INTERATIVIDADE: UMA MUDANCA FUNDAMENTAL
DO ESQUEMA CLASSICO DA COMUNICACAO

Marco Silva®

Para dar a dimensao do que se passa com os fundamentos tedricos da comunicagdo, coloco em destaque o
trio basico emissdo-mensagem-recep¢do € evoco aquilo que M. Marchand chama de "uma mudanga
fundamental do esquema classico da comunicacdo." Mudanga que ocorre com a emergéncia da modalidade
interativa de comunicacdo que estaria tomando o centro da cena ocupado em todo o século XX pela
modalidade comunicacional centrada na transmissao, na distribuicao, que sdao os fundamentos da midia de
massa: cinema, imprensa, radio e TV.

Trata-se, portanto, de verificar o que muda no estatuto do receptor; o que muda para ele em termos de
participagdo-intervencao; o que muda quando a mensagem muda de natureza e o emissor muda de papel. Ao
mesmo tempo, ¢ preciso enfatizar que tal mudanca supde redefinicdo de estratégias de organizacdo e
funcionamento da midia de massa e de todos os agentes do processo de comunicagao.

Marchand acredita que "a introducao da interatividade num programa (no sentido em que o programa ¢ uma
mensagem formalizada) pde em questdo o esquema classico da informagao". Em situagao de interatividade,
"emissor, mensagem e receptor mudam respectivamente de papel, de natureza e de status". Isto quer dizer
que o programa a que ela se refere ndo mais se expressa como emissdo, mas como conteidos manipulaveis.

O emissor nao emite mais no sentido que se entende habitualmente. Ele nao
propde mais uma mensagem fechada, ao contrario, oferece um leque de
possibilidades, que coloca no mesmo nivel, conferindo a elas um mesmo valor
e um mesmo estatuto. O receptor ndo estd mais em posi¢do de recepcao
classica. A mensagem so toma todo o seu significado sob a sua intervengao.
Ele se torna, de certa maneira, criador. Enfim, a mensagem que agora pode
ser recomposta, reorganizada, modificada em permanéncia sob o impacto
cruzado das intervengdes do receptor e dos ditames do sistema, perde seu
estatuto de mensagem ‘emitida’. Assim, parece claramente que o esquema
classico da informacdo que se baseava numa ligagdo unilateral emissor-
mensagem-receptor, se acha mal colocado em situacao de interatividade. Em
outros termos, quando, dissimulado atrds do sistema, o emissor da a vez ao
receptor a fim de que este intervenha no conteudo da mensagem para
deforma-lo, desloca-lo, ndés nos encontramos em uma situagdo de
comunica¢do nova que os conceitos classicos ndo permitem mais descrever
de maneira pertinente.

Esta mudanca tem implicacdes paradigmaticas na teoria da comunicacao. Na teoria classica, um contetido
informacional ¢ uno e indivisivel, porque fundado na performance da emissdo e na transmissdo sem
distor¢des. Nos termos da comunicagdo interativa reconhece-se o carater multiplo, complexo, sensorial,
participativo do receptor, o que implica conceber a informagcdo como manipulavel, como "intervencao
permanente sobre os dados". A teoria da comunicacao pode entdo tratar da informagdao ndo como um dado
que importa distribuir mais eficazmente, mas como matéria que € preciso ser trabalhada como um bem.

Na perspectiva da interatividade, € preciso que o suporte informacional disponha de flexibilidade, de
disposigdes para a intervengao do usudrio. Quando Marchand fala em "dispor de flexibilidade" ou "dispor de
instrumentos que permitam intervir", esta se referindo a requisitos fundamentais de interatividade que podem
ser desenvolvidos nas novas tecnologias informacionais. E quando usa a expressdo "servigos de valor
agregado" (services a valeur ajoutée), refere-se aos servigos que dispdoem de flexibilidade, de disposigoes
que permitem a intervencdo do usuario. Servigos que ndo mais se definem em termos de transporte de



informagdes meramente, mas de seu tratamento. Neles, o jogo esta aberto ao utilizador (utilizateur), ao
usuario (usager). "De consumidor passivo que era, a despeito do trabalho importante feito pelas associagdes
de consumidor para torna-lo mais avisado, portanto mais exigente, ele pode se tornar ativo, na medida em
que os meios dessa atividade estardo ao alcance de sua mao".

