Ill Jl' Universidade
<= Estadual de LondRina

WELK FERREIRA DANIEL

PLATAFORMAS MOVEIS E A INFORMACAO:
POR UMA CATEGORIZACAO DO SUJEITO POS-HUMANO

Londrina
2015



WELK FERREIRA DANIEL

PLATAFORMAS MOVEIS E A INFORMACAO:
POR UMA CATEGORIZACAO DO SUJEITO POS-HUMANO

Dissertacdo apresentada ao programa de Pos-
Graduacdo em Ciéncia da Informagdo da
Universidade Estadual de Londrina — UEL
como requisito para obtencdo do grau de
Mestre em Ciéncia da Informag&o.

Orientador: Prof2. Dr2  Silvana Drumond
Monteiro

Londrina
2015



Ficha de identificacio da obra elaborada pelo autor, através do Programa de Geragdo
Automatica do Sistema de Bibliotecas da UEL

Daniel, Welk Ferreira.
Plataformas mdveis e a informagéo @ por uma categorizagfo do sujeito pds-humano /
‘Welk Ferreira Daniel. - Londrina, 2015.
91f il

Orientador: Silvana Drumond Monteiro.

Dissertagdo (Mestrado em Cigncia da Infermacao) - Universidade Estadual de Londrina,
Centro de Educacdo Comunicagio e Artes, Programa de Pds-Graduagio em Ciéncia da
Infermacio, 2015.

Inclui bibliografia.

1. Sujeito Pos-Humano - Tese. 2. Ciberespaco - Tese. 3. Dispositivos Mdveis - Tese. 4.
Informacdo - Tese. |. Monteiro, Silvana Drumond. |l. Universidade Estadual de Londrina.
Centro de Educagdo Comunicagdo e Artes. Programa de Pds-Graduago em Ciéncia da
Infermagio. |1, Titulo.




WELK FERREIRA DANIEL

PLATAFORMAS MOVEIS E A INFORMACAO:
POR UMA CATEGORIZACAO DO SUJEITO POS-HUMANO

Dissertacdo apresentada ao programa de Pés-
Graduacdo em Ciéncia da Informacdo da
Universidade Estadual de Londrina — UEL
como requisito para obtencdo do grau de
Mestre em Ciéncia da Informag&o.

BANCA EXAMINADORA

Orientador: Prof. Dr2. Silvana Drumond
Monteiro
Universidade Estadual de Londrina - UEL

Prof. Dr. André Azevedo da Fonseca
Universidade Estadual de Londrina - UEL

Prof. Dra. Rosane S. A. Lunardelli
Universidade Estadual de Londrina - UEL

Londrina, 30 de novembro de 2015.



Dedico este trabalho a Deus, a minha esposa,
minha filha, aos meus pais e aos meus amigos

companheiros de todas as horas...



AGRADECIMENTOS

A minha amiga e orientadora Silvana Drumond Monteiro pela
disponibilidade e postura colaborativa que permearam este longo processo, pelas
consideracfes competentes e sinalizacdes de possiveis descobertas, pelas palavras
motivadoras e adequadas em momentos criticos e pelos apontamentos preciosos e
competentes, cuja relevancia foi impar para a conclusao deste trabalho.

A todos os professores desta instituicdo, aos meus amigos de curso,
aos familiares, a minha esposa e filha pelo apoio e compreensdo nos momentos de

auséncia.



“‘quanto mais nos proibimos de
pensar os hibridos, mais seu
cruzamento se torna possivel”

Bruno Latour



Daniel, Welk Ferreira, Plataformas moéveis e a informacao: por uma categorizacao
do sujeito pos-humano. 2015. 102f. Dissertacdo de Mestrado (Programa de Pos-
Graduacdo em Ciéncia da Informacdo) — Universidade Estadual de Londrina,
Londrina, 2015.

RESUMO

A constante mudanca no comportamento humano frente as novas plataformas
tecnolégicas de acesso ao ciberespaco vem possibilitando a transformacdo e
reconfiguracdo de um sujeito contemporaneo que deixa de ser um simples usuario e
passa a ser conceituado e investigado como sujeito pés-humano. A caracteristica
marcante desse sujeito é sua capacidade de se mover no tempo e no espaco com
mobilidade virtualizada e acelerada usando dispositivos moveis e suas plataformas.
Diante de tantas mudancas e, principalmente, transformacdes de paradigmas na
reconfiguracdo comportamental, a pesquisa em pauta investigou as plataformas
moéveis e seus fenbmenos relacionados com o sujeito na pés-humanidade. Para
categorizar os atributos e os relacionamentos do sujeito pés-humano com as
plataformas moveis e a informacdo foi empregada a Andlise de Conteldo como
método, baseado em um corpus especifico para este fim. Apds estudar a literatura
definida, chegou-se a elaboragéo das categorias do Corpo, Tecnologia e Mobilidade.
O p6s-humano em tela apresentou atributos que vao do hibridismo, bio-tecnoldgico,
biomaquinal e tantos outros conceitos encontrados na literatura selecionada para
esta pesquisa. Foi possivel concluir que os dispositivos moveis alcancam status de
objetos tecnoldgicos inseridos no cotidiano do pos-humano de forma tao profunda e
dindmica que suas denominacfes atingem significagbes semanticas atribuidas ao
corpo com ramificagOes tecnoldgicas e de mobilidade.

Palavras chave: Sujeito Po6s-Humano. Ciberespaco. Dispositivos Moveis.
Informacédo. Plataformas Moveis.
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ABSTRACT

The constant change in human behavior in the face of new technological platforms
for access to cyberspace has enabled the transformation and reconfiguration of a
contemporary man who is no longer a simple user and becomes conceptualized and
investigated as a subject posthuman. The striking feature of this subject is its ability
to move through time and space with virtualized and accelerated mobility using
mobile devices and their platforms. With so many changes and especially paradigms
changes in behavioral reconfiguration, the research agenda investigated mobile
platforms and its phenomena related to the subject in post-humanity. To categorize
the attributes and relationships of the post-human subject with mobile platforms and
the information was used content analysis as a method, based on a specific corpus
for this purpose. After studying the literature set, we came up the development of the
categories of the Body, Technology and Mobility. The posthuman screen presented
attributes ranging from hybrid, bio-technology, biomaquinal and many other concepts
found in the literature selected for this research. It was concluded that mobile devices
achieve status of technological objects inserted in the post-human daily life in such a
profound and dynamic way that their denominations reach semantic meanings
attributed to the body with technological ramifications and mobility.

Keywords: Subject Post-Human. Cyberspace. Mobile devices. Information. Mobile
platforms.
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1 O CONTEXTO TECNOLOGICO

Entre as novas definicbes para este momento de interacdo virtual e intensa
trafegabilidade no ciberespaco, o que se define como ecologia midiatica movel
reflete o atual panorama nas trocas de relacionamento e conteldos entre pessoas
gque possuem aspectos peculiares e semelhantes no uso dos dispositivos de
mobilidade.

O uso de dispositivos como tablets e smartphones transformaram essas
MmAaquinas sensoriais em acessorios comuns e, a0 mesmo tempo, necessarios para
interacdo digital, rapida e eficiente aliada a praticidade de serem manipulados
durante as ocasides de transito. Toda barganha de experiéncias, por meio das
plataformas méveis favorece a multiplicacdo virtual do sujeito, o que permite uma
condicdo de presenca digital e fisica simultdnea em contextos diferentes por meio
das plataformas moveis. E nesse universo virtual que ocorrem fendmenos de
reconfiguracdes cognitivas, sendo que de tempos em tempos é observada uma nova
paisagem composta pelo humano.

O cerne da questado principal da pesquisa baseia-se nos entrelacamentos da
cultura mével e as questbes tecnoldgicas, sociais e semibticas que apontam as
atribuicdes do sujeito na pés-humanidade.

O termo pos-humano encontra respaldo de conceito quando se refere a
convergéncia geral dos organismos com as tecnologias ocorrendo um processo de
simbiose entre o humano e a nova geracdo de maquinas computacionais.

Essa investigacdo, no escopo da Ciéncia da Informagéo, colaborou em certa
medida para busca e identificacdo de particularidades que foram denominadas de
atributos na definicdo e caracteristicas do sujeito exposto ao uso das plataformas
moveis por meio dos dispositivos de mobilidade.

Esta pesquisa esta alicercada na necessidade que a Ciéncia da Informacgao
tem de construir conceitos e fortalecer suas bases investigativas na linha que estuda
as diferentes formas de organizacdo e representacdo da informacdo e do
conhecimento no ciberespaco.

Convém enunciar ainda que tais contribuicbes agucam uma realidade
pertinente que emerge na esfera cientifica da Ciéncia da Informacédo quanto aos

estudos do ciberespaco e suas nuances.
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Ao longo desta pesquisa foram abordados temas relacionados a cultura do
pos-humano com um olhar investigativo para as formas de interacdo social por meio
do espaco virtual de informagao.

Estudar aplicativos de uso moével, mesmo que seja por meio de pesquisa
bibliografica, sugere uma busca ampla e ao mesmo tempo especifica. Ampla, pois o
universo de plataformas ou sistemas operacionais ofertados no mercado é grande,
logo, determinar suas especificidades requer um trabalho longo e de carater
analitico. O recorte deste estudo sobre plataformas méveis serviu como investigacao
que buscou identificar os atributos do sujeito diante de um momento de
relacionamentos sociais permeados por praticas de interacao digital.

E necessario destacar que as vias de acesso e transito no ciberespaco sio
utilizadas por meio de aplicativos ou plataformas de mobilidade que atribuem aos
gue as usam predicados especificos e diversificados.

Na constru¢do do caminho tedrico, algumas abordagens de pesquisadores e
autores da &rea como Lucia Santaella (2003), Pierre Lévy (1996) e Erik Felinto
(2012) serviram como base para sustentar a pertinéncia e a necessidade de elucidar
a problematica colocada na pesquisa.

Porém, a luz da literatura sobre o pés-humano foi elaborado um corpus
tedrico e por meio de Analise de Conteudo (AC) adotado como método foi possivel
estudar e categorizar os atributos do sujeito pés-humano diante das potencialidades
das plataformas moveis de maneira objetiva e sistematica. A composi¢cao do corpus
tedrico da pesquisa foi composta por bibliografia de Santaella dado aos aspectos
que caracterizam suas obras sobre pds-humano e tecnologias moveis. Apds estudar
a literatura definida por meio da Analise de Conteudo, chegou-se a elaboragcdo das
categorias do Corpo, Tecnologia e Mobilidade. Essas categorias apresentam um
conjunto de atributos que definem o sujeito pés-humano nos seus relacionamentos
com as plataformas mdéveis.

A tecnologia passou a ser, de fato, uma poderosa alavanca de transformacéo
da sociedade, no ambito global. O uso do conhecimento, juntamente com
ferramentas de producdo de contetdo, apoiadas na tecnologia, caracteriza um
diferencial na busca por informacgéo.

As tecnologias disruptivas, como afirma Cristensen (2010) consistem em
avancos tecnologicos que surpreendam o momento mercadolégico causando

mudancas de comportamento de consumo frente a nova tecnologia proposta.
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Ao mesmo tempo em que as tecnologias desruptivas exigem uma reflexdo na
forma de ser e agir e, principalmente, no modo de interagir com essas novas
propostas de mudancas (CRISTENSEN, 2010 apud CANDIDO, 2011).

A caracteristica de uma inovacao tecnologica € um produto ou servico que
utiliza uma estratégia "disruptiva” para derrubar uma tecnologia existente e
dominante no mercado, impondo diferentes valores, novos mercados, novos
servigos e produtos (BOWER; CHRISTENSEN, 1995).

Trata-se das inovacdes de convergéncia que ocorrem na web, esse processo
mostra-se voraz de um ponto de vista global, por meio dos dispositivos moéveis e
suas plataformas denominados de moveis.

E possivel caracterizar os dispositivos méveis como tecnologias disruptivas,
considerando que o termo faz referéncia a produtos que provocam rapida evolucéo
em suas caracteristicas tecnoldgicas gerando base cientifica para um novo produto,
mais evoluido e de grande aceitacdo popular.

Entretanto, a televisdo, o radio, o cinema e mesmo 0s computadores, no
tempo de seu surgimento, podem ser consideradas tecnologias disruptivas, mas
acabaram sendo inseridos ao processo de continuidade em que se nota a fase da
convergéncia de dispositivos paralelo a um momento de fusdo da maquina ao
homem, como sera visto no decorrer desta pesquisa.

As diferencas em relacdo ao ciberespaco e suas formas de navegacéao,
entretanto, residem no fato de que as possibilidades de criacdo de informacé&o pelos
proprios, até entdo, denominados usuarios, criam situacfes de apoderamento das
tecnologias que nelas séo convergidas com grande capacidade de recuperacdo de
informacg&o, moldando um sujeito que, contemporaneamente, pode ser denominado
como informacional (LEADBEATER; WONG, 2010).

O novo sistema de comunicacédo transforma radicalmente o espago e 0
tempo, as dimensfes fundamentais da vida humana. O espagco composto por
ambientes tangiveis ¢é substituido pela rede de fluxos informacionais
descaracterizando as localidades de seus aspectos convencionais.

A nomeacéo de informacional ocorre diante de algumas ponderagbes que
sdo colocadas a seguir. As transformacdes tecnoldgicas induzem o sujeito a praticar
e se integrar aos NOVOS Processos sociais de comunicacdo, processos que sao
denominados por Castells (1999) “Sociedade em Rede”. O desenvolvimento dos

processos de interacdo e troca de informagbes, por meio dos elementos
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tecnolégicos, eleva o0s pensamentos para novas formas de capitalismo
comunicacional, o que Castells classifica de “capitalismo informacional”.

O conceito informacional é aplicado pelo autor como um sistema de
comunicacao universal, provocando uma interagéo social em escala global. Neste
contexto, o conceito informacional vem como uma era de distribuicdo de elementos
como palavras, sons, imagens e outros signos que estdo se adequando as
caracteristicas da identidade do sujeito que, inevitavelmente, tem o atributo de
informacional.

Ainda nesta linha de pensamento, a explosdo de aplicacdes diversificadas
dos meios tecnoldgicos de informacdo provoca a ampliacdo acelerada das
transformagdes tecnocomunicacionais. Navegando nas ideias de Castells, destaca-
se ainda o momento da transformacdo da cultura material originando um novo
modelo de organizacdo e recuperacdo da informacdo. A revolucdo atual que se
descreve neste trecho do trabalho refere-se aos novos processos de comunicagao e
informacéo transformados pelas tecnologias revolucionérias da informacéao.

A discussdo sobre o determinismo tecnolégico e seus efeitos colaterais na
sociedade é mencionada como forma de expor outras ideias e pensamentos de
autores que vao além dos estudos especificos sobre tecnologia como braco da
informacgé&o. Portanto, cabe afirmar que esta pesquisa ndo teve como proposta a
criacdo de ambientes de discussdes sobre ideologias ou analises de discursos de
carater critico. E evidente que as contribuicdes de conceitos politicos ou ideolégicos
contribuem para ilustrar os aspectos de temas facetados que ora sado abordados
nesta pesquisa.

Porém, quando é abordada a tematica sobre informacdo, encontramos
correntes de pensamento que indicam outros olhares para o sujeito informacional e o
fluxo em rede dos conteddos que alimentam os espacos que Castells (1999)
denomina de “espagos informacionais”. O autor traz pesquisas no campo do
capitalismo informacional relatando intercambios em redes de conexdo entre
individuos e seus contextos sociais.

As constantes explosfes tecnoldgicas produziram inovac¢des informacionais
capazes de serem aplicadas em grande diversidade social, modificando o sujeito e,
por sua vez, acelerando o fluxo informacional em rede.

As aplicacBes tecnologicas em uma sociedade informacional provocaram

alteracOes de identidade induzindo o sujeito a reconstruir seus atributos sociais.
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Castells (1999) apresenta, em suas pesquisas, mudancas sociais na era da
revolucdo industrial e tecnoldgica com significativas transformacdes ocorridas no
processo de metamorfose informacional do sujeito exposto a novos fluxos de

informacao.

[...] as novas tecnologias da informagdo explodiram em todos tipos de
aplicacGes e usos que, por sua vez, produziram inovacdo tecnolégica,
acelerando a velocidade e ampliando o escopo das transformacdes
tecnoldgicas, bem como diversificando suas fontes. (CASTELLS, 1999, p.
60).

Na comunicacdo contemporanea, 0 novo sistema de integracdo em rede é
baseado em diversos modos de fluxos informacionais, agora de forma digitalizada
em multiplos formatos tecnoldgicos e com grande abrangéncia de expressao
cultural. Assim, por consequéncia, ocorrem significativas transformacées do espaco
e do tempo, redesenhando o sentido cultural, histérico e geografico do espaco a ser
ocupado e utilizado com novas ferramentas comunicacionais disponiveis
(CASTELLS, 1999).

O uso das novas tecnologias computacionais exige a realizacdo de tarefas e
experiéncias em que o “usuario” baseia-se no aprendizado de sua operacionalidade
por meio do habito de uso das ferramentas. Em uma fase posterior o, ainda usuario,
adquire alguns atributos conferindo-lhe caracteristicas de reconfigurador das
tecnologias. Nao distante dessa fase, o apoderamento de novas técnicas de
producdo e manipulacdo da informagdo submete o usuario a um processo de
metamorfose. Quando o comportamento ou o perfil do humano é analisado frente as
tecnologias contemporaneas da comunicacdo, novos conceitos podem ser atribuidos
ao sujeito. As limitagdes do conceito “usuario” levaram esta investigagcao a buscar
definicdes que alimentaram a pesquisa com elementos da semiética e tecnologia.

Assim, a passividade do “usuario” e a abrangéncia social do “sujeito
informacional” sdo estendidas, abrindo espaco para reflexdo do sujeito pés-humano
gue melhor se enquadrou aos propositos em pauta. Entre seus significados e
caracteristicas, o conceito de pds-humano € empregado por pesquisadores e
autores de areas como sociologia e semiotica, entre 0os quais destacam-se aqueles
gue possuem uma interacdo com a informacéo e familiaridade de pesquisa com as
tecnologias da contemporaneidade, neste estudo, representada por meios de

tecnologias méveis e sua produgéo semiotica.
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Para Moura (2009, p. 29), “[...] é inegavel que as possibilidades técnicas
inauguradas pelas inovacfes incidiram decisivamente nas relacdes entre 0s
sujeitos.” Com o advento da cibercultura, tornou-se possivel, por exemplo, a
efetivacdo de acdes de natureza coletiva com participacdo de sujeitos

geograficamente dispersos.

