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Resumen

Los diversos cambios que han ocurrido en los medios de comunicacion y la convergencia de
las medias han hecho aparecer una nueva forma de comunicarse. El periodismo on-line ha
sido, primeramente, importado del diario impreso. Ha diez afios, el mismo texto que podria ser
leido en los grandes diarios estaba también disponible en las ediciones virtuales, pero no se
tomaba en caso el publico y la forma de acceso a la Internet. Este articulo discute una nueva
herramienta para el periodismo online y las nuevas posibilidades de interaccién entre el
periodismo, la Internet y el usuario final, atraves de una propuesta de creacién de un sitio
personalizado para cada ciberleitor.

Palabras clave: internet, periodismo online, interactividad

1. Introducéo

“O virtual ndo ‘substitui’ o ‘real’, ele multiplica as
oportunidades para atualiza-lo”

Pierre Lévy

Ao abordar o tema interatividade como uma ferramenta para o jornalismo,
“carregamos” uma infinidade de outros assuntos correlacionados, caracteristicos de uma
sociedade complexa e envolta em um contexto cultural. Ndo ha como estudar o jornalismo on-
line sem antes explicar o que é parte dele, o computador, a Internet, a cibercultura e o
ciberespaco.

A tecnologia ndo é um agente autbnomo separado da sociedade e da cultura. Ela € um

angulo de analise do sistema social e tecnoldgico, dependente do restante dos efeitos das



atividades humanas. Existem interag8es indissollveis nas atividades humanas (pessoas vivas
e pensantes; entidades materiais naturais e artificiais; idéias e representacbes) (Lévy,
1999:22).

Lévy (1999) discute que ndo had como romper esta conexdo e estudar um caso
isoladamente. A tecnologia faz parte do homem assim como o homem faz parte dela. As
técnicas ndo sdo somente imaginadas, fabricadas e ou reinterpretadas durante seu uso pelos
homens. O préprio uso intensivo das ferramentas constitui a humanidade.

Durante este artigo iremos discutir o ciberespeaco, a cibercultura e relacionamento
entre usuario e a Internet, ja que o nimero de pessoas que tém algum tipo de acesso a rede
no Brasil é de cerca de 32 milhdes'.

2. O Ciberespago

O ciberespago nada mais é que o novo espago dos meios de comunicagéo que surge
da interconexao mundial dos computadores. Sao as varias maquinas conectadas a uma rede
por cabos, onde é possivel a troca de informacdes entre 0s usuarios.

Ele [o ciberespaco] permite a combinacdo de varios modos de
comunicacdo. Encontramos, em graus de complexidade crescente: o
correio eletrbnico, as conferéncias eletrbnicas, o hiperdocumento
compartilhado, os sistemas avancados de aprendizagem ou de trabalho

cooperativo e, enfim, os mundos virtuais multiusuéarios (Lévy, 1999:20).

Lévy (1999) atribui ao termo ciberespago nao apenas a infra-estrutura material da
comunicagdo digital, mas também o universo de informagfes que ela contempla, assim como
os seres humanos que “navegam” e alimentam este sistema.

Vilches (2003) completa o raciocinio de Lévy, afirmando ser o ciberespaco o espaco
de pensamento e de experiéncias humanas, formado pela coabitacdo de antigos meios (radio,
televisdo) e novas formas de hiper-realidade.

Sabemos também que o digital encontra-se no inicio de sua trajetéria e que a Internet
no Brasil completa dez anos recentemente. A interconexdo continua em ritmo acelerado e
muito se discute sobre os préximos padrdes da comunicacao, mas dificilmente se chegara a
um determinante, pois a mudanca é constante e ilimitada.

O que estaria acontecendo hoje, no que se refere & mudanga e a interconexao, seria
uma desintegracdo do individuo classico, isolado na tribo, ja& que 0 esgotamento da
perspectiva individualista favorece um “tribalismo” contemporaneo que descreve a vontade de
estar junto, de compartilhar emocgdes. Nascem e multiplicam-se, entdo, as “comunidades

emocionais” no ciberespago. Sao as comunidades virtuais, constituidas por um grupo de

! Pesquisa realizada pel o Ibope/ NetRatings 2005.



pessoas que se correspondem mutuamente por meio de computadores interconectados. Dai a
importancia da nova media, a Internet, funcionando como um dos vetores de comunh&o,
englobando a televisédo, o radio e o jornal impresso.

Essa transformacéo estaria ligada as idéias de Vilches (2003) sobre migra¢éo digital. A
evolucdo do modo humano de aproximar-se da maquina permite uma experiéncia de gestor. O
internauta acessa a rede para buscar por si proprio tudo de que necessita, assim desprende-se
da massa indiferenciada para entrar em contato com outros usuarios e outras formas de
consumo ativo.