Hoje h4 quem garanta: "Daqui a dez anos vai parecer completamente absurdo ter um aparelho de TV em casa
pelo qual vocé ndo pode transmitir nada, apenas receber." Marchand tratou dessa mudanga em meados da
década de 1980. Estamos agora no ano 2000 e a mudanca paradigmatica analisada pela autora nao parou de
confirmar-se. Empresarios da informatica e informatas reconhecem a demanda social por interatividade e
anunciam o aprimoramento das tecnologias interativas. Eles prometem uma nova geragdo de aplicativos para
a Internet com funcionamento relativamente simples e preco acessivel, prevendo que até meados desta
década mais da metade da populacdo mundial usard algum aparelho conectado a Rede. Garantem maior
integracdo de diferentes fung¢des (video, audio, texto e interatividade) num terminal capaz de enviar, receber
e tratar a informacdo. E vislumbram a possibilidade de o usudrio interagir em tempo real com alguém, como
em uma videoconferéncia, ou vincular midias classicas como TV, cinema, radio e imprensa a interatividade
da Rede. Quero dizer em suma: parece que o que possa haver de infotecnoburocratizacio do mundo,
coexistird com a interatividade entendida como légica da comunicacdo que rompe com a prevaléncia da
transmissao, da distribuicao.

Novas tecnologias e interatividade: vozes que simplificam o debate

J. Baudrillard ¢ a referéncia mais radical da descrenga na interatividade das novas tecnologias informaticas.
Ele aproveita oportunamente o confronto do enxadrista Kasparov com o computador Deep Blue da IBM
como "altamente simbolico" do "dilema do homem face as maquinas contemporaneas". Neste confronto ele
ndo vé€ interatividade, mas dominacdo da maquina sobre o homem. Assim ele diz: "Nao ha interatividade
com as maquinas (tampouco entre os homens, de resto, e nisso consiste a ilusdo da comunica¢do). A interface
ndo existe. Sempre hé, por trds da aparente inocéncia da técnica, um interesse de rivalidade e de dominacao."

Baudrillard se mantém irredutivel: "Video, tela interativa, multimidia, Internet, realidade virtual: a
interatividade nos ameaga por toda parte. (...) Num certo nivel maquinal, de imersdo na maquindria virtual,
ndo ha mais distingdo entre homem/maquina: a maquina situa-se nos dois lados da interface. Talvez nao
sejamos mais do que espagos pertencentes a ela...". Esta ¢, em sintese, a posi¢do radical de um dos autores
mais influentes no que se refere a andlise do cenario que envolve a tematica pés-moderna e a emergéncia da
nova sociedade tecnologica.

Nao compartilho dessa visdo simplificadora, que s6 enxerga a impossibilidade do género humano diante das
maquinas contemporaneas. O que vejo aqui ¢ o discurso totalizante que acredita expor a totalidade do jogo.
Hé mais o que dizer sobre interatividade. Entretanto, ndo deixo de tomar a visao de Baudrillard como alerta
importante. Mais do que isto, como contraponto para o didlogo proficuo diretamente ligado a possibilidade
da autonomia do sujeito imerso no novo ambiente criado pelas novas tecnologias comunicacionais.

Hé outras vozes também simplificadoras uma vez que se identificam com o que ha de extrema oposi¢ao a
visdo de Baudrillard. Cito, por exemplo, P. Lévy, para quem as novas tecnologias que viabilizam o
ciberespaco e a cibercultura disponibilizam condi¢des para uma comunicagdo "direta, interativa e coletiva".
Ele considera as novas tecnologias comunicacionais como "realizagdo técnica dos ideais da modernidade". E
defende que a "cibercultura pode ser vista como herdeira legitima (embora distante) do projeto progressista
dos filésofos do século XVIII. Ela valoriza a participacdo das pessoas em comunidades de debate e
argumentacdo. Na linha das morais da igualdade, ela incentiva uma forma de reciprocidade essencial nas
relagdes humanas. Desenvolveu-se a partir de uma pratica assidua de trocas de informagdes e conhecimentos,
coisa que os fildésofos do iluminismo viam como principal motor do progresso." No ciberespago "a liberdade
toma forma nos softwares de codificagdo e no acesso a multiplas comunidades virtuais, atravessando
fronteiras, enquanto a fraternidade, finalmente se traduz em interconexdao mundial". E diz mais: o
ciberespaco permite realizar uma meta marxista: "a apropriagdo dos meios de producdo pelos proprios
produtores". Isto ¢, a produgdo ai consiste essencialmente em simular, em tratar a informagdo, em criar e
difundir mensagens, em adquirir e transmitir conhecimentos".