A fluidez informacional foi facilitada em grande medida pela unicidade
técnica a interdependéncia funcional, a unicidade e convergéncia dos
momentos e pela ampliacdo da circulacdo da informacdo pragmatica
(operacional). Desse modo, a fluidez €, ao mesmo tempo, uma causa, uma
condicdo e um resultado dos fenébmenos que testemunhamos na atualidade.
(MOURA, 2009, p.29).

A literatura cientifica na area corrobora para o fortalecimento de teorias que
ficam cada vez mais evidentes na literatura das tecnologias cognitivas, fato este que,
segundo a autora Maria Aparecida Moura (2009, p. 42), “[...] a segmentacéo
alcancada decorre das possibilidades de modelagem da linguagem natural para fins
de representacao e recuperacao da informacdo em ambientes virtuais de trocas e
culturas informacionais.” Tal afirmacéo representa o panorama atual das tecnologias
moveis e suas formas de insercao social.

A pesquisadora Moura (2009) ainda aponta para uma afirmativa atual, quando
coloca o sujeito e os objetos em um ambiente digital mesclado, compondo o que ela
classifica de fluxos informacionais. Com tal afirmacdo, convém destacar que essas
mudancas de relacionamento do ser humano com tecnologias méveis conduzem o0s
processos formativos para concepcdo de profissionais da informacdo compativeis

com este globo digitalizado.

[...] as mudancas na forma de organizacéo e disseminacdo da informacéo
exigem uma postura pro-ativa da Cl no que concerne a formagao do usuario
gue indexa e disponibiliza autonomamente seus conteddos em sistemas de
informacéo cooperativos e abertos. (MOURA, 2009, p.42).

A reconstrucéo de sistemas metodolégicos na organizacao e recuperacao da
informac&o vem como desafio para os sujeitos que atuam com fluxos informacionais,
ja que novos arranjos produtivos fazem emergir novas percepcdes de atuacdo e
interacdo (ASSIS, 2013).
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Por sujeito pés-humano, entende-se um sujeito social que manifesta a sua
subjetividade por meio do estabelecimento de identidades e percursos
informacionais na web. Ele é visto como um sujeito social pragmatico, uma vez que
constroi suas relacdes pela via da linguagem e do compartilhamento de significados.
Tal fendbmeno marca a passagem de um usuario passivo em busca de recursos que
atendam as suas necessidades de informacdo para um sujeito ativo e dinamizador
dos fluxos informacionais (ASSIS; MOURA, 2013).

As interagBes comunicacionais que ocorrem na cultura fisica e virtual estao
acelerando a evolucao das tecnologias, fazendo surgir um panorama ja consolidado
composto por diversas possibilidades de trocas de experiéncias por meio dos
dispositivos moéveis (DM). As multifungbes que os DM proporcionam requerem um
entendimento mais profundo do tempo e do espaco, jA que agora a cultura da
mobilidade pode se tornar condicdo para viabilizar trocas do proprio espaco, neste
estudo colocado como territdrio, baseado em informa¢des que ndo dependem do
tempo para recupera-las.

A cultura moével deve ser entendida como o discernimento do sujeito da
informacdo em relacdo ao contexto, as ferramentas de mediacdo do acesso a
informacéo, bem como as praticas socioculturais envolvidas. Quando séo abertos 0s
canais de mobilidade, ocorre uma quebra do territério, momento este que LUcia
Santaella (2009) classifica como fronteiras movedicas entre publico e privado. Essa
teoria é colocada em pratica quando o sujeito se apropria dos DM caracterizado pela
convergéncia de outras tecnologias como o Sistema de Posicionamento Global
(GPS). Com interface grafica amigavel e instintiva, o dispositivo fornece aplicativos e
plataformas moveis que expandem as capacidades de localizacédo e mobilidade com
graus de longitude e latitude que colocam o sujeito em espacgos exatos, previamente
consultados.

O estudioso da mobilidade, André Lemos (2000), defende a criacdo de novas
praticas de exploracédo do espaco por meio da localizacéo feita por dispositivos sem
fio. Nao distante dos argumentos de Lemos, sobre mobilidade e tecnologias
comunicacionais, Santaella (2008) aplica o termo “midias locativas” para fortalecer
conceitos ja existentes.

Em seu artigo, “A estética politica das midias locativas” (2008), a autora
explora a ubiquidade das midias e da computacdo pervasiva, aquela que esta em

todo lugar, porém, sem ser percebida. As midias locativas dispdem de leitura
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sensivel ao contexto, sendo capazes de localizar, classificar, coletar, arquivar e usar
a informacdo que o sujeito julgar relevante, ao mesmo tempo que as informacdes
sem relevancia para aplicar ao contexto geolocalizado séo descartadas.

Nesse sentido, 0s espacos contemporaneos remodelados pelas tecnologias
moveis provocam um replanejamento de suas extensdes urbanas, jA que esses
espacos também sdo habitados por sujeitos repaginados nas suas relacfes sociais
mediadas pelas tecnologias moveis. Porém, a ideia de habitar um espaco gera
novas reflexdes diante das teorias do processo de territorializagcbes e
desterritorializac6es sucessivas apresentadas por Deleuze e Guattari (1986).

Sobre os estudos na area do espaco cibernético, Lemos (2007) afirma que o
ciberespaco € efetivamente desterritorializante e que essa dindmica ndo existe sem
a necessidade de novas reterritorializagcbes que fortalecam a analise de dados
coletados com a pesquisa desse territdrio e sua influéncia no mundo online do
sujeito que é digitalmente transeunte.

Desterritorializar €, por sua vez, movimentar-se nessas fronteiras, criar linhas
de fuga entre as fronteiras do online e offline (HAESBAERT, 1994).

O ciberespaco pode, assim, ser visto também como um territério némade, “[...]
liso, marcado somente por tracos que se apagam e se deslocam com o transito
neste trajeto.” (DELEUZE; GUATTARI, 1995, p.472).

O conceito de desterritorializacdo € reforcado quando Lévy (1996) discute a
virtualizacdo, onde uma pessoa, uma coletividade, um ato ou uma informacdo se
tornam conteudos virtuais em ambientes “ndo presentes” ou se desterritorializados.

Diante do cenario de eficiéncia e celeridade na relacdo do sujeito com o0s
dispositivos moveis, apresentam-se dois conceitos de cultura que circundam essa
interacdo: a cultura moével e a cultura informacional. No ambito da pesquisa
cientifica, dois investigadores se destacam no aprofundamento sobre o tema, André
Lemos e Maria Aparecida Moura.

Resumidamente, colocam-se aqui os dois conceitos defendidos por ambos,
sendo que no primeiro, Lemos (2009) elabora uma ampla discusséo sobre a cultura
moével ou da mobilidade apresentando como condicdo para tal fenbmeno a interagédo
em rede da tecnologia com o espaco publico na geracdo de fluxos informacionais.

Por isso Lemos afirma que
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[...] na cultura da mobilidade o seu principio fundamental: a mobilidade de
pessoas, objetos, tecnologias e informacdo sem precedente. A mobilidade,
em sua dimenséao fisica (transporte de pessoas, objetos, commodities) e
informacional (sistemas de comunicagdo). (LEMOS, 2009, grifo do autor,
p. 28).

O segundo conceito, cultura informacional, € defendido por Moura (2011)
como dominio e entendimento da informacdo e sua forma de compartilhamento

pelos diversos dispositivos contemporaneos.

[...] refere-se aos conhecimentos que permitem que 0 sujeito possa
expressar sua cultura e seu pertencimento social, assim como as suas
necessidades informacionais através da interagdo com recursos e
dispositivos informacionais contemporaneos e histéricos. (MOURA, 2011, p.
54)

A pesquisa em curso problematizou a condicdo pés-humana nos seus
relacionamentos com as plataformas moveis e a informac¢do. Como resultado, foi
apresentado os atributos a partir da identificacdo de indices, posteriormente
categorizados de acordo com as caracteristicas do sujeito frente aos fatores que
compdem as formas de comunicagdo e informacdo por meio das plataformas
moveis. Esse sujeito € visto em um momento pos-humano, com caracteristicas
digitais, instrumentalizado com dispositivos diversos que o direcionam por meio de
ferramentas de geolocalizacdo ou aplicativos de orientacdo disponiveis nas
plataformas méveis.

O sujeito em questdo, de acordo com a literatura, teve suas relacdes com as
plataformas moveis identificadas com base em no uso desses dispositivos que
colocam a sua disposicdo ferramentas de recuperacdo da informacdo de forma
instantanea e eficiente. Com a rotina de movimento geografico, Meyrowitz (2004, p.
30) sustenta que a cultura contemporanea estaria voltando a forma primitiva,
transformando-nos em “[...] ndbmades globais na savana digital.”

Os relacionamentos que a extensao digital do mundo tem com os dispositivos
méveis formam uma ponte de canaliza¢do da informag¢do que os alimenta em um
processo dindmico, constante e permanentemente nas suas mais imediatas
necessidades de busca e recuperacédo da informacéo.

Como nosso corpo habita o mundo offline e nos submetemos a situacéo de

constante transito, nos revelamos como sujeitos que necessitam e precisam ser
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localizados, informados e instruidos ndo mais por meio de um formato estatico ou
fixo. Esse sujeito, caracterizado por atributos que o colocam na condicdo de pos-
humano tecnoldgico na contemporaneidade, utiliza-se de um menu diversificado de
ferramentas tecnoldgicas em um ecossistema digital com acesso rapido, eficiente e
instintivo.

E necessério, portanto, buscar resultados para a explicitacdo desses
fendmenos, ja que o que foi denominado de usuario em determinado momento da
trajetdria cientifica da computacdo e da Ciéncia da Informacao, hoje, é entendido
como aquele que usa, interage e troca experiéncias se mostra como um sujeito pos-
humano. Com esse propésito, este estudo questionou: quais o0s atributos que

categorizam o sujeito pés-humano nas suas relacdes com as plataformas méveis?

1.1 OBJETIVOS

OBJETIVO GERAL

Categorizar os atributos que definam o sujeito pés-humano nas suas relaces

com as plataformas maoveis, a partir da literatura cientifica.

OBJETIVOS ESPECIFICOS
Selecionar, a priori, um corpus sobre o pés-humano para analise de conteudo.

Investigar os atributos do sujeito pés-humano diante das tecnologias moveis
nos espacos existentes, a partir da analise documental de conceitos existentes no
corpus selecionado.

Elaborar categorias que apresentam e classificam os atributos do sujeito pés-
humano

Identificar as intersec¢cbes do pés-humano com os dispositivos méveis e a

informacgéao.
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2 TECNOLOGIAS DA INFORMACAO NA ERA DO POS-HUMANO

Para o desenvolvimento da pesquisa, foram utilizados referenciais teoricos
que apresentaram abordagens e conteldos que favoreceram a construcdo de um
estudo semiotico do sujeito péds-humano e suas relacdes com as plataformas moveis
nesta era digital.

Nesse sentido, a comunicacdo mediada por computador, via ciberespacgo,
deslocou os pontos de encontros fisicos para os contextos virtuais e com um nivel
de interacdo que faz do homem um ser mais hibrido e informacional.

Entretanto, o adjetivo “hibrido” tem sido utilizado em varios contextos
diferentes, na busca de maior precisdo terminolégica, com énfase ndo apenas nos
fluxos de informacg&o para dentro e fora do espaco fisico em conexdes inconsuteis,
Ou seja, sem costuras, mas também nas novas formas de socializacdo que emergem
entre elas os relacionamentos mediados por plataformas méveis. Visdes correntes
da cibercultura apostam nas tecnologias méveis como dispositivos que dissolverao
todos os problemas das fronteiras existentes.

Santaella (2007, p.47), em seus trabalhos, se utiliza dos “espacos intersticiais”
como uma metafora capaz de caracterizar as multiplas faces das mudancas mais
recentes no mundo da comunicacdo e da cultura. O frequente e livre transito
virtualizado atinge mesmo as modalidades de estar junto, a constituicdo de “noés”:
comunidades virtuais, empresas virtuais, democracia virtual e diversas outras
manifesta¢gdes individuais ou grupais que acontecem no ambiente ciberespacial
(LEVY, 1996).

A provocacdo de uma necessidade incessante de consumo da informagéo
induz o sujeito a se tornar um transeunte digital no ciberespaco e a se adaptar, por
meio dos mecanismos de mineracdo ou busca que possam atender a essa
caracteristica especifica da era po6s-humana, pois como preconiza Musso (2000,
p.332 apud MORAES, 2006) “[...] o ciberespaco, como espaco ilimitado das redes
informacionais, permite circular sem obstaculos, num espaco puro, sem friccdo e
virtual.” Por outro lado, existe uma visdo mais critica que aponta outras questdes em

torno do acesso e recuperacao da informacao no ciberespaco.
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O autor do livro “Filtro Invisivel”’, Eli Pariser (2011) destaca aspectos
reveladores sobre o controle de conteddo com base em andlises de dados
recuperados pelo sujeito na internet se opondo a afirmacao de Musso.

O controle de emissdo de conteudo, usando a busca personalizada, é
amplamente discutido no texto de Pariser se referindo aos filtros de conteddo como
“observadores algoritmicos” (PARISER, 2011). Segundo suas analises e pesquisas,
o0 sujeito navegador, no livro denominado “usuario”, tem seus dados pessoais
extraidos e analisados para aproveitamento em construcdo de informacdes
personalizadas baseadas na preferéncia, perfil e rotinas de palavras pesquisadas.

Assim, a pessoa nao pode ser considerada ser virtual anénimo, j4 que seus
rastros digitais sdo reconhecidos e armazenados para fins econdmicos publicitarios
e outras possibilidades de uso dos dados pessoais, incluindo toda e qualquer acao
que fica registrada nos observadores algoritmicos. “Recuperar e armazenar o
maximo possivel de informacfes sobre o usudrio tornou-se um grande negdcio entre
as grandes empresas de tecnologia e contetudo no ciberespaco.” (PARISER, 2011,
p. 12). Essa pratica mercadolégica fomenta, cada vez mais, o surgimento de novas
formas de interacéo do sujeito com a informacéao.

A dindmica préatica do mercado de informacdes extraidas do sujeito pela
internet consiste em examinar tudo que aparentemente € consumido, preferéncias
de lazer, frequentes buscas pela mesma informacéo, e até mesmo informacgdes que
revelem o perfil fisico e comportamental do sujeito (PARISER, 2011).

S80 mecanismos de previsdo que criam e refinam constantemente uma
teoria sobre quem somos e sobre o que vamos fazer ou desejar a seguir.

Juntos, esses mecanismos criam um universo de informagfes exclusivo
sobre cada um de nés. (PARISER, 2011).

Ainda que os estudos de Pariser sobre controle e conteddo personalizado
sejam relevantes para as ciéncias que estudam a comunicacao e a informacgéo, nédo
estdo na finalidade especifica desta pesquisa entrar no campo critico de contetados
e suas formas de acesso ou ainda sobre aspectos revolucionarios de teorias ou

conclusdes que fujam do escopo do trabalho em linha.
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2.1 POs-HuMANO E SEUS CONCEITOS

Entre as definicbes que representam o sujeito em meio a producdo
informacional no panorama atual, sdo sugeridas duas definicbes: pds-moderno e
pés-humano.

A primeira definicdo, pds-moderno, ndo foi escolhida pela pluralidade de
autores e profusdes tedricas distintas, as vezes opostas entre si, ja que o propdsito
desta pesquisa foi, justamente, categorizar os atributos do sujeito pés-humano por
meio da literatura cientifica no campo da mobilidade,

Quando a definicdo de pos-moderno é colocada em linha, percebe-se que sua
abrangéncia conceitual e cultural provoca uma opacidade de expressao frente a
busca das questdes que definam as atribuicbes do sujeito em transito e equipado
com ferramentas informacionais, como os dispositivos moveis.

N&o obstante, algumas breves nocdes sdo apresentadas a partir dos autores
expoentes sobre o tema. A expansao do termo pds-moderno teve a contribuicdo do
filosofo francés Jean Francois Lyotard com a publicagao “A Condi¢gao Pés-Moderna”
(1979). Com 0s avangos nos processos tecnologicos, a modernidade se encontrou
em um novo estagio, denominado Pos-modernidade (LYOTARD, 2004),
Modernidade Tardia (HALL, 2011) e Modernidade Fluida ou Liquida (BAUMAN,
2005).

Para a construcao do sujeito pés-moderno, Bauman (2005) afirma que esse
individuo se utiliza da bricolagem para estabelecer o que iria chamar de identidade,
tomando partes de outras tribos ou culturas e, assim, formar o que entende por ser o
“tipo ideal” de humanidade.

Quanto a segunda definicdo, o poés-humano, Santaella (2004) propde um
conceito com énfase mais tecnoldgica e com reflexdes em torno de um corpo hibrido
entre 0 organico e maquinico de acordo com a obra “Culturas e Artes do Pods-
Humano” (2003) em que ela faz uma explanacdo compativel com os propdsitos
desta pesquisa. A autora ainda destaca as profundas transformacgdes pelas quais
passam o ser humano ao apontar para uma intersec¢cdo dos organismos com as
tecnologias da informacéo, disponibilizadas por meio dos dispositivos méveis.

Nesse caminhar bibliografico, citamos mais um momento do conceito pos-
humano ao destacar o termo “corpo plugado”, pois Santaella (2003) também

considera as variacoes de interface do humano quando esse entra em um processo
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imersivel de contato com as tecnologias desruptivas como o computador e suas
ramificac6es no ciberespaco.
No Quadro 1 a seguir, Santaella (2003) subdivide em uma gama de cinco

graus de intensidade crescente o termo “corpo plugado”, séo eles:

Quadro 1 - Subdivisdo do corpo plugado

Imersdo por conexao Corpo plugado no computador com sentidos como
mente navegando no ciberespaco.

Imersdo por meio de avatares Duplicacéo da identidade durante a navegacéo, uma
hesitacdo entre presenca e auséncia.

Imerséo hibrida Mistura entre campos presenciais e campos virtuais.

Telepresenca Experiéncias de presenca e acao a distancia que
exploram a ubiquidade e a simultaneidade.

Ambientes virtuais Ocorre nos ambientes virtuais, um sinénimo para

realidade virtual-RV, quando h& uma delicada
coordenacao de instrumentos sofisticados para a
entrada e saida de informacéo.
Fonte: Elaborado pelo autor a partir de: Santaella (2003, p. 203).
Para refinar e aproximar do sujeito pés-humano as caracteristicas do corpo
plugado, é possivel extrair do quadro acima os termos imersao por conexao, imersao
hibrida e telepresenga como caracteristicas inerentes ao sujeito na pés-humanidade,

ja que essas caracteristicas sao advindas de processos tecnologicos evolutivos.

