARKET
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Figura 20: Global Games Market Report 2019

No entanto dentro do mercado latino, o Brasil se destaca com 1,6 bilhdes de
dolares, estando atrés apenas do México com 1,8 bilhdes, como se percebe no grafico

abaixo.

2% Disponivel em: https://newzoo.com/solutions/standard/market-forecasts/global-games-market-report/.
Acesso em 21 de mar. de 2020.
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Figura 21: Global Games Market Report 2019

Na pesquisa, destacam a questdo da nostalgia como uma fonte de capitalizacao,

uma vez que:

A nostalgia sempre foi um ponto de venda essencial no mercado de
jogos, com algumas das maiores franquias de hoje, incluindo Mario,
Final Fantasy e Pokémon, nascidas ja no inicio dos anos 80.
Procurando aproveitar a nostalgia dos consumidores, as empresas
estdo relancando e refazendo o conteddo retro - e até o hardware - dos
anos passados. Portar jogos mais antigos para o hardware atual sempre
foi comum; por exemplo, a Nintendo tradicionalmente portou seus
titulos mais antigos para seus consoles portéateis, como o Game Boy
(Color / Advance) e para o console via seu Console Virtual e agora
Nintendo eShop. Na geracdo anterior do console (Xbox 360 e
PlayStation 3), remasters HD eram uma possibilidade. Muitos editores
perceberam que os consumidores estdo dispostos a recomprar titulos
mais antigos a uma taxa reduzida para recursos visuais aprimorados
ou ligeiramente atualizados. (Global Games Market Report 2019, p.
11, 2019 — traducéo nossa)

Em dezembro de 2019, no canal oficial do Pokémon no YouTube, langaram um

video chamado Buddy Adventures, no qual fica bastante evidente a questdo da retomada

da nostalgia.

A narrativa se concentra ao redor de uma crianca e um brinquedo que recebe dos

pais, um Pokémon. Realiza todas as atividades com ele, inclusive o alimenta, brinca

com a irma e leva para a escola. Posteriormente aparece 0 menino agora ja adulto

brincando com o mesmo Pokémon, s6 que pelo aplicativo Pokémon GO, realizando
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inclusive as mesmas agdes juntas como alimentar o Pokémon com uma fruta ou andar

junto na rua. Em alguns frames retirados do video do YouTube €é possivel entender o

{ vlu
o A= 4 (

apelo a nostalgia.

Figura 22: Frames do video Buddy Adventures®! no canal oficial do YouTube langado em dezembro de
2019 com 2,791, 450 visualizagdes em abril de 2020

Lancamentos de remakes tem sido uma tendéncia ndo apenas nos jogos, mas
também no cinema gque vem retomando antigos sucessos, para a pesquisa levantada pela

Newzoo:

Capitalizar a nostalgia vai além do lucro em curto prazo. Remakes ou
remasters podem reacender a paixdo que os jogadores tém (ou
tiveram) pelas franquias e permitem que o editor leve essas amadas
franquias para a era moderna, potencialmente estendendo o
cronograma desses jogos por mais uma década ou mais. Também
oferecem uma oportunidade de modernizar o modelo de receita desses

! Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?time_continue=82&v=C461fBV-J7c>. Acesso em
Acesso em 10 de fev. de 2020.
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titulos classicos. Aproveitar a nostalgia oferece aos editores a chance
de gerar receita com jogos muito além o sucesso inicial do jogo, mas o
sucesso comercial e critico ndo é o Unico beneficio para editores.
Remanejar jogos dessa maneira consome menos tempo e € mais
econdmico do que criar um titulo totalmente novo. Afinal, os
desenvolvedores ja tém uma fundagdo, incluindo design de
personagens, layout de nivel e historia, a partir da qual construir. Este
fornece outra maneira para as empresas produzirem receita estavel
juntamente com as ofertas de jogos como servico. Também
redireciona contetido antigo para publicos novos e mais jovens, que
esperam ver visuais de alta fidelidade nos jogos. (Global Games
Market Report 2019, 2019, p. 17 —traducdo nossa)

Ou seja, a capitalizacdo da nostalgia busca atingir publicos antigos e fidelizados

e novos publicos mais jovens.

Concentrando-se especificamente sobre o mercado brasileiro, em 2018, o
Ministério da Cultura (MinC) e a Organizacdo das Nacdes Unidas para a Educacéo, a
Ciéncia e a Cultura (Unesco) realizaram o 2° Censo da Industria Brasileira de Jogos
Digitais?, estudo que indicou dados dos a anos 2014 a 2018, acerca do crescimento do
mercado de jogos eletrénicos no territorio brasileiro, com um recorte de seis tipos de
publicos:

Foram previstos seis tipos de publicos: 1) desenvolvedoras
formalizadas; 2) desenvolvedoras ndo formalizadas; 3) organizacdes
de apoio ao desenvolvimento e servicos em jogos digitais
formalizadas; 4) organiza¢des de apoio ao desenvolvimento e servigos
em jogos digitais ndo formalizadas; 5) profissionais auténomos
formalizados (emite recibo de pagamento autbnomo — RPA ou nota

fiscal como microempreendedor individual — MEI); 6) profissionais
autdbnomos ndo formalizados. (SAKUDA, 2018, p.5)

A amostra do Censo foi a partir de 695 questionarios, sendo 375
desenvolvedoras de jogos digitais, 233 profissionais autbnomos e 85 organizacdes de ao
desenvolvimento e servicos em jogos digitais (SAKUDA, 2018, p.10). Dessa forma,
indicaram um crescimento de 182% em quatro anos, tomando como referéncia o

primeiro censo realizado no ano de 2014.

O crescimento do nimero de desenvolvedores de software no Brasil “cresceu em

média 9,07% ao ano entre 2007 e 2014. Tendo essa média como base, a projecdo de

> Disponivel em: <https://nuvem.cultura.gov.br/index.php/s/mdxtGP2QSYO7VMz#pdfviewer>. Acesso
em 15 de dez. de 2019.
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crescimento seria proxima a 41,5% no ndmero de desenvolvedoras num periodo de
quatro anos, bastante abaixo do encontrado” (SAKUDA, 2018, p.11).

Comparando o numero de empresas brasileiras que desenvolveram jogos “nos
Gltimos quatro anos foi cerca de 4,5 vezes a média de crescimento das desenvolvedoras
de software” (SAKUDA, 2018, p.11), apontando que 26,4% das desenvolvedoras
respondentes ainda atuam na informalidade que pode estar ‘“associado a diversos
fatores, entre os quais destacam-se particularmente a questdo tributaria” além dos
“riscos de empreender sdo altos e a baixa disponibilidade de capital financeiro para

suportar o empreendimento formal é bastante evidente (SAKUDA, 2018, p.11).

Em relacdo ao primeiro censo, as empresas se espalharam por outras regides que

n&o apenas as metropolitanas:

No I Censo, apenas 23,3% das empresas estavam fora das capitais. No
Il Censo, 27,9% das empresas formalizadas estdo fora das capitais; no
entanto, entre as ndo formalizadas, 52,5% estdo fora das capitais. 1sso
mostra que, além do pequeno crescimento entre as formalizadas, a
indUstria esta comecando a ter uma capilaridade maior fora dos
grandes centros. Os dados apontam uma indistria em franco
crescimento e de abrangéncia nacional, presente tanto nas capitais
como no interior dos estados. (SAKUDA, 2018, p.16).

Sendo que o sudeste do pais ainda concentra a maior quantidade de

desenvolvedoras e 0 norte com o menor nimero, tal como na figura:

Comparacgdo da quantidade de desenvolvedoras de jogos formalizadas
por regido em 2014 e 2018.
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Figura 23: 2° Censo da IndUstria Brasileira de Jogos Digitais (2018)

Entre as atividades mais desenvolvidas estdo os jogos com 95,5% e os softwares
e servicos em tecnologia da informagdo com 31,4%, animag&o é realizada por 25,7%
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das empresas, sendo que “quase 23% das empresas realizam servigos educacionais,
20,8% prestam consultoria, 16,3% realizam treinamento corporativo e 12,4% trabalham
com publicidade e propaganda” (SAKUDA, 2018, p.18).

Um aspecto importante apontado é o fator de gameficacdo, que seria a utilizacao
dos jogos para ludificacdo de situacbes de treinamento ¢ “pode explicar porque os

servicos de treinamento corporativo estdo no setor do desenvolvimento de jogos”
(SAKUDA, 2018, p.20).

Sobre o faturamento das empresas que desenvolvem jogos no Brasil percebe-se

que a porcentagem ainda é baixa para altos rendimentos, na casa dos milhdes.

Algo que se destaca no censo é o alto nimero de investimento em jogos nas

plataformas de smartphones e tablets, como se percebe abaixo:

Plataformas utilizadas pelas desenvolvedoras.

DISPOSITIVOS MOVEIS
(SMARTPHONE TABLET)

WEB (BROWSERS)

REALIDADE VIRTUAL /
REALIDADE AUMENTADA

CONSOLE
COMPUTADOR MULTIPLAYER

OUTROS . 3,9%

CONSOLES PORTATEIS . 3,9%

REDES SOCIAIS |1,3°u
Figura 24: 2° Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais (2018)

Outro destaque levantado € que 18% das empresas desenvolvem jogos para
realidade virtual/aumentada, “tecnologias apontadas como emergentes, que deveriam
ser observadas pelas empresas como uma nova arena de competicdo onde a indudstria
local poderia se inserir simultaneamente com empresas da industria internacional”

(SAKUDA, 2018, p.33).

Ficou evidente pelo censo que esta area de desenvolvimento tem pouca
diversidade, como por exemplo, o nimero irrisério de colaboradores trans, em torno de

0,4% apenas, conforme tabela abaixo:
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TABELA 16. Nimero de
desenvolvedoras.

afrodescendentes, indigenas, trans e estrangeiros nas

GRUPO

Afrodescendentes
Indigenas

Trans
Estrangeiros
TOTAL

265 respondentes

N° DE SOCIOS E COLADORADORES %
273 10%

24 0,9%
12 0,4%
25 0,9%
334 12,2%

(147 ndo tem ninguém nos grupos acima)

Fonte: Il Censo da IBJD (2018)

Figura 25: 2° Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais (2018)

A diferenca das relagGes de género também é gritante, uma vez que as mulheres

pouco tém representatividade em areas técnicas relacionadas ao desenvolvimento de

jogos, estando presente em areas de apoio, tais como a area administrativo-financeira e

em outras areas de negocio, d

as quais:

Do total de empregados e sécios, 63,8% sdo homens e 36,2%,
mulheres. A opgéo em que aparece maior equilibrio entre a quantidade
de homens e mulheres ¢ ‘Outras areas do negocio’, com 57,2% das
pessoas da area sendo homens e 42,8% mulheres, entre sdcios e
empregados. As areas administrativo-financeira e marketing e vendas
apresentam a distribuicdo de 1,5 e 1,8 homens para cada mulher,
respectivamente. A area com maior diferenga de género é a de
programacdo e gestdo de projetos, com 82,3% de homens e 17,7% de
mulheres, ou seja, 4,6 homens para cada mulher na area. (SAKUDA,
2018, p. 96)

FIGURA 36. Distribuigdo de colaboradores por género e area do negdcio nas
organizagdes de apoio ao desenvolvimento e servigos em jogos digitais.

PROGRAMACAO
E GESTAO DE PROJETOS

ARTE
E DESIGN

ADMINISTRATIVO
E FINANCEIRO

MARKETING
E VENDAS

OUTRAS
AREAS

HOMENS MULHERES

82,3% 17,7%

73,3% 26,7%

60,9% 39,1%

4% 36%

57,2% 42,8%

Fonte: |l Censo da IBJD (2018)

Figura 26: 2° Ce

nso da Industria Brasileira de Jogos Digitais (2018)
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A distribuicdo de género trata-se de uma discussao absolutamente relevante uma
vez que “alguns autores acreditam que o fato de haver predominancia masculina entre
os desenvolvedores de jogos pode trazer distor¢cbes na forma como 0S jogos Sao
concebidos” (SAKUDA, 2018, p.144), especialmente na propagacdo de estereotipos

femininos.

Acentuam algumas possiveis explicacdes para o baixo numero de mulheres

presente nessa industria, tais como:

Sexismo nos jogos online (assédio e agressdo), o que resulta em falta
de interesse pelos jogos; falta de incentivo para carreiras de
tecnologia; o fato de que videogames sdo socialmente vistos como
artefatos masculinos; e a forma de organizacdo do trabalho (jornadas
extensas, picos de trabalho no final do projeto, remuneragdo instavel
etc.) que em geral podem ser incompativeis com as fungdes de
maternagem, ainda atribuidas prioritariamente as mulheres.
(SAKUDA, 2018, p.146)

Em um artigo na revista Wired, Lacour (2017) relata sobre a falta de
representatividade das mulheres engenheiras no Vale do Silicio, essas que ao falarem
sobre seus ambientes de trabalho destacam que “muitas vezes sdo as unicas mulheres
em suas equipes e devem reafirmar constantemente suas habilidades e conhecimentos.
Elas veem poucos modelos de inspira¢do ou caminhos para avangar” (LACOUR, 2017
— tradugcdo nossa). Claro que ndo € um movimento exclusivo da é&rea de
desenvolvimento de games, as mulheres em tantas outras areas ainda precisar lutar por

seus direitos, legitimidade e reconhecimento.

Quanto a constatacdo do perfil do consumidor brasileiro relativamente a

tecnologia, concluiram que:

Vale notar que os aparelhos moéveis estdo presentes de maneira ampla
em todas as classes sociais, diferentemente dos computadores e dos
consoles, cuja utilizacdo é concentrada principalmente para pessoas
das classes A e B. De acordo com a pesquisa TIC Domicilios 2016,
93% das residéncias brasileiras tém pelo menos um aparelho de
celular. Em comparagéo, os percentuais para computadores ficam em
patamares bem inferiores: apenas 29% dos lares tém um notebook,
22% tém um computador de mesa e 18% tém um aparelho de console.
No entanto, 0os percentuais para residéncias com computadores de
pessoas das classes A e B sdo significativamente maiores. Os consoles
estdo presentes em 53% dos domicilios na classe A e em 36% na
classe B. Da mesma forma, 68% das residéncias de pessoas da classe
A possuem pelo menos um computador de mesa, e 94% dos
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domicilios da classe A tém notebooks. Nos lares de pessoas da classe
B, 50% tem pelo menos um computador de mesa, e em 72% deles tém
notebooks. (SAKUDA, p.146, 2018)

Reiterando novamente a importancia da mobilidade dentro da industria dos
jogos, nacional e internacionalmente, de forma a entender que a aceitacdo do
smartphone como plataforma favorita € principalmente pela facilidade e praticidade de

ja estar com o dispositivo e a grande oferta de jogos que ndo tem custo algum.

A pesquisa da Newzoo, de 2019, segmentou oito perfis de possiveis jogadores
consumidores a nivel mundial, nos quais sdo resumidos por: jogadores pipoca (ndo
jogam muito, mas adoram assistir a conteldos gamers e de e-sports), jogadores cloud
(gostam de jogos de alta qualidade com experiéncia), jogadores espectadores do banco
traseiro (assistem ao conteudo de video ou e-sports, mas raramente jogam, costumavam
ser jogadores assiduos, porém ja ndo tem mais tempo), jogadores ultimate (vivem e
respiram 0s jogos em todos os aspectos do mercado, em computadores e gadgets),
jogador entusiasta completo (também sdo jogadores avidos, jogando muitas horas por
semana) jogador convencional (como o jogador ultimate s6 que de dez anos atras antes
da ascensao meteodrica dos e-sports), o jogador time fillers (joga no celular para passar o
tempo, ndo percebem jogos como forma importante das suas vidas), e por fim, o jogador
entusiasta de hardware (vital para a experiéncia deles, investem muito em
equipamentos e periféricos, amor por eletrdnicos vai além dos jogos) (Global Games
Market Report 2019, p. 25, 2019 — traducao nossa).