Como provocagdo pode-se perguntar a Lévy se seu webiluminismo ndo seria uma ingenuidade diante do
ciberpunk tribalizado que faz por si mesmo nos pordes do ciberespago, colocando em questdo seu conceito de



"inteligéncia coletiva" que supde a participacao socializante, descompartimentadora e emancipatoria gerada
fundamentalmente pela disposicdo interativa das novas tecnologias de comunicagao.

De um lado a fala totalizante a maneira de oraculos do tipo: interatividade ¢ automatizagdo da linguagem
que nos deixa silenciados ou, quanto mais se ¢ interativo, menos se existe ou, interatividade ¢ um argumento
de venda que faz engolir a pilula. De outro lado a crenca em que a liberdade toma forma nos softwares, e
que a fraternidade se traduz em interconexao mundial. S3o vozes que simplificam o debate. Procuro evitar
tais separagdes maniqueistas que simplificam o olhar diante da realidade. Ao invés de fixar-me numa posi¢ao
estanque, transito entre os lados opostos da teoria buscando ai dialdgica e recursividade.

O social e as tecnologias informaticas: recursividade e interatividade

O criador de programas interativos multimidia D. Kapelian percebeu perfeitamente o salto qualitativo em
emergéncia nas novas tecnologias de comunicagao. Para ele, "a palavra mais importante na multimidia ¢ a
interatividade, que déa ao usudrio a possibilidade de modificar o contetido". Entendendo-se por multimidia a
conversao operacional de tecnologias informéaticas em interface e a conectividade de suas fungdes integradas,
pode-se dizer que a interatividade emerge na esfera tecnoldgica como conseqiiéncia natural da propria
interagdo das técnicas e linguagens em cena. As possibilidades de que o usuério passa a dispor (participagao-
intervengdo, bidirecionalidade e multiplicidade de conexdes off-line e on-line) apresentam-se entdo como
nova experiéncia de conhecimento jamais permitida pelas tradicionais tecnologias comunicacionais. Assim
diz Kapelian:

Até hoje tivemos muitos produtos com a estrutura de arvore, o multimidia
linear, que reproduz um livro, que apenas conta historias. Este tipo de
estrutura ja estd ultrapassada. No presente s6 se pode adquirir (receber) a
informacdo, o saber. A grande evolugdo ¢ ter a experiéncia, o que ¢ diferente
de ter (receber) a informacdo. O proximo passo da criacdo sera o
conhecimento, a participa¢do na elabora¢do do contetido, em sistemas que
sdo muito abertos, o que dard a oportunidade de o usudrio ter sua propria
experiéncia de conteudo, unica. Hoje, vocé pode escolher um caminho entre
0s possiveis, mas sao sempre 0s mesmos caminhos.

Esta percepcdo estd em sintonia com as conclusdes de Marchand: ter a experiéncia de intervencdo no
conteudo da mensagem aberta a manipulagdo e a co-criacao. Definida nestes termos, a interatividade emerge
no movimento progressivo das inovagdes infotecnoldgicas, mas sem com isto dizer que ela seja meramente
um produto da tecnicidade informatica. Ou seja, a mudanga fundamental no esquema cldssico da
comunicagdo nao ocorre simplesmente porque o computador tornou-se "conversacional".

Pensar assim ¢ limitar-se a "idéia linear de causa/efeito, de produto/produtor", dird E. Morin. Para evitar tal
"simplificacdo" este autor propde o "pensamento complexo", isto €, aquele capaz de perceber o movimento
recursivo em que "os produtos e os efeitos sdo ao mesmo tempo causas e produtores daquilo que os
produziu". Pensar assim permite compreender que as tecnologias sdo interativas também para atender a
demanda social por interatividade, para contemplar o interesse do usudrio interessado em personalizagdo no
tratamento dos produtos e da informagao que vai consumir. Em suma: pensar assim permite perceber que a
interatividade emerge também no social, que ela ndo ¢ engendrada pela tecnicidade informatica
simplesmente.

O pensamento confinado a "causalidade linear" limita-se a constatar que a mudanga que opera no receptor
vem da utiliza¢do das novas tecnologias comunicacionais que exigem dele algumas ag¢des que ultrapassam a
mera recepcdo. Isto €, a interatividade vem com a infotecnologia e causa mudancas de habito no usudrio-
receptor, que de passivo passa a operativo. Esse modo de pensar simplifica o conceito de interatividade que
diz respeito a mudangas profundas entendidas como transi¢do da logica da distribuicdo para a logica da
comunicacdo. Simplifica inclusive o conhecimento sobre a mudancga que opera no social.