2.2 O CIBORGUE

O termo ciborgue (cib-ernético mais org-anismo) comecou a ser utilizado por
Manfred E. Clynes e Nathan S. Kline, em 1960. O objetivo foi diminuir os problemas
causados ao corpo humano nas viagens espaciais, desde que esse estivesse
adaptado com sistemas autoregulativos e de controle cibernético para se acomodar
aos ambientes diversos (SANTAELLA, 2013).

Mas também é por meio dessas extensdes que se produzem e reproduzem
0S processamentos semioticos que potencializam a memaria e a cogni¢do do sujeito
pos-humano. As visiveis mudancas no ser humano entram em processo de
metamorfose tecnologica com a abertura para uma nova era de sujeitos e suas
relacoes.

Devido as suas ressonancias polissémicas, o neologismo do ciborgue foi
apropriado também por Donna Haraway na sua obra “Manifesto Ciborgue”,

publicado em 1991 e traduzido no Brasil em 2009.
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O ponto de partida da autora € que os ciborgues ndo sdo apenas seres da
ficcdo. Eles existem e exibem-se nas hibridacdes do corpo com as préteses
tecnologicas, nas quais se projetam nas fabulagbes da imaginacdo e se manifestam
nos discursos da cultura e da ciéncia.

A autora afirma ainda que o termo tem sido empregado para designar a
literatura que trata da alienacao do corpo carnal em constructos informaticos.

Haraway (2009) ainda discute o processo dicotdmico entre humano e
maquina, trazendo pensamentos objetivos e subjetivos em torno do ser
“ciborguizado”. Definicbes no campo da ficcdo, tecnologia, espacos sociais sdo
alguns dos ambientes em que a autora insere o0 ser ciborgue representado por um
individuo “remixado” de organismo cibernético e maquina futuristica.

Referenciar um sujeito com as caracteristicas ciborguianas de Haraway nao €
tarefa facil, pois sua redacéo é cheia de analogias e ironias que abordam um tema,
ndo apenas de carater tecnoldgico, mas também carregado de aspectos reflexivos
no ambito do ativismo feminista contemporaneo.

Seguindo uma linha de evolugcdo do misticismo misturado ao espaco ciber,
crenca e linguagem liquida, o texto de Haraway contribui para a busca de conceitos
e significados de um significante inicialmente incipiente e confuso como o sujeito
pés-humano em estudo. Sua &rea conceitual sobre o ciborgue é de abrangéncia
extensa mesclando ideias e pensamentos infinitamente controversos, “[...] as
dicotomias entre mente e corpo, animal e humano, organismo e maquina, publico e
privado, natureza e cultura, homens e mulheres, primitivo e civilizado estéo, todas,
ideologicamente em questdo.” (HARAWAY, 2009, p. 63).

As declaracbes semioldgicas ciborguainas de Donna J. Haraway (2009)
personificam uma era de ambiguidades e compartiihamento do mesmo espaco
corporeo, formado pela maquina e pelo humano. Encontra-se em suas
manifestagcbes momentos de identificagcdo com as argumentacdes tedricas em curso
nesta pesquisa, jA Haraway cita as tecnologias de comunicacdo aliadas as
evolucbes biotecnolégicas que provocam o surgimento de ferramentas decisivas
para o processo de aprimoramento do corpo humano.

E preciso notar que o conceito de pds-humano, juntamente com outros similares,
veio surgindo concomitantemente na emergéncia da revolucao digital e da cibercultura.

No cenéario da cultura, a problematica do pds-humano comecou a emergir

discretamente h& algumas décadas. Sua presenca foi crescendo com velocidade similar
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as continuas transformagdes biotecnocientificas e midiaticas que o momento atravessa.
Ignorar a existéncia da condicdo pods-humana é negar a intensificacdo de sua

notoriedade, proporcional ao aumento de sua complexidade.
2.3 DO POS-MODERNO AO POS-HUMANO

A narrativa-chave dessa literatura € Neuromancer, de William Gibson (1984).
Neuromancer marca a passagem do modelo de ciborgue hibrido, ainda dividido entre o
organico e o maquinico, para ciborgue como simulacdo digital, numa gradacao que vai
do simples usuario “plugado” no ciberespacgo, tendo em vista a entrada e saida de
fluxos de informacédo até o limite dos avatares, cibercorpos inteiramente digitais que
emprestam suas vidas simuladas para o transporte identificatorio do sujeito usuario para
dentro dos mundos paralelos do ciberespaco.

Essa crise de conceitos deixa no ar um grande dilema: Pode haver uma
identidade que defina o sujeito pés-humano? Teoricos como Bauman (2005), Maffesoli
(2006) e Hall (2011) apontam para uma desestabilizacdo da nocdo de identidade
padrdo e estanque, pois 0 sujeito pos-humano representa a mobilidade,
descentralizacdo e rearranjo de acordo com suas necessidades.

Observe no Quadro 2 algumas caracteristicas que fortalecem o sujeito pos-

moderno de Bauman (2001) e o p6s-humano de Santaella (2003):

Quadro 2 - Perfil do comparativo do pés-moderno de Bauman com pés-humano de Santaella

sujeito liquido e globalizado

plural e heterogéneo
incerto-capitalista

sujeito ampliado pelas tecnologias

extensdes tecnoldgicas do corpo

magquinico-cibernético
Fonte: Elaborado pelos autores a partir de Bauman (2001) e Santaella (2003).
Para melhor se aprofundar no conceito de pds-humano, objeto de
investigacdo desta pesquisa, Santaella (2012, p.37) aponta para distingado sutil que
fazemos entre “pds-humano” e “pds-humanismo”. O primeiro refere-se a condicéo

humana promovida pelo estado de coisas vigentes. Ja o segundo diz respeito aos
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discursos cuja proliferacdo essa condi¢cdo estimula. Embora o pds-humano exiba
facetas muito diversificadas, parece possivel englobar os discursos concorrentes em

quatro grandes blocos: a versao critica, cética, apocaliptica e popular:

- a versao cética pertence aqueles que ignoram ou desprezam o debate sobre
0 pos-humano. As versdes apocalipticas incluem tendéncias cada vez mais
atemorizadas diante da ininterrupta expansao tecnoldgica
(SANTAELLA,2012);

- assim nomeadas por Badmington (2003), as versdes “populares” sao
herdeiras das concepc¢des do ciborgue alimentadas nas fic¢cdes ciberpunk, as

quais embutem um neocartesianismo mal disfarcado;

- como versao do bloco critico, destaque para o contexto brasileiro em que
Felinto sublinhava que o pés-humanismo pode ser entendido como:

[...] uma das mais relevantes narrativas digitais com que nos defrontamos
hoje — uma narrativa que encontra nos temas da transcendéncia, do
espiritualismo tecnolégico, da informatizacdo do real e da expectacdo
futurista utépica alguns de seus elementos principais. (FELINTO, 2006,
p.119).

Todavia, ao tomar como base uma pesquisa cuidadosa realizada na internet,
Felinto (2006) tem a precaucao de distinguir entre o pos-humanismo semeado na
internet versus um pos-humanismo critico. No texto “A condi¢cdo do Pds-humano”,
Robert Pepperell (1995) se refere as transformacg@es aplicadas ao humano durante a
fusdo de suas caracteristicas biologicas a elementos tecnoldgicos. Ainda
navegando nas ideias do autor supracitado, temos o perfil de um sujeito na pos-
humanidade envolto pelas seguintes tecnologias: “[...] realidade virtual (RV);
comunicacdo global; protética e nanotecnologias; redes neurais; algoritmos
genéticos; manipulacdo genética; e vida artificial.” (PEPPERELL, 1995 apud
FELINTO; SANTAELLA, 2012, p. 40)

Como contribuicdo para os estudos do sujeito pés-humano, Erick Felinto e
Santaella (2012) reproduzem no livro “ O explorador de abismos” parte da obra de
Hayles (1999), How We Became Posthuman - Como nos tornamos pds-humanos,

em que os autores fazem uma descricdo do pés-humano na virada do século XXI:

[...] A qualidade heterogénea coletiva do pés-humano implica a cognicao
distribuida, localizada em partes disparadas que podem estar em ténue
comunicacdo uma com as outras. [...] No paradigma da vida artificial, a
magquina torna-se o modelo para compreender o humano. Assim, o humano
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transfigura-se em pés-humano. [...] Embora um conceito nascente, [0 pOs-
humano] ja é tdo complexo que envolve uma extensao de dominios culturais
e técnicos que incluem nanotecnologia, microbiologia, realidade virtual, vida
artificial, neurofisiologia, inteligéncia artificial e ciéncia cognitiva, entre
outros. [...] Para alguns e para mim, o pds-humano evoca 0 prospecto
estimulante de sair das velhas caixas e abrir novos caminhos de
pensamento sobre o que ser humano significa. (HAYLES, 1999 apud
FELINTO; SANTAELLA, 2012, p.40).

No decorrer do livro de Felinto e Santaella (2012) as discussbes séao
conduzidas trés frentes: (a) como a informac&o perdeu sua corporeidade ao ser
conceitualizada como uma entidade separada das formas materiais nas quais esta
enraizada; (b) como o ciborgue foi criado a maneira de um artefato tecnologico e
icone cultural; (c) como uma construcéo especifica, chamada homem, esta cedendo
passagem para uma construcao distinta chamada pés-humano.

O advento e explosdo planetaria dos dispositivos moveis estdo agora
demonstrando que, de fato, as comunidades virtuais eletrénicas nunca deixaram de
viver nas areas limitrofes entre cultura fisica e a virtual, e o crescimento dos espacos
eletrdnicos ndo esta se dirigindo para dissolucao das cidades, dos corpos, do mundo
fisico, mas para intersecgao do fisico com o virtual. “O corpo, cuja perda iminente foi
tdo lastimada, esta na realidade se transformando rapidamente em um conjunto de
extensdes ligada a um mundo cibrido, termo cunhado pelo arquiteto Peter Anders
(apud DOMINGUES, 2008) para se referir aos relacionamentos entre o0 mundo
cibernético e fisico, pautado pela interconexdo de redes e sistemas on e off-line.”
(BEIGUELMAN, 2006, p. 153).

Realmente, a presenca crescente das midias moveis (celulares
incrementados, i-pads, redes Wi-Fi etc.) contribuiu para intensificar todas as

interseccdes do corpo com o ciberespaco. Com isso, no dizer de Lemos:

[...] a cibercultura solta as amarras e desenvolve-se de forma onipresente,
fazendo com que n&o seja mais 0 usuario que se desloque até a rede, mas
a rede que passa a envolver os usuarios e 0s objetos numa conexao
generalizada. (LEMOS, 2009, p. 19).

Tal afirmacdo eleva o pensamento para a compreensdao de que as redes
informacionais do ciberespaco atuam de forma movel, criando um fluxo itinerante de
acOes. Essas acdes agem no poOs-humano que, por sua vez, cria interacdes
frenéticas de integracdo com as plataformas moveis em um relacionamento de

producao e reproducdo semidtica constante.
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A contemplacdo de um corpo construido por componentes eletrénicos e
caracteristicas biocibernéticas € apresentada por Dyens (1995) e Hayles (1999)
diante de uma globalizac&o cultural e tecnologica que eleva o sujeito pés-humano a
um ser totalmente composto por anexos eletrénicos como chips de silicio e bits de
informacé&o inseridos em sua estrutura organica (apud SANTAELLA, 2007).

Registra-se assim o surgimento de um movimento pos-humanista, cuja forca e
interesse provém do fato de estar parcialmente encaixado nas engrenagens
empresariais e tecnoldgicas que estruturam nossa civilizacéo.

No ritmo em que se encontra a evolugcdo tecnologica, € possivel profetizar
passos largos no campo da inteligéncia artificial, nanotecnologia e outras areas que
proporcionardo ao ser humano ultrapassar os limites do corpo quanto a sua
capacidade comunicacional. Com toda ampliacdo cognitiva e sensorial que o
sujeito adquire, fica cada vez mais evidente seu controle sobre seus sentidos
emocionais e de memoéria (MORE, 1994 apud RUDIGER, 2007).

Conforme estudiosos do fendmeno tém observado, o pés-humano significa
contudo muito mais do que dispor de proteses acopladas ao corpo, significa uma
auto observacado do sujeito como maquinas processadoras de informacéo, significa
nossa subjugacdo ao pensamento tecnolégico da atualidade, o pensamento
cibernético.

O termo pds-humano vem sendo empregado especialmente por artistas ou
tedricos da arte e da cultura desde o inicio dos anos 90. A expressédo tem
sido usada para sinalizar as grandes transformac¢des que as novas
tecnologias da comunicacdo estdo fazendo para tudo o que diz respeito a
vida humana, tanto no nivel psiquico quanto social e antropoldgico.
(SANTAELLA, 2003, p.31).

Na ideia do pés-humano, termos como ciborgue podem ser empregados
como variagcbes para expressar o pensamento de autores como Santaella que
costuram elementos como proteses tecnoldgicas, humano cibernético ou organismos
transistorizados (SANTAELLA, 2007).

Vém sendo utilizados alguns outros adjetivos para o corpo tecnhologizado
gue ocupam regides semanticas proximas as de biocibernético e de
ciborgue, tais como corpo protético pos-biolégico e, na sequéncia, pos-
humano. (SANTAELLA, 2007, p 130).

A combinacdo do ciclo frenético da evolucdo microeletrbnica com a

tecnocibernética provoca reflexdes e pensamentos cientificos que consideram a
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existéncia de uma nova civilizacdo cada vez mais conectada e anexada ao software
e hardware. S&o processos de comunicacdo que buscam a troca por informacdes
baseadas nas disponibilidades eletronicas, evidentemente condicionado ao
relacionamento do homem com a maquina.

Aplica-se, nesta face de pensamento, a necessidade de arquitetar uma nova
estrutura biolégica do homem visceralmente conectado as ramificacdes de acesso
ao ciberespacgo, “[...] pensemos a reengenharia tecnolédgica do proprio ser humano,

em um sentido que, no limite, tende a ser pés-humanista.” (RUDIGER, 2011, p. 115).

3.4 O CONSUMO DA INFORMACAO NO CIBERESPACO PELO SUJEITO POs-HUMANO

A relacdo entre homem e maquina, vida e tecnologia, anteriormente
mencionado por Santaella (2003) como poés-humano, representa a dependéncia
tecnolégica fazendo com que o sujeito sinta sua identidade modificar. Essa
modificacdo torna esse humano ndo apenas integrante de uma comunidade, mas
também um ser de identidade hibridizada com caracteristicas fisicas e sociais,
inerentes ao ser bioldgico, portador de acessoérios digitais que potencializam o
trafego desse sujeito para além das fronteiras do ambiente social fisico. O
rompimento dessa fronteira significa o inicio de um processo de imersdo completa
de sua identidade para o universo do ciberespaco.

O sujeito em analise, por meio do ciberespaco, cria hovos tipos de interacdes,
pelos dispositivos ou plataformas mdveis, os quais, por sua vez, esses dispositivos
mudam a sua anatomia se adaptando a esse novo contexto tecnolégico de
movimento e transito. Essa celebracdo da mobilidade é formada e modificada,
continuamente, no ciberespaco e seus dispositivos de acesso.

O ciberespago é visto em certos meios como “[...] 0 paraiso p6s-moderno,
onde podemos esquecer as dores de nossas vidas, através da presenca total de
uma chamada absoluta, tornada possivel pela virtualizagao inapelavel da realidade.”
(RUDIGER 2002, p. 10). O ciberespaco evoluiu saltando do computador para as
plataformas méveis e dita uma nova forma de disponibilizar e organizar a informagéo
por intermédio de aplicativos e outras ferramentas que fragmentam o tempo e o
espaco, possibilitando acesso em transito e navegacao por mecanismos de busca

cada vez mais personalizados para o sujeito que também é mobile.
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Esse novo processo de relagcdo com a maquina e dispositivos que possibilitam
acesso e mobilidade simultanea fez com que o sujeito pds-humano reconfigurasse
sua forma de navegar e buscar informag¢des enquanto se encontra em transito.

A incorporacao do celular na vida diaria do ser humano ndo apenas altera as
dimensdes de espaco e tempo, como também muda a sua percep¢ao e maneira de
se relacionar com um ecossistema de informacéo disponivel digitalmente (FIDALGO,
2014).

Os niveis de interacdo entre o0 homem e a tecnologia sdo denominados por
Boyce e Hancock (2012) como intimidade tecnoldgica, onde s&o descritos 0s niveis
de interacdo entre o homem e a tecnologia, analisando o estado da arte, permitindo
explorar questdes cada vez mais prementes, principalmente, no que diz respeito a
contribuicdo para a formacao e consolidacdo de um novo conceito de sujeito, hoje
denominado pos-humano (BOYCE; HANCOCK, 2012 apud FIDALGO, 2014).

Em uma época em que é possivel estar permanentemente visivel, disponivel
e conectado por meio dos dispositivos moveis, cada novo contato com uma
tecnologia remete para questdes fundamentais, como por exemplo a postura do
sujeito em se adaptar a esta nova tecnologia.

Uma das caracteristicas do processo movel de comunicagdo estad em sua
autonomia, ja que a interacdo de informacdes disponiveis no ciberespaco acontece
por meio do fluxo constante nos dispositivos moveis e suas plataformas.

Como um dos meios de circulacdo desse fluxo de conteldo em situacdo de
transito, nos deparamos com 0s mecanismos de busca que passam por constante
reconstrugao e reconfiguracdo. Esses mecanismos acompanham a velocidade dos
avancos tecnoldgicos e as necessidades do sujeito na pés-humanidade, que néao
precisa mais ficar estanque enquanto navega no ciberespaco. O fluxo da informacao
estabelece uma amalgama com os processos de produgdo, pessoais e institucionais
mediante um "territério" (ciberespaco) em que os mesmos podem se exercer no
mesmo lugar ao mesmo tempo (FIRMINO, 2005).

E comum considerar a informacdo como condicdo basica para o
desenvolvimento econdmico juntamente com o capital, o trabalho, o0 conhecimento e
as necessidades momentaneas como uma simples consulta sobre um vocébulo ou
conhecimento mais profundo como uma pesquisa cientifica.

A palavra informacé&o tem raizes latinas (informatio). No entanto, ao examinar

este verbete no The Oxford English Dictionary (1989) s&o considerados dois



36

contextos basicos em que o termo informacao € usado: o ato de amoldar a mente as
mensagens e o0 ato de comunicar conhecimento.

Para esse sujeito em movimento e conectado com fontes inesgotaveis de
informacé&o full time, aplicam-se investigacées para a construcdo de conceitos que
derivam do sujeito imerso em ambientes informacionais. Aqui ocorre o consumo e a
transformacdo da informacao recuperada e buscada, especificamente, por meio de
um dos principais mecanismos de busca, o Google, preparado e aprimorado para
busca livre e personalizada.