Em mais uma pesquisa realizada dentro do contexto de anélise do mercado de
videogames, a Pesquisa Game Brasil 2018 (PGB 2018) realizada em parceria pela
Sioux Group, Blend New Research, ESPM e Go Gamers, relatou em seus dados que 0s
dispositivos moveis séo as plataformas mais utilizadas e que os consumidores sdo pouco

fiéis:

O smartphone se consolidou como plataforma principal de consumo
de jogos digitais. Apesar de ndo ser reconhecida pelos jogadores como
a plataforma com os melhores graficos, melhor imagem ou maior
controle (caracteristicas estas mais votadas em relago aos consoles e

2 Disponivel em: https://rdstation-

static.s3.amazonaws.com/cms%2Ffiles%2F62186%2F1556825231PGB_2018_Painel.pdf?utm_campaign
=material_2018&utm_medium=email&utm_source=RD+Station. Acesso em 16 de mar. de 2020.
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computadores), a possibilidade de jogar a qualquer instante do dia e
ter o aparelho sempre & méo sdo fatores determinantes para o habito
dos jogos digitais estarem mais presentes na sociedade. Os jogos
digitais sdo os aplicativos mais baixados pelos consumidores nessa
plataforma. No entanto, por baixarem muitos jogos gratuitos,
acreditamos que o giro de jogos no aparelho é alto. Em outras
palavras, o consumidor tende a ser pouco fiel, com poucas excegdes.
Isso é reforcado pelo fato do jogador dizer que 0s anuncios
publicitarios dentro dos jogos atrapalha a experiéncia, mas baixam o
jogo de qualquer maneira. Ou seja, a inconveniéncia da publicidade no
jogo ndo é tdo ruim quanto a inconveniéncia do custo do jogo. Uma
nocdo curiosa do senso comum, ja que o custo médio de outros tipos
de entretenimento tendem a ser maiores do que a aquisi¢cao de um jogo
digital, e com aproveitamento de tempo menor, como uma ida ao
cinema, jantar no restaurante, aluguel de uma quadra de futebol etc..
Isso nos faz levantar a hipdtese que o problema ndo esta no preco dos
jogos digitais, mas na no¢do de valor que o consumidor tem sobre o
jogo ofertado. Com o excesso de ofertas nas lojas digitais, somada a
baixa diferenciacdo percebida dos jogos pagos, o jogador se contenta
com as ofertas gratuitas e com publicidade. (PGB, 2018, p. 70)

Ha também uma grande mescla entre online e offline (retomando, portanto, o
conceito da onlife), sobre como as relacbes com os games ganham dimensoes
mercadoldgicas como o grande investimento nos e-sports que desde 2016 comecaram a
ter grande audiéncia e exibicdo ao vivo, tal como outros esportes. Além disso, também
consomem e alimentam contetdos relacionados aos jogos, buscando conhecimento e
dicas em grupos do Facebook, canais do YouTube e nos sites dos jogos, sendo o inglés

a lingua mais utilizada.
Sobre o perfil do jogador:

A divisdo gamer e ndo-gamer ndo implica em maior consumo de
jogos, ou maiores gastos com esse tipo de entretenimento. O que
podemos esperar € que 0 gamer € mais envolvido com o consumo
simbdlico dos jogos, provavelmente se localizando entre os heavy
users de um determinado jogo, colecionando objetos das marcas que
segue e participando de comunidades relacionadas. (PGB, 2018, p. 69)

Na pesquisa “Mundo invisivel dos games” realizada pela Talk Ink** em 2017
utilizaram a metodologia de entrevista a 1.215 jogadores e mapearam que a maior
concentracdo etaria de jogadores é na faixa de 21 a 30 anos, além disso nhovamente se
pontua que mais jogam no smartphone e com categorias variadas, tais como percebidas

no grafico abaixo:

** Disponivel em http://gamers.talkdigital.co/wp-content/uploads/2017/09/0-mundo-invisivel-dos-

gamers.pdf. Acesso em: 02/07/2020.
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ESTES SAO 0S TIPOS DE JOGOS QUE 0 BRASILEIRO JOGA
(CATEGORIAS ESTIMULADAS)

Estratégi 2%
Aventura 45%
acdo [T 43%
corisa (] e
Tiro (shooting) | 33%
Luta | 33%
Esportes | 33%
eade [T 57
Casuais | | 22%
Infantis _I 18%
Role-Playing (online RPG) [T | o
Minecraft 0%

Figura 27: O mundo invisivel dos games pela Talk Ink (p.18, 2017)

Ha também a confirmacdo do grande investimento de tempo para além do
despendido enquanto jogando, como se percebe abaixo:

HA UM INVESTIMENTO DE TEMPO EM GAMES, MESMO
QUANDO NAO ESTAO JOGANDO

32% gamers acessam 10005 05 DIAS
todos os dias conteddos
sobre jogos: videos,

bloqs' féruns' redes TRES A QUATRO VEZES POR SEMANA
sociais, etc. (apenas UMA A DUAS VEZES POR SEMANA
11% entre os demais  yeos0c ua vez v seunnn
jogadores)

QUASE TODOS 0S DIAS

M Gamers

1 Demais Jogadores
ATE UMA VEZ POR MES

MENOS DE UMA VEZ POR MES

Figura 28: O mundo invisivel dos games pela Talk Ink (p.88, 2017)

Diferenciam o perfil de um jogador em até 3 horas semanais para um gamer,
classificados como um sujeito que joga mais do que dez horas semanais, que seria pela
definicdo da Newzoo os jogadores ultimate e 0s entusiastas completos. Assim, no caso
do jogo Pokémon GO dispendem diariamente uma média de quarenta minutos e se
diferenciam dos jogadores entusiastas completos pelo nivel de complexidade estratégica
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que esses jogadores solicitam, além do mais € um publico mais amplo, desde criancas

até idosos que utilizam o jogo como o perfil de time fillers.

AQUI ESTA UMA DAS PRINCIPAIS E MAIORES
DIFERENCAS ENTRE GAMERS E 0S DEMAIS
JOGADORES: 0 TEMPO QUE PASSAM JOGANDO.

0,
ramente I 64%
20%
: 36%
Q tod d
uase todos os dias 28%
Uma ou 2x por semana ‘00/0
31%
0,
Menos de uma vez por semana ‘0 /o 14%
‘00/0 I Gamers

Menos de uma vez por més % Demais jogadores
f

BASE: Gamers: 130
Demais jogadores: 930

Figura 29: O mundo invisivel dos games pela Talk Ink (p.27, 2017)

Um fator em comum entre os entrevistados pela Talk Ink é a sensacdo de
pertencimento e propdsito diante de uma comunidade, como sera abordado mais a frente
na analise do Pokémon GO. Destacaram também o aspecto negativo sentido por estes,
de como geralmente ha um tipo de preconceito com quem é gamer, de que sao infantis,

que perdem tempo demais online, que sé&o viciados e que tem dificuldades sociais.

Também nao acreditam serem motivados apenas pelo entretenimento: “o que
motiva a jogar envolve outros fatores como o desafio, a competicdo e a socializacao.
Jogar ndo é s6 diversdo. E estratégia, desafio, imersdo em uma histéria e fazer amigos”
(Talk Ink, 2017, p.50). O que leva para outro fator que seria a complexidade e em como
conforme ha maior complexidade e estratégia, ha maior envolvimento e imersdo, que
geralmente sdo mais elaborados nos videogames de console comparativamente com 0s

de smartphones.

Novamente ha o preconceito mais evidente contra as mulheres gamers que
muitas vezes optam por escolher um avatar e nome neutro para ndo serem assediadas, o

que da a percepcao que hd menos mulheres jogando do que o nimero real.
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Escapismo do chamado mundo real também é um fator em comum entre 0s
gamers, entendido como uma segunda vida na qual podem controlar e se sair melhor do

gue em outros aspectos da propria vida.

Foram cruzados os dados coletados entre a 19% Pesquisa Global de
Entretenimento e Midia (Global Entertainment & Media Outlook 2018-2022) pela
PwC, a Global Games Market Report da Newzoo, 0 2° Censo da Industria Brasileira de
Jogos Digitais pelo Ministério da Cultura (MinC) e a Organizacdo das Nagbes Unidas
para a Educacéo, a Ciéncia e a Cultura (Unesco), a Pesquisa Game Brasil 2018 (PGB
2018) pela Sioux Group, Blend New Research, ESPM e Go Gamers e a pesquisa Mundo

invisivel dos games realizada pela Talk Ink.

Muitos aspectos convergem para dados similares que em simula sdo: uma
construcdo de perfis dos jogadores relativamente as motivacdes e ao investimento de
tempo nos videogames, a importancia da conectividade ininterrupta, como o0s
videogames das décadas de 1980 e 1990 voltam com uma valorizagcdo da nostalgia
retomando uma relacdo anterior com alguns jogadores, o quanto € crucial o
desenvolvimento da estratégia e da complexificacdo conforme o avanco no videogame,
o alto investimento em gameficacdo, a grande diferenca de género dentro desse contexto
e preconceito contra mulheres gamers, como algumas tecnologias sédo consideradas
essenciais e em ascensao como 0s robds, a internet das coisas, a realidade aumentada e a
realidade virtual, como existe uma criacdo de féruns, videos e produtos para além do
universo dos videogames e principalmente como a utilizacdo do smartphone é o maior

segmento de investimento.

Construido esse breve panorama € possivel examinar com um olhar mais

direcionado o caso do jogo Pokémon GO.

3.2) Caso Pokémon Go

O foco € acerca dos videogames especificamente que se utilizam da linguagem
realidade aumentada em dispositivos moveis e em como isso altera a rela¢do do jogador

com 0 jogo.
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Entendeu-se como necessario a realizacdo de uma analise mais pontual sobre o
fendmeno que causou histeria mundo afora, o aplicativo do jogo Pokémon GO, lancado
em julho de 2016 pela empresa Niantic. Ingress foi uma experiéncia anterior da Niantic,
com um jogo que propunha que os jogadores buscassem portais pela cidade, essa com
um ambiente estético bastante futurista e foi importante por langar as bases para o que

seria 0 Pokémon GO.

A empresa Niantic comegou no ano de 2010, mas apenas obteve reconhecimento
mundial com a realizagdo da parceria com a Nintendo e a Pokémon Company. A

Sensor Tower trabalha com inteligéncia e métricas econémicas de aplicativos no
intuito de prover estratégias nas decisdes aos desenvolvedores e fornecem informacdes
sobre o crescimento e qualidade, como informacdes de nimero de downloads, receita
das empresas e notas atribuidas a partir de um ranking deles. De acordo com dados
sobre o aplicativo Pokémon GO, em abril de 2020, demonstram que o aplicativo do
jogo é absolutamente rentavel com mais de trés milhdes de downloads, recebendo a

maior nota atribuida pelo site, sendo A+.

- Pokémon GO Sensor Score * 100
‘, Niantic, Inc Visibility A 92
R Internationaliz&tion 85

Downloads Revenue

3m $21m
Keywords found

T e e I I X T T
I () (D T T e
I (T I 3

Review Breakdown Per Day

Figura 30: Sensor Tower”® — Abril de 2020 em busca sobre “Data That Drives App Growth”

Entretanto, em outros rankings no més de marco de 2020%, o aplicativo néo
aparece nem entre os mais solicitados entre as lojas dos sistemas da Apple e Android, o

que pode ser principalmente atribuido pelo novo lancamento que é a diversificacdo na

2> Disponivel em: https://sensortower.com/. Acesso em 20 de abril de 2020.

*®Disponivel em: https://sensortower.com/blog/top-mobile-games-worldwide-march-2020-by-downloads.
Acesso em 20 de abril de 2020.
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utilizacdo das plataformas com um retorno aos videogames para além dos smartphones
e tablets, mesmo que sejam moveis também, como é o caso do Nintendo Switch, que

possui a dupla funcionalidade, de ser mével e também console ligado a televisao.

O jogo chama-se Pokémon Home, foi lancado no dia 12 de fevereiro de 2020, é
do modelo de RPG (role playing game) traduzido para jogo de interpretacdo de papéis e

teve na sua primeira semana de disponibilidade mais de 1,3 milhdes de instalacGes.

No entanto, ndo é possivel entender que o aplicativo do jogo deixou de ser
relevante, pelo contrario, ainda é uma das frentes de acdo da empresa e estimula a
rotatividade da receita juntamente com venda de produtos do universo, tais como
peldcias, roupas, cards, livros, bonecos, quadros e artefatos para casa. Além do fato de
2019 ter sido seu ano mais lucrativo desde o lancamento em 2016, gerando em média o
gasto de 894 milhdes de ddlares em gastos brutos com jogadores, apresentando uma

baixa em 2017 apenas, como apresentado no gréafico:

Pokémon GO Worldwide User Spending by Year

$1.28

$1.0B

$800M

$600M

$400M

$200M

$0
2016 2017 2018 2019

Source: Sensor Tower Store Intelligence

Tower Data That Drives App Growth sensortower.com

Figura 31: Sensor Tower — Gasto anual no jogo Pokémon GO

O que destacamos aqui € a sua importancia como fator de democratizacdo e
acessibilidade a linguagem da realidade aumentada em que 0 jogo junta 0 aumento

digital com a internet das coisas na utilizacdo do smartphone e isso de fato € inédito.

Zsila et al (2018) aponta que a franquia Pokémon foi originalmente criado por

um designer de videogame japonés, Satoshi Tajiri, em meados da década de 1990
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guando desenvolveu videogames para o0s dispositivos Game Boy da Nintendo,
“introduzindo o mundo aos Pocket Monsters (monstros de bolso), no qual os jogadores
estdo instruidos a coletar todas as espécies de Pokémon que encontrarem em cidades
virtuais” (ZSILA et al, p. 56, 2018— tradugéo nossa).

Na década de 2000 a historia foi adaptada a uma série de anime e se tornou
altamente popular fora do Japao. O universo da franquia “Pokémon expandiu-se
rapidamente com filmes, quadrinhos, cartas para trocar, brinquedos e outras produgdes
que foram fabricados como parte da sensacdo da midia global Gotta Catch 'Em All
(tenho que pegar todos)” (ZSILA et al, p. 57, 2018 — tradugdo nossa). Momento esse

que foi retomado pela Niantic em propagandas que se valem da nostalgia.

De acordo com a descricdo do aplicativo disponivel juntamente com o

download, se trata de:

Viaje entre 0 mundo real e 0 mundo virtual de Pokémon com
Pokémon GO, para iPhone e dispositivos Android. Com Pokémon
GO, vocé descobrira Pokémon em um mundo completamente novo, o
seu mundo! Pokémon GO permite que vocé explore lugares reais e
procure por Pokémon mundo afora. Mais e mais Pokémons continuam
a aparecer por todo o mundo, incluindo Pokémon Lendarios raros e
poderosos. Ao caminhar pelos lugares onde vocé mora e visita, seu
smartphone pode vibrar para alertd-lo de que hd um Pokémon por
perto. Quando tiver encontrado o Pokémon, mire bem na tela do seu
smartphone e jogue uma Pokébola para pega-lo. Mas cuidado, porque
ele pode fugir! Procure também por Poképaradas em lugares
interessantes, como instalacdes de arte publicas, marcos historicos e
monuzrpentos, onde vocé poderd coletar mais Pokébolas e outros
itens.

O funcionamento do jogo é bastante intuitivo, consiste basicamente em procurar
com a camera 0s pokémons e tentar pega-los com o movimento da pokébola, que se
realiza ao passar o dedo na tela apontando para o circulo que aparece sobre a cabeca do

desenho do Pokémon.

Ha variacdes de acordo com o nivel de dificuldade da captura, e assim que
acerta o circulo, o Pokémon é incorporado & conta do usuario. E a partir do nivel cinco

que o jogador pode acessar espagos de batalha e espagos chamados de academia para

%’ Disponivel em: <https://www.pokemon.com/br/app/pokemon-go>. Acesso em 20 de nov. de 2020
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aprender a batalhar contra outros jogadores, além de poder estudar estratégias e discutir

movimentos com outros jogadores.

Assim, 0 jogo comega mais simples e conforme vai evoluindo, ao avancar nos
niveis, vai se tornando mais complexo e criando mais camadas de envolvimento para 0s

jogadores.

Parece-nos interessante investigar os motivos para tamanho sucesso, tais como
remeter a certa nostalgia da década de noventa com a retomada de um desenho e todo
um universo que fez parte da infancia e adolescéncia de milhdes de jovens; por ser
inteiro em realidade aumentada e isso ser um fator de novidade relativamente a jogos
em smartphones e tablets; outro fator também é por ser download gratuito e também por

oferecer uma mescla entre espacos fisicos reais e o universo do jogo.

Phingbodhipakkiya (2016) entende que um dos fatores de sucesso vem do
funcionamento neural, uma vez que o cérebro humano é bastante responsivo ao
movimento, e 0 jogo nesse sentido é bastante estimulante, “nossos cérebros adoram
novidades, e 0 mesmo caminho de recompensa dopaminérgico que € acessado quando
falamos sobre n6s mesmos também ¢ ativado quando experimentamos coisas novas”
(PHINGBODHIPAKKIYA, 2016, n.p. — traducdo nossa). Ou seja, ha uma ativacao que
acontece no cérebro do jogador que o faz repetir a agdo para obter mais recompensas,
“no caso do Pokémon GO, vocé estd experimentando coisas novas toda vez que joga o
jogo - e isso leva vocé a ir para novos locais, para encontrar novos Pokémons”
(PHINGBODHIPAKKIYA, 2016, n.p. — traducao nossa).

Para a pesquisadora, as respostas virtuais ativam exatamente as mesmas redes
neurais do que seria uma experiéncia real, “as imagens de recompensas e recompensas
reais sdo percebidas quase de forma idéntica no cérebro. O Pokémon GO pega pistas do
ambiente real e as une ao mundo virtual para obter maior impacto”

(PHINGBODHIPAKKIYA, 2016, n.p. — traducao nossa).

Flores e Herrera (2019) elencaram fatores de éxito do jogo destacando também a
nostalgia, download gratuito, atualizacbes continuas, dindmica de jogos e
implementacdo sélida de micro pagamentos além do maior diferencial que é incitar a

saida para o mundo real em busca da diversidade a ser capturada:
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A loucura de PG chegou a tal ponto que o caminho percorrido por
seus jogadores excedeu a distancia entre a Terra e Plutdo (Butcher,
Sung e Raynes-Goldie, 2018). Levando a internet para qualquer lugar
usando smartphones e permite que os usuarios do PG vejam as
cidades como uma mesa gigante que pode ser conquistada. (FLORES,
HERRERA, p. 322, 2019 — tradug¢do nossa)

A estratégia multimidia criada para além do jogo é também um fator de sucesso,
talvez a mais intricada uma vez que toda uma rede ao redor foi desenvolvida, tanto
fornecida oficialmente pela empresa Niantic como canais no YouTube e paginas no
Facebook, como também pelos jogadores que criaram paginas de suporte com troca de
informagdes e tutoriais com 0s mais diversos objetivos, como dicas para encontrar

pokémons, areas de interesse, métodos de captura, estratégias de batalhas, entre outros.