Michael L. Dertouzos (2000) vai mais longe. Para ele a primeira geracdo alfabetizada
em computagdo ja estd ingressando no mercado da midia. S&o os homens e as mulheres
familiarizados com teclados, discos de dados, monitores de video e a Internet. As habilidades
antes aprendidas em escritdrios e escolas estdo sendo aplicadas em casa, transformando os
individuos em aldefes urbanos: meio cosmopolitas sofisticados, viajando pelo mundo virtual, e
meio caipiras, passando mais tempo em casa cuidando da familia.

Desse modo, a interatividade permite aos usudrios utilizarem as midias para organizar
Seu espacgo e seu tempo, e ndo o inverso, como acontecia com 0s meios tradicionais baseados

na manipulacéo das imagens e dos sons, a partir de um centro emissor (Vilches, 2003:24).

2.1 Cibercultura

A cibercultura € o conjunto das técnicas, de pratica, de atitudes, de modos de
pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespaco
(Lévy, 1999).

A cibercultura seria a terceira das trés grandes etapas da historia segundo Lévy (1999),
pois ela mantém a universalidade ao mesmo tempo em que dissolve a totalidade, ou seja, o
momento em que nossa sociedade tende a formar uma Unica comunidade mundial, ainda que
essa comunidade seja desigual e conflitante.

Ja Lemos (2003) a compreende como a forma sociocultural que surge da relacao entre
a sociedade, a cultura e as novas tecnologias de base micro-eletrénica que surgiram com a
convergéncia das telecomunicacdes com a informética na década de 1970. No entanto, o
prefixo “ciber” d4 a entender um novo determinismo tecnoldgico. A cibercultura é a cultura

contemporanea marcada pelas tecnologias digitais.

Vivemos ja a cibercultura. Ela ndo é o futuro que vai chegar mas o
nosso presente (home banking, cartbes inteligentes, celulares, palms,
pages, voto eletrdnico, imposto de renda via rede, entre outros). Trata-
se assim de escapar, seja de um determinismo técnico, seja de um

determinismo social. A cibercultura representa a cultura



contemporaneas sendo consequéncia direta da evolugdo da cultura

técnica moderna (Lemos, 2003:12).

A cibercultura também é responsavel pela criacdo de novas formas de se comunicar.

Ela é recheada de novas maneiras de se relacionar com o outro e com o mundo.

N&o se trata, mais uma vez, de substituicio de formas estabelecidas
de relacéo social (face a face, telefone, correio, espaco publico fisico),
mas do surgimento de novas relacbes mediadas. Trata-se de uma
nova forma de religiosidade social trazida a tona pelas tecnologias
digitais. Assim, ver o outro e ser visto, trocar mensagens e entrar em
féruns de discusséo €, de alguma forma, buscar o sentimento de re-

ligacdo. (Lemos, 2003:15-16)

2.2 Inteligéncia coletiva e Leitor Imersivo

A inteligéncia coletiva, expressao publica, em uma visao complexa dos capitais social,
cultural e intelectual tem como objetivo opor-se a separacao das atividades e a opacidade da
organizagdo social. O ciberespaco, instrumento de comunicacdo interativo e comunitério,
também se faz instrumento para a inteligéncia coletiva levantando questionamentos sobre os

problemas coletivos, a cobranga politica, cultural e social.

N&o se trata aqui de uma utopia, mas de uma constatacdo do potencial
do ciberespaco e de forgar os poderes publicos a instaurarem praticas
neste novo espaco de fluxo. No entanto, tudo ndo passa ainda de mera
poténcia, ja que ainda faltam exemplos concretos que demonstrem a
viabilidade desses projetos. As cibercidades devem aproveitar este
potencial para criar formas de relacdo direta entre um espaco e outro
(Lemos, 1999:20).

O jornalismo pode utilizar o “ciber” para acelerar cada vez mais o ritmo das alteracdes

tecno-sociais, colaborando para a incluséo e participacéo da sociedade na cibercultura.

Os coletivos cosmopolitas compostos de individuos, instituicdes e
técnicas ndo sdo somente meios ou ambientes para 0 pensamento,

mas sim seus verdadeiros sujeitos (Lévy, 2000:19).



Porém, o grande nimero de individuos sem acesso ao computador ou a rede, pode
constituir um veneno. Devido ao seu aspecto participativo, socializante e emancipador, a
tendéncia é a de que aqueles que nao estiverem inseridos serem excluidos radicalmente,
porque cada vez mais ha a necessidade de ser incluido no grupo devido a necessidade de
compartilhar emocgdes, de se estar junto, 0 que se insere no contexto da transformacéo

ilimitada da interconex&o, do meio de comunicacao.