A interatividade ndo emerge somente na esfera técnica. Emerge também na esfera social. A pregnancia das
tecnologias interativas ocorre ndo apenas por imposi¢ao da técnica e do mercado, mas também porque
contemplam o perfil comunicacional do novo receptor. Este, por sua vez, vem aprendendo a nao passividade
diante da emissdo desde o controle remoto. A pratica do zapping vem cultivando o interesse do usudrio em



interferir na informacao que recebe via TV. Ele quer construir seu proprio programa saltando de um canal
para outro. Certamente que neste caso nao hé interatividade, uma vez que zapear nao modifica o contetido da
mensagem, apenas embaralha fragmentos dados, mantendo ainda a posi¢do passiva do consumidor. Mas a
pratica de saltar de canal em canal compondo uma linearizagao alternativa nao apenas criou este habito, veio
atender ao interesse do receptor incapaz de acompanhar argumentos lineares e daquele que ndo tolera
programacao manipulativa. Em suma: o controle remoto responde ao interesse dos publicos, ele ndo apenas
se impode; este pensamento vale também para a interatividade disponibilizada pela infotecnologia.

Os criadores de programas interativos multimidia, em suas competéncias profissionais para a escritura
interativa, sabem que a evolucdo acelerada dos produtos info-eletronicos vai na dire¢do da interatividade.
Eles sabem que mais e mais o salto qualitativo da infotecnologia ¢ no sentido de dotar o publico de
dispositivos de manipulacdo e de tratamento das imagens e dos sons, no sentido de uma maior adequacao
entre a oferta e a demanda. E sabem inclusive que a oferta tecnoldgica caminha no sentido de favorecer
aplicacdes que contemplem o perfil comunicacional do usuario. A partir destas certezas, suas criagdes dao
continuidade a expansao da informatica. E esta, num salto qualitativo, resulta na emergéncia da

interatividade.

Ha também o salto qualitativo que perfaz a distdncia do controle remoto até as criagdes interativas em
multimidia, em telemdtica. Do zapping seletivo a manipulacdo da mensagem ha uma incorporagao
progressiva de disposicdes - estas também em progresso - que permitem a evolug¢do do mecanismo dialégico
entre produto tecnoldgico e seus usuarios. Mais do que isso: "A recepg¢do € incorporada ao circuito produtivo
como mecanismo de didlogo, responsavel pela consisténcia do produto final em cada uma de suas infinitas
manifestagdes" - diz A. Machado. Este autor destaca a incorporacdo do didlogo no contexto dos
"experimentos estéticos no ambito das tecnologias de ponta (que) tendem a se tornar cada ver mais

interativos".

Pode-se falar entdo em "tratamento cultural do instrumento", em "intersecao de racionalidades". A interse¢ao
ou imbricacdo da técnica com o social ¢ afinal a coexisténcia tragica do imperativo da técnica sobre a espécie
humana e da configuracao do instrumento a partir do social. No entanto, at¢ mesmo aquele pensamento que
v€ nessa intersecdo apenas uma relagdo meio-fins, apenas otimizacdo e regulacdo das relagdes homem-
maquina, pode perceber que "a exploracdo da técnica faz dela marcada e impregnada pelo uso social".

Até mesmo a analise que v€ na cultura informatica um "totalitarismo" que reorganiza a sociedade pode
perceber a inscricdo do social na técnica. Cito, nesse caso, E. Trivinho que vé a linguagem informatica
"contribuindo j4, sub-repticiamente, para reorganizar, de forma decisiva e em novas bases, o funcionamento
das sociedades tecnologicas existentes". Entretanto, mesmo dizendo assim, ele reconhece que essa linguagem
nao deixa de ser constituida socialmente. Ele enfatiza que as novas tecnologias informaticas, através de sua
linguagem propria ("infossemiose"), "reorganizam a sociedade e alteram habitos, costumes e praticas", mas
ndo deixa de enxergar "seu entrelagamento com a cultura".

Insisto na recursividade que movimenta a inscri¢ao da técnica no social e do social na técnica ndo apenas
para cumprir os "mandamentos do pensamento complexo" estabelecidos por Morin. Tomo essa referéncia
tedrica, mas nao somente para defender a idéia de que a interatividade emerge no movimento recursivo onde
a esfera tecnologica tem apenas seu peso, assim como a esfera a social. Tomo esta referéncia também para
evitar a simplificacdo que recai no ufanismo diante das tecnologias interativas ou no pessimismo incuravel
diante do "esquecimento generalizado do ser" causado pela tecnologia que subordina o homem.