A busca livre e personalizada faz referéncia a liberdade de acesso a
informacdo e ndo a recuperacdo de informacdo personalizada e sem filtros, pois
como bem relata Pariser (2011), a busca personalizada pode ser considerada fator
de limitacdo por ndo disponibilizar uma amplitude de questionamentos que 0 sujeito
pode formular sobre a mesma informacao recuperada.

O comportamento de consumo de informacédo autbnomo, aliado ao aumento
do numero de plataformas moveis, estende-se também ao campo da mobilizacao
sociopolitica do ciberespaco.

Segundo Castells (1999), ndo existe contorno territorial para alcancar a
simultaneidade de interagdo nos espacgos de fluxos informacionais. Com a nossa
demonstrada capacidade de lidar com mdltiplas tarefas, cognitivas e operacionais,
gue envolvem a tecnologia, somos ainda capazes de cumprir rituais sociais comuns.

A capacidade de interacdo moOvel marca as praticas comunicacionais na
contemporaneidade nao somente pela inovagcao e evolugcdo das tecnologias de
comunicacao e transporte, mas também pelas novas possibilidades abertas por
esses meios para aquisicao rapida e constante de informacéo.

Com a tendéncia a dissolucéo de barreiras e fronteiras vividas atualmente, a
mobilidade ganha ainda mais destaque, ja que cada vez mais 0 nosso cotidiano é
estruturado por dispositivos moveis.

Quando se utilizam meios como o ciberespaco, o celular ou o carro para
tentar cumprir com todos os compromissos e atividades basicas como trabalho,
estudo, compras, lazer, amigos e familia, ocorre uma tentativa de integrar a rotina
fragmentada, adequando a um novo ritmo que gera novos modos de vida de
caracteristicas mais fluidas e com necessidades mais imediatas daquelas que sao

vivenciadas até agora, na fase solida da modernidade (BAUMAN, 2001).
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Por territérios informacionais, compreendemos areas de controle do fluxo
informacional digital em uma zona de intersec¢do entre o ciberespaco e o espaco
urbano. O acesso e 0 controle informacional realizam-se a partir de dispositivos
moveis e redes sem fio.

O territério informacional ndo é o ciberespaco, mas 0 espaco movente,
hibrido, formado pela relacdo entre o espaco eletrbnico e o espaco fisico. Por
exemplo, o lugar de acesso sem fio em um parque equipado por redes Wi-Fi € um
territério informacional, distinto do espaco fisico parque e do espaco eletrénico
internet.

Ao estabelecer uma conexdo com a internet por essa rede Wi-Fi, o usuério
esta em um territério informacional imbricado no territério fisico (e politico, cultura,

imaginario, etc) do parque, e no espaco das redes teleméaticas.
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3 NA ERA DA WEB MOVEL

Questdes recentes sobre mobilidade estéo favorecendo a rapida expansao e
criacdo de dispositivos eletronicos portateis como telefones celulares, handhelds,
tablets, PCs e notebooks dotados de novas tecnologias de interconexao baseadas
em comunicacdo sem fio, tais como WiFi, Bluetooth, WiMAX e GSM.

Entre as mais recentes novidades no campo da web mével, cita-se a proposta
Project Glass da Google, pois, mesmo arquivada como produto ainda inviavel,
permitia conexdo com a internet por meio de Oculos que oferece, de forma
anatdbmica ao corpo humano, a visualizacdo de plataformas mdveis e outras
ferramentas na lente do equipamento, sem que 0 sujeito em transito interrompesse
acoes simples como caminhar ou dirigir.

O conceito de web movel é defendido por Barbosa (2007) como forma de
mobilidade aliada a difusdo da comunicacdo sem fio que permite a implantacéo de
servicos computacionais disponibilizados em contextos especificos para sujeitos
diversos. Este suporte computacional continuo viabiliza seu uso de acordo com a

situacao do sujeito, seja em momento estatico ou em movimento.

[...] exemplos dessa computagdo ubiqua tornam-se evidentes: objetos que
trocam informacdes por redes bluetooth, o uso de telefones celular como
uma espécie de teletudo, a expansdo das redes Wi-Fi que faz com que a
rede envolva os usuarios. (LEMOS, 2002, p. 02).

As tecnologias da web movel se integraram de forma profunda e rapida na
realidade do sujeito que transita como o nbmade na savana da realidade virtual
(DELEUZE; GUATTARI, 1995).

Com toda paramentacao tecnolégica, o sujeito pos-humano € desenhado com
caracteristicas que nos remetem a uma analogia ciborguista, pois ele tem suas
capacidades de armazenamento e processamento de informacdo ampliadas, o que
causa uma expansao de seu cérebro estendendo sua memdria para dispositivos
moveis.

Ainda possui capacidade de monitoramento movel, quando extrai dados e
imagens de qualquer lugar, mesmo em transito. Ex: o sujeito “acessa” imagens de
sua residéncia onde séo geradas por meio de cameras de vigilancia e enviadas, pela
rede, direto para seu dispositivo mével com sinais de alerta em caso de invasdo. No

campo da ficcdo, é possivel observar uma situagcdo semelhante quando no filme
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"Robocop”, de José Padilha (2014), um policial modificado e transformado em
ciborgue tem em sua estrutura composta de fios, HDs, sensores e outros recursos
tecnologicos que ampliam suas acdes e que se aplicam perfeitamente na rotina do
sujeito p6s-humano conectado por meio da web movel.

O desafio das tecnologias e suas interfaces é a de se tornarem ‘amigaveis’ e
‘imperceptiveis’, a ponto do sujeito sensitivamente aprender a lidar com elas, sem
grandes dificuldades.

Todo esse aparato tecnolégico, somado a velocidade de conexdo, a
mobilidade e a acessibilidade provoca mudancas nas formas de sociabilidade, de
transacdes nos negdcios, no processo educacional e na circulagdo de conteudos
culturais, ndo apenas no ambiente estatico, mas de forma global.

Desse modo, as tecnologias moéveis permitem novas formas de interacdo com
conteudos, pessoas e ambientes, seja a partir da conexdo movel, de aplicativos de
realidade aumentada, sistema GPS, entre outros. As tecnologias moveis destacam-
se entre as midias interativas, pois além de promoverem a interatividade, contam
com recursos de mobilidade e da portabilidade. Assim, o sujeito passa a ter a
comunicacao literalmente em suas maos, podendo captar contetudos e informacdes
do ambiente onde esteja (download), de modo instantaneo, fazendo em seguida o
upload de conteddos para a internet ou para seu banco de dados pessoais,
arquivados no ciberespaco. Até mesmo os espacos fisicos passam a ser transferidos
para mapas eletrénicos disponibilizados na rede online para posterior consulta por
plataformas moveis especificas para esse fim.

Enquanto isso, a industria da tecnologia miniaturiza os chips, desenvolve
monitores com maior definicdo e menor tamanho, aumenta a conectividade e a
velocidade, abrangendo novos lugares e usando cabos de fibra Optica. Assim, a
tendéncia € que as midias migrem para esses novos displays, na busca pela
audiéncia. O processo de remodelagem ocorre ndo s6 nas midias tradicionais, que
buscam se adaptar as novas formas de operacionalidade e apoderamento de
conteudos informacionais digitais, como também ocorre nas novas maquinas que
atuam como indutores de inovacgéo tecnologica.

A nova geracao de sujeitos, em constante interagdo com a informacéao, vive em
um mundo de bites sonoros, acostumadas ao rapido acesso e a recuperar grande

guantidade de informacdes e arquivos em diversos formatos.
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Investe tempo com personagens de ficcdo na televisdo, em filmes e no
ciberespaco quanto o fazem com seus colegas em tempo real, e integram os
personagens de ficcdo e suas experiéncias em conversas sociais, tornando-os parte
de suas histdrias pessoais. O mundo do sujeito pés-humano é menos delimitado e
mais fluido. Seus espacos crescem com hipertexto, links de web sites e tém uma
percepcdo da realidade que é mais sistémica e participativa na existéncia online que
na realidade linear e objetiva.

O acesso da populacdo mundial a internet se tornou mével devido ao uso que
os Nativos Digitais (PALFREY, 2011) deram as tecnologias e as midias digitais a sua
disposicdo. Para Cristal (2013), a interacdo em audio e video se tornou rotina e tem
na tecnologia de conversagcdo um espaco de transformacgao de texto em fala e fala
em texto. O lugar da interagcao entre sujeitos sociais e educativos tem sido ampliado
de modo bastante significativo com a presenca dos dispositivos moveis conectados
por meio de redes internet sem fio wi-fi.

Os custos de acesso a internet mével estdo economicamente mais acessiveis
como os smartphones e dispositivos méveis similares, que se tornam mais presentes
aos diversos extratos sociais, tornando-se um objeto de desejo de grande parte da
populacao.

As vérias fungbes que os moveis podem realizar como fotografar, acessar a
internet, fazer ligacbes, enviar mensagens e servir de organizador pessoal com
cadernos de contatos e agenda pessoal bem como a possibilidade de instalar

aplicativos diversos é a chave do sucesso dos smartphones atualmente.

3.1 MOBILIDADE

Entende-se a mobilidade como a possibilidade de ter acesso a comunicacao
em todos os lugares, em qualquer tempo e com a interatividade como forma de
participacéo do sujeito em agir sobre os contetdos informacionais.

A convergéncia de midias pela adocao de linguagem digital encarregou-se de
juntar os diferentes usos em poucos equipamentos e plataformas de mobilidade
ilimitada. A mobilidade e a interatividade caminham unidas em sintonia com um novo

sujeito informacional, o pds-humano.
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Atualmente encontra-se em marcha a etapa de telematica movel e
pervasiva, onde o processo de circulacdo de informacdes se torna acessivel
em toda a parte e, assim, forma um ambiente que envolve os usuarios em
condi¢des de tipo nébmade. (LEMOS, 2004 apud RUDIGER, 2011, p. 120).

Segundo Deleuze e Guattari (1995), o conceito de nbmade se refere ao
sujeito que busca o que esta entre os pontos por onde passa. Quando este conceito
€ colocado em paralelo com um sujeito que tem como habitat o ambiente virtual
percebe-se a criacao de territdrios entre os novos némades.

Os novos ambientes ou novos territorios, como afirmam o0s autores
mencionados anteriormente, sdo espacgos de conexao definido como destino para os
némades virtuais. Nesta linha de pensamento, os dispositivos méveis se tornam o
principal item de necessidade basica do ndémade virtual que recorre ao ciberespaco
para encontrar parte de suas necessidades basicas (DELEUZE; GUATTARI, 1995).

A cultura da mobilidade entrelaca questdes tecnoldgicas e semidticas, sendo
que para a comunicacdo, a mobilidade é central jA que comunicar é fazer mover
signos, mensagens, informacdes, sendo toda midia (dispositivos, ambientes e
processos) estratégias para transportar mensagens afetando nossa relacdo com o
espago e o tempo.

Neste momento contemporaneo das tecnologias da mobilidade e de
localizac&o (as midias locativas) do sujeito no tempo e no espago, ndo se trata tanto
de aniquilar os lugares, mas de criar espacializacdes de ferramentas e plataformas
gue atendam as necessidades do sujeito pds-humano.

Quando Lemos (2009) discute as midias locativas na cultura da mobilidade,
ele apresenta aspectos fundamentais no campo da dimensdo como pensamento,
auséncia de territorio e existéncia do espaco e da estrutura fisica (LEMOS, 2009).

Quando os pensamentos se voltam para 0 espaco, a discussédo sobre midia
leva em consideracdo a dinamicidade do territério fisico apontado como area de
fluxo (MASSEY, 1997 apud LEMOS, 2009).

Sendo as tecnologias moveis portais de acesso ao espaco digital, encontram-
se nesse espaco inumeras ferramentas produtoras de informacéo virtual aplicada ao
real. Portanto, as informacdes extraidas do ciberespaco por meio das midias de
localizacdo servem como bussolas para orientacdo do sujeito no espaco fisico, tendo
a sua certificacdo condicionada a recuperacdo da informacdo na fonte virtual
(LEMOS, 2009).



42

Com os suportes de geolocalizacgdo como o Google Maps (servico e
tecnologia baseada na localizagcdo em que um conjunto de dispositivos, sensores e
redes digitais sem fio e seus respectivos bancos de dados agem
informacionalmente) trata-se de uma relacdo dinamica entre dispositivos, informacao
e lugares a partir de trocas infocomunicacionais contextualizadas.

Nesta era do download, enquanto as informacdes e suas trocas emergem de
coisas, objetos e lugares concretos do espaco urbano, as midias locativas
recuperam a informagé&o induzida pelas trocas informacionais no espaco urbano, por
meio das ferramentas de mobilidade que criam novos sentidos dos lugares.

Assim, 0 sujeito pés-humano encontra novas condi¢des, na existéncia das
plataformas moveis, de produzir conteudo e recupera-lo de acordo com sua
conveniéncia e necessidade. Mais uma vez cita-se Lemos (2009) corroborando com
sua reflexdo no entorno das apropriacdes do espaco, via mobilidade, com objetivos

informacionais.

Aqui a mobilidade informacional, aliada a mobilidade fisica, ndo apaga os
lugares, mas os redimensionam. Com o ciberespaco disponibilizando
informacéo por meio de dispositivos de mobilidade, ndo se trata mais de
conexdo em pontos fixos ou de presenca estatica, mas de expansdo da
computacdo ubiqua em ambientes e contextos de conexdo em transito.
(LEMQOS, 2009, grifo do autor, p. 29)

As plataformas moveis ampliam os sentidos de lugar e redimensionam as
praticas sociais no espaco urbano (LEMOS, 2009). O fendmeno da geolocalizagédo
esta em expansao, utilizando-se de aplicativos e outras ferramentas nos dispositivos
mobiles.

As tecnologias méveis e suas ferramentas configuradas para o transito do
sujeito pés-humano sao desenvolvidas hoje em diversos campos de um contexto
dindmico e digitalizado, incluindo as relagdes de trabalho, no campo da arte e do
lazer, na coordenacédo das relacdes familiares, nas formas de vigilancia, nos setores
governamentais, no marketing e na publicidade.

A seguir serad apresentada a Figura 1 como representacdo das diversas

ferramentas de geolocalizacédo utilizadas pelo sujeito pés-humano em transito.
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Figura 1 - Google Street View — Servico de Geolocalizacdo
Google Mobile

Navegue por seu mundo

Nunca mais se perca ao ir a lugares noves
€ antigoss

eeeeeeeee web Nevegue por seu mundo Conecte e compertilhe Divirte-se Crie e colsbore

Fonte: www.google.com.br

Podemos admitir, a partir da Figura 1, que a mobilidade propiciada pelas
tecnologias de comunicacdo moveis cria pontos de convergéncia, territorios
informacionais que redefinem tanto os lugares fisicos como o0s espacos de fluxo e o
sujeito que se aparelha pelas plataformas de mobilidade.

As novas formas de comunicacdo mdvel permitem também o aprimoramento
de poderosas plataformas de mecanismos de busca como o Google que oferece um
pacote de aplicativos direcionados para atender as condicdbes de mobilidade e
necessidades do sujeito também mével.

Na proxima imagem, Figura 2, € exibido um aplicativo de pesquisa geografica
gue compde uma plataforma movel equipada para suprir a rapidez de recuperacao

de conteddo que o transito exige.


http://www.google.com.br/
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Figura 2 - Google Maps
Google Mobile

Pesquisar na Web

Encontre o que vocé precisa, quando precisar.
Aproveite uma experiéncia de navegac&o répida e
imples quando estiver indo de um lugar ao outro.

@
Pesquissr ns Web

Fonte: www.google.com.br

Nevegue por seu mundo Conecte & compartilhe Divirta-se Crie e colsbore

3.2 PLATAFORMAS E DISPOSITIVOS MOVEIS

Com o crescimento na variedade desses dispositivos, nos quais os websites
sao visualizados (laptops, tablets, netbooks, celulares, desktops com tela pequena,
iMacs com telas gigantescas, segundo monitor etc.), seria complexo desenhar
multiplas vers6es de um mesmo portal que suprissem cada uma dessas variacdes
de tamanho da tela e cada uma das resolucées disponiveis no mercado.

Um exemplo dessa diversidade de configuracdo para os dispositivos moveis é
ilustrado pela Figura 3 com a exibicdo de ebooks que se adaptam as varias
resolucdes ofertadas por dispositivos moveis.

Figura 3 - Google Books - variagdes no tamanho da tela
Google Mobile

Divirta-se

L Aproveite todo o seu entretenimento
e seus aplicativos favoritos onde quer que
esteja.

You
YouTube
e/ | il Tube s::aumets

-

Fonte: www.google.com.br


http://www.google.com.br/
http://arquiteturadeinformacao.com/2011/10/08/solucoes-para-a-multiplicidade-de-dispositivos/
http://arquiteturadeinformacao.com/2011/10/08/solucoes-para-a-multiplicidade-de-dispositivos/
http://www.google.com.br/
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A Figura 4 mostra que existem solucdes e viabilidades técnicas que facilitam
a arquitetura do conteudo de tal modo que o sujeito pds-humano possa visualiza-lo

com a mesma qualidade de imagem o mesmo contetdo em plataformas diversas.

Figura 4 - Response Web Desig

768 x 1024
. 1024 x 768
320 x 480 320

Smart Phones Tablets Netbooks Desk tops

Fonte: www.webdesign.com

O Responsive Web Design € uma das solucbes técnicas para funcdo de
adaptacdo durante a programacdo do site, de forma que os elementos que o
compdem se adaptem automaticamente a largura de tela do dispositivo no qual ele
esta sendo visualizado (TEIXEIRA, 2014).

A proposta consiste em adaptar o layout da pagina de acordo com a
resolucdo em que esta sendo visualizada. Uma variacdo do “Responsive Web
Design” é o “Adaptive Web Design”, uma versao um pouco simplificada da primeira.

A diferenga, no segundo caso, € que o layout se adapta para trés ou quatro
larguras de tela especificas — e nao pixel a pixel, como no primeiro caso.

Outro aspecto técnico na configuracdo dos dispositivos moveis é 0 processo
de redimensionar as imagens automaticamente para que caibam na tela e para que
nao sobrecarreguem a transferéncia de dados em um celular, tablet e outros
dispositivos, facilitando a disposicao da informacéo de forma clara e rapida.

Com essas ferramentas de Arquitetura da Informacédo, o que se busca é
simplificar elementos da tela para dispositivos moveis, uma vez que 0 sujeito que
busca informacéo, normalmente tem tempo e atencao insuficientes para recuperar
conteddo durante navegagdo movel.

A crescente aplicacao e evolucdo das tecnologias méveis como dispositivos e

plataformas impulsiona uma série de questdes relativas a sua relagdo com o sujeito.


http://www.webdesign.com/
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Por serem tecnologias recentes, é necessario conceitua-las de forma
adequada a esta pesquisa. Contudo, ha certa confusdo conceitual em torno dos
termos dispositivos moveis e plataformas moveis.