Refletindo sobre as estratégias comerciais do jogo Flores e Herrera entendem

que:

Num mundo cada vez mais global, as estratégias devem ser dindmicas
para se adaptar a quaisquer mudancas imprevistas. Nao € possivel
considerar 0 sucesso nos negécios sem detectar ou tenha uma boa
ideia dos motivadores que conduzirdo a uma compra do cliente.
Descobrir 0 que torna a aplicacdo eletronica popular € crucial.
(FLORES, HERRERA, p. 323, 2019 — traducdo nossa)

De forma que existe toda uma estratégia que vai muito além da interacéo

jogador com a interface, na qual as empresas:

Devem ser totalmente ciente dos motivos que motivam ou
impulsionam o download de aplicativos eletrénicos pelos usuérios e,
acima de tudo, em como reté-los para a geracao receita continua para
a organizacdo que alimenta as vantagens competitivas capaz de
prevalecer sobre o0s contra-ataques de adversarios comerciais.
(FLORES, HERRERA, p. 324, 2019 — traducdo nossa)

Cacchione, Legg e Petersen (2017) destacam alguns outros fatores para a

qualidade do jogo Pokémon GO:

Em primeiro lugar, o jogo é lindo: os ambientes sdo coloridos,
detalhados, curados graficamente. A impressao geral é quase 0 de um
espaco 3D. A identidade do usuario é personalizavel e vocé pode
escolher como deseja aparecer o jogo (nome, cabelo, olhos, roupa). A
trilha sonora é boa e existem bons efeitos sonoros para comandos
também. (CACCHIONE, LEGG, PETERSEN, p. 26, 2017 — tradugéo
nossa)
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Porém o que de fato é o seu maior diferencial, para os autores, € o que
denominam de fator de atividade, de que para que o jogo seja funcional é necessario que
0 jogador precise andar, ou seja, ndo € um jogo que pode ser jogado apenas enguanto
estiver deitado no sofg, é necessaria uma ativacdo vinda do jogador:

Ninguém mais pode pegar um Pokémon para vocé - vocé tem que
agir. Isso Ihe d4 uma razéo para sair para passear - houve noticias de
pessoas perdendo uma quantidade significativa de peso jogando.
Também fornece um motivo para conversar com outras pessoas que
voceé talvez ndo conhecesse: dar e receber dicas, saber como vencer 0s
mais fortes ou saber onde estdo os Pokestops mais proximos.
Pokestops sdo pontos-chave para socializar. S&o locais especiais de
interesse - monumentos, estatuas, portais etc. — e onde vocé pode obter
pokebolas e outras ferramentas Uteis. Também sdo por geolocalizagéo
como todo o resto, e liberam suas ferramentas somente quando vocé

estiver perto o suficiente delas. (CACCHIONE, LEGG, PETERSEN,
p. 26, 2017 —tradugdo nossa)

Percebe-se o alto investimento da Niantic tanto em marketing quanto em
desenvolvimento do jogo no intuito de que os jogadores ndo percam interesse em longo
prazo, uma vez que, apesar de ir passando de niveis, 0 jogo ainda consiste na captura

dos pokémons, por isso as estratégias de batalhas e de treinamentos.

Além disso, propdem uma experiéncia imersiva que vem a partir das musicas, da
linguagem coloquial e de toda a criagdo visual de um universo que articula o aspecto
competitivo advindo dos games com a memoria afetiva do desenho. Assim, a utilizacdo
da abordagem pela linguagem da realidade aumentada ampliou os efeitos em um novo

plano.

Uma questdo bastante preocupante diz respeito aos possiveis problemas de
seguranca por conta do jogo, de forma que a Niantic se posicionou fornecendo alguns
avisos e orientacdes Uteis. 1sso ocorreu como uma resposta a uma crise desencadeada
por alguns jogadores que se acidentarem ao ndo prestarem atencdo ao ambiente real ao
redor por estarem muito focados em nas acgdes virtuais. Infelizmente se envolverem em
acidentes de carros, serem assaltados ou cairam e tropecarem, alguns de forma mais

leve e outros mais gravemente.

Ha no aplicativo do jogo alguns avisos que alertam sobre ndo jogar enquanto

dirige e para olhar para o caminho onde anda.
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Figura 32: Print screen do jogo no smartphone

Crary (2013) sugere que a percep¢ao esta suspensa:

Que nossas vidas sejam tdo inteiramente uma colcha de retalhos de
tais estados desconexos, ndo é uma condicdo natural e sim, o produto
de uma densa e poderosa recomposicdo da subjetividade humana no
ocidente ao longo dos ultimos 150 anos. Tampouco §é insignificante o
fato de que no fim do século XX uma imensa crise social de
desintegracdo da subjetividade seja metaforicamente diagnosticada
como déficit de “atengdo”. A percepgdo se caracteriza
fundamentalmente por experiéncias de fragmentagdo, choque e
dispersdo. (CRARY, 2013, p. 25)

Assim, entendendo que a percepcdo estética esta ligada estritamente aos
processos histdricos, com a contemporaneidade a atencdo se torna um problema central,
de forma que com as mudancas sociais e econdémicas culmina-se em uma reorganizagdo
radical da cultura visual e auditiva. Por isso ocorrem essas friccdes como os acidentes

envolvendo os jogadores dado que ainda é uma experiéncia em processo de adaptacéo.

Coloca deste modo que a atencdo nao € algo individual e sim um problema atual
e moderno, de forma que conseguimos entender a divisdo da atencdo ao jogar um jogo

no celular:

E importante enfatizar que essa profunda reconstrugio social do
observador no século XIX partiu da suposicdo geral de que era
impossivel pensar a percepgdo em termos de imediatismo, presenca ou
interrupcéo. E apenas que a percepcdo funcione de tal modo a garantir
gue um sujeito seja produtivo, controlavel, previsivel, que seja
adaptavel e capaz de integrar-se socialmente. (CRARY, 2013, p. 29)
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A mente do jogador/usuario acaba por estar dividida entre o ambiente real e 0
virtual, que estd projetado em um smartphone, e por isso pode se concentrar na tela e
ndo perceber um perigo no mundo real. Ou seja, trata-se de uma questdo sobre atencéo e
cognicdo em como isso se realiza na area neural dos jogadores. Abaixo, um exemplo de

como 0s pokémons virtuais estdo inseridos na realidade.

Figura 33: Canal Oficial Pokémon no YouTube

Sobre a atencdo, Palaus et al (2018) afirma:

Recursos de atengdo sdo um dos principais dominios cognitivos em
que os videogames estdo envolvidos e um dos mais pesquisados. O
envolvimento de redes atencionais durante o jogo é intimamente
relacionado com outras regides do cérebro responsaveis pela cognicéo
especialmente quando operagfes mais complexas em direcdo a
objetivo especifico é necessario. Muitas regides do cérebro estdo
envolvidas em atencdo, particularmente nés no sistema frontoparietal
dorsal, mediacdo de processos atencionais de cima para baixo em
comportamento, mas também nos nés da rede ventral, responsaveis
para estimulagéo sensorial de baixo para cima lidar com os estimulos
salientes aos quais o jogador deve prestar atengdo. (PALAUS et al, p.
28, 2017 - tradugdo nossa)

Em uma entrevista na coluna Datacracia da radio USP, Radfahrer (2019)
comenta sobre como os dispositivos influenciam na percepcdo que o individuo tem
sobre a realidade, o qual nomeia de realidade digital, essa que converge inimeras
tecnologias como a aumentada, virtual, mista, internet das coisas e interfaces

ambientais.
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Assim, afirma que ha um apoio nessa prétese digital que € o smartphone e como
isso influéncia a quantidade de informacbes que somos capazes de armazenar e que
passamos a enxergar a realidade através dela, “voc€ se torna ao mesmo tempo mais
forte e mais expansivo, porque vocé tem membros artificiais e por outro lado também
muito mais dependente” (RADFAHRER, 2019, n.p.).

Essa relacdo de fortalecimento e dependéncia se aplica a atencdo dividida
dedicada ao jogo uma vez que se potencializa a cognic¢ao e por outro lado prejudica a

atencdo ao mundo real.

Buscar as motivacdes e 0s engajamentos dos jogadores/usuarios também tem
sido um foco de pesquisa quando se trata do estudo dos videogames, tanto que "o
processo de iniciar, dirigir e manter atividades fisicas e psicoldgicas; inclui mecanismos
envolvidos nas preferéncias de uma atividade em detrimento de outra e o vigor e
persisténcia das respostas” (Gerrig, Zimbardo, Campbell, Cumming, & Wilkes, p. 409,
2010 — tradug&o nossa).

Portanto, especificamente sobre Pokémon GO em uma pesquisa realizada na
Hungria, relatou-se que:

Recreacdo, atividade ao ar livre, nostalgia e fuga do tédio foram

encontrados como as principais motivacdes para os jogadores. Embora

os resultados sugiram que a motivacdo dos jogadores Pokémon GO

diminuiu em mdltiplos aspectos, 0os motivos de competicdo e

desenvolvimento de habilidades, bem como a necessidade de
recreacdo aumentaram. (ZSILA et al, p. 65, 2018- traducéo nossa)

O engajamento e envolvimento para além do tempo jogando é perceptivel em
extensas comunidades online, como no Facebook, em blogs e no canal oficial do
YouTube, com mais de trés milhGes de inscritos, em que ha trocas de informacdes,
dicas e truques para os jogadores. Esses buscam aperfeicoar suas habilidades dentro do
jogo ¢ para Gee (2005) “as pessoas aprendem ¢ praticam melhor as habilidades quando
veem um conjunto de habilidades relacionadas como uma estratégia para alcancar
objetivos que desejam” (GEE, 2005, p. 22 — traducdo nossa) de forma que em jogos que
0 autor classifica como bons, os jogadores aprendem habilidades como parte de realizar
o que precisam e desejam realizar: “eles veem as habilidades principalmente como
estratégia para atingir uma meta e apenas secundariamente como um conjunto de
habilidades” (GEE, 2005, p. 22 — tradugdo nossa).
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Ao acompanhar essas trocas de informagdes se percebe que sdo das mais

variadas possiveis, das quais destacamos:

e ensinar a forma como girar o dedo na tela do celular para que a pokébola faca
uma curva correta no momento do arremesso e, portanto, consiga capturar o
Pokémon;

e ndo basta capturar o Pokémon, hd métodos de arremessar que sdo mais
estratégicos e, assim, se ganham pontos de experiéncia até se tornar um nivel
chamado de excelente;

e ¢ possivel ativar a funcdo da camera colocando o Pokémon dentro do ambiente
real ao qual a camera esta apontada e registrar 0 momento;

e 0s pokémons sdo divididos em niveis de facilidade na captura, vao dos mais
faceis, os verdes, para amarelos com dificuldade média e os vermelhos que séo
mais dificeis e necessitam pokébolas especiais;

e As pokébolas especiais sdo adquiridas conforme o jogador vai avancando nos
niveis de forma gratuita ou podem ser compradas a partir do dinheiro do jogo, 0s
chamados pokecoins;

e 0 numero de capturas é importante mesmo que sejam personagens ja repetidos,
iSO pontua ao jogador e este pode trocar por itens especiais que podem
transformar os pokémons capturados em mais evoluidos;

e além da importdncia da captura o jogador chamado de treinador dentro do
universo, também tem itens especificos que podem aumentar as forcas de
combate dos pokémons, 0 que os torna mais potentes nas disputas com outros

jogadores;

Abaixo o exemplo de como sdo visualmente esses elementos descritos acima:
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Figura 34: Print screen do jogo no smartphone

e outra questdo importante € como o jogador precisa andar para ativar o jogo,
guanto mais se anda mais resultados se encontra, uma dica encontrada nas
comunidades € de evitar trajetos com muitos obstaculos, haja vista que a
geolocalizacdo do jogo funciona por quilometragem e ao andar de forma mais
reta a contabilizacdo é mais efetiva;

e relacionando com a quilometragem, quanto mais andam mais se podem eclodir
os chamados ovos, esses que vao sendo recebidos conforme os niveis vao
aumentando;

e hatipos diferentes de pokémons e as localiza¢des interferem em sua captura, por
exemplo, os aquéticos ficam proximos de rios, mares ou piscinas, 0s terrestres
em ambientes com terra, 0s insetos em ambientes de jardins e os fantasmas em
lugares ermos e a noite, a lista € bastante extensa uma vez que existem muitos

tipos, com exemplos a seguir;
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Figura 36: Canal Oficial Pokémon no YouTube video The World of Pokémon GO has Expandedo

e cada Pokémon leva em consideragdo como era no desenho e nos jogos
anteriores, tem um género, uma fraqueza e uma forca, esse estudo de cada um
permite que o jogador tenha mais chance de vencer nas batalhas com os
adversarios, quanto maior o CP, nomenclatura para unidade de medida que

aponta a forca de combate;

Abaixo o exemplo das descri¢fes de cada um dos personagens:

28 Disponivel em:

https://www.youtube.com/watch?v=R04u9E5INTI&Iist=PLQWzKIaERirzMsOF509Q3J9txeQF6 AL Xf&
index=22&t=0s. Acesso em 13 de out. de 2019.
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Figura 37: Print screen do jogo no smartphone

e existem ligas de batalhas GO com diversas opcdes de niveis, como grande liga,
ultra liga e liga mestra e hd a chamada Copa Premier, que realmente tem

estrutura de batalha, como no frame abaixo;

Mn
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Figura 38: Canal Oficial Pokémon no YouTube Video Advanced Gym Strategy29

e ¢ possivel adicionar amigos a partir do compartilhamento de um cédigo gerado
para cada jogador ou conectar via Facebook, de forma que ao jogar com esses

2 Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=0rzUDBnT4uQ&Iist=PL6XC1i5bNIdmMPVdSG4xydFHKIONAa4c
O&index=3 > Acesso em 13 de out. de 2019.
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contatos ha o desbloqueio de trocas, de pokébolas presenteadas e mais poder nas
batalhas;

e além dos itens béasicos hd outros icones importantes como as pogOes, que
aumentam a vida, as razz berry que sdo alimentos, os incensos que tem fungéo
de atrair, os ovos que dobram a experiéncia do treinador e 0s upgrades que

aumentam os numeros de itens que podem ser armazenados.

O jogo cria estratégias de envolver o jogador, criando todo um universo em
diversas camadas que vao encantando os interessados, de forma que a empresa Niantic

estd em constante atualizacdo, criando novas maneiras de manter o frescor do jogo.

Importante ressaltar que devido a pandemia mundial de 2020, houve um
posicionamento da empresa®® em alterar alguns aspectos basicos do jogo para que 0s
jogadores ndo necessitem sair de casa para continuar jogando, de forma a manter o
isolamento social, mas sdo mudancas minimas, tais como aumentar a eficiéncia
temporal dos incensos que tem duracdo de uma hora quando originalmente duravam
apenas trinta minutos e das incubadoras que eram liberadas por quilometragem, assim, a

distancia foi diminuida pela metade.

O publico que joga é bastante variado entre criancas e adolescentes, que se
familiarizam rapidamente com a estrutura do jogo e que por vezes se reinem para a
busca dos pokémons. Sdo também mais ativos nas comunidades de troca de

informacdes. No entanto, até adultos e idosos utilizam o jogo para preencher seu tempo.

Relacionando com os dados coletados de pesquisas externas acerca do perfil dos
gamers, percebe-se que o Pokémon GO ndo seria direcionado para esses jogadores
assiduos que despendem inimeras horas semanais nos ambientes virtuais. 1sso se deve
pela limitacdo estratégica do jogo que necessita a utilizacdo da localizacdo e do

caminhar do usuario, ou seja, existem limitacdes fisicas para a sua realizac&o.

No entanto, em pouco isso interfere no sucesso do jogo que atingiu um nimero
ainda maior do que entre outros games de console, como adolescentes, criangas e

adultos que ndo se interessavam por jogos mais complexos com histérias voltadas para a

3% Disponivel em: https://g1.globo.com/pop-arte/games/noticia/2020/03/19/pokemon-go-em-casa-como-
jogar-game-em-tempos-de-quarentena-de-coronavirus.ghtml. Acesso em 13 de abril de 2020.
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estratégia e aprofundamento. Além da perspectiva mercadolégica que é absurdamente

abrangente e vai para além de apenas 0 ambiente do jogo.

Gee (2005) afirma que bons videogames séo os que jogadores fazem as ac¢des
acontecerem ndo apenas repetindo o que os designers do jogo colocaram diante deles,
de forma que sdo interativos e engajam a participacdo, para o autor isso é a chave para a

motivacgao:

O jogador faz alguma coisa e o jogo faz algo de volta incentivando o
jogador a agir novamente. Em bons jogos, os jogadores sentem que
suas acdes e decisdes - e ndo apenas as agdes e decisbes dos designers
- estdo cocriando 0 mundo em que estdo e as experiéncias que estao
tendo. O que o jogador faz importa e cada jogador, com base em sua
suas proprias decisdes e acles, segue uma trajetdria diferente pelo
mundo do jogo. (GEE, 2005, p. 5 — tradugdo nossa)

Nesse sentido, Pokémon GO estaria apto a ser um bom jogo, haja vista que a
partir do design oferecido, os jogadores vao criando experiéncias particulares, uma vez
que tudo acontece de acordo com o caminho e as escolhas do proprio jogador que marca

simbolicamente o0 seu espago.

O que se torna bastante Unico, especificamente no caso de Pokémon GO, ¢é o
quanto a plataforma virtual e real permite a criagdo de uma possibilidade permeével
dentro desse virtual, em que o sujeito anda pela cidade, mas ndo de forma aleatoria,
seguindo as possibilidades do aplicativo e toma posse desses espa¢cos. Dessa forma, o
percurso que o jogador vai realizar pode ser visto como uma forma de escrita e leitura
do espaco urbano (LEMQOS, 2013, p. 9):

Nesse sentido, a flanerie é um modo de narrativa urbana bem
diferente, em sua intencdo, da narrativa construida por usuarios de
sistemas de RA. Aqui o usudrio ndo é um “observador desinteressado”
e vai lendo a “floresta de signos” digitais, articulando o seu percurso a
partir de inten¢Bes bem precisas, objetivas e eficientes (achar o metro,
o café mais proximo, a informacéo sobre a histéria de um monumento
etc. Andar pelo espago urbano, seja o flaneur desinteressado, seja o
usuério de sistemas de RA, evoca, de uma forma ou de outra, um
processo de leitura de simbolos (relagdo corpo — textura urbana) e de
mapeamentos (relacdo corpo - espacializagdo) que constituem essa
narrativa. Andar pela cidade é (para o flaneur e para o moderno
cidaddo com servigos de RA) “ler e escrever” o espago € o tempo
deixando rastros (contando uma histéria). (LEMOS, 2013, p. 9)
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Com a realidade aumentada, o jogador/usuério esta lendo e escrevendo o espaco
a partir da lente do seu dispositivo, e ha uma perspectiva negativa dessa relacdo, uma
vez que “a cidade passa a ser reduzida a textos informacionais ja que virtualmente tudo
pode ser elemento de “etiquetagem eletronica” e as etiquetas sdo as mesmas para

qualquer usudrio do sistema” (LEMOS, 2013, p. 9).

Realmente, ndo é como se o jogador tivesse tanta liberdade, haja vista que esta
sendo pautado pelo aplicativo, no entanto ha sim, no caso de Pokémon GO uma relagdo
com a cidade, de olhar ao redor, mesmo que seja para procurar elementos fornecidos

pelo aplicativo e uma possibilidade de criar uma experiéncia pessoal.