Por isso, insisto no pensamento aberto a "causalidade recursiva". Ele conhece transitando pelos diversos
pontos de vista e ai promovendo dialégica. Assim, ndo se contenta com o oraculo de Baudrillard que
simplifica: ndo hé interatividade com as maquinas, o que hd ¢ dominag¢do da técnica. Ele prefere a
inseguranga ¢ a incerteza do paradoxo (relagdo de oposi¢do e complementaridade) e ndo as polarizagdes na
base do otimismo ou pessimismo.

Pensando assim, encontro a evolug¢do da tecnologia na direcdo da multimidia interativa consumida em massa
nas feiras de informatica, nas frenéticas liqiiidacdes, e a perda da autoria do ser humano subjugado pelo
imperativo da técnica. Isto ¢: a0 mesmo tempo a pregnancia da tecnologia gerando o "esquecimento
generalizado do ser", e a emergéncia da interatividade entendida ndo apenas como possibilidade de modificar
o conteudo da mensagem, mas como experiéncia inovadora de conhecer potenciada no universo infotécnico,



como possibilidade libertadora da autoria do usuério sobre sua acdo de comunicar, conhecer ¢ criar.
A participagdo-interven¢ao dos publicos

A perspectiva tecnologica analisada por J. Sinova enfatiza as potencialidades interativas contidas nas novas
tecnologias comunicacionais, que possibilitam a participagdo-intervengao dos "receptores" e dos publicos no
processo da comunicacdo coletiva. Este autor situa-se notadamente do lado oposto aquele em que se encontra
Baudrillard, para quem ndo ha interatividade com as maquinas, somente rivalidade e dominagao.

Sinova parte da percepcao de que os publicos sdo intrusos, ndo-bem-vindos (invitados de piedra) no atual
processo de comunicacdo: "sdo a parte débil" diante dos gestores das midias que selecionam mensagens e
controlam todo o processo, excluindo "os verdadeiros titulares da informacdo, que sdo os cidaddos". E
acredita que as novas tecnologias possam '"remediar" a '"situacdo desequilibrada" do processo da
comunicagdo, uma vez que permitem a intervengdo do receptor. Ele vibra com essa possibilidade, mas nao
deixa de alertar: "ou as novas tecnologias acrescentam o poder dos publicos ou haverdo fracassado neste
aspecto".

Até agora, a interven¢do dos publicos nesse processo se realiza somente
mediante uma concessdo dos gestores. As respostas dos receptores, as
respostas dos publicos sdo selecionadas pelos gestores da comunicacdo. As
chamadas telefonicas ou as cartas que se recebe nos meios de comunicagdo
entram no processo da comunicag¢do mediante um ato de concessdao, mediante
um ato de generosidade, digamos assim, dos controladores do processo.

A partir desta constatagdo, ele chama a atengdo para "impactos sociais que as transformagdes tecnologicas
podem ocasionar" no processo comunicacional "sumamente desequilibrado". Ele acredita que "as novas
tecnologias devem aumentar a presencga dos publicos no processo de comunicagdo", que elas "devem facilitar
as réplicas dos publicos aos gestores da comunicagdo", e que elas "pdem nas maos dos publicos a capacidade
de se converterem em gestores de meios de comunicagao"

Houve uma época da historia em que se pensava que a liberdade de
expressao era a liberdade dos empresarios da informagdo, € os proprios
empresarios reclamavam para eles liberdade, sem se preocuparem com a
liberdade dos receptores.

Mas agora, pelo que sugere Sinova, quando chega a vez dos receptores reclamarem para si liberdade de
expressdo, eles podem contar inclusive com a contribuicdo das novas tecnologias comunicacionais. Ele
repara que atualmente elas apresentam trés caracteristicas que, neste caso especialmente, pesam em favor do
receptor: elas barateiam os custos, permitindo que individuos ou grupos de individuos participem como
gestores de informagdo, e aumentam consideravelmente a capacidade de transmitir informagdes. E cita o
exemplo de um pequeno periddico da Califérnia que conta com a intervencdo do leitor na redagdo das
noticias.