O conceito de dispositivos moveis ou sistemas computacionais moéveis como
smartphones, tablets e mais recentemente aparelhos vestiveis como reldgios de
pulso conectados a rede, sdo capazes de serem facilmente movidos fisicamente ou
executados enquanto estdo em movimento. O conceito de mobilidade esta
relacionado a algo portétil, ou seja, capaz de transportar um dispositivo mével de
informacéo para qualquer lugar (KALAKOTA; ROBINSON, 2002). Os dispositivos
moéveis normalmente oferecem recursos e caracteristicas que ndo encontramos em
sistemas comuns como desktops ou laptops. Suas principais caracteristicas sao:

- tamanho reduzido;

- baixo consumo de energia;

- memoaria e processamento limitados;
- conectividade limitada;

- operacionalidade amigavel.

Os dispositivos moveis permitem recuperar informacdes a qualquer momento
e em qualquer lugar, fortalecendo o conceito de mobilidade.

Nesta nova era de dispositivos modveis evoluidos, é encontrada outra
caracteristica em comum introduzida nos equipamentos, a tatilidade ou tecnologia
touchscreen que se apresenta como novo elemento que se soma as caracteristicas
tradicionalmente associadas aos dispositivos moveis.

A tecnologia de tela sensivel ao toque é aplicada a dispositivos que possuem
display eletrénico visual capaz de ser manuseado por meio da pressao aplicada
pelos dedos ou caneta especifica para esse fim.

Ainda sao incorporados aos dispositivos moveis outros elementos que
possibilitam a ampliagdo de interatividade aliada a mobilidade como: GPS,
acelerébmetro, giroscopio, sensores de luz e proximidade. No campo das defini¢des,
convém apresentar o termo proposto por Lyytinen e Yoo (2002) Tecnologias de
Informacdo NOmade, pouco usadas mas que expressam as diversas possibilidades

de investigagcdo que esta pesquisa oferece.
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O conceito de “computagdao nébmade” remete a dispositivos que possibilitam a
mobilidade fisica e social de objetos de comunicacdo e computacdo entre atores,
tanto dentro quanto fora das fronteiras organizacionais (LYYTINEN;YOO, 2002).

Com o uso cada vez maior de dispositivos moéveis, o0 nimero de plataformas e
ambientes de desenvolvimento cresce proporcionalmente ao seu uso e evolucao.

Um exemplo recente de plataforma em uso na maioria dos dispositivos
moéveis disponiveis no mercado € o Android. A principal caracteristica que a
plataforma Android oferece é o fornecimento de uma abordagem bastante simples
para a modelagem de aplicativos que venham a utilizar essa plataforma.

No Quadro 3, explicitam-se as diferencas entre dispositivos moveis e

plataformas moveis:

Quadro 3 - Exemplos de diferencas entre dispositivos e plataformas moveis

Principais dispositivos moveis no Principais sistemas operacionais
mercado (plataformas moveis) no mercado

Tablets, smartphones, notebooks, palmtops I0S (iPhone, iPad, iPod touch), Android,
e outros BlackBerry, Windows Phone e outros

Fonte: Elaborado pelo autor

As plataformas moéveis sdo um composto de softwares desenvolvidos
especificamente para dispositivos moveis como smartphones e tablets que inclui um
sistema operacional e um conjunto de aplicacbes chaves, chamados de aplicativos,
para usos diversos como gerenciamento de conteudo, servigcos de entretenimento,
negocios, pesquisa e outros (KIOSKEA, 2015).

Em décadas passadas, a possibilidade de uso de um telefone celular era visto
como algo impensavel para muitos, ou pela auséncia de tecnologia adequada e,
posteriormente, pelo custo na aquisicdo de um instrumento de tecnologia onerosa
para 0 momento. Mesmo em constante processo de evolucdo, na década de 90, um
telefone celular possuia ferramentas e softwares de interagdo com capacidade
limitada, restringindo sua fung¢éo apenas a comunicacao por voz.

Aos poucos, mas em curto espaco de tempo, o telefone foi se aprimorando e
evoluindo, se tornando cada vez mais anatbmico as necessidades do sujeito
transeunte. J4 nao fazia mais sentido oferecer um equipamento com uma Unica
finalidade diante de tantas necessidades. O celular entdo ganha status de dispositivo

movel a medida que vai ganhando novas finalidades e se tornando cada vez mais


http://pt.wikipedia.org/wiki/Windows_Phone
http://pt.wikipedia.org/wiki/Windows_Phone
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necessario. Ja com status de dispositivo mével, o celular ganha outra definicdo
mercadoldgica, smartphone, termo inglés que significa telefone inteligente.

Em uma perspectiva evolucionista, os dispositivos moveis forcam o
aprimoramento das praticas de manuseio do equipamento causando uma evolucao
de comportamento no sujeito que se transforma junto com a ferramentaria
tecnolégica ao seu redor. A concepcao e uso das plataformas para os dispositivos
mobveis geram uma convergéncia de padrdes tecnolégicos imposta pelo novo
paradigma do setor mercadoldgico na area das telecomunica¢des, causando uma
padronizacdo relativa dos equipamentos, ou seja, dispositivos de marcas e
configuracoes diferentes com plataformas ou sistemas operacionais padronizados.

Quando é empunhado um celular com seus diversos aplicativos e ferramentas
de navegagdo, 0 pOs-humano entra em outro mundo de possibilidades,
relacionamentos, negacios, diversao e tantos outros motivos que levam o sujeito a
utilizar o dispositivo mével como meio de transito e permanéncia no ciberespaco. E
nessa acdo tdo simples que é acionada uma infinidade de acdes, informacfes e
transformagodes.

Ao tocar uma superficie sensivel a pressao, a tela touch, em um icone de
banco para uma transagao financeira, iniciar um jogo para diversdo, acionar um
aplicativo de rede social para conversar em uma roda virtual de amigos ou consultar
um mapa para localizar um ponto no espaco ou se localizar no espaco via GPS,
esse sujeito esta se relacionando com plataformas moveis.

As Plataformas Moéveis (PMs) séo Sistemas Operacionais (SOs) que
hospedam ferramentas (aplicativos), permitindo o manuseio e a interagdo do
dispositivo com o sujeito operador. Essas ferramentas de interacao informacional na
contemporaneidade foram inseridas nos meios sociais em momentos diferentes de
acordo com as demandas de mercado e alimentando a evolu¢gdo comunicacional em
uma era digital.

Um sujeito nbmade que pode levar em sua mochila, entre kits de
sobrevivéncia basica, todo um aparato tecnoldégico e movel capaz de orientar,
informar e atender suas necessidades mais urgentes durante sua presenca ambigua
no territorio fisico e permanéncia no espaco ciber.

As datas adiante, em disposicéo cronologica, de acordo com o portal kioskea
(2015), mostram os avanc¢os e algumas plataformas que foram surgindo no decorrer

do processo evolutivo da tecnologia, e mesmo que suas configuragbes sejam
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diferentes na oferta de suas ferramentas, o objetivo final € o mesmo, atender as
necessidades de um sujeito contemporaneo que emerge com caracteristicas

peculiares de sua era,

1996: lancado o Palm OS

2000: Microsoft lanca o Pocket PC2000

2003: Windows Mobile

2005: Primeiros blackberry, Google compra Android

2007: Chegada do Phone OS no mercado

2008: Chegada do Android

2009: Existia no mercado Android, BlackBerry, Windows Mobile, Samsung
Bada 10, iPhone, HP Web OS

2010: Chegada do Windows Phone 7

Na escalada evolutiva das plataformas € necessario destacar alguns
momentos que marcaram 0 surgimento de equipamentos mais adequados e
oportunos para uma era de humanos ciberméveis como o ano de 1990 quando a
Palm fez o lancamento do PDA (Personal Digital Assistants) com a proposta de
ofertar um computador de dimensao reduzida, com grande capacidade de memaria
e conexdo sem fio, classificado como o precursor técnico dos smartphones
(WISOSKY, 2015).

A progressao tecnoldgica esta rapida e no mesmo ritmo estdo evoluindo os
dispositivos moveis e suas plataformas de navegacdo, com atributos que vao além
de uma simples comunicacéo por voz. O mercado de telequipamentos caminha com
uma visao de dispositivo mével equivalente a um computador movel, acrescentando
um olhar para um consumidor de caracteristicas e habitos também moveis.

Quando o olhar € para a busca de rela¢des tecnoldgicas com o0 sujeito pos-
humano, objeto de estudo da pesquisa em curso, encontramos caracteristicas
comuns nas plataformas apresentadas.

O portal comercial kioskea (2015), especializado em sistemas operacionais,
apresenta em seu conteudo uma série de analises sobre plataformas méveis
mostrando as potencialidades de cada produto existente no mercado. Apos
comparar as caracteristicas de cada plataforma, foi possivel atribuir suas

caracteristicas as necessidades do sujeito pés-humano da seguinte forma:



50

- recursos para gerenciar e utilizar pouca bateria, como forma de manter o
sujeito conectado durante o maior tempo possivel sem prejuizo para seu
transito constante;

- diversas funcbes que foram integradas para atender diversas
necessidades de recuperacdo da informacdo aplicada ao contexto
momentaneo do sujeito;

- mesmo padrao de aplicagdes usadas na versao computador, reduzindo
sua dimensao a ponto de torna-lo pequeno o suficiente para uso mével com
as mesmas aplicabilidades de um desktop;

- adapta a cada situacdo e oferece instantaneamente informacdes
rdpidas atendendo e obedecendo as condi¢des de transito do sujeito;

- conteudo local com mais relevancia para o dia a dia do usuério, atributo
gue fortalece a pertinéncia dos dispositivos méveis e suas PMs para o sujeito
pés-humano;

- sistemas de navegacdo automotiva, presente na maioria das PMs como
GPS que oferecem condi¢cOes do sujeito em transito se localizar no tempo e
no espaco;

- simplicidade dos comandos possibilita acesso pratico e rapido a

informacgé&o durante o deslocamento do sujeito de um ponto ao outro.

No Quadro 4 € possivel ter uma visdo comparativa das PMs e suas
potencialidades, cada qual atendendo a pré-requisitos basicos de operacionalidade

movel.
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Quadro 4 - Sistemas operacionais e suas caracteristicas

Mac OSX - iPhones

Symbian

Android

BlackBerry — RIM

Windows Phone

Firefox SO

Palm webOS

Fonte: Elaborado pelo autor a partir de kioskea.net (2015)

O sistema operacional que permite aos iPhones e iPads rodarem é o sistema Mac OS X modificado, e que é chamado de iPhone.
Este foi o primeiro sistema operacional criado para celulares.

O sistema Symbian foi concebido pela parceria de um grupo de fabricantes: Nokia, Ericsson, Motorola e Panasonic. O sistema
Symbian é um sistema aberto e de baixo custo, possui recursos para gerenciar e utilizar pouca bateria e permite a instalagéo de
softwares de terceiros. Essas caracteristicas fazem do Symbian o sistema operacional para celulares mais estavel do mercado.

O Android é o sistema operacional adquirido pela Google. E um software aberto e, assim, acessivel a todos os interessados. Ele foi
baseado no nucleo Linux e suporta qualquer tipo de conexdo sem fio (3G, EDGE, Wi-Fi e bluetooth). Ele é compativel com quase
tudo, em se tratando de multimidia mével.

O BlackBerry € um sistema operacional concebido pela empresa canadense RIM - Research in Motion. Ele integra diversas funcdes
gue foram integradas pela primeira vez em celulares chamados Smathphones.

O Windows Phone é um sistema operacional, para celulares, baseado no Kernel do Windows CE6. Utilizado nos Pocket PCs. Ele usa
0 mesmo padrdo de aplicagbes usadas na versdo computador, mas requer um hardware potente para funcionar corretamente. Este
sistema integra e é compativel com todas as aplicacdes de escritorio basicas da versdo PC: Word, Excel, Power Point, Windows
Media Player.

A Mozilla langou também seu Sistema Operacional mével visando principalmente telefones de baixo custo. Ele é um sistema flexivel
gue se adapta a cada situacéo e oferece instantaneamente informacdes rapidas. O Firefox OS vem com os todos os recursos basicos
para que o smartphone funcione corretamente. Isso inclui aplicativos de servi¢cos populares, mas também contetdo local com mais
relevancia para o dia a dia do usuério.

O mais antigo sistema para celulares com alta tecnologia langado em 1996.

E uma fus&o de dois sistemas Linux o Moblin, da Intel, e 0 Maemo da Nokia. E um sistema de cédigo aberto desenhado para atuar
em plataformas como notebooks, tablets, smartphones desktops, sistemas de navegacdo automotiva, smartsTVs, etc.

Brew MP - Brew Mobile Platform (Qualcomm) é um sistema concebido por Arm, fabricante de chips para smartphones como o
Snapdragon. Seu alvo, pela facilidade de acesso a redes sociais e simplicidade dos comandos, para um usuario pouco exigente.


http://pt.kioskea.net/contents/680-edge-enhanced-data-rates-for-gsm-evolution
http://www.kioskea.net/
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Portanto, ao observar o Quadro 4, nota-se que as plataformas moveis
possuem relacdo de afinidade comum entre suas aplicacdes praticas e as caréncias
tecnodigitais presentes no sujeito pés-humano. Essa relacdo de proximidade com os
dispositivos se torna cada vez mais intima, uma vez que na literatura da é&rea
existem termos como “dispositivos vestiveis”.

Os formatos anatémicos, miniaturizados e outros designs de facil adaptacao
ao corpo humano se tornam anexos tecnolégicos que tém caracteristicas de
vestuario. A transferéncia das tecnologias do celular para outros formatos se torna
cada vez mais frequente como reldgios que operam como “préteses tecnoldgicas” e
com as mesmas interfaces de um smartphone ou tablet.

O termo “vestiveis” aplicado a dispositivos moéveis fica mais evidente quando
a oferta de dispositivos acontece de forma a personalizar o dispositivo para as
caracteristicas fisicas do sujeito e suas necessidades moveis.

Nota-se ainda que a fabricacdo de dispositivos méveis € determinada pela
tendéncia de uso e da época. HA momentos em que os aparelhos mais usados séo
0S mais compactos e outras épocas que os dispositivos com maior campo de visao
na tela sdo os mais adquiridos pelo consumidor de tecnologias moveis.

Assim como se escolhe um sapato ou uma peca de roupa que leva em
consideracdo o tamanho, a mesma regra mercadoldgica se aplica para dispositivos
moveis, que também ganham status de tecnologia vestivel. O conceito de
tecnologias vestiveis comec¢a a ganhar forca na América Latina com o lancamento
do HoloLens, 6culos hologréficos da Microsoft, langcado no Brasil em outubro de
2015, visto como modelo de tecnologia vestivel.

Segundo dados da GeneXus International (2014), no mercado mobile existem
cerca de 2,5 milhdes de aplicativos ativos, sendo 1,3 milhdo para Android; 1,2 milhdo
para iOS e 300 mil para Windows Phone. A média de downloads por app gira em
torno de 600 mil na Play Store, 400 mil na App Store e 4 mil na loja virtual da
Microsoft.

Em tempos de "wearable devices", quando so se fala em reldgios e pulseiras
conectados, os celulares também estdo se tornando acessorios vestiveis, ou pelo
menos a estratégia dos principais fabricantes caminha de certa forma nessa direcédo
(MOBILETIME, 2014).

Em 2014, as plataformas e os dispositivos méveis como smartphones e

tablets combinados foram responséveis por 60% do tempo total de midia digital
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gasto contra 50% em 2013, de acordo com a pesquisa desenvolvida pela F/Radar,
companhia de medicdo de audiéncia em tecnologia de internet, na Argentina, Brasil,
Canada, China, Malasia, México, Holanda, Cingapura, Espanha, Turquia e Estados
Unidos. Na Figura 5, observa-se que os aplicativos méveis responderam por mais da

metade de toda a hora de midia digital utilizada no més de maio, chegando a 51%.

Figura 5 - Pesquisa de preferéncia por aplicativos

Radio 96% %
Photos 96% 4%
Maps 90% 10%
Instant Messengers 90% 10%
Games 86% C14% | Mobile
Telecommunications 76% o % ® Desktop
Downloads 73% i 7
Entertainment - Music 72% 28%
Social Networking 1%
Directories/Resources 65%

Fonte: F/Radar (2014)

A comScore também publicou uma analise das principais categorias de
contetdo que mostrou uma mudanca mais acentuada para o celular. Duas dessas
categorias tiveram quase exclusividade de deslocamento para celular; radio digital e
a categoria fotos.

Outras categorias fortalecem e justificam o uso dos dispositivos moveis com
enorme voracidade como 0s mapas, gragas ao Google Maps, Apple Maps e outros.

No campos das mensagens instantaneas a lideranca é do Facebook
Messenger, WhatsApp e outros.

Os aplicativos que remetem o operador de dispositivos moveis para redes
sociais sdo os da categoria de plataformas mdéveis que lidera os dados pesquisados,
j& que mais de 70% de suas atividades ocorrem em dispositivos moveis (LELLA,
2014).

A 132 edicdo do F/Radar, tradicional estudo sobre internet realizado em
parceria com o Instituto Datafolha, constatou a evolugdo da penetragdo da
tecnologia movel na populacao brasileira durante o ano de 2013.

O acesso via celular cresceu de forma rapida em pouco tempo apresentado,
atingindo 78,5% em 20 meses. Hoje, 43 milhdes de brasileiros (com mais de 12

anos) navegam pela internet por meio de dispositivos moveis.
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Somando 0 acesso via tablets e celulares, o numero de brasileiros que se

conectam a internet cresceu 22,5% em 8 meses, como se observa na Figura 6.

Figura 6 - Evolucdo do uso de dispositivos méveis para acesso a web

Share of U.S. Digital Media Time Spent by Platform
Source: comScore Media Metrix Multi-Platform, U.S., Feb 2013 - May 2014
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Fonte: F/Radar (2013)

Acdes de compartilhamento instantaneo da informacdo faz o sujeito em
trnsito recorrer cada vez mais aos dispositivos moveis e suas plataformas como
meio rapido e eficiente de acesso e recuperacdo de conteudos. Fatores sociais
como, constante atualizacdo da informacgéo cultural, econdmica, politica e pessoal,
reforcam a ideia de se manter plugado o tempo todo ao ciberespa¢co como meio de
certificacao existencial de um ser atualizado.