Pensando sobre essa restricdo, todos os aplicativos e plataformas seriam,
portanto limitantes, uma vez que sdo pré-determinados pelo design e pelos objetivos das
empresas que os fornecem, acabando completamente com o livre arbitrio do usuario, tal
como foi criticado por Lanier e Morozov (2018), este ultimo que conceituou que

estamos vivendo um capitalismo tecnoldgico, no qual, ao ser examinado:

Néo é dificil chegar a uma conclusdo similar: no fundo, estamos
diante de nosso proéprio aquario digital, repleto de peixes mortos, que
milagrosamente continuam a nadar. E fazem isso apesar dos
crescentes indicios de que os sonhos utdpicos, que estdo por tras da
concepg¢do da internet como uma rede intrinsecamente democratizante,
solapadora do poder e cosmopolita, hd muito perderam seu apelo
universal. A aldeia global jamais se materializou — em vez disso,
acabamos em um dominio feudal, nitidamente partilhado entre as
empresas de tecnologia e os servicos de inteligéncia. (MOROZOV,
2018, p. 15)

Afirma que atualmente ndo existe quase nenhuma restri¢do social, econémica ou
politica que o vale do silicio ndo tenha se empenhado em romper, trabalhando na
estratégia de fornecer ferramentas para enfrentar o sistema, produzidas por eles
proprios, ao qual assegura que o seu maior €xito ¢ na forma como “tornou-se a narrativa
preponderante do proprio capitalismo contemporaneo” (MOROZOV, 2018, p. 20).

Em uma proposicdo contraditéria ao conceito de onlife, acredita que a internet €
tratada como uma entidade separada do funcionamento real da geopolitica e do atual
capitalismo financeirizado e que desta forma: “enquanto ndo conseguirmos pensar fora
da “internet”, jamais conseguiremos fazer um balango justo e preciso das tecnologias

digitais a disposi¢do” (MOROZOV, 2018, p. 22).
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Assim, o que de fato significa pensar “fora da internet”? Para ele, significa:

Ir além dos contos de fadas inventados pelo complexo industrial-
divulgador do Vale do Silicio. Significa prestar atencdo as mindcias
econdmicas e geopoliticas do funcionamento de tantas empresas de
alta tecnologia que atualmente nos escapam. (MOROZOV, 2018, p.
23)

Outro aspecto bastante criticado em sua pesquisa € a do conceito, que vem se
popularizando, de cidade inteligente. Novamente, propde uma leitura mais aguda e
sistematica de algo que se vende como progressista, mas que seria uma forma de
entregar a infraestrutura urbana para um grupo seleto de empresas de tecnologias, nao
adeptas da transparéncia, que realizara a administracdo a sua maneira e que tornara
muito dificil a devolucdo a esfera do setor publico.

Nesse sentido, é possivel fazer uma critica sobre a quantidade gigantesca de
dados que o Pokémon GO produz diariamente sendo as informag6es mais variadas de
localizacéo, dos usuarios, das cidades. Ha sim um aspecto obscuro que ndo sabemos ao
aceitar os termos de condicdo de uso de como sdo utilizados e até mesmo se estdo
protegidos esses dados. Acaba sendo uma condicdo estabelecida dentro do modelo
capitalista contemporaneo do Big Data, em que se aceita uma série de termos em troca
de servicos ditos como gratuitos, é uma troca realizada sem nenhuma transparéncia. E
claro que a ética dos dados é um questionamento que poderia ser outra dissertagdo

completa.

3.2.1) Comentério sobre o0 jogo Minecraft Earth

O jogo Minecraft € voltado para a criatividade e a proposta envolve a construgdo

de blocos, permitindo a criacdo de diversos universos e:

Nos 10 anos desde que a primeira edicdo em Java foi publicada, ele
vendeu 176 milhGes de cdpias. Mais de 90 milhdes de pessoas jogam
todos 0s meses, e esse nimero aumenta todos os anos, impulsionado
mais recentemente por 200 milh8es de usuarios chineses. Entre PCs,
consoles de jogos, dispositivos moveis e dispositivos de realidade
virtual, vocé pode compra-lo para 20 plataformas diferentes. (RUBIN,
2019 — traducéo nossa)
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E um videogame bastante expressivo em nlimeros e no ano de 2019 a
Microsoft — empresa que adquiriu jogo por mais de dois bilhes de ddlares — anunciou o
aplicativo em realidade aumentada: o Minecraft Earth, lancado em varios paises esta em
fase de testes, o que chamam de early access.

O objetivo é que os jogadores/usuarios possam colocar blocos em todos os
espacos possiveis:

Os usuarios de iOS e Android poderdo criar uma "compilagéo", como
0s ambientes baseados em blocos séo conhecidos, onde quiserem - em
uma mesa, no sof4, no chdo - e até convidar seus amigos para ajudar.
Quando terminam, podem fazer com que a construgdo cresga em
tamanho real e passear dentro dela. Em todo o mundo, em parques e
em outros pontos de referéncia, os jogadores podem participar de
pequenas aventuras sozinhos ou com qualquer outra pessoa ha area,
depois usar as ruinas para melhorar seu personagem e tornar sua
construcdo ainda mais impressionante. E um empreendimento macigo
que literalmente cobre todo 0 mundo no Minecraft - e € 0 maior passo

j& dado em direcdo ao mundo duplo da realidade aumentada
compartilhada. (RUBIN, 2019 — traducdo nossa)

E possivel a criacdo de um universo compartilhado com outros jogadores, mas
esses precisam ser autorizados a acessarem as construcfes e estarem na mesma
localizagdo no mundo real. Sdo as experiéncias multiplayer, alguns voltados para
combate e outros para exploracdo dos ambientes e “isso desbloqueia uma classe de
experiéncias que nunca foram vistas em um jogo R.A. em dispositivos mdveis: acoes
coordenadas que s6 podem acontecer se Varias pessoas reais fizerem as coisas na ordem
certa, no lugar exato” (RUBIN, 2019, n.p. — tradugé@o nossa). Na figura abaixo se pode

tem uma nocao de como seria a mescla entre real e virtual.

Figura 39: exemplo do Minecraft em R.A.

145



Outra possibilidade que o jogo fornece é escalar o tamanho de algo a ser
exibido, podendo ser do tamanho em dimensdes humanas ou implantado em escalas
monumentais.

Sobre uma comparagdo com o Pokémon GO:

A comparacéo Obvia aqui é o Pokémon GO da Niantic, bem como o
préximo jogo Harry Potter: Wizards Unite. Ambos transformam o
mundo real em um mapa do tesouro para vocé explorar e sdo capazes
de trazer criaturas virtuais para 0 ambiente ndo virtual. No entanto, a
funcionalidade RA em ambos é opcional. Se vocé desativa-lo, vocé
tem basicamente dois jogos baseados em localizagdo. O Minecraft
Earth faz da RA a sua prdpria esséncia, e ndo apenas a RA
compartilhada. Em outras palavras, pode ser a primeira experiéncia
em larga escala em massa com um pé plantado diretamente no
Mirrorworld. (RUBIN, 2019, n.p. — tradugdo nossa)

Para os criadores do jogo se trata de que todo aprendizado no Minecraft seja
na vida real, ou seja, ndo é possivel desativar a funcdo em RA, de forma que ndo fiqguem
apenas na area de trabalho, como era 0 modelo anterior do jogo, almejam que as pessoas

estejam juntas, como nos indica Rubin:

Vocé achou estranho o fendmeno Pokémon GO de grupos de pessoas
apontando o telefone na mesma direcdo? Espere até ver a versdo do
Minecraft Earth: metade deles esta girando em circulo, trés estdo
agachados e fazem movimentos de escavacdo em direcdo ao chdo, e
alguns outros estdo todos pulando. Melhor ainda: todos estdo falando
sobre isso. “Vocé pode coordenar perfeitamente como explorar uma
area ou encontrar tesouros escondidos se estiver com estranhos, sem
falar”, diz Persson, “mas a interacdo social em torno do objetivo
comum é uma parte essencial do que faz do Minecraft Earth um tipo
diferente de multiplayer”. (RUBIN, 2019, n.p. — traducéo nossa)
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No frame abaixo, retirado de um video publicitario no YouTube, é possivel

perceber como seria a relacéo virtual/real que o jogo proporciona.

Figura 40: exemplo do Minecraft em R.A. modo combate
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CAPITULO IV - PERSPECTIVAS SOBRE O QUE ESTA POR VIR:
OS FUTUROS POSSIVEIS NO BIG DATA

O trabalho do pesquisador é a entrada no mundo da ciéncia e da tecnologia pela
porta de tras, a da ciéncia em construcdo — tal como disse Latour —, sempre pelo
questionamento e pela danga com a incerteza. Ao falarmos do homo digitalis, da quarta
revolucgdo, das redes sociais e da quantidade monumental de informacdes e atualizagdes
tecnoldgicas aceleradas, o pesquisador que olha para a contemporaneidade realmente

estad num fluxo constante de dividas.

Esse quarto capitulo € uma tentativa de mapear caminhos possiveis e tendéncias
do que vira, considerando todo esse contexto ao qual estamos inseridos. Existe, claro,
uma parcela ndo tdo pequena que entende a inseguranca diante de tanta efervescéncia,

de entender que esta se analisando o furacédo estando dentro do proprio.

A tendéncia é uma inclinacdo em direcdo a um sentido, uma propensao a essa
orientacdo, de forma que pode muito bem se concretizar como pode ser considerado
algo absolutamente irreal. A proposta desse capitulo € tentar realizar de alguma maneira
0 mapeamento de possiveis tendéncias para o futuro da comunicacdo e dos usos da

realidade aumentada.

Nesse sentido, sdo previsdes plausiveis de nunca serem realizadas, que projetam
a “formagdo subsequente de um mundo melhor (virtual). A continua¢do de tradicOes
inventadas ajuda a estender o passado (parcialmente) inventado para um futuro. O que
quero enfatizar aqui ¢ o grau de maleabilidade desses formularios” (HARTMANN,
2004, p.18 — traducdo nossa).

Pensando sobre essa maleabilidade, ha de se considerar o conceito de
obsolescéncia programada quando se realiza um mapeamento de tendéncias. Pois se
trata de uma estratégia mercadoldgica que incentiva 0 consumo repetitivo reduzindo o
tempo de vida atil de um produto, de forma que os consumidores passem a consumir
mais gerando uma excessiva desatualizacdo das tecnologias. H& sempre um novo
modelo com uma nova aparéncia ou ndo ha mais nenhuma peca disponivel para o

conserto do aparelho que o sujeito ja possui ou como quando 0s sistemas operacionais
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ou a propria tecnologia se torna lenta o suficiente para ser impossibilitada de ser

utilizada, se tornando obsoleta e perdendo sua significancia.

Esse limite ténue entre o que é um produto de alta tecnologia e o que é lixo é
criticado por Crary em como esse intervalo é muito curto e obriga o consumidor a ter
atitudes contraditorias, “tanto a necessidade e/ou desejo de um produto, como a

identificacdao afirmativa com seu inexoravel processo de aniquilamento e substituicao”

(CRARY, 2016, p. 53).

Destacamos aqui que isso € uma possibilidade, que algumas das tecnologias
levantadas podem rapidamente ser substituidas ou serem atualizadas, pois essa é a

I6gica neoliberal, especialmente no que tange o consumo de tecnologias.

N&o ha limite para essa projecdo, uma vez que a logica que nos atinge nao
entende as limitagdes das matérias primas e a publicidade sempre encontra novos
modelos para se reinventar para incentivar o consumo, a quebra dessa logica é pela
conscientizacdo e consumo minimamente sustentavel que ndo parece ser um panorama

tdo proximo.

Dito isso, entramos no que Floridi (2014) se pergunta e busca identificar

filosoficamente como as forgas tecnologias estdo afetando nossas vidas:

Como nossas TIC digitais (tecnologias da informagdo e comunicacéo)
estdo afetando nosso self, como se relacionam e como moldamos e
interagimos com o nosso mundo. Nanotecnologia, Internet das Coisas,
Web 2.0, web seméantica, computagcdo em nuvem, jogos com captura
de movimento, aplicativos para smartphones, tablets e telas sensiveis
ao toque, GPS, realidade aumentada, companheiros artificiais, drones
ndo tripulados, carros sem motorista, dispositivos de computagdo
vestiveis, impressoras 3D, roubo de identidade, cursos online, midias
sociais, guerra cibernética...o tecnofilo e tecn6éfobo fazem a mesma
pergunta: o que vem a seguir? (FLORIDI, 2014, p. vi — traducédo
nossa)

Questionando sobre esse futuro, sobre o que vem a seguir, Berardi (2019),
pesquisador italiano da estética e da midia, pergunta sobre o que se acreditou ser o
futuro e o que vai ser depois desse futuro. Quando em 2009 o manifesto futurista
completou cem anos, Berardi fez uma revisdo da cultura do século XX marcado pela

crenca no futuro com uma visdo muito euforica em que “o horizonte parecia brilhante,
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mesmo que o caminho até o futuro fosse pavimentado com sofrimento, miséria,
dificuldades e luto inimaginaveis” (BERARDI, 2019, p. 7).

Existe o argumento de que, de fato, a vida humana melhorou em muitos
sentidos, porém algo se quebrou na esfera psicossocial: “o sentimento que prevalece ¢ a
melancolia: a antiga metafora do iluminismo foi subitamente virada do avesso. A
expectativa moderna de expansdo das luzes foi substituida por outra, um tanto oposta”
(BERARDI, 2019, p. 7), o sentimento de se estar sozinho coletivamente, como Turkle,

afirma foi intensificado.

Berardi propfe em sua analise uma revisdo a respeito da maquina, que era
central no imaginério da vanguarda futurista e que tomou uma centralidade ainda maior
do que ha cem anos. Podemos, portanto, relacionar com a nomenclatura dos gadgets de

Lanier e dispositivos de Agamben:

A maquina estd no centro do mundo imaginario futurista. Trata-se da
maquina externa, a maquina pesada, ferruginosa e volumosa, que nao
deve ser confundida com a maquina internalizada e reprogramavel da
época bioinformatica, a nossa época, a nova época que se inicia apés o
final do século que acreditou no futuro e se mostra em toda a sua
poténcia imaginaria e pratica com a concretizacdo do projeto genoma
e com a progressiva transformacdo do sistema produtivo global pela
rede que conectou seres humanos e automatismos mecanicos.
Vivemos hoje, no século XXI, rodeados e penetrados por maquinas
internas, maquinas infobioécnicas, cujo funcionamento e cujos efeitos
sobre a evolugdo cultural da espécie humana ndo somos ainda capazes
de avaliar plenamente. (BERARDI, 201, p. 159)

O que se mostra essencial em seu pensamento é a completa alteracdo da
maquina, no sentido de que antes a maquina era externa que agia fora do corpo e da

mente e hoje:

Temos que falar da maquina interiorizada, maquina biopolitica: a
maquina psicofarmacolégica, a maquina que age no interior do corpo
gragas a poténcia do tipo quimico, biotécnico. E, ainda mais, a
maquina semibtica, a rede como concatenacao que torna possivel uma
deslocalizacdo dos processos produtivos. Para realizar deslocamentos
progressivos e de formas diferenciadas, a maquina deixou de ser a
maquina adorada pelo futurismo para se tornar uma maquina
essencialmente internalizada: a maquina de controle. (BERARDI,
2019, p. 17)

Sendo assim, a disseminacdo da maquina toma outras proporc¢des se tornando

um dispositivo miniaturizado, se faz signo, relacdo e linguagem que modela quem a
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utiliza, abole o espaco “porque o espago ¢ suprimido em uma temporalidade instantdnea
e deslocalizada” (BERARDI, 2019, p. 17).

Sobre a aceleragdo do 24/7 Berardi entende que com o ciberespaco é ilimitado e
em continua expansao, porém, o cibertempo ndo, seus limites sdo organicos, sdo da
mente humana, emocionais e culturais.

Uma nocéo que foi essencial no século XX foi a de utopia, no que se projetou do
futuro e as experiéncias que alegaram ser baseadas em utopias foram geralmente
marcadas pelo totalitarismo e violéncia. Pondera assim que a utopia demorou muito a

morrer nesse seculo e sua Ultima manifestacdo é a utopia virtual:

A utopia virtual nasce no ponto de divergéncia e depois de
convergéncia entre a rede — o espago comum do compartilhamento
social e cognitivo — e o sistema integrado do capital global. O salto
tecnolégico do capitalismo foi possivel por dois fatores: a
desregulamentacdo da economia e a construcdo da internet. Mas 0s
dois processos ndo sdo assimilaveis, aproximam-se, distanciam-se,
entram em conflito, integram-se, parasitam-se mutuamente.
(BERARDI, 2019, p. 103)

Posto isso, hd uma contraposicao entre cibertempo e ciberespaco, de forma que o

tempo foi colonizado:

Ciberespaco é a esfera de interacdo de varias fontes humanas e
mecénicas de enunciacdo, a esfera da conexdo entre mentes e
maquinas; essa esfera estd em expansdo virtualmente ilimitada, pode
crescer indefinidamente, porque é o ponto de interseccdo do corpo
orgdnico com o corpo inorganico da méaquina eletrbnica. Mas o
mesmo ndo se pode dizer do cibertempo. O cibertempo é o lado
organico do processo, 0 tempo necessario para que o cérebro humano
possa elaborar a massa de dados informativos e de estimulos
emocionais provenientes do ciberespaco. (BERARDI, 2019, p. 109)

O que ¢ paradoxal sdo as diferencas da expansédo da velocidade de tal forma que
0s sujeitos s&o oprimidos pela saturacio da atencdo. E uma experiéncia muito densa da
qual o cérebro humano ainda ndo estd completamente adaptado.

Desaprova a perspectiva sobre a cibercultura, que considera cor de rosa,
exemplificando com Pierre Levy. Afirma que hd uma face da cibercultura bastante
distdpica e obscura tal como a teoria do enxame de Kelly (1994), na qual a rede seria
uma espécie de superorganismo bioinformético em que os elementos organicos,
bioldgicos, cognitivos e eletronicos estariam todos em um continuum indistinguivel, de

forma que “a logica do bios ¢ importada para as maquinas, a logica da tekné ¢
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importada para a vida humana e para 0s mesmos comportamentos inteligentes da vida
social” (BERARDI, 2019, p. 129).