Com um computador ¢ um modem, um usuario, mediante inscricdo, pode
receber, a qualquer hora do dia, o periddico em seu domicilio, o que quer
dizer que, mediante uma impressora doméstica, pode dispor do periddico
impresso em sua propria casa. Esse processo abre a porta a resposta do
receptor e de fato, no caso do San José Mercury News, o receptor que se
inscreve nesse servigo, pode, por um lado, se conectar com a Redacdo e
manter didlogo, conversacoes, didlogo eletronico com os redatores, para
solicitar-lhes mais informagdes ou novas versoes da informacao que recebeu,
ou protestar simplesmente sobre o que o periddico lhe oferece. E, por outro
lado, pode emitir mensagens sobre as questdes colocadas pelo periddico,
mensagens que nao sdo reelaboradas nem limitadas pelo periddico. De tal
maneira, que o leitor inscrito nesse servico pode se converter em
determinados momentos do dia em um transmissor de mensagens, mensagens
que imediatamente comecam a circular por esse sistema de transmissao.

Sinova quer enfatizar que a propria presenga das novas tecnologias facilita a concessdo de recursos as



audiéncias para que possam intervir no processo da comunicacao. A exemplo do leitor citado, as audiéncias
podem estar diante da possibilidade de "recuperagdo de algo de sua soberania para responder ou para intervir
no processo da comunicacdo". O interesse dos publicos em participacdo, em intervengdo, aliado as
possibilidades oferecidas pelas novas tecnologias ¢ uma feliz coincidéncia que pode resultar na construgcao de
uma nova histéria da comunicag@o. A presenga dos cidaddos como gestores do processo comunicacional
interferindo na televisdo local, nas radios locais, nos periddicos locais, pode favorecer o pluralismo até agora
impedido pela concentragao dos meios nas maos de poucos.

Cada vez mais, os publicos estdo reclamando ser ouvidos, ter seu espago nos
meios de comunicacdo. E minha experiéncia, como diretor de um meio de
comunicagdo, € que esse processo de peticdo de audiéncia dos publicos ¢
cada vez mais forte. Ao mesmo tempo, proliferam as associagdes de
telespectadores, os clubes de ouvintes, de leitores, que a sua maneira estao
realizando verdadeiras auditorias éticas dos meios. Estdo julgando os meios
e estao respondendo aos meios, de uma maneira nao suficientemente eficaz,
no momento, por falta de canais, mas estas associagdes se aproveitardo sem
duavida dos avancgos tecnoldgicos e reclamardo a disponibilizagdo das novas
tecnologias a seu servigo.

Nada disto, entretanto, tem importdncia para aqueles que seguem os passos de Baudrillard. Eles nao
acreditam na possibilidade social de participacdo-intervengao. Estdo certos de que os receptores encontram-
se passivos e sedentarios em seus sofas e, o que seria ainda mais grave, nao percebendo a programacao como
imposi¢do, mas como necessidade.

Num extremo, essa posicdo que remete ao fantasma orwelliano, isto €, ao controle social engendrado de
"maneira soft" pelas novas tecnologias de comunicacdo que vém designar apenas interagdo artificial,
compulsdria, que operaria como prétese comunicacional. No outro extremo, o fantasma autogestionario
garantindo democracia a partir da tecnologia interativa que permite a "inteligéncia coletiva".

Nao me identifico nem com um lado nem com outro. Busco recursividade nessa separagdo estanque, nesse
"ou...ou" que simplifica. Ao mesmo tempo, estou atento ao alerta orwelliano e aberto as possibilidades da
"tecnodemocracia". Transito por estas polarizagdes interessado em potenciar uma nova competéncia
comunicativa. Ai vejo a presenga complexa de duas tendéncias: mobilizacdo e despolitizacdo. Em favor da
primeira e contra a segunda, ndo ha como desconsiderar a emergéncia das novas tecnologias
comunicacionais hipertextuais. Mas nao me iludo: por si mesma, esta tecnologia ndo produz participagdo-
intervengdo; o que ela faz € potenciar e veicular a autoria do sujeito mobilizado.

Mobilizada e/ou despolitizada, a participagdo-intervencao dos publicos encontra nas tecnologias interativas
cadeias aleatorias complexas de fluxos e flutuagdes sobre os estados e as coisas. Encontra o crescimento da
trama tecnoldgica gerando ameagas proporcionais as esperangas de bem-estar.

As populagdes passam a operar tecnologias interativas que podem significar abertura para mais ¢ melhores
interagdes. Ainda assim, elas podem dispor mais do algoritmo combinatdrio e saber menos como ampliar seu
horizonte de possibilidades na perspectiva de um presente e de um futuro menos ameagados.

| Voltar |
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