Os dados a seguir, extraidos de pesquisa realizada pela F/Radar em 2013,
comprovam a grande capacidade de acesso aos dispositivos mdveis nos mais

diversos nucleos sociais:

41 milhdes de pessoas “acessam” a internet pelo celular;

0 maior local de acesso por dispositivos moveis é em casa;

8 milhdes de pessoas “acessam” a internet pelo tablet;

43 milhdes de brasileiros “acessam” a internet moével;

um em cada cinco brasileiros costuma comentar, divulgar ou compartilhar
experiéncias pela web movel no exato momento em que esta vivenciando;

- dois em cada cinco brasileiros que “acessam” a web no local de trabalho

fazem por dispositivos moveis.
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Em pesquisa quantitativa, com abordagem pessoal em pontos de fluxo
populacional, foram realizadas 2.236 entrevistas com aplicacdo de questionario
estruturado, com cerca de 20 minutos de duragcdo. A checagem cobriu, no minimo,
20% do material de cada entrevistador. O universo pesquisado, visualizado pela
Figura 7, foi com populacao brasileira de 16 anos ou mais (DATAFOLHA, 2013).

Figura 7 - Evolucao do uso de dispositivos moéveis

12 ANOS OU MAIS
EVOLUTIVO

CRESCIMENTO
a2 B DE 22.5%

26 22 27
EM 8 MESES

abr/10 abr/11 ago/11 abr/12  ago/12  abri/13
PDA + Celular « Tablet Celular + Tablet

Fonte: Datafolha (2014)

E possivel observar, na pesquisa elaborada, o aumento significativo no
consumo de conteudo digital com reflexo na expansao rapida de multiplos dispositivos
moveis. Ainda sobre a mesma pesquisa, o instituto Datafolha (2013) apontou para
nameros superiores quando € observada a utilizacdo de plataformas moveis,
principalmente em dispositivos como celulares e smartphones que atingem 88% de
preferéncia no uso de plataformas e os tablets que respondem por 82% desse
universo de navegacao no ciberespaco.

E na apresentacdo dos dados estatisticos sobre o aumento exponencial das
plataformas moéveis que se fortaleceu a intengdo da pesquisa em curso, no sentido de

categorizar os atributos do sujeito p6s-humano por meio de metodologia especifica.
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4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O enfoque da pesquisa foi de carater tedrico-informal, uma vez que de posse
da questdo chave que permeia o objeto de estudo, foram feitos levantamentos de
dados cientificos para alcancar o resultado esperado.

O estudo adotado foi por meio da pesquisa documental onde se desenvolve
explicacbes para um problema a partir de referéncias tedricas publicadas. Assim, foi
pesquisado e analisado as principais contribuicBes teoricas existentes sobre o
sujeito pds-humano com a selecdo de documentos que compdem a narrativa mais
adequada para o fornecimento de informacfes e evidéncias compativeis com 0s
objetivos da pesquisa em curso.

O desenvolvimento da pesquisa foi em torno da questdo apresentada, ou
seja, 0 enfoque do processo investigativo que buscou resposta para seguinte
questdo: quais os atributos que categorizam o sujeito pés-humano nas suas
relacbes com as plataformas moveis?

Com base no objetivo proposto, as referéncias bibliograficas formaram um
corpus tedrico necessario para o andamento da pesquisa. Assim, a elaboracdo das
categorias exp0s, por inferéncias, os conceitos que foram atribuidos a cada um dos
objetos analisados nesta pesquisa.

A construcdo do método de pesquisa foi baseada na Andlise de Contetdo
(AC) e considerou a necessidade de busca por resultados que explicitaram, por meio
de categorias léxicas, quais os atributos do sujeito pés-humano e suas relagdes com
as plataformas méveis.

Tal procedimento foi definido durante a elaboracéo do referencial teérico, pois
a categorizacao dos atributos do sujeito na pés-humanidade requer uma busca de
conceitos que possam corroborar esta investigacao.

O método definido encontra forte confirmacao de sua pertinéncia na seguinte
afirmacédo de Bardin “[...] a analise de conteudo pode ser considerada como um
conjunto de técnicas de andlises de comunicacdes, que utiliza procedimentos
sistematicos e objetivos de descrigdo do conteudo das mensagens.” (BARDIN, 1977,
p. 38).

Inicialmente adotou-se o procedimento de classificacdo da pesquisa feita pela
busca de palavras como unidade de registro, sequencialmente foi processado o

significado e o sentido das palavras coletadas valendo-se do corpus que sera
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apresentado adiante e que também serviu de base tedrica para criacdo da tabela de
categorizacao do sujeito pés-humano e suas relacdes com as plataformas moveis.

A elaboracdo das categorias, que foram a base de andlise dos atributos, foi
feita por meio de estudos dos textos de Santaella como referencial e composicao de
um corpus teorico e metodolégico para busca e selecdo das palavras que
enquadraram as categorias.

O processo é a categorizacdo baseado na analise de um conteudo teorico,
analisando em sintese seus aspectos mais relevantes para a pesquisa. Com isso foi
aplicada uma busca teérica por indices possuidores de atribuicbes sobre o0 sujeito
pds-humano nos seus relacionamentos com as plataformas méveis.

De acordo com Franco (2003, p. 59), “para constituirmos um corpus de
andlise, é necessario considerar regras basicas para que se obtenha um agregado
de categorias que possam satisfazer o objetivo da investigacdo”, entre as quais a

autora destaca:

- exclusdo mutua - o principio da exclusdo matua depende da homogeneidade
das categorias. Um unico principio de classificacdo deve orientar a
organizacgéo da pesquisa,;

- pertinéncia - uma categoria é considerada pertinente quando esta adaptada
ao material de analise escolhido e ao quadro tedérico definido;

- objetividade e fidedignidade - as diferentes partes de um mesmo material, ao
qual se aplica uma determinada matriz de categorias, devem ser codificadas

da mesma maneira, mesmo quando submetidas a vérias analises.

4.1 CONSTITUICAO DO CORPUS

A pesquisadora na area de metodologias de pesquisa, Maria Laura Puglisi
Barbosa Franco (2003), afirma também que para constituir um corpus de
investigagdo deve ser definido a priori um universo de narrativas que serao
adequadas e pertinentes para o fornecimento de informacdes e conteudos sobre o
problema levantado.

A pesquisa se compde de um corpus tedrico referenciado pelas citagbes do

volume “Culturas e Artes do Pés-Humano” da pesquisadora Lucia Santaella (2003) e
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outros textos, da mesma autora, que abordam as relacbes semanticas das
tecnologias modveis com o sujeito na pos-humanidade. Toda essa metodologia

encontrou suas bases para Anélise de Contetdo no seguinte corpus teorico:

Quadro 5 - Corpus Tedrico da Pesquisa

SANTAELLA, L. Linguagens liquidas na era da mobilidade. Sdo Paulo: Paulus,
2007.

SANTAELLA, L. Navegar no ciberespaco: o perfil cognitivo do leitor imersivo.
Séo Paulo: Paulus, 2004.

Fonte: Elaborado pelo autor

Assim sendo, o método utilizado buscou a esséncia dos textos ja apresentados
nos detalhes das informagbes, dados e evidéncias disponiveis sobre o objeto de
pesquisa. Operacionalmente, a Andlise de Conteudo, segundo Minayo (2007),
desdobra-se nas etapas: pré-analise, exploracdo do material ou codificacdo e
tratamento dos resultados obtidos.

O processo de Andlise do Conteudo relacionado ao pés-humano chegou a uma
classificacdo e a agregacdo dos dados, escolhendo as categorias tedricas ou
empiricas, responsaveis pela especificacdo dos atributos do sujeito (BARDIN, 1977).

De posse dos resultados obtidos durante a analise, foi proposta inferéncias e
interpretacdes, inter-relacionando-as com o quadro teodrico desenhado para
categorizar os atributos eleitos durante a leitura dos textos de Santaella, abrindo
outras pistas em torno de novas dimensdes tedricas e interpretativas, sugerida pela
leitura do material (MINAYO, 2007).

A categorizacgdo, para Minayo (2007), consiste hum processo de reducao do
texto as palavras e expressoes significativas. Assim sendo, a Analise de Conteudo

possui a sistematizacdo necessaria para producdo de respostas frente ao
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questionamento desta pesquisa. E neste sentido que se complementam “pergunta” e
método de andlise com o intuito de respostas ou aproximacdes fidedignas.

Pois torna-se indispensavel considerar que a relacdo que estd vinculada a
emissao das mensagens disponiveis nos conteldos a serem analisados, mesmo
sendo uma palavra, um texto ou até mesmo um discurso, estd necessariamente
ligada as condicdes contextuais da pesquisa e da forma como se elucidou o problema
do objeto investigado (FRANCO, 2003).

As palavras analisadas foram descritas e vinculadas aos atributos do sujeito,
relacionando sua relevancia como poténcia diante das plataformas mdveis. Essa
dindmica de pesquisa viabilizou a categorizacdo semantica dos atributos com a
descricdo das caracteristicas tecnoldgicas vinculadas ao humano na
contemporaneidade. As inferéncias que foram atribuidas por meio de um quadro de
palavras extraidas e analisadas dos textos para posterior apontamento e
categorizacdo indicaram os atributos extraidos usando como indicador a frequéncia
acerca das palavras mencionadas no contexto do pés-humano.

A inferéncia foi o procedimento intermediario que permitiu a passagem
explicita e controlada da descricdo a interpretacdo. Ainda sobre a metodologia
definida, Franco (2003) ressalta a necessidade da busca e recuperagdo de
informacgdes na literatura cientifica que possam compor as unidades de registro.

As informagdes que compdem o Quadro 6 permitem a visualizagdo das metas,

etapas e questdo chave da pesquisa.

Quadro 6 - Delineamento do plano de pesquisa

- Selecionar, a priori textos - extracao do léxico; - Quais os atributos que

ou categorias e posteriori - classificacao semantica; categorizam o sujeito pos-
investigar os atributos do - levantamento de humano nas suas relacdes
sujeito pés-humano e suas categoria; com as plataformas méveis ?
relacdes com as plataformas - postulagao dos atributos.

moveis

Fonte: Elaborado pelo autor a partir de Franco (2003)
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5 RESULTADOS E DISCUSSOES

Os resultados discutidos neste capitulo resumem a trajetoria da investigacao
desenvolvida durante um processo de pesquisa que se iniciou na elaboragdo do
projeto até alcancar a fase de estudos do objeto selecionado, o pés-humano. As
camadas que perpassam o levantamento bibliogréfico, incluindo analise dos textos
até a escolha da metodologia adequada e pertinente, integram as abordagens finais
do trabalho. Para melhor entender os resultados, foram elaborados quadros de
exposicdo, nos quais sdo agrupadas as unidades de registro extraidas do corpus
tedrico da pesquisa.

A escolha dos autores e suas respectivas obras foram definidas com base em
suas abordagens sobre o0 objeto pds-humano e as tecnologias méveis nos seus
relacionamentos com a informacéo. O que sera apresentado adiante é uma série de
analises sobre conceitos e citacdes bibliograficas processadas dentro da Analise de
Contetudo como metodologia aplicada a este estudo. Nao se trata da definicdo de
identidade de um individuo, mas do estudo das plataformas moveis como objeto
tecnolégico produtor de informacdo semidtica representada por meio da
categorizacao de seus relacionamentos com o préprio sujeito pés-humano.

Ainda na trilha dos pensadores desta pesquisa, 0 presente capitulo alcanca
resultados que evidenciam as caracteristicas biocibernéticas do ser na pés-
humanidade, mostrando as juncfes entre a composicdo biolégica do ser e o0s
possiveis anexos tecnoldgicos que integram o sujeito.

Outro aspecto que se aproxima dos resultados da pesquisa sdo 0s conceitos
espaciais dos dispositivos moveis, momento em que se evidenciam as
potencialidades que marcam as tecnologias no campo da ocupacgédo dos espacos

fisicos.

5.1 CORPUS ANALISADO

Como apresentado na metodologia, o processo de andlise de conteudo teve
inicio na composicado de um corpus tedrico capaz de oferecer condicfes para busca
de conceitos viaveis na categorizacao do sujeito pés-humano.

Apbs o processo de selecdo das obras que abordam o sujeito pés-humano,

foi elaborado o Quadro 7, ainda ndo préximo, que apresenta citacdes autorais,
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apontando definicbes e conceitos, que por sua vez resultaram em palavras-chave
sobre as tecnologias moéveis. As citacbes na primeira coluna do Quadro 7 foram
apresentadas como fundamento teérico, mencionando autores e obras que trazem,
em seu conteudo, reflexdes e aprofundamentos cientificos sobre o pdés-humano e as
caracteristicas que avancam em outras areas do conhecimento como Tecnologia,
Sociologia, Comunicacao e Semiotica.

A coluna de definigcbes e de conceitos oferece um refinamento de significados
capaz de expressar, nas ideias de cada autor citado, um conjunto de contextos que
justificam a existéncia do pés-humano. Na coluna de palavras-chave, ocorreu o
processo de extracdo das unidades lexicais para composicdo de indices do pés-
humano. Assim, a investigacdo buscou indicadores que relacionaram o sujeito pés-
humano nos outros quadros com as plataformas madveis, pois, como Franco (2003,
p. 49) afirma “O indice pode ser a mengao explicita, ou subjacente, de um tema em
uma mensagem.”

A elaboracdo da pesquisa so foi possivel ser realizada em sua plenitude, de
acordo com o0s objetivos propostos, analisando também as citacdes sobre
plataformas méveis. Assim, foi desenvolvido o Quadro 8 que apresenta a mesma
metodologia adotada para elaboragcéo do Quadro 7, apresentando cita¢des, autores
e palavras-chave relacionados as plataformas moveis. O Quadro 7, apresentado a
sequir, iniciou o processo de Analise de Conteudo fragmentando o corpus tedrico
para extracdo dos indices lexicais do pés-humano. Esta primeira etapa possibilitou
0 processo de andlise do contetudo avangando para outras agfes metodoldgicas que
permitiram uma visdo mais sistémica da posicdo do sujeito pés-humano e sua

proximidade com as tecnologias da mobilidade.
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Quadro 7 - Citagdes sobre o pés-humano e seus indices

Palavras-chave

autébmato bioinformatico
biomaquinal
pos-biolégico
magquinico-informatico
hibridismo

bibnico

ciborgue
simbiose
proteses tecnoldgicas

corpo tecnologizado
biocibernético
ciborgue

corpo protético
pés-organico
pdés-biologico

superacédo das
fragilidades e
vulnerabilidades de nossa
condi¢do humana

trans-humana

realidade hibrida
ser miscigenado
hiper-complexo

6

pos-biolégico



pbs-organico

hibridizacdo

pos-biolégica
bidnicos
organismo humano

realidade virtual (RV)
nanotecnologia

vida artificial

redes neurais
algoritmos genéticos
manipulacéo genética
ciborg

hibrido

proteses

construcdes artificiais
expandido
biotecnolégico
biossociedade

inteligéncia artificial
robotica e a protética
nanotecnologia
hibridizacao

vida artificial

realidade hibrida




corpo articulado

hibrido

corpo hibrido entre
organico e o maquinico
era pos-biolégica

trans-humano
mais que humano
bits de carne e 0sso

convergéncia
generalizada dos
organismos

corpo biomaguinal
pés-bioldgica
bidnicos

ciborgue

hibrido
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cibernético
humano metamorfoseado

componentes humanos e
nao-humanos

chips de silicio

bits de informagéo e bits
de carne e 0sso

Fonte : Elaborado pelo autor
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A exposicdo de conceitos e definicbes do pds-humano apresentados no
Quadro 7 se formou pela leitura detalhada dos titulos selecionados para a
composicao do corpus tedrico da pesquisa citados na primeira coluna do quadro.
Nessa etapa, o processo metodoldgico de Analise do Conteudo consistiu em separar
unidades de registro (palavras ou termos) considerando todos os elementos |éxicos
para configurar um quadro de “[...] referéncia aos indices e elaboracdo de
indicadores.” (FRANCO, 2003, p. 49).

A variedade de significados, que na exposicado foram inseridos na coluna de
palavras-chave, é tdo ampla quanto as caracteristicas do sujeito pos-humano. Suas
funcbes sao alteradas na mesma medida em que suas atribuicbes sdo colocadas em
contexto diferentes. O Quadro 7, apresentado anteriormente, demonstra uma
identidade mutante do sujeito em pauta, o sujeito na pds-humanidade sofre uma
mutacdo social no desempenho de suas ac¢des informacionais e na reconfiguracao
de suas caracteristicas biolégicas diante das plataformas méveis.

A riqueza de definigcdes e de conceitos que circunda o pés-humano revela sua
versatilidade no processo de imersdo cultural no ciberespaco, com aptidoes
tecnoldgicas evidenciadas pela identidade do hibridismo e tantos outros atributos
gue o tornam reconfigurdvel. Nesse sentido, Santaella e Felinto (2012, p.93)
apresentam “[...] a emergéncia de uma tecnomitologia que consiste em formatar o
corpo humano para que ele responda as exigéncias e as possibilidades de uma era
pos-humana.”

Os Quadros 7 e 8 expem em sintese todo o processo de pesquisa adotado
para extracdo das unidades de registro, culminando com a categorizagéo individual
de cada objeto investigado, exposto mais a frente por quadros especificos.

O Quadro 8, por meio da coluna de definicbes e conceitos, expde as
caracteristicas das plataformas moéveis e seus relacionamentos com o0 sujeito
diretamente conectado aos dispositivos méveis, atingindo um grau tdo profundo de
ligacdo a ponto de os autores, em algumas citagcbes que compdem a pesquisa,
utilizarem relacdes biolégicas com as tecnologias méveis mesmo que nao apareca o
termo “pds-humano” de forma explicita.

Esse processo metodoldgico permite um reagrupamento das unidades de
registro que mais a frente serdo organizadas em categorias. A elaboracdo do
Quadro 8 permitiu ainda a descricdo interpretativa do dispositivo moével, extraindo

seus conceitos do corpus teorico da pesquisa.
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O quadro a seguir € parte indispensavel da analise do conteudo estudado,
pois seu referencial vem das tecnologias moveis, sendo este um elemento integrante
da pesquisa. Outra colaboracdo do quadro de conceitos é a possibilidade que este
oferece para a construcdo de um painel de sinbnimos que representam o0s
dispositivos moveis. Observe, no Quadro 8, a forma como os dispositivos moveis
estdo intrinsecamente relacionados ao sujeito por meio de uma linguagem de

analogias e metéforas.



Quadro 8 - Citagdes extraidas do corpus teérico que definem os dispositivos méveis e mobilidade
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Palavras-chave

criaturas sensiveis

talisméas simbdlicos

equipamentos moveis

tecnologias moveis

rede moével

computagédo ubiqua, vestivel
e pervasiva,
hipermobilidade

ferramentas de adaptacéo a
um universo urbano



Linguagens liquidas na era da mobilidade
(SANTAELLA, 2007, p. 225).

Linguagens liquidas na era da mobilidade
(SANTAELLA, 2007, p. 226).