Berardi traz uma visdo catastrofica do presente e do futuro, em que esse se
transforma em devastacdo, miséria, violéncia, hipersexualizagdo, depressdo, isolamento
e suicidio porque “a utopia virtual devorou o futuro. Retirou-se da esfera da imaginacgéo
e da vontade humana. A utopia virtual culmina na distopia de um totalitarismo sem
vontade” (BERARDI, 2019, p. 131).

Apesar desse cenario sombrio, propde entdo uma possibilidade de pensar ndo
um so6 futuro, mas muitos: “pensemos entdo em termos de futurabilidade, a intrinseca
pluralidade de futuros possiveis inscritos no presente” (BERARDI, 2019, p. 178).

A futurabilidade seria: “a multidimensionalidade do futuro, a pluralidade dos
futuros inscritos no presente e, também, a composi¢cdo mutavel da intencdo coletiva.
Futurabilidade é a dimensédo na qual uma possibilidade se torna tendéncia” (BERARDI,
2019, p. 182).

Queremos ter uma leitura conjuntural que abarca essa multipluralidade do
futuro, considerando que “claramente, encontramo-nos hoje novamente em uma crise,
em uma transicdo critica, pela qual uma outra revolucdo, a saber, a revolucdo digital,
parece ser responsavel” (HAN, 2018, p. 26). Torna-se inevitavel abordar sobre o poder
das grandes empresas do Vale do Sicilio, que propdem os moldes para a sociedade do
homo digitalis, na qual ha uma egotizacdo crescente e atomizacdo da sociedade
encolhendo os espacos para o agir em conjunto ¢ impedindo, assim, “a formac¢ao de um
contrapoder que pudesse efetivamente colocar em questdo a ordem capitalista” (HAN,
2018, p. 31).

E como se todos os sujeitos hoje sofressem de SFI (sindrome da fadiga de
informagdo), de um cansago da informag¢do e “a razdo disso ¢ que todos somos

confrontados com quantidades rapidamente crescentes de informacao” (HAN, 2018, p.

105).

Nam June Paik é um artista coreano que desde a década de 1960 utiliza a
discussdo da tecnologia em sua poética. Na instalacdo Sistine Chapel, realizada
novamente em 2019 para uma exposicao individual do artista chamada The Future is
Now, tem-se uma leitura desse futuro sobrecarregado de informagdes visuais, uma

colagem audiovisual de imagens e apropriacdes, quase como um trabalho sobre a
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remixagem. Na vista da instalacdo abaixo € possivel apreender a saturacdo visual e em
como foi realizada de forma a convidar o espectador a entrar nessa dimensdo

tridimensional.

Figura 41: Vista da instalacdo Sistine Chapel em 2019 na Tate Modern

Essa sobrecarga da informacéo total permite também outro aspecto perverso que
¢ a vigilancia total, que Han chama de pandptico digital. Nele, ndo € possivel
estabelecer nenhum tipo de relagdo de confianga, haja vista que: “todo clique que eu
faco é salvo. Todo passo que eu faco é rastredavel. Deixamos rastros digitais em todo
lugar. Nossa vida digital se forma de modo exato na rede. (HAN, 2018, p. 122). Assim,
no lugar do anterior Big Brother tem-se agora o Big Data.

Data que vem da “etimologia do termo ‘dados’ e tem origem no latim datum
(‘aquilo que se da’), que € o participio do verbo dare (dar). Tais significados podem ser
contrastados com a ideia de ‘fato’, facere no latim, que remete aquilo que ja foi feito,
que esta pronto ou existe” (VENTURELLI; MELO, 2019, p. 204).

Big Data foi um termo cunhado em meados dos anos 1990 no Vale do Silicio
para “se referir a manipulagdo e analise de massivos conjuntos de dados. Apesar de ndo
existir consenso quanto a definicdo precisa do termo Big Data, € relativamente
consensual a compreensdo do fenémeno no que ficou conhecido como 3Vs: volume,
velocidade e variedade” (VENTURELLI; MELO, 2019, p. 206).
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Sobre o Big Data Morozov (2018) traz uma perspectiva um tanto repulsiva
relativamente a estrutura da sociedade contemporanea sendo ele um dos pensadores
atuais mais criticos a respeito da visdo de mundo projetada pelo Vale do Silicio que esta
permeada de forma disseminada e ao qual afirma que “mantém um controle firme das
engrenagens do debate publico” (MOROZOV, 2018. p. 29).

O autor elabora uma série de textos de forma a dissecar os temas de inteligéncia
artificial, Big Data, economia compartilhada e inovacdo complexificando para aléem dos
seus efeitos positivos e potencialmente salvadores.

O autor afirma que quando ha um desvio do enfoque regulador do controle
corporativo para o continuo direcionamento eletrénico dos individuos a regulacdo
algoritmica mantém a ordem e utopia tecnocratica da politica apolitica (MOROZOQV,
2018, p. 92). E o que chama de monitoramento e Han chama de vigilancia permanente,
ambos com o efeito pandptico e o que aparenta ser um perigo dentro dessa regulacdo é
que independente dos beneficios imediatos “nos dard um regime politico no qual todas
as decisdes serdo tomadas pelas empresas de tecnologia e pelos burocratas estatais”
(MOROZOV, 2018, p. 101).

Isso acarreta uma intensificacdo do controle e essa relacdo estabelecida é
assimétrica, haja vista que o maior foco da visibilidade e do Big Data é o cidadao
comum, que é vigiado e monitorado por todo tipo de dispositivo inteligente ao qual se
rodeia.

Na mesma medida em que este individuo esta sob o regime de hipervisibilidade,
0s outros agentes sociais e politicos estdo sob uma crescente hiperinvisibilidade e
continuam a agir com um instrumental obscuro e quase impenetravel, uma vez que:

As ferramentas dos dividendos da vigilancia funcionam apenas num
nivel: o do cidaddo como individuo. Elas o tornam totalmente
transparente ¢ manipuldvel, criando um simulacro de “solucdo de
problemas”, a0 mesmo tempo que permitem que governos € empresas
persigam com liberdade os préprios projetos. Parafraseando Foucault,

todos nos tornamos eminentemente rastredveis e eminentemente
suscetiveis a “fazer a melhor escolha” (MOROZOV, 2018, p. 114).

O curioso é que esse habitante do pandptico, o cidaddo no caso ndo €
prisioneiro, eles acreditam na ilusdo da liberdade vendida a eles, abastecendo o
panodptico digital “com informacgdes que eles emitem e expdem voluntariamente” (HAN,

2018, p. 123), que seriam 0S prosumers.
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Essa intensificagdo do controle j& havia sido preconizada por McLuhan quando
afirmou que o poder e o controle na maioria dos casos sdo pagos pela perda da liberdade
e da flexibilidade (MCLUHAN, 1995, p. 303 - tradug&o nossa).

Portanto, com efeito, a contemporaneidade deveria ser uma sociedade da
convergéncia. Contudo, o que se tem atualmente é uma Unica rede na qual as
tecnologias convergiram para a op¢cdo menos segura e mais favoravel a interceptacédo
das mensagens (MOROZOQOV, 2018 p. 123) e seu uso de forma opaca.

Na medida em que os objetos vém deixando cada vez mais de serem analdgicos
e passam a ser inteligentes, o0 modelo utilizado pela empresa Google vai ser difundido.
Modelo esse que funciona da seguinte maneira: a empresa realiza uma coleta de dados
via e-mail, o algoritmo vasculha as informagdes para produzir um andncio
personalizado e baseado em analises e classificacGes automatizadas em tempo real. Esse
método € bastante custoso apesar do sistema ser gratuito e é isso que o0 torna mais
atrativo aos usudarios, essa ilusdo da liberdade dentro do pandptico.

Esse modelo pode ser expandido, ou seja, todo objeto inteligente € capaz de
gerar um rastro de dados e esses dados ndo necessariamente precisam vir apenas do
celular, mas sim de qualquer um dos meios que os produzem, seja a escova de dente ou
a lixeira inteligente. “Em outras palavras, vocé recebe de graga uma escova de dente
inteligente, mas, em troca, permite que ela colete dados sobre como €é usada. Sdo esses
dados que financiaréo o custo da escova” (MOROZOV, 2018, p. 129).

Os cidaddos usuarios optam por utilizar tais transacfes de forma voluntéria,
assim como ja utilizam o e-mail gratuito ou os e-books, que sdo mais baratos e o fazem
de boa vontade. O caminho entdo seria de uma catastrofe informacional e sob uma
perspectiva de que utilizar esses objetos inteligentes nao estdo afetando ninguem além
do usuério, ou seja, uma completa falta de dimenséo e consciéncia.

A preocupacdo é da mercantilizacdo do sujeito, assim como qualquer outra
mercadoria e no quanto essas agdes que aparentam ser minimas e individuais, possuem
consequéncias politicas e morais no consumismo informacional. Para Morozov o
compartilhamento de informagdes talvez seja o polo de um mercado em crescimento e
vibrante de novidades, porém falta-lhe o enquadramento ético. Afirma que: “essas
‘questdes digitais’ sdo de fundamental importancia para o futuro da privacidade, da

autonomia, da liberdade e da prépria democracia” (MOROZOV, 2018, p. 135).
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Essa construcdo tedrica e conceitual caminha para o delineamento de um
panorama baseado no chamado Big Tech, um momento absolutamente inédito na
histéria da humanidade e que demanda reflexdes e diagndsticos de um processo ainda
em desenvolvimento. A ascensdo do Big Tech seria das grandes empresas associadas a
plataformas de uso intensivo de dados, majoritariamente norte-americanas e com um
recente crescimento na China:

A ascensdo da Big Tech néo é vista como sintoma da crise econdmica
mundial, do enfraquecimento das leis antimonopolistas ou da
privatizacdo do bem-estar e outras fun¢bes do Estado. Em vez disso,
ela aparece principalmente como uma solucdo para todos esses
problemas — e, na mais ambiciosa dessas visdes, como garantia de que

um novo compromisso politico e econdmico — uma espécie de New
Deal — seja firmado. (MOROZQV, 2018, p. 145)

Outro fator levantado foi de que na década de 1990, houve uma suposicdo de
que os antigos conflitos causados pelas classes ou 0 acesso desigual a propriedade
seriam passado e com as redes um mundo sem classes estava sendo projetado, gracas a
tecnologia digital, o utopismo tecnoldgico, do que seria a “predominancia dessa
ideologia tecnoutdpica que permite ao projeto como um todo — aquele convencido de
que vivemos numa sociedade sem classes e de que os grandes conflitos por recursos
econdmicos séo coisa do passado — prosseguir sem contestagdo” (MOROZOV, 2018, p.
173).

Realiza também uma avaliacdo a respeito da aldeia global, principalmente do
seu carater utopico, e que, apesar de ndo apresentarem resultados concretos, havia um
espirito positivo de internacionalismo e em como olhando a partir de uma perspectiva
critica e temporal, é possivel perceber que a percep¢do da década de 1970 falhou em
explicar:

Tanto o poder corporativo como 0s interesses geopoliticos e
estratégicos de governos pouco interessados em abdicar das atividades
de vigilancia. Nenhuma aldeia global pode vir a existir enquanto néo
houver infraestruturas sustentaveis para a comunicagdo e troca de

informagBes, o que s6 é possivel com recursos financeiros.
(MOROZOV, 2018, p. 180)

Assim, mostra-se com essencial ter a capacidade de distinguir entre o
tecnoutopianismo realista e o ingénuo, ao qual o altimo foi bastante ineficaz, e
primordialmente: “recuperar o papel da tecnologia como uma for¢a emancipatoria, que

ndo se limita ao papel neoliberal que lhe é atribuido pelo Vale do Silicio: talvez essa
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seja a maior contribuicdo para a sociedade civil pode dar ao atual debate digital”
(MOROZOQV, 2018, p. 182).

Apesar de indicar-se como um critico ferrenho e apocaliptico, ainda existe um
fundo esperancoso que retorna ao potencial da rede como uma possibilidade
democratica, como uma possibilidade de empoderamento dos cidadaos, claro, somente a
partir do profundo diagndstico e revisdo dos fundamentos do capitalismo digital e que
talvez assim a parte encantadora da aldeia global se concretize de alguma forma, na qual
seria necessario:

(...) fazer com que os anincios virtuais — e a ansia destrutiva de clicar
e compartilhar que os acompanha — tenham menos influéncia no modo
como vivemos, trabalhamos e nos comunicamos. Ao mesmo tempo,
precisamos delegar mais poder de decisdo aos cidaddos — e menos a
especialistas facilmente corrompidos e corporais venais. 1sso significa
construir um mundo em que o Facebook e 0 Google ndo exercam tanta
influéncia, nem monopolizem a solugdo de problemas. Uma tarefa
formidavel e digna de democracias maduras. Lamentavelmente, as
democracias existentes, imobilizadas em suas maultiplas negacGes,
preferem culpar todos, em vez de si mesmas, enquanto descarregam

mais e mais problemas no Vale do Silicio (MOROZQOV, 2018, p.
187).

Percebe-se 0 quanto ha sim preocupacdo e uma desesperanca em relacdo aos
futuros possiveis, especialmente ao que seria um presente mais justo, igualitario e com
uma liberdade propriamente dita. S&o reflexdes acerca dos valores contidos na rede e
que acaba por demonstrar 0 quanto muitos desses interesses sdo pautados pelo

mercadoldgico gerando uma série de desigualdades sociais e politicas.

4.1) Os usos da realidade aumentada em um futuro proximo - os vestiveis
(wearables)

Realizada essa breve estudo sobre os futuros possiveis — talvez mais uma
compilagéo de percepcdes calamitosas acerca desses futuros —, podemos entrar em um
mapeamento dos usos e das tendéncias emergentes em realidade aumentada, ou o que
esperamos que se tornem na era da informagéo total, do que Berardi pontuou como
maquina interiorizada e maquina biopolitica e chegando ao que é uma das maiores
tendéncias de um futuro préximo: os vestiveis (wearables), um acoplamento
humano/maquina, que seriam o que Floridi chamou de revolugdo (ou evolugdo) da

mobilidade.
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Bostrom (2018) entende o acoplamento de tecnologias como um caminho
previsivel, de modo que o “desenvolvimento de uma tecnologia tenha uma forte
tendéncia de levar ao desenvolvimento de outra, tanto como um precursor necessario ou
como uma inevitavel e irresistivel etapa subsequente” (BOSTROM, 2018, p. 477).

Aqui, retomamos a discussdo de McLuhan sobre as proteses (prolongacdes, para

Flusser) e como sdo extensdes, sendo essas do corpo e das faculdades cognitivas:

As proéteses tecnoldgicas moldam a nossa percepgdo e possuem um
papel decisivo nos modos como nds pensamos e formalizamos o
conhecimento. Assim, talvez devéssemos nos perguntar sobre o tipo
de regime perceptivo que vem sendo imposto pela crescente
onipresenca dos aparelhos digitais. (BASBAUM, 2005, p. 9)

A integracdo ao corpo de forma hiperconectada faz com que sejam relacionados
0s corpos com as experiéncias, os dispositivos e as percepcoes: “o McLuhanism implica
a aceitacdo e a exploracdo da tese de que 0 meio € a mensagem, e que grande parte
dessa mensagem pode ser descrita em termos do impacto de certa midia sobre nosso
viés de percepcao” (BASBAUM, 2019, p. 88 — traducdo nossa).

Nesse sentido, McLuhan previa que chegariamos a uma fase final, mais
extremada, de simulacdo tecnologica da consciéncia, da qual Kerckhove entende a
integracdo tecnoldgica a um nivel de interatividade biol6gica homem/méaquina na R.V.
Podemos levar para a R.A. também, ja que a base disso seria que essa conectividade
como uma nova experiéncia dos homens, gerando um novo ser capaz de combinar a

conectividade com a subjetividade.

Pensando assim, tem-se a absor¢do do smartphone ao corpo, tal como é a
proposta do Google Glass, este que “liga o olho humano diretamente a internet. Seus
usudrios, por assim dizer, veem a tudo. Eles introduzem a era da informagdo total”
(HAN, 2018, p. 79). Torna-se um componente do corpo do sujeito que “completa a
sociedade da informacdo ao fazer com que o ser coincida inteiramente com a
informac¢do” (HAN, 2018, p. 79).

Se pensarmos em reldgios, ipods, cameras fotogréaficas, smartphones, enfim,
todas as tecnologias anteriores de alguma forma eram vestiveis também, no entanto, 0s

vestiveis digitais (wearables) sdo acoplados ao corpo, permitindo maior mobilidade.
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Existe uma grande variedade de termos que se referem aos vestiveis, tais como
computadores vestiveis, tecnologia fashion (fashionable technology) e vestiveis fashion

(fashionable wearables).
Seymour (2008) define graus de integracdo da tecnologia ao corpo sendo eles:
- computador de méo (handheld): os dispositivos mdveis junto ao corpo;

- vestivel (wearables): relacionados a moda em que a roupa ou outro acessorio é
recipiente para a tecnologia, ou a tecnologia estd fisicamente embutida em roupas ou

tecidos e substratos técnicos e cientificos sdo integrados ao tecido;

- implantado (implanted): ou seja, implantes como chips ou estéticos e tatuagens
(SEYMOUR, 2008, p. 14 — traducédo nossa).

Radfahrer (2019) utiliza o termo tatuaveis para uma tatuagem eletronica que
introduz um chip na pele, sendo uma intervencdo nado cirargica que pode ter diversos

funcionamentos como um GPS na pele.

De forma que as tecnologias incorporadas influenciam a usabilidade, o conforto
e a estética de um vestivel capturam data e devem estar proximas da pele para serem
eficazes, podendo ser tanto com estrutura rigida ou com suporte téxtil e de alguma

forma esse corpo se altera por essas extensoes.

Melhor dizendo, um dispositivo com internet das coisas (IoT) é um vestivel,
apesar de alterar uma logica perceptiva ainda € possivel ser retirado do corpo, o0 que é

bastante diferente das lentes de contato, como sera visto mais afundo.