Durante muito tempo polarizada pela “maquina”, anteriormente
fragmentada pelos programas, a informatica contemporanea -
programas e hardware — estd desconstruindo o computador em
beneficio de um espago de comunicagdo navegavel e transparente,

centrado na informacao (Lévy, 1999:43).

O potencial de elevar o conhecimento coletivo da sociedade através do jornalismo
ainda esta adormecido Ao levantar este tipo de abordagem de produgédo de conhecimento,
devemos levar em consideracéo o ciberleitor e seu relacionamento com o ambiente virtual.

Lucia Santaella (2004) constr6i um perfil de um leitor da era virtual. Este receptor ou
usuario coloca em agédo habilidades de leitura muito distintas daquelas empregadas em outras

midias como o livro.

Conectado na tela, por meio de um mouse, 0s nexos eletrbnicos
dessas infovias, o leitor vai unindo, sem uma seqiiéncia, fragmentos de
informacdo de naturezas diversas, criando e experimentando na sua
interacdo com o0 potencial dialégico da hipermidia, um tipo de

comunicacao multilinear e labirintica (Santaella, 2004:12).

O leitor é independente para estabelecer sozinho a ordem textual, ou mesmo se perder
na desorganizagéo dos fragmentos. O ciberleitor € um organizador de contetdo da hipermidia
no ciberespaco. Ele ndo é mais um leitor contemplativo, que rigidamente segue as seqiiéncias
de um texto, virando paginas ou pesquisando bibliotecas, mas um leitor em estado de
prontiddo, que ajuda a construir o texto ao interagir com os hiperlinks.

Essas manipulacdes se processam por meio de uma tela interativa ou
interface que é lugar e meio para o dialogo. Por intermédio de
instrumentos materiais (tela, mouse, teclado) e imateriais (linguagem
de comando), o receptor transforma-se em usuario e organiza sua
navegacdo como quiser em um campo de possibilidades cujas
propor¢cdes sdo suficientemente grandes para dar a impressdo de

infinidade. Os programas interativos ainda oferecem ao navegador a



possibilidade de mudar de identidade e de papel nhuma multiplicidade
de pontos de vista (Santaella, 2004:163).

A mensagem sO toma todo o seu significado sob a intervencdo do usuario que se

torna, de certa forma, o criador podendo recompor a mensagem e reorganizar o contetdo.

Assim, o que deve permanecer, em meio a todas as mudancas que
virdo, é aquilo que chamo de leitor imersivo. Mesmo que as interfaces
mudem, o leitor imersivo continuard existindo, pois navegar significa
movimentar-se fisica e mentalmente em uma miriade de signos, em
ambientes informacionais e simulados. Portanto, as mudancas
cognitivas emergentes estdo anunciando um novo tipo de sensibilidade
perceptiva sinestésica e uma dinamica mental distribuida que essas
mudancas ja colocaram em curso e que deverdo sedimentar-se cada

vez mais no futuro (Santaella, 2004:184).

3. Ainteratividade

Quando pensamos em produzir um novo site, ou um modelo de jornalismo on-line
voltado para os jovens, levantamos algumas abordagens relevantes e de certa forma
observamos o que ja existia disponivel para este determinado publico. E fato que o jornalismo
on-line em sua implantacdo utilizava a mesma linguagem visual e escrita, melhor traduzida
pela palavra webwriting, do jornalismo impresso, encontrado em jornais e revistas. “A
entidade-chave na migracao digital — sem a qual ndo seria possivel nem a convergéncia das
midias nem a atividade nas redes — € a interatividade” (Vilches, 2003:23).

A ferramenta da interatividade que possibilita a participacdo ativa do beneficiario de
uma transacdo de informac&o ndo era utilizada. 1sso ndo quer dizer que ela ndo existia dentro
do ciberespaco. Comumente utilizada em blogs e fotoblogs — diarios eletrdnicos — a
interatividade ainda nao tinha sido aplicada ao jornalismo em especifico.

De acordo com Lévy (1999, p.20) pode-se estabelecer graus de interatividade:

- a possibilidade de apropriacdo e de personalizagdo da mensagem
recebida, seja qual for a natureza dessa mensagem,

- a reciprocidade da comunicacdo (a saber, um dispositivo
comunicacional “um-um” ou “todos-todos”),

- a virtualidade, que enfatiza aqui o célculo da mensagem em tempo
real em fungcdo de um modelo e de dados de entrada (universo de possiveis

calculaveis),



- a implicagdo da imagem dos participantes has mensagens (espaco de

interacdo por proximidade), a telepresenca.