Linguagens liquidas na era da mobilidade
(SANTAELLA, 2007, p. 238).

Linguagens liquidas na era da mobilidade
(SANTAELLA, 2007, p. 240).

Linguagens liquidas na era da mobilidade
(SANTAELLA, 2007, p. 242).

Linguagens liquidas na era da mobilidade
(SANTAELLA, 2007, p. 244).

Linguagens liquidas na era da mobilidade
(SANTAELLA, 2007, p. 244).

Linguagens liquidas na era da mobilidade
(SANTAELLA, 2007, p. 246).

Linguagens liquidas na era da mobilidade
(SANTAELLA, 2007, p. 247).

Linguagens liquidas na era da mobilidade
(SANTAELLA, 2007, p. 247).

Linguagens liquidas na era da mobilidade
(SANTAELLA, 2007, p. 249).

[...] o espaco hibrido ndo € meramente criado pela tecnologia, mas, muito
mais, um espago conceitual gerado na fusédo das bordas entre espacgos
fisicos e digitais, por causa do uso das tecnologias méveis como
interfaces sociais.

As tecnologias utilizadas nas midias locativas séo o GPS, laptops,
celulares, GIS [Geographic Information System (Sistema de Informacao
Geogréfica)] mapas do Google e RIFD (Radio Frenquency Identification).

Seja no meio de Budapeste ou Manhattan, numa fazenda no interior de
Minas Gerais ou hum hotel em Manaus, a pessoa esta sempre ao
alcance, pois, como um objeto material, o celular funciona como um icone
do didlogo, de uma conexado tecnoumbilical (Gergen, 2003, p.111).

O celular é um objeto de consumo que funciona como uma prétese
altamente personalizada.

[...] o celular funciona como fios invisiveis prontos a tornar presente, a
gualquer instante, uma rede de conexdes, 0 que nos obriga a repensar o
conceito de comunidades.

Parece estranho falar-se em comunidades emergentes quando nos
referimos ao celular, um objeto-mercadoria tdo individualizado e
personalizado, tdo atado ao corpo.

[...] a natureza ambigua dos celulares nos apresenta um outro ponto de
vista que pde a mostra a nostalgia da visao geral.

De fato, o celular vem acompanhado de uma orquestracao de sinais
gue, poucos anos atras, era impensavel, a comecar pelo mundo sonoro.

A fisionomia do celular lhe da a capacidade de funcionar como elemento
de conexdo entre diferentes realidades, reunificando distintas esferas
de experiéncia que deslizam umas para as outras.

As relacdes flutuantes e fusionais, que o celular propicia, levam as
misturas intercambiantes das situacdes de segregacéao e dispersao.

Saltos de contextualizag&o, descontextualizagdo e recontextualizacdo da
vida cotidiana, que ja estavam inscritos no walkman, no controle remoto e
no mouse, sao intensificados pelo celular acentuando ainda mais o
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interfaces sociais

midias locativas

icone do dialogo
conexao tecnoumbilical

prétese altamente
personalizada

fios invisiveis

objeto-mercadoria,
individualizado e
personalizado,
atado ao corpo
natureza ambigua

orquestracéo de sinais

elemento de conexdo entre
diferentes realidades

relagdes flutuantes e
fusionais,
misturas intercambiantes

tecnonomadismo



Linguagens liquidas na era da mobilidade
(SANTAELLA, 2007, p. 250).

Linguagens liquidas na era da mobilidade
(SANTAELLA, 2007, p. 250).

Linguagens liquidas na era da mobilidade
(SANTAELLA, 2007, p. 250).

Linguagens liquidas na era da mobilidade
(SANTAELLA, 2007, p. 251).

Linguagens liquidas na era da mobilidade
(SANTAELLA, 2007, p. 256).

Linguagens liquidas na era da mobilidade
(SANTAELLA, 2007, p. 257).

Linguagens liquidas na era da mobilidade
(SANTAELLA, 2007, p. 282).

Linguagens liquidas na era da mobilidade
(SAUTER; SOUZA E SILVA, 2004, p. 284
apud SANTAELLA, 2007, p. 282).

Linguagens liquidas na era da mobilidade
(SANTAELLA, 2007, p. 282).

Linguagens liquidas na era da mobilidade
(SANTAELLA, 2007, p. 349).

tecnonomadismo da nossa existéncia.

O telefone celular acrescenta a essa interatividade a mobilidade do
didlogo ad doc.

[...] o celular também incorporou a hibridizacdo de linguagens que faz
jus as formas de cogni¢do humana, também hibridas.

[...] o sucesso da portabilidade, da mobilidade, ndo € privilégio do
telefone celular.

[...] celulares com capacidades on-line, sistemas de posicionamento
geogréfico ja sdo apéndices do corpo mdvel na vida diéria e elas estao
cada vez mas suplementados com poderes computacionais crescentes.

Acoplados ao corpo, indicam a iminente integracdo da computacdo ao
corpo por meio da miniaturizacao.

A medida que os dispositivos computacionais foram se ampliando e
diversificando nos celulares, suas estéticas também foram se alterando.

A rede esta em todos os lugares. Trata-se do principio de conectividade
generalizada que teve inicio com a transformacao do computador pessoal
em computador coletivo, desde o surgimento do internet, e o atual
computador coletivo mével nesta era da ubiguidade e da computacédo
pervasiva permitidas pelos celulares e redes Wi-Fi.

A mais recente tendéncia da estética tecnol6gica esta brotando dos
eguipamentos moveis, também chamados de ‘tecnologias ndémades’.

[...] consideram o celular como uma interface poderosa para fins
estéticos na medida em que é capaz de criar espagos hibridos.

[...] os celulares sdo usados ndo apenas como telefones, mas também
como interfaces de j0gos ou controles remotos que intervém em
espacos publicos.

As configuracdes mais recentes do ciberespaco apresentam uma
multiplicidade de pequenas janelas digitais, menos que a tela do
computador, e, a0 mesmo tempo, mas voléteis e evanescentes, como
aparecem na telinha dos telefones celulares.
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mobilidade do dialogo ad doc

hibridizacdo de linguagens

portabilidade, mobilidade

apéndices do corpo mével,
acoplados ao corpo,
integracdo da computacdo ao
corpo

dispositivos computacionais

conectividade generalizada,
computador coletivo,
computacdo pervasiva

tecnologias nomades
equipamentos moveis

interface poderosa para fins
estéticos

interfaces de jogos ou
controles remotos

pequenas janelas digitais,
volateis e evanescentes



Fonte: Elaborado pelo autor
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teletudo

sistemas hibridos em co-
evolucdo

formas eletrbnicas de
extensao humana

midias méveis
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O Quadro 8, como ja previsto, introduz a pesquisa um numero consideravel
de conceitos e definicdes sobre dispositivos moveis. A diversidade de denominacdes
€ percebida na terceira coluna de palavras-chave como indicadores
fenomenoldgicos que contemplam a tecnologia movel ditadora de uma nova estética

cultural e informacional, como afirma Santaella;

[...] a infoestética sugere que a nova estética informacional ja esta
presente nas interfaces e ferramentas informacionais que utilizamos
na vida cotidiana, em suma, no software, de modo que a cultura
contemporanea nos apresenta uma estetizacdo da informacéo.
(SANTAELLA, 2007, p.257).

Assim, os dispositivos moveis alcancam status de objetos tecnoldgicos
inseridos no cotidiano do pés-humano de forma tdo profunda e dindmica que suas
denominacdes atingem significacbes semanticas que representam necessidades,
prazeres, extensdes do corpo, ramificacbes tecnobioldégicas de comunicacao
ultrapassando os objetivos de sua criacdo inicial de ser apenas um dispositivo
moével. As unidades de registros extraidas das obras de Santaella, principalmente
do livro Linguagens Liquidas na Era da Mobilidade (2007), maximizaram o uso de
expressodes para denominar dispositivos méveis.

No Quadro 9 a seguir, a exposicdo de termos que definem os dispositivos
mdveis atua como sindnimos do objeto em pauta, ja que sinbnimo tem a funcao de
oferecer 0 mesmo significado para outras unidades de registro. Assim, 0s
dispositivos méveis alcancam possibilidades de significados que séo utilizadas nos
mais diversos contextos em que se encontra o sujeito pés-humano no universo.

Seus sinbnimos sugerem objetos que atuam como fontes de informacéo,
proteses que melhoram a estrutura fisica do humano e caracteristicas que partem do
processo de miniaturizacdo dos dispositivos agindo como pequenos objetos
presentes a ponto de se tornarem indispensaveis e imperceptiveis de tal forma a

alcancar status de extensdes do corpo humano.
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Quadro 9 - Painel de denominagdes para dispositivos moveis

midias moveis pequenas janelas dispositivos
digitais computacionais
formas eletronicas de interfaces de jogos computacdo ao corpo

extensao humana

sistemas hibridos em tecnologias nébmades  apéndices do corpo

co-evolucao movel

elemento de conexao fios invisiveis protese altamente

entre diferentes personalizada

realidades

midias locativas talismas simbolicos criaturas sensiveis

teletudo computador coletivo tecnonomadismo
movel

Fonte: Elaborado pelo autor

Entre as variaghes lexicais que este momento da Analise de Conteudo
ofereceu, encontra-se a dinamicidade entre a maquina e o corpo, caracteristica
priméria do pos-humano e suas relagcbes com as plataformas moveis. Toda essa
contemporaneidade tecnologica, na qual o sujeito pds-humano transita
confortavelmente, sugere a vivéncia de experiéncias comunicacionais derivadas de
um avanco dos meios moveis de interacéo social.

As extracOes lexicais permitem a observacdo de angulos diferentes em torno
do mesmo objeto exposto, ou seja, tecnologias moveis e mobilidade. Quando o viés
da Andlise de Conteldo avanca no campo das ideias espaciais, 0os dispositivos
moveis recebem sindnimos relacionados ao tempo e ao espaco, destacando suas
potencialidades de locomocdo e ocupacdo de territdérios sem deixar de lado sua
principal caracteristica de objeto tecnoldgico de informacéo. Para expressar melhor
essa reflexdo, a Figura 8 a seguir relne as caracteristicas dos dispositivos méveis

que se enquadram ao conceito de espago:
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Figura 8 - Conceitos espaciais do dispositivo mével

- tecnologias ndmades

- mobilidade

- tecnonomadismo

- rede movel

- elemento de conexdo entre diferentes realidades
- fios invisiveis

- midias locativas

- ferramentas de adaptagdo a um universo urbano
- hipermobilidade

- portabilidade

- midias moveis

Fonte da imagem: digitalks.com.br

Fonte: Elaborado pelo autor

Percebem-se entdo as potencialidades da tecnologia mével em uma acédo
dominante e crescente pelo apoderamento do espaco publico e privado como afirma
Lemos (2004). Mas, quando o angulo de visdo do objeto se vira para 0s
relacionamentos da tecnologia amalgamada ao corpo do humano, o que se tem é
um panorama de caracteristicas fisicas modificadas pela maquina que corrobora a
afrmacdo de Santaella (2004) sobre corpo plugado como segue na Figura 9,
propondo uma sequéncia de definicbes a respeito do humano digitalmente

conectado ao ciberespaco por meio de plugs:

Figura 9 - Conceitos bioldgicos do dispositivo mével

- conexao tecnoumbilical
- atado ao corpo
- computacao ao corpo

- extensao humana
- prétese altamente personalizada
- apéndices do corpo movel

Autor da imagem: Campbell

Fonte: Elaborado pelo autor
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A concepcdo da figura acima atua como um elemento indutor aos
pensamentos e conceitos de Haraway (2003) sobre o homem conectado a maquina
e o ciborguismo. E quando ocorre o processo fenomenologico de envolvimento do
humano com a tecnologia que, nesta pesquisa, € representada pelos dispositivos
moveis e suas plataformas, estabelecendo uma ligacdo profunda e permanente com
o ciberespaco para recuperacédo da informacéao util ao sujeito na pés-humanidade.

Considerando que a categoria, segundo (MORAES, 1999), € o resultado de
uma pesquisa representada por um processo de sintese, a pesquisa desenvolvida
destacou os aspectos do conteudo teorico selecionado. As categorias resultantes do
processo investigativo sdo fruto da exploracdo qualitativa do contetdo estudado. A
descricdo dos conceitos isolados na coluna de palavras-chave nos quadros de
conceitos apresentados anteriormente (Quadros 7 e 8) e reagrupados por
sinbnimos, aqui representados pelas categorias a seguir, constitui a descricdo e
interpretacdo das mensagens contidas no corpus tedrico da pesquisa.

A dinamicidade metodolégica prezou pela busca teérica de indices
possuidores de significagdo sobre o sujeito pés-humano e ao mesmo tempo a
realizacdo de busca por conceitos que aproximassem ou vinculassem o sujeito pos-
humano com as tecnologias moéveis.

Os critérios utilizados na escolha das fontes analisadas consideraram os
dados verbais obtidos a partir de obras que abordam estudos sobre o pds-humano
observados pelo angulo da semidtica tecnologica. Assim, as obras de Lucia
Santaella englobam aspectos de abordagem tecnoldégica movel atribuidos aos
avangos da estrutura humana e seus relacionamentos com o ciberespago.

Esse processo resultou na formacdo de quatro categorias a seguir, que
resumem as discussdes eloquentes no corpus tedrico da pesquisa desde a sua

justificativa até os objetivos especificos da investigacao;

CATEGORIA DO CATEGORIA DA CATEGORIA DA

CORPO TECNOLOGIA MOBILIDADE

Cada uma das categorias elaboradas exibem atributos que encontram no pés-
humano respaldo cientifico para serem sustentados como atributos. As relacdes
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entre as categorias formam alinhamentos e interseccdes que criam caracteristicas
gue podem ser predicadas ao sujeito na pés-humanidade.

Portanto, o Quadro 10 mais a frente retne todas as unidades de registro,
presentes no corpus da pesquisa, que expressam conceitos e definicbes em torno
do pés-humano e as plataformas moéveis atuando como predicados nos textos
pesquisados.

A compreensdo de cada unidade de registro que integra as categorias esta
condicionada a sua aplicacdo ao contexto do pos-humano e assim elaborar as

inferéncias necessarias para um entendimento adequado e pertinente.

5.2 CATEGORIAS

O surgimento das categorias ocorre de forma natural ao mesmo tempo que os
atributos emergem na pesquisa a medida em que vao sendo verificados os indices
relacionados com a forma de existéncia do sujeito na pés-humanidade e suas acdes
de interacdo com as plataformas moveis por meio dos dispositivos durante o
processo de recuperagao da informacao personalizada.

Os conceitos existentes em cada uma das categorias sado sindnimos dos
atributos identificados e extraidos do corpus literario. Ainda que ocorram frequentes
repeticbes de conceitos em categorias diferentes, o contexto em que foi empregado
cada uma das unidades de registro no corpus literario colocam o sujeito pés-humano
em cenarios que abordam tecnologia, corpo e mobilidade em diferentes momentos.

A implementagdo do processo de isolamento das unidades de analise

proporcionou a formacao das categorias visualizadas no Quadro 10 a seguir;



Quadro 10 - Sistema Categérico do Pés-humano
Categoria do Corpo

hibridismo bidnico

corpo hibrido bioinformatico
hibridizacdo biocibernético

corpo protético corpo tecnologizado
biomaquinal bits de carne e osso
pos-biologico humano metamorfoseado
organismo humano redes neurais

expandido

pos-biolégico
organico
pos-organico
corpo articulado
ciborgue

convergéncia generalizada dos
organismos

manipulagao genética
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Categoria da Tecnologia

realidade hibrida corpo tecnologizado

maquinico-informatico bits de informagao e bits de
carne e 0Sso0

bioinformatico ciborgue

componentes humanos e proteses tecnoldgicas

nao-humanos
chips de silicio

algoritmos genéticos proteses

equipamentos moéveis

Categoria da mobilidade

cibernético

biomaquinal

biocibernético

bidnica

construgoes artificiais

midias moveis midias locativas

mobilidade interfaces sociais

mobilidade do dialogo ad doc hipermobilidade

criaturas sensiveis hibridizacao de linguagens

relagdes flutuantes e portabilidade

fusionais

misturas intercambiantes sistemas hibridos em co-
evolugdo

tecnonomadismo talismas simbolicos

objeto-mercadoria computacido ubiqua, vestivel
e pervasiva

icone do dialogo conexdo tecnoumbilical

individualizado e
personalizado —

Fonte: Elaborado pelo autor

tecnologias moveis

equipamentos moveis

teletudo

misturas intercambiantes
orquestracao de sinais

elemento de conexdo entre
diferentes realidades

natureza ambigua
fios invisiveis

protese altamente
personalizada



78

A elaboracdo das categorias que compdem o Quadro 10 significa o refinamento
semantico do pés-humano e das plataformas moveis que atuam nos suportes
denominados de dispositivos moveis a partir da formulacdo de um index obtido por meio
da Analise de Conteldo. Assim, as categorias do Corpo, Tecnologia e Mobilidade podem
retratar os atributos do sujeito na pos-humanidade e seus relacionamentos informacionais

por meio desses artefatos desterritorializados e desterritorializantes.

5.3 CATEGORIA DO CORPO

A categoria do corpo apresentou uma série de caracteristicas que sugerem um
pos-humano modificado para uma realidade nova. Na medida em que se observa o
Quadro 10, é possivel relacionar essa categoria com um sujeito submetido aos avancos
da ciéncia biol6gica. Um corpo alterado para se adaptar as necessidades de um tempo
em que o0s ambientes exigem um ser aprimorado para novas experiéncias
comunicacionais.

Os efeitos colaterais causados pela influéncia da comunicacdo movel na
contemporaneidade agem no pés-humano como um processo de tecnometabolismo, uma
transformacao do ser diante das necessidades do ambiente.

A categoria do corpo apresenta também o envolvimento fisico do sujeito pos-
humano com a plataforma movel por meio dos dispositivos méveis que se tornaram, de
forma metaférica, um membro humano. Nesse sentido, as categorias proporcionam uma
discusséo sobre a dualidade da tecnologia com o corpo, na qual a visdo analitica é olhar
para o dispositivo movel como componente humano e para as plataformas moveis como
recursos ndo humanos. A autora Llcia Santaella faz uma sintese conveniente deste

topico quando apresenta a seguinte citacao:

Agora, os celulares computadorizados sdo menores que 0s mouses dos desktops,
move-se por todos os lados, companheiros inseparaveis de seus donos, que 0s
levam até para o banheiro. Por meio de GPS (Global Positioning System), os
celulares sempre sabem onde estdo. Ligados a cameras fotogréficas e a sensores
meteoroldgicos, quimicos, bioldégicos, médicos e de raio gama, tornaram-se
pequenas criaturas sensiveis, quase vivas. (SANTAELLA, 2007, p. 231).