Isso indicaria um aperfeicoamento do corpo, mas para Le Breton seria o
contrario seria um grande desprezo ja que “o corpo € hoje frequentemente percebido
como um arcaismo, a reliquia indigna de uma condi¢do humana que entra na era da p6s-
humanidade” (LE BRETON, 2019, p. 89). Para 0 autor € por meio da distingdo ambigua
entre 0 homem e seu corpo, pela assimilacdo mecanica do bioldgico que o corpo perde
valor moral e mais cresce o valor técnico e mercadoldgico, hd& um sonho do
acoplamento do homem com o que ele chama de informéatica na forma de cyborg (LE
BRETON, 2019, p. 91).

Questdo essa que nos aproxima mais ainda do campo da ficcéo cientifica:
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A ficcdo cientifica sempre esteve muito interessada nas consequéncias
que as novas tecnologias poderiam ter sobre o corpo; do cinema a
literatura, muitos foram o0s romancistas que entenderam que, no
“futuro”, o homem iria querer mudar sua condi¢do corporal e que a
no¢do de corpo se constitui como uma grande musa da imaginacdo
futurista. (MALYSSE, 2000, p.273)

Essa demarcacdo ndo definida, quase transparente entre atores humanos e a
tecnologia, os ndo humanos, vem sido chamada de computacdo ubiqua, termo cunhado
na década de 1990 por Mark Weiser. Ressaltando que os limites ndo sdo nitidos,
especialmente entre inteligéncia artificial e programas de computador e quando nédo ha
mais a necessidade de conectar ou ligar ou desligar o dispositivo, de forma que o sujeito
ndo precisa mais estar ciente da estrutura computacional que estd embutida nesses
dispositivos.

Computacdo ubiqua quer dizer:

(...) que os computadores, cada vez mais imperceptiveis na sua
natureza de computadores, estdo em todos os lugares. Vem dai a
palavra “pervasiva”, significando que, por meio da introducdo
proliferante de chips, a computacdo passa através de todas as coisas,
especialmente quando estas, senscientes, equipadas como sensores ou

etiguetas de RFID, trocam informagdes com computadores.
(SANTAELLA, 2011, p. 135)

Outra filosofia que defende a aplicacdo e acoplamento da tecnologia nos atores
humanos é o transhumanismo, que entende que a tecnologia permite a superacdo dos
limites impostos pela condicdo humana e que pode superar também todo o sofrimento.
Assim, trata-se da utilizagdo de forma onipresenca e ininterrupta da tecnologia e nos
guiar a condicdo pés-humana.

Na declaracdo Transhumanista® os pesquisadores colocam que:

A humanidade deve ser profundamente afetada pela ciéncia e
tecnologia no futuro. Prevemos a possibilidade de ampliar o potencial

A Declaragéo Transhumanista foi originalmente criada em 1998 por um grupo internacional de autores:
Doug Baily, Anders Sandberg, Gustavo Alves, Max More, Holger Wagner, Natasha Vita-More, Eugene
Leitl, Bernie Staring, David Pearce, Bill Fantegrossi, den Otter, Ralf Fletcher, Tom Morrow, Alexander
Chislenko, Lee Daniel Crocker, Darren Reynolds, Keith Elis, Thom Quinn, Mikhail Sverdlov, Arjen
Kamphuis, Shane Spaulding e Nick Bostrom. Esta Declaraco Transhumanista foi modificada ao longo
dos anos por varios autores e organizacdes. Foi adotado pelo Conselho da Humanity + em marc¢o de 2009.
Disponivel em:  https://humanityplus.org/philosophy/transhumanist-declaration/.  Acessada  em:
08/07/2020.
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humano superando o envelhecimento, deficiéncias cognitivas,
sofrimento involuntario e nosso confinamento ao planeta Terra. (...)
Reconhecemos que a humanidade enfrenta sérios riscos,
principalmente pelo uso indevido de novas tecnologias. Existem
possiveis cendrios realistas que levam a perda da maioria, ou mesmo
de tudo, do que consideramos valioso. Alguns desses cenarios sdo
drésticos, outros séo sutis. Embora todo progresso seja mudanga, nem
toda mudanca é progresso. (...)

A reducdo dos riscos existenciais e 0 desenvolvimento de meios para a
preservacdo da vida e da salde, o alivio do sofrimento grave e o
aprimoramento da perspicicia e da sabedoria humana devem ser
perseguidos como prioridades urgentes e fortemente financiados.

A elaboracdo de politicas deve ser guiada por uma visdo moral
responsavel e inclusiva, levando a sério as oportunidades e 0s riscos,
respeitando a autonomia e os direitos individuais, mostrando
solidariedade e preocupagdo com os interesses e a dignidade de todas
as pessoas ao redor do mundo. Também devemos considerar nossas
responsabilidades morais em relacdo as geracdes que existirdo no
futuro.

Defendemos o bem-estar de toda a consciéncia, incluindo seres
humanos, animais ndo humanos e quaisquer intelectos artificiais
futuros, formas de vida modificadas ou outras inteligéncias as quais o
avanco tecnoldgico e cientifico possa dar origem.

Somos a favor de permitir aos individuos ampla escolha pessoal sobre
como eles possibilitam suas vidas. Isso inclui o uso de técnicas que
podem ser desenvolvidas para auxiliar a meméria, concentracdo e
energia mental; terapias de extensdo da vida; tecnologias de escolha
reprodutiva; procedimentos cribnicos; e muitas outras possiveis
tecnologias de modificacdo e aprimoramento humano. (Transhumanist
Declaration, 1998/2009, n.p — tradugéo nossa)

Assim, no trecho da declaracdo consegue-se perceber que essa perspectiva sobre
o futuro abarca os atores humanos e ndo humanos de forma que tenha a preservagéo da
vida e da saude e o bem-estar de toda a consciéncia, seja qual for esta, além da abertura
para uma possibilidade da prolongacéo talvez eterna da vida. E uma visdo muito mais
positiva das mediacdes e do futuro.

Os transhumanistas argumentam que é uma questdo de grau de intervencdo para
tornar a vida mais longa e melhor, em que ndo ha diferenca categdrica entre muitos
procedimentos médicos modernos e a busca para vencer a morte (ITO, 2018, n.p. —
traducdo nossa). Ou seja, a visdo de futuro deles € um no qual se pode transcender as
limitacdes da biologia humana.

Hé& aqui uma série de questionamentos éticos que retomam o inicio da revolugéo
industrial, em que se estimava que o corpo fosse uma maquina. Sabe-se, no entanto, que
ndo se comporta como uma, pois ndo foi inventado e, portanto, ndo pode ser
programado. Essa talvez seja a maior critica relativa a filosofia transhumanista.

Le Breton (2019) afirma que o corpo € moldado pelo contexto social e cultural

em que o ator estd inserido e em como 0 corpo reage na relagdo construida com o
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mundo, assim, a existéncia do humano é corporal e sua expressdo é modulavel — assim
como a percepcdo — de forma que se pensarmos em um futuro de influéncia tecnolégica
ininterrupta, o corpo sera irremediavelmente afetado de formas estruturais.

Além disso, a expectativa do corpo como méaquina confia no funcionamento de
dispositivos que podem muito bem ser falhos ou rapidamente se desatualizarem.

Um adendo bastante relevante sobre a teoria transhumanista é que nem toda
tecnologia exige ser acoplada ou incorporada ao corpo em cirurgias, eles entendem que
as extensbes tais como o0s smartphones ja estdo nesse caminho de fusdo com a
tecnologia. Entendem que a delegacdo de funcdes e tarefas para tecnologias externas a
mente humana ja nos da novas habilidades:

Esta sempre perto do nosso corpo, é quase impossivel viver ou
trabalhar sem, e isso nos da novas habilidades, como poder descobrir
quase tudo com muita facilidade". E claro, acrescenta Gafsou, ha uma
troca inevitavel. "O smartphone também roubou algo de nds - nossa

memdria, nossa capacidade de nos orientar no espagco nas cidades.
(HARDY, 2019, n.p. — traducdo nossa)

Outro eixo de critica é a questdo econdmica, uma vez que é bem possivel que,

a capacidade de transcender a mortalidade exacerba a desigualdade
econdmica. Alguns argumentam que apenas 0s ricos se tornardo imortais,
enquanto outros afirmam que, como o smartphone, outras tecnologias
transhumanistas estardo inicialmente disponiveis apenas para 0s ricos, mas
rapidamente caem de preco. (HARDY, 2019, n.p —traducdo nossa)

De qualquer forma, é uma discussdo pautada na incorporacao quase transparente da
tecnologia no cotidiano, na sociedade, na vida e nos corpos dos sujeitos.

Pensando nesses acoplamentos, o smartphone tem sido um dos fatores de
aumento da acessibilidade e de disseminagdo com a linguagem realidade aumentada,
especialmente com as redes sociais, 0s jogos e aplicativos e, por conseguinte haveria
uma expansao desses dispositivos. Assim, a partir dessa ampliacdo o0 que parece ser 0
caminho dos usos é a utilizacdo de multiplas midias a0 mesmo tempo, mais imersdo e
borramento entre os limites da visdo e do que é vestivel. O investimento nesse campo de

linguagem tem projec&o de estar nos bilhdes, tal como percebido abaixo.
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Future of Augmented Reality
Expected revenue by industry by 2025
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Figura 42: Futuro da realidade aumentada em 2025 pela Lumus Vision®?

De acordo com Hartmann (2004) as tendéncias futuristas ou o que nomeia de

futuro inventado tem bastante a ver com a natureza da tecnologia que convida a
reivindicagdes futuras em que:

O futuro inventado é outra expressdo da forma cultural da internet,

isto serve para fornecer estabilidade onde ndo ha necessariamente. O

inventado potencialmente impulsiona o desenvolvimento, mas

também romantiza e exagera a suposta necessidade social implicita na
invencdo. (HARTMANN, 2004, p.17 — tradugdo nossa)

O Google Glass tem gravacdo de video e projecdo na borda dos dculos e de
acordo com a defini¢cdo do Google “o glass ¢ um computador portatil leve, com uma tela
transparente para o trabalho com as maos livres” > tal como é percebido no modelo dos

6culos Enterprise Edition 2 abaixo.

32 Disponivel em: <https://lumusvision.com/augmented-reality-trends-infographic/>. Acesso em 22 de
out. de 2019.
33 Disponivel em: https://www.google.com/glass/start/. Acesso em 17 de mar. de 2020.
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Figura 43: modelo do Glass Enterprise Edition 2

No mesmo sentido de producéo, a Microsoft vem desenvolvendo o HoloLens*,
que no lugar de um prisma tem dois prismas para viséo e pode projetar imagens em 3D,

seria, de acordo com a defini¢cdo da Microsoft:

O HoloLens 2 oferece a experiéncia de realidade mista mais
confortavel e envolvente disponivel, com solucdes lideres do setor que
agregam valor em minutos - tudo aprimorado pela confiabilidade,
seguranga e escalabilidade dos servicos de nuvem e IA da Microsoft.
(2020 — traducdo nossa)

E um dispositivo mais robusto que o Google Glass e potencialmente mais
profundo na mescla real/virtual por possuir mais de um prisma. Abaixo um exemplo de

sua utilizacéo.

Figura 44: exemplo da utilizacéo do HoloLens 2

3* Disponivel em: <https://www.microsoft.com/en-us/hololens/buy>. Acesso em 17 de mar. de 2020.
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Lembrando que a Niantic, responsavel pelo Pokémon GO, Ingress e 0 mais
recente Harry Potter WU anunciou no ano de 2019 que esta desenvolvendo éculos em
realidade aumentada para ser utilizados nos jogos. Mais de um século depois da ficcao

cientifica, vemos a concretizacdo do que L. Frank Baum especulou.

Outra referéncia importante e bem mais recente na area de ficcdo audiovisual é a
série britanica Black Mirror, que em 2011 langou o episédio “The Entire History of
You”, em que os personagens usavam lentes de contato que realizavam gravagdes de

suas memadrias, permitindo rever a qualquer momento por via de uma projecao.

A marca Sony realizou uma patente para uma lente de contato inteligente que
capta imagens e vem realizando pesquisas para encontrar materiais possiveis de serem
inseridos no corpo dos sujeitos de forma mais organica, buscando encontrar

possibilidades de sua aplicacao.

A Mojo Vision criou o protétipo da Mojo Lens®, lentes de contato inteligentes
que busca fundir as informacgdes digitais com o mundo real ao redor, “usando
microeletrdnica e uma pequena tela para compartilhar informacdes criticas, a Mojo Lens
permite que cada usuario seja 0 melhor possivel em qualquer situagdo” (2020 n.p. —

traducdo nossa).

Em outras palavras vé-se nesse anuncio do produto uma promessa de
melhoramento da condigdo humana sendo um dos focos da empresa desenvolver um
conjunto basico de recursos para pessoas que possuem alguma deficiéncia visual, de
forma que as lentes inteligentes podem auxiliar em casos de degeneragdo de retina ou
mesmo outras deficiéncias mais comuns como miopia e hipermetropia. H4 também o
aspecto mercadoldgico para consumidores comuns que poderiam parear as lentes
inteligentes com os smartphones, mostrando o contetdo acessado diretamente nos olhos

e ndo mais nas telas.

Na descricdo do site da empresa tem-se que:

As lentes Mojo, por exemplo, podem detectar o texto em um sinal de
estrada a distancia e exibi-lo claramente. Elas podem ampliar objetos
ou projeté-los na parte da retina da pessoa que ainda pode ver bem. As
lentes podem ajudar as pessoas a detectar objetos a sua frente,
aumentando o contraste entre as tonalidades ou cores dos objetos. As

3> Disponivel em: https://www.mojo.vision/mojo-lens. Acesso em 02 de mar. de 2020.
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lentes também podem sobrepor linhas graficas sobre pontos dificeis de
ver objetos na visdo do usuario. (2020, n.p. — traducdo nossa).

Ainda sem data de langamento as lentes ainda sdo um protétipo:
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Figura 45: evolucdo dos protétipos da Mojo Lens

Um time de pesquisadores no MIT, sob orientacdo de Jeffrey Grossman e
Jeehwan Kim®, vem desenvolvendo um grafeno transparente sem silicio para poder ser
utilizado em vestiveis principalmente como as lentes de contato. Os engenheiros
misturam e combinam materiais para criar eletrdnicos elasticos, de forma que “os
dispositivos da proxima geracdo serdo fabricados com o novo método "descascar e
empilhar" que podem incluir chips eletronicos usados na pele” (CHU, 2020, n.p. —

traducdo nossa).

O objetivo é produzir dispositivos eletronicos flexiveis e multifuncionais

econdmicos, chamado de epitaxia remota:

O processo é chamado de "epitaxia remota" e envolve o crescimento
de filmes finos de um material semicondutor em uma bolacha grande
e grossa do mesmo material, que é coberta por uma camada
intermedidria de grafeno. Depois que os pesquisadores cultivam um
filme semicondutor, eles podem separd-lo da bolacha coberta de
grafeno e reutiliza-la, o que pode ser caro dependendo do tipo de

*® Disponivel em: http://news.mit.edu/2020/flexible-electronics-stacks-chips-0205. Acesso em 15 de fev.
de 2020.
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material de que é feito. Dessa maneira, a equipe pode copiar e
remover qualquer nimero de filmes semicondutores finos e flexiveis,

usando a mesma bolacha subjacente. (CHU, 2020, n.p. — traducéo
nossa).

Na foto percebe-se a delicadeza e o trabalho minucioso dessa técnica:

Figura 46: exemplo de epitaxia remota

Lanier comenta que com essa mescla de virtual e real o cérebro tende a aceitar o
avatar como seu proprio corpo, sendo que “a unica diferenga entre o seu corpo € o resto
da realidade que vocé esta vivenciando é que vocé ja sabe como controlar o seu corpo,
de forma que faz isso de modo automatico e subconsciente” (LANIER, 2010, p. 180),
de forma que se em uma simulacao o sujeito mexer os dedos dos pés, as nuvens também
irdo se mexer. “Entdo vocé comegara a sentir COMo se as nuvens fizessem parte do seu
corpo. Todos os elementos da experiéncia se tornam mais intercambiaveis do que no
mundo fisico. E tudo isso leva a uma experiéncia reveladora. O corpo e o restante da
realidade deixam de ter uma fronteira fixa” (LANIER, 2010, p. 180).

E possivel que a realidade aumentada se torne a tecnologia vestivel mais
prevalente entre as outras, uma vez que a mescla entre virtual e real € o atrativo dessas
possibilidades vestiveis. No caso das lentes teria trés objetivos: uma cdmera para gravar,
um microfone para captar sons e um LCD para projetar as gravagdes, “agora vocé pode

imaginar um dispositivo fino e flexivel feito de camadas que incluem um sensor,
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sistema de computacéo, bateria, célula solar, para que vocé possa ter um chip empilhado
flexivel, autoalimentado e com a Internet das Coisas" (CHU, 2020, n.p. — traducao

nossa).

Acerca da Internet das Coisas € possivel que se torne total:

Um dia, a internet das coisas se tornara a internet de tudo. Os objetos
em nosso mundo poderdo sentir e reagir a nds individualmente o
tempo todo, de modo que um termostato inteligente se ajustara
automaticamente com base na temperatura do seu corpo ou a casa
travard automaticamente quando vocé se deita. Suas roupas também
poderdo vir com sensores conectados, para que as coisas ao seu redor
possam responder aos seus movimentos em tempo real. (PARDES,
2020, n.p. —tradugdo nossa)

Para Shane (2018), devemos ter muito cuidado com o que pedimos a inteligéncia
artificial, haja vista que se sabe que um algoritmo pode resolver um problema, mas
geralmente ndo sabemos exatamente como. Assim, tudo o que um dispositivo conhece
que € o que Shane chama de rede neural, é algo que ja estava em seu conjunto de dados
de entrada, uma vez que nao teria outras informacdes para trabalhar em cima. Ou seja,
“os algoritmos de aprendizado de maquina de hoje sdo considerados uma forma de
inteligéncia artificial, mas ¢ mais util pensar neles como algoritmos de previsao”

(SHANE, 2018, n.p. — traducdo nossa).