Vale lembrar que este tipo de relacionamento dentro do jornalismo permite ao
profissional jornalista um feedback do usuario, muitas vezes em tempo real. Este tipo de
relacionamento também esta ligado ao potencial de utilizacdo das inteligéncias coletivas e
colocar em discussao os assuntos pautados pela sociedade. Isto se torna possivel através dos
chats, féruns e salas de bate-papo ou mesmo os comunicadores instantaneos.

Os sistemas usados na Internet sdo muitos, exibindo diferentes
capacidades tecnoldgicas e de interacéo, tanto sincrdnica (como € o
caso dos chats), como assincrdnica (correio eletrénico e féruns). Além
disso, a proliferacdo exuberante de sites e portais que estéo
disponibilizados na rede deu origem a interatividade informatica que
produz o hipertexto hipermididtico no qual camada de dados
relacionados entre si permitem gerar uma informatizacdo a partir de

escolhas aleatdrias (Santaella, 2004:164).

Dentro do projeto de um jornalismo on-line interativo abordamos a interatividade como
no caso de uma comunidade virtual, que ocorre por meio de salas de conversagdo ou foruns
de comunicacdo, que sdo painéis de mensagens, podendo ou ndo trabalhar com o retorno
imediato no que se refere a resposta de perguntas ou comentérios direcionados a comunidade
ou ao assunto que se esta discutindo. De certa forma o ciberleitor poderia participar ndo sé
debatendo as matérias e temas propostos como também sugerindo temas que possam virar
reportagens ou a pauta do dia.”A interatividade € a passagem da mediacao para a criacdo. Os
usuarios deixam de ser objetos de manipulagdo, para converterem-se em sujeitos que
manipulam” (Vilches, 2003:234).

A conexdo necessaria entre os geradores da comunidade (seus criadores) e 0s
visitantes (os que ajudam a comunidade a continuar funcionando) ocorre com o uso de algo
chamado feedback, que é o apoio prestado aos visitantes por parte dos geradores. Este
relacionamento visitante internauta e disponibilizador do conteddo é feito através da interface
desde o primeiro contato com o site, seu login e registro. A primeira pagina do jornal on-line do
estudo em questao podera ser elaborada por cada usuario no primeiro login de acesso.

Ao configurar com a preferéncia por editoria, seja ela esporte, musica, economia o
ciberleitor ja estaria organiando a disposi¢éo das noticias na primeira pagina do jornal on-line.
Vale ressaltar que o ciberleitor neste caso ndo estaria selecionando s6 as matérias que

gostaria de ver, mas sim priorizando, de forma que as editorias ndo selecionadas estivessem



disponiveis em segundo plano. Vilches (2003) descreveu como funciona este tipo de interacéo

interface usuario.

No computador, a interface permite que a maquina se apresente ao
usudrio de modo que ele possa compreendé-la. Aqui comega a agéo
interativa. O modo humano de aproximar-se da maquina permite uma
experiéncia de gestdo, por meio de uma série de objetos visualizaveis,
preparados para interagir. A interface ndo € um complemento do ato de
ver, como o controle remoto; é o centro da interacdo a verdadeira zona
de producdo das novas relacbes sociais que regeram o0 uso da
comunicacao digital. Desse modo, a interatividade permite aos usuarios
usarem as midias para organizar seu espago e seu tempo, € nao o
inverso, como acontecia com 0s meios tradicionais baseados na
manipulacdo das imagens e dos sons, a partir de um centro emissor
(Vilches, 2003:23-24).

4. Consideracdes finais

Baseado nos contelidos discutidos neste artigo, o jornalismo on-line vai evoluir, em
relacdo ao jornal impresso, até converter-se em um meio totalmente diferente daquele no qual
se originou, assim como o livro on-line ja é diferente do livro impresso e 0 mesmo do
manuscrito.

Podemos ver que a interatividade pode ser uma ferramenta muito Gtil para o
jornalismo on-line, principalmente em rela¢do ao desenvolvimento de uma inteligéncia coletiva
apurada, com os espacos de debate do que acontece no mundo, cedidos pela midia e na
forma como dé o direto de inserir o individuo no ciberespaco e novo meio de comunicagao.
Por que néo trazer o internauta para um jornalismo on-line onde possa desenvolver seu senso
critico, se informar e participar dos assuntos que fazem parte das alteracbes da sociedade em
que esta inserido?

Este é o modelo de site personalizado proposto para interagir com o ciberleitor através
de uma interface personalizada que garante a independéncia do mesmo para com 0 seu
conteudo. A interface também pode ser considerada, conforme Vilches (2003), um meio de
comunicagdo e cultura. Esses dois aspectos sdo chaves para que se defina uma relacdo

dialégica entre usuéario e maquina. O Jornalismo e puablico-alvo leitor.
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Materiais necessarios para apresentacgao:
- computador com cd-rom

- software Powerpoint (Microsoft) instalado.
- projetor