Ao final da citagéao, observa-se o termo “quase vivas”, com isso é possivel entender
alguns atributos das categorias da Tecnologia e do Corpo como componentes humanos e

nao humanos ou bits de carne e 0sso.
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5.4 CATEGORIA DA TECNOLOGIA

Na categoria pertinente a tecnologia, encontra-se o nucleo basico que provocou o
interesse pela presente pesquisa. No campo tecnoldgico, existem muitas pautas de
guestionamentos que buscam respostas para o limite dos avangos, as associacdes entre
homem e maquina ou ainda a funcdo das ferramentas de comunicacdo na era digital da
informacé&o.

Na Categoria da Tecnologia que se encontram as ferramentas inovadoras e
necessarias para essa rotina de conexdo e imersdo, utilizando-se de proteses,
componentes e maquinas capazes de serem incorporados no sujeito pés-humano.

Na dindmica da imersao por meio da tecnologia, Santaella (2007, p. 274) expde
graus de acesso ao ciberespaco classificados da seguinte forma:

- Imersdo que envolve o corpo do interator na realidade virtual de um ambiente

tridimensional simulado;

- imersado por telepresenca, em que o interator vé, age e até mesmo se move em

um ambiente remoto;

- imersédo hibrida que possibilita a interacdo de corpos carnais com sistemas

interativos de varias ordens;

- imersao representativa, quando o usuario, representado por um avatar, participa

de um ambiente virtual enquadrado pela tela;

- imersao do usuario quando se conecta na rede por meio de equipamento fixo ou

movel.

Assim, sdo expostos os atributos de um sujeito novo, informatizado pela onda dos
equipamentos e acessoérios eletronicos. Toda essa capacidade de obter pecas de
acoplamento em seu corpo fisico revela um ser com disposicdo constante de inserir-se
em um processo de imerséo informacional pelas tecnologias midiaticas.

A passagem do pés-humano pela Categoria da Tecnologia proporciona a esse
sujeito atribuicbes de controle e capacidade tecnoldgica somadas as caracteristicas
fisicas de ampliacdo das suas funcdes biologicas. Identifica-se nessa categoria condicdes
de conexdo constante com o espacgo cibernético por meio de atributos como bits de
informacéo e bits de carne e 0sso, biocibernético e outros citados.

Ainda que alguns mesmos atributos sdo citados em categorias diferentes, seus
entrelacamentos sao visiveis quando aspectos de carater tecnoldgico, alteracdes

biolégicas e de mobilidade estéo interligados no contexto do pés-humano.
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5.5 CATEGORIA DA MOBILIDADE

A categoria da mobilidade que compbe o Quadro 10, expde varias novas
denominacdes atribuidas aos dispositivos moveis e suas ferramentas disponibilizadas ao
pos-humano por meio das plataformas moveis. Entram nesta categoria dezenas de
atributos que exibem as plataformas méveis e seus dispositivos como icones da
mobilidade.

Acumulando diversas denominacdes, a posi¢cédo das plataformas no contexto desta
pesquisa possibilita interpretacdes amplas sobre o seu papel, ja& que as abordagens
avancam na area da semidtica como ferramenta de interacdo e aceitacdo social, ao
mesmo tempo que o potencial tecnoldgico dos dispositivos é sempre colocado como
aspecto decisivo para existéncia do sujeito na era da pés-humanidade.

Quando um dispositivo movel materializado pelos diversos objetos como
smartphones, tablets e outros sdo colocados em paralelo com o sujeito pés-humano, é
possivel enxergar um pacote de afinidades entre o ser e a tecnologia existente. Um
completa o outro, j& que o pés-humano é plugado, modificado, reconfiguravel, imerso no
ciberespaco assim como os dispositivos méveis, que sO existem para o propoésito da
navegacao ciberinformacional.

A presenca do ciberespaco na tecnologia, com a bioinformatizacdo do corpo,
atrelado nomadismo inerente do ser na contemporaneidade, propde a construcdo de
caracteristicas do sujeito pés-humano, ndo como um retrato falado, mas como um corpo

evoluido.
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6 INTERSECCAO DO POS-HUMANO COM AS PLATAFORMAS MOVEIS E A
INFORMACAO

No campo da fenomenologia, C.S. Peirce apresenta uma classificagdo de signos
gue avanca na compreensdo de alguns pontos de vista sobre estilo e que pode ser
analisada por meio de trés categorias sendo elas o talento individual, ponto de vista
histérico e automatizacdo do estilo (SANTAELLA, 2007).

No terceiro ponto, automatizacdo do estilo, Santaella (2007) faz um resgate
histérico para apurar a compreensdo em torno da categoria selecionada sendo que a
autora recupera aspectos historicos da trajetoria midiatica, trazendo alguns recortes da
revolucdo industrial e a criagcdo de objetos tecnoldgicos que, na época, usaram como
base de sua usabilidade as capacidades sensoriais das pessoas. Entre as criacoes,
destague para a camera fotografica que se apresenta como um prolongamento
sociotécnico do olho humano.

Todos os graus expostos por Santaella encontram, na categoria da tecnologia,
meios necessarios para o processo de interacdo em trés pontos sendo homem, maquina

e informacéao, como sugere a Figura 10;

Figura 10 - Elementos do fluxo informacional

informacdo

maquina

Pos-humano

Fonte: Elaborado pelo autor
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Os relacionamentos existentes entre homem, maquina e informacéo consolidam as
conexdes que favorecem o fluxo ciberinformacional nesta triade contemporanea. A
informagéo canalizada e acelerada proveniente do ciberespaco alimenta o fluxo entre o
homem e a maquina, expandindo o desenvolvimento tecnolégico, abrindo campo para
novas praticas e formas de organizacdo recuperacdo e representacdo semidtica do
conteudo existente no ciberespaco.

Portanto, a centralidade do pds-humano no fluxo informacional introduz elementos
fundamentais como homem, méaquina e informacdo ao seu redor, ja que a Figura 10
ilustra a dinamica dos trés elementos constitutivos da pesquisa em formato espiralado
girando como um turbilh&o.

A retirada da maquina como elemento tecnologico neste processo tornaria
ineficiente a permanéncia do sujeito pés-humano no ciclo de emissdo e recep¢ao das
informacdes por meio das plataformas mdveis na contemporaneidade.

As categorias elaboradas sao os resultados cientificos de uma busca realizada com
0 propdésito de ligar as plataformas maoveis ao evolutivo sujeito pés-humano. A certificacédo
de que seus habitos de recuperacao informacional estdo representados no manuseio
constante das plataformas moéveis foi 0 cerne permanente da pesquisa. Portanto, é fato
gue as plataformas moveis, hospedadas nos iniUmeros tipos de dispositivos méveis, sao
‘maquinas sensoriais” (SANTAELLA, 1996, p. 195), artefatos projetados por meio de
pesquisa cientifica, observando-se os 6rgdos perceptivos do ser humano. Como atividade
fim, esses objetos sdo simulacros tecnolégicos que substituem ou potencializam as
capacidades sensoriais do sujeito, mesclando organismo vivo com proéteses tecnoldgicas
produtoras de um estilo automatizado.

As imagens identificadas pelos oOrgdos da visdo, os sons identificados pela
capacidade auditiva e a emissdo de elementos sonoros por meio da fala passam a ser
retirados da estrutura biolégica e habitam uma estrutura tecnoldgica. A convivéncia,
relativamente harmoniosa, entre o corpo humano e a maquina produtora de sensacoes,
passa a ser cada vez mais frequente a ponto de se unificarem, saindo de uma intersecc¢ao
de relacionamentos simbioticos para uma convergéncia intima de signos, ou seja, uma
nova forma de producdo de imagem e sons tecnologicamente confeccionados e atuando
de forma conjunta com o sujeito na pés-humanidade.

A Figura 11 a seguir sugere uma representacdo da condi¢cdo pés-humana diante do
processo tecnoldgico, cujos relacionamentos comecam com tecnologias amplas até a

consolidac&o convergencial de seus relacionamentos com as PM.
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Figura 11 - Sujeito Convergente na Pés-Humanidade

POS-HUMANO TECNOLOGIA

PLATAFORMAS
MOVEIS

Fonte: Elaborado pelo autor

Durante a leitura dos temas selecionados e estruturados como corpus da pesquisa,
observou-se em varios momentos da andlise dos conteudos selecionados a presenca de
conceitos sobre o pds-humano que converge com as tecnologias moveis (plataformas
moveis). Sao conceitos que sugerem uma mescla do humano com as tecnologias
contemporédneas da comunicag¢do, construindo uma denominacdo mais adequada e
oportuna para um momento em que as plataformas moveis se inserem cotidianamente na
vida do humano a ponto de provocar uma intersec¢do do corpo organico com O COrpo
eletrénico.

As aliancas do poés-humano com as plataformas moveis e tecnologias da
mobilidade comunicacional podem ser interpretdveis nos textos de Santaella em
momentos que sdo incorporados recursos tecnolégicos destacados no Quadro 11 a

sequir, justificando a simbiose do humano com a maquina.



Quadro 11 - Pontos de intersec¢do do humano com as tecnologias presentes no corpus

Fonte: Elaborado pelo autor
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Observa-se portanto que na coluna de citacbes ocorrem reflexdes sobre o
processo existencial de um ser com varias denominacdes e caracteristicas que provocam
a interseccdo do humano com a maquina, com varias denominacdes apresentadas nas
citacOes relacionadas no Quadro 11.

Assim, todas essas tecnologias mencionadas s&o caracteristicas técnicas das
plataformas moveis, formando entdo uma intersec¢ao de corpo com a maquina.

O artigo “Por que Pés-Humano?” componente do corpus da pesquisa nao expoe,
de forma explicita, o encontro das plataformas moveis com o sujeito pds-humano como
nas demais obras mencionadas, ja que o texto € um recorte do livro “Linguagens liquidas
na era da mobilidade” também da pesquisadora Lucia Santaella.

E neste momento que as trés categorias apresentadas anteriormente formadas
pelo Corpo, Tecnologia e Mobilidade se encontram para forma um Unico ser até entédo
melhor representado pelo sujeito pos-humano.

No processo de interseccdo, as categorias se encontram ao observar que, na
Categoria do Corpo, os avangos da ciéncia biolégica provocam mudancas no corpo
humano capazes de adequa-lo as necessidades de adaptacdo dos ambientes e das
tecnologias que atualmente fazem parte do processo de comunicacdo entre os seres e
seus espacos de permanéncia e existéncia.

Avancando na Categoria da Tecnologia, a intersecc¢éo, apresentada anteriormente
pelo Quadro 11, continua com exposicdo de atributos que formam um sujeito novo e
informatizado pelas varias situacdes de acoplamento tecnoldgico de modo geral e depois
formado por dispositivos moéveis que revestem seu corpo fisico com plugs de conexao ao
ciberespaco com todas as possibilidades de acesso e recuperagao da informacao.

E por fim, apresenta-se a Categoria da Mobilidade que completa a convergéncia
das categorias no processo de interseccdo. Ao afirmar a existéncia de um corpo
bioinformatizado em condicdo de nomadismo, o conceito de mobilidade do sujeito é
reforcado. Nessa categoria, a mobilidade é evidenciada pelas caracteristicas do sujeito
gue se torna moével pelas tecnologias sem fio que permitem deslocamentos e transitos

em ambientes digitais, ainda que o sujeito esteja estatico em ambientes tangiveis.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Todo conteudo da pesquisa realizada buscou embasamento nas questes
relacionadas a tecnologia e na forma como o homem se relaciona com a mesma. O
processo evolutivo do ser humano sempre foi baseado no aprimoramento das suas
praticas de relacionamento com outros seres e na forma como se utiliza dos mecanismo
de sobrevivéncia e interatividade com o ambiente em que vive.

Assim, é possivel entender, de forma sistémica, que o0 sujeito sempre esteve em
constante evolucdo, ndo apenas na sua estrutura biologica, mas também transformando o
mundo e o tempo em que vive. E assim que percebemos as transformacdes tecnoldgicas,
quando, de tempos em tempos sdo criadas novas formas no ato do fazer comunicacgao,
informacao, interacao e distribuicdo de todo contetdo produzido.

Acrescenta-se as caracteristicas do poés-humano habilidades e condicGes
tecnolégicas que vao além dos conceitos que poderiam caracteriza-lo apenas como
informacional. Nao se trata apenas de fluxos de informacdo e conexdes em rede, mas
principalmente por se tratar de um ser dotado de qualificagbes tecnoldgicas né&o
encontradas em outros conceitos. O pds-humano em tela apresenta atributos que vao do
hibridismo, biotecnoldgico, biomaquinal e tantos outros conceitos encontrados na
literatura estudada.

Ainda por este viés de pensamento, encontramos profundas transformacdes
tecnolégicas no ato de armazenar, recuperar e reapresentar a informacao. Até mesmo
nos dias atuais, encontramos com facilidade o tradicional armazenamento de dados por
meio de arquivos impressos, depositados em moveis de escritorio, contidos em livros e
seus diversos volumes e edicbes organizados por temas, em bibliotecas livrarias e
residéncias.

Mas como o homem se transforma e transforma seu ambiente de forma constante,
0 processo de armazenamento também evoluiu rapidamente na forma e na dimenséao de
seus aspectos. Os milhdes de dados foram transferidos para midias cada vez menores e
mais acessiveis. Transpassando a barreira do armazenamento visivel e fisico como ja
citado anteriormente, a informacdo alcancou as prateleiras do ciberespagco como
repositorio de informagées em um ambiente digital de capacidade infinita de dados
disponiveis. As transformacdes estdo ocorrendo em dimensdes planetarias com novos

pensamentos, pesquisas, mudancas de comportamento e exploracdo econdémica.
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Ainda no campo das transformacdes do sujeito, nesta pesquisa, foi mencionado o
homem po6s-moderno de Bauman (2005) e de Lyotard (2000) com suas caracteristicas e
aspectos que, ao ser comparado com o pés-humano de Santaella (2003), ndo atendeu as
expectativas de cumprimento dos objetivos deste trabalho.

O pos-humano de Santaella foi selecionado como objeto de investigacdo por ser
um sujeito multifacetado, capaz de apontar e se mostrar evoluido o suficiente para
suportar todas as mudangas ocorridas na mente e no corpo com visivel intimidade de
interacdo com as novas tecnologias moveis da informacao.

Suas habilidades e capacidades avancadas na operacdo das novas maquinas
computacionais marcam as caracteristicas de um ser com estrutura biologica
potencializada pelos dispositivos moveis.

Como visto no decorrer da pesquisa, destaca-se a era da miniaturizagcdo do
computador na mesma rapidez que a informacdo comecgou a ganhar novas proporcoes
com o processo colaborativo e novas formas de representacdo no sistema organizacional
da informacdo. Entram neste novo cenario os dispositivos méveis e suas plataformas,
ofertando um novo jeito de recuperar a informacéao e disponibiliza-la de forma conveniente
e rapida a um sujeito moével e versatil.

Para entender esse novo conceito de acesso ao ciberespagco pelo sujeito pos-
humano, foi necessario citar teorias da informacdo contemporanea, destacar conceitos e
diferencas de dispositivos e plataformas moveis.

Mencionar o pés-humano é um ato de desafio nas questdes conceituais da ciéncia
que envolvem o homem e esta nova era de transformacdes tecnologicas e informacionais.
O nivel de discusséo e reflexao atingiu camadas nao planejadas, mas necessarias para a
construcdo substancial dos argumentos aqui contidos. Um desses momentos foram as
abordagens dedicadas ao conceito ciborgue, quando foram encontrados analogias e
defesas cientificas que apontam para uma tendéncia ciborguista diante das
transformacdes ocorridas na estrutura do pensamento e do corpo humano.

Por consequéncia e objetivo principal do estudo desenvolvido, chegou-se ao
processo metodoldgico da pesquisa que buscou fragmentos teoricos e sustentacao
cientifica para categorizar o sujeito pos-humano e suas relagbes com as plataformas
méveis na recuperacdo da informacao. O processo metodoldgico se deu pela Analise de
Conteudo, isolando as ferramentas bibliograficas a serem utilizadas no decorrer da

pesquisa, compondo assim um corpus teorico.
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Apods extraidas as unidades de registro para composicdo dos quadros de conceitos
do sujeito pés-humano e das plataformas maoveis, foi feita a separacédo dos conceitos de
acordo com suas atribuicées. Construiram-se entdo trés categorias de atributos: Corpo,
Tecnologia e Mobilidade, sendo que, ao final, foram discutidas as formas como esses
atributos se engendram no sujeito pés-humano em um processo de interseccao.

Entende-se que a apresentacdo dos resultados, seguida dos argumentos
desenvolvidos no decorrer do capitulo final, atendeu os objetivos da pesquisa que buscou
categorizar os atributos que definam o sujeito pés-humano nas suas relacbes com as
plataformas moveis. Assim, foram identificados atributos definindo o sujeito o p6s-humano
como um ser possuidor de diversas capacidades entre as quais destacam-se, na
Categoria da Tecnologia, a realidade hibrida, corpo tecnologizado, biocibernético e
préteses artificias como atributos que que colocam o sujeito inserido em uma realidade
nova, permeada por componentes computacionais.

Na Categoria do Corpo, o péds-humano apresenta uma estrutura biolégica
modificada e verséatil, adaptavel as ferramentas moveis disponiveis para o aprimoramento
de seus relacionamentos com o a informac&o. E pela Categoria do Corpo que se torna
possivel uma visualizacdo mais adequada das caracteristicas fisicas desse novo humano.
Atributos como, bibnico, corpo hibrido, corpo protético, bioinforméatico, biocibernético,
ciborgue entre outros, formam uma categoria que confere ao pds-humano sua natureza
hibrida.

Por fim, a categorizacdo semantica que deu origem aos atributos da mobilidade
expde em seu quadro, fungdes que instrumentalizam o pds-humano na era movel. Entre
os diversos atributos identificados é possivel citar alguns como midias moveis,
tecnonomadismo, computacéo ubiqua, vestivel, pervasiva e ainda elementos de conexao
entre diferentes realidades. Anexar maquinas, componentes e outros acessorios ao corpo
proporciona ao sujeito pés-humano uma capacidade de potencializar suas acfes. Nesta
pesquisa, as plataformas moéveis se enquadraram como artefatos midiaticos acoplados ao
sujeito e apresentados com caracteristicas protéticas, informatizadas e de
multifuncionamento no acesso ao ciberespaco.

O p6s-humano convoca-nos a mineragdo e investigacao dos conceitos da interagdo
virtual do sujeito que se movimenta nessa esfera, criando seu préprio signo de mobilidade
no ciberespaco, sem o qual suas atividades sociais se desorganizam na auséncia de tais

ferramentas moéveis.
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