Para a autora, a maior preocupacao é a confianca total nesses dispositivos, ja que
podem ser decisdes que ndo entendemos e podem refletir comportamentos tendenciosos
dos humanos, tal como as questbes problematicas dos filtros nas redes sociais, em

outras palavras:

Quando estamos usando algoritmos de aprendizado de maquina,
obtemos exatamente o que pedimos - para melhor ou para pior. Por
exemplo, um algoritmo que vé decisdes de contratacdo tendenciosas
por raga ou sexo predizem decisGes tendenciosas de contratacdo, e um
algoritmo que vé viés racial nas decisdes de liberdade condicional
aprenderd a imitar esse viés ao tomar suas proprias decisdes de
liberdade condicional. Afinal, ndo perguntamos a esses algoritmos
qual seria a melhor decisdo. Apenas pedimos a eles para prever quais
decisfes 0s humanos em seus dados de treinamento teriam tomado.
(SHANE, 2018, n.p. — traducéo nossa)

Uma leitura complementar acerca do que seriam esses objetos inteligentes vem

do motivo pelo qual recebem esse nome, que se da ndo somente pelas vantagens que
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oferecem a quem os utiliza, mas por quanto podem integrar a vida as rotinas 24/7 de
forma mais completa, sendo também um dispositivo de controle. Além do risco
eminente que Shane argumenta, de entrar em um caminho nebuloso dependente de
algoritmos, a “internet das coisas produz novos fantasmas. As coisas que antigamente
eram mudas comecam, agora, a falar” (HAN, 2018, p. 97). Portanto, realizam a
consumacao dessa sociedade do pandptico, do controle digital, enviando, sem pausa,

“informacgdes sobre o0 nosso fazer o nosso deixar de fazer” (HAN, 2018, p. 127).

O que culmina em um exagero da vigilancia, do pandptico digital:

Os algoritmos se empanturram de dados sobre vocé a cada segundo.
Em que tipos de link vocé clica? Quais sdo os videos que vé até o fim?
Com que rapidez pula de uma coisa a outra? Onde vocé esta quando
faz essas coisas? Com quem esta se conectando pessoalmente e on-
line? Quais sdo as suas expressdes faciais? Como o tom da sua pele
muda em diferentes situa¢des? O que vocé estava fazendo pouco antes
de decidir comprar ou ndo alguma coisa? Vocé vota ou se abstém?
Todas essas informagdes e muitas outras tém sido comparadas a
leituras semelhantes sobre a vida de milhGes por meio de uma
espionagem macica. Os algoritmos correlacionam o que vocé faz com
0 que quase todas as outras pessoas tém feito. Os algoritmos ndo
entendem vocé de fato, mas existe poder nos nimeros, sobretudo nos
grandes. (LANIER, 2018, p. 13)

A questdo da privacidade e da vigilancia € uma inquietude presente em varias
falas, uma vez que sera uma quantidade de dados que nem ainda se pode contabilizar,
pois ndo ha escala no momento. Para Kelly, “serd a maior conquista da humanidade,
criando novos niveis de riqueza, novos problemas sociais e inimeras oportunidades
para bilhdes de pessoas. Ainda ndo ha especialistas para fazer este mundo; vocé nédo esta
atrasado” (KELLY, 2019, n.p. — tradugdo nossa).

E mais um meio de publicidade e é perceptivel em como o modo de anunciar

produtos e realizar compras foi integrado as redes de forma personalizada:

Os anunciantes costumavam ter uma chance limitada de fazer uma
abordagem de venda, e essa abordagem podia ser sorrateira e irritante,
mas era passageira. Além disso, muita gente via 0 mesmo anuncio
veiculado na TV ou impresso em jornais e revistas; ele ndo era
adaptado para cada individuo. A maior diferenca é que vocé nao era
monitorado e avaliado o tempo todo para que pudessem alimenta-lo
com estimulos otimizados de maneira dindmica — sejam eles
“contetido” ou anlincios — de forma a altera-lo e conseguir seu
engajamento. Agora, todos que estdo nas redes sociais recebem
estimulos individualizados, continuamente ajustados, sem trégua; € so
estar usando o smartphone. O que antes podia ser chamado de
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propaganda deve agora ser entendido como uma modificacdo de
comportamento permanente e em escala gigantesca. (LANIER, 2018,
p. 13)

Essa seria uma grande critica de Lanier, do quanto a tecnologia sustenta modelos
de negdcios bastante nocivos e que deveriamos tentar alterar essa logica, “temos que

tentar, sendo seremos obrigados a jogar fora todo um universo da tecnologia digital”

(LANIER, 2018, p. 33).

Um dos criadores da revista Wired*’, Kelly (2019) aponta que a realidade
aumentada desencadeard a proxima grande plataforma tecnoldgica, chamada de
Mirrorworld, na qual “nossa realidade fisica se fundira com o universo digital”
(KELLY, 2019 — traducédo nossa). Um ecossistema de realidade estendida que combina
realidade aumentada, realidade virtual e inteligéncia artificial:

Mirrorworld (o mundo dos espelhos) ainda ndo existe completamente,
mas esta chegando. Em breve, todos os lugares e coisas do mundo real
- todas as ruas, postes, prédios e salas - terdo seu gémeo digital em
tamanho real no mundo dos espelhos. Por enquanto, apenas pequenas
manchas do mundo dos espelhos séo visiveis nos aparelhos de R.A.
Peca por pega, esses fragmentos virtuais estdo sendo unidos para
formar um lugar compartilnado e persistente que sera paralelo ao
mundo real. (KELLY, 2019, n.p. — tradug8o nossa)

Por exemplo, com as ruas no Google Maps, ndo serdo imagens planas, no
Mirrorworld terdo volume, texturas, simulardo a sensacdo real de uma rua e “refletira
ndo apenas a aparéncia de algo, mas seu contexto, significado e fun¢do. Vamos interagir
com ele, manipula-lo e experimentd-lo como fazemos no mundo real” (KELLY, 2019,
n.p. — traducdo nossa).

A inteligéncia artificial € essencial dentro desse modelo de futuro préximo e
Kelly afirma que ja existem vislumbres do que seria esse mundo, tal como o jogo
Pokémon GO. “Talvez nada tenha provado que o casamento entre o virtual e o fisico
seja irresistivel melhor que o Pokémon GO, um jogo que imerge personagens
obviamente virtuais na realidade do exterior” (KELLY, 2019 n.p. — traducdo nossa).

E a linguagem da realidade aumentada que sustenta o Mirrorworld:

TUDO CONECTADO a internet estard conectado ao mirrorworld. E

qualquer coisa conectada ao mundo dos espelhos vera e sera vista por
tudo o mais neste ambiente interconectado. Reldgios detectam

>’ Disponivel em https://www.wired.com/story/mirrorworld-ar-next-big-tech-platform/. Acesso em 24 de
jan. de 2020.
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cadeiras; cadeiras detectardo planilhas; os 6culos detectam reldgios,
mesmo debaixo de uma manga; os tablets verdo o interior de uma
turbina; turbinas verdo trabalhadores a sua volta. (KELLY, 2019, n.p.
— traducéo nossa)

Um aspecto importante desse mundo sera como as pessoas serdo afetadas em

nivel pessoal:

Sabemos que havera graves efeitos fisiologicos e psicoldgicos da
habitacdo em mundos duplos; ja aprendemos isso com a experiéncia
que vivemos no ciberespaco e nas realidades virtuais. Mas ndo
sabemos quais serdo esses efeitos, muito menos como nos preparar ou
evitad-los. Nem sequer sabemos exatamente 0 mecanismo cognitivo
que faz a ilusdo de RA funcionar em primeiro lugar. (KELLY, 2019,
n.p. — tradugdo nossa)

Nessa previsdo ndo havera mais realmente nenhuma distingdo entre o que é
realidade aumentada e a prépria realidade, em que todos 0s objetos e redes poderdo ser
observados em RA. Ndo haverd um borramento das fronteiras, elas ndo existirdo, ou
seja, 0s sujeitos serdo organismos informacionais e a experiéncia de uma realidade
hiperconectada sem oposicéo entre estar online ou offline, o Onlife — serd o paradigma
da sociedade.

Além disso, 0 24/7 se tornara mais intenso, pois o tempo fica sem demarcacao,
sem sequéncia e recorréncia e a atencdo se torna uma cobranca ininterrupta, em que se
demanda do sujeito uma apreensdo continua, que vem em mudultiplas camadas,

inteligéncia artificial, realidade aumentada e a prdpria realidade.

Para Kelly os efeitos serdo dos mais variados e pode-se relacionar com o que
Lanier chama de comunicacdo pds-simbdlica, que se trata de um efeito fisioldgico e

psicoldgico até entdo inédito:

Por exemplo, em vez de dizer “Estou com fome, vamos pegar uns
caranguejos”, vocé poderia simular sua propria transparéncia de forma
gue seus amigos pudessem ver seu estbmago vazio, ou poderia se
transformar em um videogame com o tema de uma caca a caranguejos
de forma que vocé e seus amigos pudessem praticar um pouco antes
da verdadeira cagada. Chamo essa possibilidade de “comunicacdo
pos-simbolica”. Pode ser dificil pensar nesses termos, mas considero o
exercicio extremamente empolgante. Eu ndo sugeriria uma
aniquilacdo da linguagem como a conhecemos - a comunicacdo
simb6lica continuaria a existir - mas isso levaria a uma vivida
expansdo do significado. Essa € uma extraordinaria transformacéo que
um dia as pessoas poderiam vivenciar. Nesse caso, teriamos a opgéo
de eliminar o “intermediario” dos simbolos e criar diretamente uma
experiéncia compartilhada. Um tipo fluido de concretude poderia se
provar mais expressivo do que a abstracdo. (LANIER, 2010, p. 183)
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O questionamento ético acerca da tecnologia engloba todos os exemplos trazidos

aqui, haja vista que se trata de um campo ainda em desenvolvimento e, portanto, muitas

normas, expectativas, parametros e regras ainda estdo sendo delimitados.

Dentro da ética dos dados, a ética dos algoritmos e a ética das praticas, Floridi

(2017) propGe o termo infraética:

Estamos lidando com ac¢des imorais / morais e facilitadores ainda nédo
éticos de tais agBes imorais / morais. A infraética também ndo deve
ser entendida, conceitualmente, em termos de um tipo de discurso de
segunda ordem ou um discurso metaético sobre ética, porque é a
estrutura ainda ndo ética que pode facilitar ou dificultar avaliacGes,
decisOes, acfes ou situacfes que sdo morais ou imorais. A0 mesmo
tempo, seria errado pensar também que uma infraética é eticamente
neutra ou simplesmente tem um uso dual ético, porque seu uso duplo é
sempre orientado. (FLORIDI, 2017, p. 2 — tradugdo nossa)

Eticamente lembra-se que nunca ¢ neutra “na filosofia da tecnologia, é agora

comumente acordado que o design - em qualquer contexto, inclusive a sociedade -

nunca é eticamente neutro, mas sempre incorpora alguns valores, de forma implicita ou
implicita” (FLORIDI, 2017, p. 2 — tradug&o nossa).

Assim, a discussdo circunda sobre a combinacdo coerente entre valores

moralmente bons, tal como direitos civis, 0 que tem se mostrado como grande desafio

da quarta revolugéo:

E por isso que é dificil alcancar um equilibrio entre seguranca e
privacidade, por exemplo, a menos que esclarecamos primeiro se
estamos lidando com uma tensdo dentro da ética (seguranga e
privacidade como direitos morais), dentro da infraética (ambos sdo
entendidos como ainda ndo éticos facilitadores), ou entre infraética
(seguranga) e ética (privacidade), como suspeito. (FLORIDI, 2017, p.
3 — traducdo nossa)

A ARL (Association of Research Libraries) do Canada e dos Estados Unidos,

publicaram em 2019 duas pesquisas acerca das literacias dos dados e da infraética em

que Johnson (2019) sustenta alguns questionamentos ainda sem resposta, mas que

devem receber deliberacdo de alguns niveis praticos e regulatorios, tais como:

Que quantidade de dados é muito para uma entidade possuir? Os
conjuntos de dados devem ser classificados como publicos de forma a
evitar sua monetizacdo? Se a monetizacdo de dados representa um
caminho viavel para resultados éticos no futuro da humanidade, os
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individuos deveriam se beneficiar financeiramente do uso de seus
dados? (JOHNSON, 2019, p. 19 — traducéo nossa)

Na sociedade tecnocratica, a informacao seria como o petroleo uma categoria de
ativo absolutamente valioso e que ainda navega por &guas bastante nebulosas
eticamente falando. O que pontua como uma boa possibilidade em vista é que esses
desafios estdo exigindo de instituicGes e dos sujeitos a adotarem novas formas de

lideranca na area das humanidades:

Depois de décadas de preocupacdes de que a popularidade dos
paradigmas de ciéncia e tecnologia ameacassem a aprendizagem e 0s
estudos humanisticos, agora estd se tornando evidente que
oportunidades Unicas estdo surgindo para demonstrar por que a
experiéncia humanistica e as consideragdes sobre a condi¢do humana
sd0 essenciais para o futuro da humanidade na era tecnoldgica.
(JOHNSON, 2019, p. 25 —tradugdo nossa)

4.2) Realidade aumentada no futuro da educacgdo: o aspecto social das
literacias

Com a pandemia de 2020, a educacdo foi forcosamente obrigada a se
transformar por completo. Focar no ensino remoto no ambito virtual e foi uma
importante solugdo emergencial. Algumas iniciativas ja existiam e foram resinificadas,
tal como plataformas que forneciam cursos totalmente online e que receberam um
aumento do namero de interessados e outros casos como das escolas que tiveram que se

adaptar para o ensino utilizando dispositivos totalmente digitais.

Um artigo da revista Wired relatou que a pandemia estimulou o que chama de
infodémico ou disseminacdo de informacdes prejudiciais, mas que, no entanto, é
também nesse mesmo momento de crise que grupos e individuos estdo gerando e
disseminando conhecimentos de forma colaborativa “numa corrida para criar e
compartilhar recursos para enfrentar os desafios da pandemia, as comunidades
inauguraram uma era de ouro de um conceito econdmico pouco conhecido: o

conhecimento comum” (CHY1, 2020, n.p. — tradugdo nossa).
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Um exemplo dessa iniciativa é a de reconstrucdo de espacos locais no Minecraft,
com alunos reconstruindo suas universidades, de forma que “ao preservar suas
memorias pessoais em historias digitais, esses espagos funcionam tanto como uma
maneira de os alunos processarem a perda repentina de uma comunidade no campus,
como uma maneira de compartilhar conhecimento cultural” (CHYI, 2020, n.p. —
traducdo nossa). Alem disso, milhares de projetos estdo liberando seus codigos abertos,
com o codigo-fonte e as documentacdes disponiveis de forma gratuita para disseminar

Seu uso.

Entende-se assim que:

Os individuos tém o poder de se tornar co-criadores, coprodutores e
co-distribuidores de informagBes para o beneficio de suas
comunidades. A necessidade de conhecimento local nessa pandemia,
combinada ao uso de locais digitais como o Google Sheets ou
Minecraft, permite que individuos participem da produgdo de
conhecimento quando normalmente nao o fariam. As comunidades as
quais pertencem também séo fortalecidas e apoiadas. (CHY]I, 2020,
n.p. — tradugéo nossa)

No meio de tanta oportunizagdo de conhecimento, a utilizacdo da realidade
aumentada na educagdo mais uma camada, em que ndo ha divisao entre o que é ensino
online e virtual e o que é ensino no ambito real, o rompimento completo do que se
entende por sala de aula comumente. Com a utilizacdo ininterrupta da tecnologia no
cotidiano, a educacdo ndo pode ser excluida desse processo, de forma que existem
movimentos em escolas de ensino basico e em universidades que vem adotando a

utilizacdo de computadores, tablets, smartphones e quadros inteligentes nas aulas.

Um primeiro ponto a ser destacado é o uso dos materiais didaticos e
educacionais, que podem ser completamente transformados pelo uso da realidade
aumentada, de forma a desenvolver um contetdo mais imersivo que cria uma camada
em terceira dimensdo, que vai além da producdo textual para uma sinergia entre
conteddos escritos e imagéticos. Aqui destacamos a importancia da visualidade e como

a realidade aumentada esta ancorada no sentido da visdo.
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De acordo com Bower, Lee e Dalgarno (2017), alguns indicativos ja sdo
assegurados a respeito da realidade aumentada no campo da pesquisa cientifica, sao

eles:

- Os mundos virtuais podem ser usados para facilitar a aprendizagem
colaborativa sincronizada entre alunos remotos ou remotos e suas
caracteristicas acreditam ter o potencial para dar origem a altos niveis
de co-presenca entre estes estudantes.

- Espacos virtuais aumentados (fisicos) e aumentados podem ser
combinados para criar um ambiente de aprendizagem de “realidade
combinada” que permite aos participantes interagir dentro e através
dos espacos. (BOWER; LEE; DALGARNO, 2017, p. 408 — traducéo
nossa)

A definicdo de ambiente colaborativo de realidade mista entende que é um
ambiente “que reune participantes em realidade aumentada e espacos aumentados de
virtualidade, permitindo que eles interajam dentro e através dos espacos atraves da
projecédo de audio ao vivo e/ou informagdes visuais de cada espago no outro” (BOWER;
LEE; DALGARNO, 2017, p. 409 — tradugéo nossa).

Para os autores, utilizar dessa tecnologia no espaco fisico de uma sala de aula
tem o proposito de permitir que alunos remotos participem ao vivo da aula e a0 mesmo
tempo, possibilitar que os alunos presentes e o professor interajam com 0s outros
alunos. De forma mais imersa e que permita maior participacdo e foco de atencdo, uma
vez que em um ambiente digital ha a excesso de informacao e é necessaria uma maior

dedicacéo e disciplina.

Em termos técnicos ha toda uma organizagdo logistica para a realizacdo de uma
experiéncia educacional em realidade aumentada, o0 que por razdes de or¢camento e/ou

acessibilidade pode ser um impeditivo para a efetividade desse modelo de acgéo.

No entanto, o que parece ser a chave mais importante é a questdo da literacia,
retomando Passarelli (2010) em que esse modelo de experiéncia abrange as
competéncias do usudrio para explorar o potencial multimidia, de forma que ‘“os
letrados da sociedade em rede sdo aqueles capazes de ler, escrever, interagir,
comunicar-se por meio dessa linguagem multimidia, reconhecendo praticas sociais e
géneros textuais que envolvem cada elemento dessa interface” (PASSARELLI, 2010, p.
73).
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Para Bower, Lee e Dalgarno, os principais objetivos de realizar um estudo dessa
forma € articular quais sdo as vantagens e desvantagens associadas ao uso da
virtualidade na educacéo e possibilitar um alto nivel de aprendizado na capacidade dos

usos da tecnologia em sala de aula.

Apontam assim alguns indicadores pedagdgicos, tecnoldgicos e logisticos que
apoiaram a experiéncia, tais como alto engajamento, aprendizado ativo, possivel escutar
os alunos remotos e compartilhar contetdo, possivel comunicar normalmente com 0s
alunos remotos, na linguagem corporal e voz e trabalhar em grupo e ter oportunidade de

interagir.

Entre os indicadores que restringiram destacam-se as dificuldades com o atraso
do &udio, dificuldade de comunicacdo com os outros alunos remotos, dificuldade para
determinar quem estava falando, saber a hora para falar ou ndo, impossibilidade de
enxergar as pessoas por tras do avatar e distracdo ao focar nos alunos remotos.
(BOWER; LEE; DALGARNO, 2017 p. 423 — tradugao nossa).

N&o somente nessas experiéncias de sala de aula com R.A. mas em muitas
outras plataformas como Google Meets ou Zoom foi percebido como a qualidade da
internet pode oscilar e 0 mesmo acontece com o audio, o que faz com que seja

realmente um fator impeditivo, o que nos leva a questdo da presenga.

O que é um grande diferencial da utilizacdo da R.A. € o possivel senso de
presenca e conexdo com o0s outros, apesar da presenca fisica ser dispersa, ha uma
tentativa da sensacdo de estar ali presente. Os autores entendem que com essa
configuracdo tecnoldgica necessaria para estabelecer experiéncias com esse alcance, de
criar um ambiente de aprendizagem de realidade mista é atualmente irrealista para

classes regulares.

H& sim uma nova ecologia da aprendizagem e do ensino com caracteristicas

proprias, as quais se destacam:

a) Permanéncia: os documentos podem permanecer reproduzidos em
multiplos suportes;

b) acessibilidade: os dados sdo acessiveis a partir de varias fontes;

c) rapidez: pode-se obter qualquer informacdo de forma instantanea, a
qualquer momento;
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d) interatividade: o utilizador mantém uma relacdo interativa e
biunivoca;

e) atividades situadas: a aprendizagem integra-se na vida diaria; o0s
problemas encontrados e o conhecimento requerido estdo presentes de
forma natural e auténtica;

f) adaptabilidade: os alunos terdo a informagdo apropriada as suas
necessidades pessoais, de modo correto e no tempo e no lugar
corretos. (CADAVIECO; GOULAO; TAMARGO, 2014, p. 40 —
tradugdo nossa)

A utilizacdo ininterrupta dos dispositivos moveis ndo pode ser ignorada, e nessa
direcdo, estudos tém sido realizados na investigacdo de agregar esses dispositivos aos
espacos, como por exemplo, professores que se utilizam smartphones para trabalharem

0 conteudo didatico em conjunto com seus alunos.

O que tem ainda mais potencial educacional compartilhado sdo os aplicativos
que permitem aos usuarios definirem seus proprios gatilhos e sobreposigdes, “os
contetdos multimidia empregados na realidade aumentada podem contemplar

elementos tais como imagens, mapas, hiperlinks, videos, textos, jogos e musicas”

(GALVAO, CARMONA, RICARTE, 2018, p. 111).

A ativagdo de capacidades cognitivas e contextualizacdo do que viram no
ambiente real permite que os alunos desenvolvam uma relacdo mais ativa com o
ambiente ao redor. De forma que a sua utilizacdo em salas de aula tem mostrado um
aprendizado mais inclusivo e um aumento da motivacdo dos estudantes. (BOWER,

2016, p. 4 — traducdo nossa).

O uso de um sistema em realidade aumentada produziu efeitos positivos sobre as

atitudes relativamente ao aprendizado dos alunos:
Uma oportunidade pedagodgica chave da realidade aumentada é a
capacidade de redimensionar objetos virtuais, de moléculas a corpos
planetarios, permitindo aos estudantes entender através da
manipulacdo as propriedades e relacdes dos objetos que s&o ou muito

pequenos ou muito grandes para serem examinados de forma eficaz
em suas rotinas diarias (BOWER, 2016, p. 5 — traducéo nossa).

Embora a utilizacdo de outras linguagens no ambiente educacional também
sejam importantes, a representacdo de conceitos espaciais e temporais em realidade

aumentada s3o “como a vantagem extra de contextualizando a relacdo entre o objeto
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virtual ¢ o mundo real” (BOWER, 2016, p. 5 — traducdo nossa). E podem melhorar a
variedade de abordagens pedagdgicas, algumas como aprendizagem construtivista,
aprendizagem situada, aprendizagem baseada em jogos e aprendizagem baseada em
perguntas. (BOWER, 2016, p. 7 — traducgdo nossa)

Assim,

A RA tem a capacidade, por exemplo, de fornecer contexto para
coisas do mundo real (pense: apontando sua cAmera para uma pintura
e aprendendo mais sobre sua histéria). Para os jovens, a interatividade
da realidade aumentada pode ajudar a tornar interessantes os topicos
chatos (pense: matematica). Atualmente, é um desafio para as escolas
ou programas apos a escola oferecer AR como parte de um curriculo
geral. (WATERCUTTER, 2019, n.p. —tradug&o nossa)

No entanto, apesar de iniciativas interessantes e inovadoras, ha uma critica que

entende de forma mais negativa a realidade aumentada, tal como:

A realidade aumentada pode ser uma forma de escapismo por breves
momentos ou uma fuga daquilo que conhecemos como vida real.
Também se alega que os beneficios da realidade aumentada sdo mais
discutidos pelo setor de marketing empresarial de empresas criadoras
de realidade aumentada e que o cenario geral vislumbra uma aceitacéo
pacifica dessa tecnologia pelas pessoas, sem considerar suas vontades
ou o0s potenciais riscos ainda desconhecidos. (GALVAO,
CARMONA, RICARTE, 2018, p. 111)

Sendo algumas barreiras apontadas como significativas para a utilizacdo bem-
sucedida da realidade aumentada de forma pedagdgica como o conhecimento técnico
associado ao desenvolvimento de materiais, uma vez que “os professores muitas vezes
ndo estdo bem equipados ou treinados para lidar com as questdes e problemas técnicos
que podem surgir” (BOWER, 2016, p. 7 — traducdo nossa). N&o cabe apenas ao
professor essa responsabilidade, é necessario um nivel alto de apoio institucional para
garantir que a tecnologia seja utilizada da melhor forma e ndo de forma superficial e
improdutiva. Ou seja, o aprendizado da literacia precisa ser estrutural: pelos alunos, pela

equipe, pelos professores e pelas instituicoes.

Outra questdo bastante relevante é o quanto a dedicacdo & educacdo remota traz
a reboque uma série de desigualdades sociais baseadas no acesso, “algumas das

preocupacdes sobre como a educacéo on-line amplia a desigualdade e fornece conteddo
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experimental mal podem ser atenuadas por meio de algumas instru¢des da sala de aula”

(REMTULLA, 2020, n.p. — tradugéo nossa).

Tal como é perceptivel na pesquisa sobre o uso das tecnologias da informacéo e
comunicacdo (TIC), realizada no ano 2019 pelo Centro Regional de Estudos para o
Desenvolvimento da Sociedade da Informagdo (Cetic.br®®), que ajuda a construir um
panorama geral de como se da o uso das tecnologias no Brasil, doa quais destaca-se 0s
relatérios TIC Educacdo e TIC Domicilios.

Por exemplo, sobre o0 acesso a internet nos domicilios brasileiros ha indicacao de
que 0 acesso a internet na propor¢do urbana é maior e ha uma grande diferenca entre a
classe A e classe DE, ja que 20 milhdes de domicilios ndo possuem internet (28%) e

domicilios com internet passam dos 50% na &rea rural.

No gréafico abaixo fica evidente a alta utilizacdo dos alunos de escolas urbanas.

ALUNOS DE ESCOLAS URBANAS, USO DE REDES SOCIAIS EM
ATIVIDADES ESCOLARES

Total de alunos que estudam em escolas urbanas e usuarios de Internet (%) (2019) -

e
Out 0,
sl 58%
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Fonte: CGI BR/NIC.BR, Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da Informaco (Cetic br

Figura 47: Pesquisa sobre o uso das tecnologias de informagdo e comunicagdo - TIC Educagdo 2019

3% CGI.br/NIC.br, Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da Informagao.
Disponivel em: https://cetic.br/media/analises/tic_educacao_2019 coletiva_imprensa.pdf. Acesso em 2 de
jul. de 2020.
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H& uma reducéo da presenca de computadores nos domicilios, um a cada quatro

brasileiros ndo usa a internet sendo um numero de 47 milhdes de ndo usuarios. Assim,

tem-se 134 milhdes usuarios de Internet (74%) com uma diferenca entre ambiente rural

e urbano, em que usuarios de internet passam dos 50% na area rural e nas classes DE. O

smartphone ¢é o dispositivo mais usado e 58% acessam a Internet somente pelo celular.

Novamente percebe-se a diferenca gritante entre as classes A e DE como fica evidente

abaixo.
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Figura 48: Pesquisa sobre o0 uso das tecnologias de informagdo e comunicacdo nos domicilios brasileiros -
TIC Domicilios 2019

Mostra-se evidente o quanto a questdo do acesso a internet evidencia a grande

desigualdade social no Brasil o que faz com que esse fator tenha que ser levado em

consideracdo quando se fala de educacdo e principalmente de educacao nos dispositivos

de R.A. pensando o quanto isso ainda esta distante de ser colocado em préatica no pais.
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Figura 49: Pesquisa sobre o uso das tecnologias de informacéo e comunicacéo nos domicilios brasileiros -
TIC Domicilios 2019

Assim como a preocupagdo com 0 acesso dos alunos, é importante também
pensar sobre o papel dos professores que também precisam de formag&o especifica nas
literacias considerando o quanto isso altera a aten¢do dos alunos e dos proprios,
buscando maneiras criativas de se manterem engajados, sendo a realidade aumentada
uma delas, “o aprendizado hibrido avanga trés elementos criticos para o ensino superior:

flexibilidade, engajamento e aprendizado” (REMTULLA, 2020, n.p. — tradugdo nossa).

Assim, uma possibilidade intermediaria seria o aprendizado combinado, que
“promove as conexoes vitais da sala de aula que os alunos e os professores valorizam,
além de fornecer novos modos de envolvimento” comprovando dessa forma a eficicia
dos componentes online e estabelecendo as conexdes humanas desenvolvidas apenas
pessoalmente, “as ferramentas digitais podem criar um senso de comunidade, relaxando
as formalidades de uma sala de aula tradicional e reduzindo a hierarquia”

(REMTULLA, 2020, n.p. — tradugéo nossa).

A escala que isso vai tomar e a forma como irdo produzir a subjetividade
pedagogica ainda esta no campo da expectativa e da sondagem, pois ainda é um desafio
saber como serd a relacdo entre os atores humanos e ndo humanos no ambito da

educacao.
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De acordo com Goode (2019) ainda é cedo pedagogicamente para saber o

guanto aprendemos as coisas atraves da realidade aumentada:

O RA carece de totalidade por definicdo - diferentemente da VR, ela
melhora 0 mundo real, mas ndo o substitui - e é dificil dizer o que isso
significa para a retencdo de memdria, diz Michael Tarr, pesquisador
de ciéncias cognitivas da Universidade Carnegie Mellon. "H& uma
diferenca entre as respostas emocionais e viscerais que acontecem
quando algo é experimentado como um evento ou coisa real e quando
algo é experimentado como uma implementacéo digital ou pictorica
de algo", diz ele. (GOODE, 2019 — traducao nossa)
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CONSIDERACOES FINAIS

A histéria ndo se da de forma linear nem tampouco homogénea e a tecnologia é
sempre um fator de alteracdo da ldgica social e politica da humanidade. Sejam
tecnologias para construcdes, agricultura, novos instrumentos técnicos, seja a prensa de
Gutenberg ou trem a vapor, sdo modificagdes na constituicdo da sociedade em
diferentes camadas, estamos constantemente permeados pelas extensées de McLuhan ou

instrumentos, maquinas e aparelhos de Flusser.

Assim, realizamos nessa pesquisa uma andlise conjuntural da utilizacdo da
tecnologia digital, especialmente da realidade aumentada, e um mapeamento de
tendéncias em um futuro possivel da sua utilizacdo, que serd um dos maiores
investimentos tanto no aspecto econdémico quanto de alteracdo da vida, o chamado
mirrorworld. Foi um esforco de mapear e compreender esses Usos e 0 COMO Sao

potencialidades em todos os campos, seja na educacao, na arte e nos videogames.

Com essa pesquisa bibliografica se delineou o quanto as relacdes entre atores
humanos e ndo humanos ndo sdo neutras nem tampouco sem friccdo, pelo contrario, sdo

permeadas por diversas conexdes e interesses maiores que 0S USUArios.

Assim, buscamos demonstrar baseado em teorias acerca do contemporaneo
hiperconectado o quanto essa visao utopica da tecnologia, floreada e democratizada, na
verdade nunca se concretizou e esse modelo de aldeia global no sistema 24/7 vem
acentuando desigualdades sociais e disputas politicas decorrentes do acesso as
tecnologias. Exemplo disso é a tentativa do presidente dos Estados Unidos, Trump,
bloguear a rede social chinesa Tiktok, acdo que nao é pela rede em si, mas derivada de

uma relacdo sociopolitica e econémica.

Ao analisarmos os filtros nas redes sociais, trabalhos nas artes visuais,
aplicativos e os videogames, com estudo de caso do Pokémon GO, mapeamos de que
modo a utilizagdo da realidade aumentada altera a percepc¢éo visual de quem a utiliza e
em como isso s6 vai ser potencializado nos proximos anos, com as tecnologias
vestiveis, criando um completo embacamento entre o que é real e virtual. Entendendo
que essas mudancas vao nos transformar como sujeitos e seres sociais, em como nos

relacionamos com as imagens e com a visualidade e até entre nés mesmos.
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E importante ressaltar que o processo de desenvolvimento académico ndo se
deu de forma uniforme. Do projeto inicial até sua estrutura final muito se transformou,
muitos conceitos foram considerados, outros retirados completamente e o delineamento

de uma pesquisa bibliogréafica foi em cima de muitos questionamentos.

Um dos interesses iniciais se tratava da realizacdo de uma pesquisa de campo
com jovens da geracdo Z de diferentes classes sociais para entender quais suas
interpretagOes diante da realidade aumentada. Por motivos diversos como a dificuldade
de realizacdo devido ao isolamento social e também o tamanho da amostra ser
volumoso, isso acabou por ndo se concretizando, porém ainda ha interesse em coletar

esses dados.

Outra acdo que ficou a ser desenvolvida foi realizar um roteiro em realidade
aumentada em conjunto com esses jovens, um aplicativo ou uma acdo poética, de forma
a entender como se da realmente na pratica a feitura da técnica e da construcdo de uma

narrativa.

A artista Hilma Af Klint disse “descrevo o caminho enquanto o percorro”, e
acreditamos que esse olhar poético da ciéncia em acdo foi 0 que aconteceu ao longo
desses dois anos de pesquisa, com adaptacdes e novas aberturas de investigacdo. Assim,
caminhou-se para outra estratégia epistemoldgica que delineou a analise dos
dispositivos em si e suas mediac¢Ges, como foi realizado no caso especifico do Pokémon

GO como um marco temporal da disseminacao da realidade aumentada.

Quanto ao estudo do campo da industria dos videogames, apesar de nao ser o
foco da pesquisa, alguns comentarios sdo importantes de serem tecidos, em como ainda
h& muita diferenca de tratamento e representatividade entre homens e mulheres, em que
ficou bastante evidente a diferenca dos nimeros entre os gamers e profissionais na area
de desenvolvimento, predominantemente do sexo masculino ou o que é mais gritante
ainda € a necessidade de se disfarcar com avatares masculinos para nao sofrerem algum

tipo de abuso ou assédio.

Além disso, mostrou-se bastante discrepante o numero de referéncias de
pesquisas em tecnologia entre pesquisadores homens e mulheres, sendo o primeiro
grupo muito maior. Destaco assim, portanto, os trabalhos das pesquisadoras como

representatividade nesse contexto e em como mulheres pesquisadoras foram uma
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inspiracdo para poder continuar. Entendendo assim como é um privilégio poder ter
acesso ao conhecimento, compartilhar e dialogar com tantos conceitos e teorias que

alimentam a episteme.

Ao finalizar essa etapa, entendemos que uma pesquisa que estuda o0s
desenvolvimentos tecnoldgicos e suas mediacBes nunca se encerra. Ou seja, 0

encerramento aqui se deu pela necessidade de concluséo burocratica.

De acordo com Latour, a cartografia se produz a partir das associag0es entre os
atores e acaba sendo sempre provisoria e é papel do pesquisador estar atento para se

adentrar em fendmenos ainda em construgao.

Retomamos aqui a metafora de se estar dentro do vortice do furacdo, assim
como fazia o artista Francis Alys que perseguia os tornados no México, e como se
pensar dentro da caixa preta é um constante risco de desatualizacdo, haja vista tamanha
velocidade de alteragéo e desenvolvimento.

No entanto, € um risco valido e bastante animador que coloca o pesquisador em
constante questionamento e incentiva a necessidade de sempre se atualizar concebendo

uma visao mais integrada dos atores humanos e ndo humanos.

Ao mapear tendéncias, pode ser que daqui dez ou vinte anos esse trabalho esteja
completamente ultrapassado. No entanto, ha também uma possibilidade que muitas
dessas perspectivas, por mais assustadoras que sejam, estejam completamente
adequadas e inseridas do nosso cotidiano do futuro, dentro desses muitos futuros

possiveis.

Nosso percurso foi de procurar constantemente a luz da contemporaneidade, de
estar dentro do tornado, de saber ver a obscuridade e, tal como disse Agamben, buscar

escrever mergulhando a pena nas trevas do presente.
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