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PRINCIiP10S TEORICOS BASICOS DA AREA DE MiDIA DO CONHECIMENTO

“Conhecimento é o resultado do encontro de atores ou agentes humanos ou ndao humanos na geragao de valor”
(conceito funcional da area de Midia do Conhecimento).

. MIDIA é a parte fisica da informac3o, na perspectiva tecnoldgica privilegiada especialmente pelas areas de Fisica,
Engenharia, Ciéncia da Informac¢do e Comunicacdo, considerando-se os estudos pioneiros de Claude Shannon (1916-
2001). Assim, a midia é a parte responsavel pelo suporte, expressdo e divulgacdo da informacgdo (comunicacdo) entre
agentes humanos ou agentes tecnoldgicos.

. FORMA é aquilo que é inteligivel na informacgao. Por isso distingue-se uma mancha em formato de triéngulo‘ de
outra em formato de reténgulo-. As duas figuras estdo suportadas e expressas na mesma midia. Mas, apresentam
formas diferentes, sendo uma reconhecida e denominada como “tridngulo” e a outra como “retangulo”. Da mesma
maneira, ndo se confunde as palavras CASA e CAMA, porque essas apresentam formas visuais e sonoras diferentes
entre si, apesar de, sensorialmente, serem semelhantes.

. INFORMAGAO é, portanto, a composic3o integrada de duas partes:
uma é (1) expressiva (fisica e sensorial) e (2) outra inteligivel (ideal, conceitual) ou vivenciada (afeto, habilidade).

. No contexto jornalistico, publicitario e de Marketing, chama-se de midia o conjunto de meios de comunicagdo. Isso
ndo contradiz o conceito tecnoldgico proposto anteriormente, porque um meio de comunicagao, por exemplo um
jornal impresso, é produzido por complexo sistema fisico-material, que envolve pessoas, instrumentos, maquinas,
papel e tinta. Todos esses elementos sdo fisicos ou materiais, sendo articulados para produzir informagao ou noticia.
Portanto, os corpos dos jornalistas, das maquinas, do papel e da tinta compdem a midia, como um sistema integrado
e constitutivo da parte fisica que suporta, expressa e divulga a informagao ou a noticia.

. Na area de Jornalismo, o conjunto de profissionais, suportes, veiculos e canais de comunica¢do constituintes do
sistema Midia é observado como uma instancia de poder sociopolitico que recolhe, organiza, hierarquiza e redistribui
a informacdo como noticia. Por isso, também é percebido e designado como o “quarto poder”. Ja nas areas de
Publicidade e Marketing, o sistema Midia é, predominantemente, uma instancia de poder econémico-financeiro.
Enfim, as abordagens sociopoliticas sobre o conceito Midia sdo mais amplas que sua conceituagdo tecnoldgica
(Figura. 1).



Conceito Marketing/Publicidade:
Midia é um sistema fisico, cuja
ocupagao representa valor
econdémico-financeiro.

Conceito Tecnolégico: Conceito Jornalfstico:

Midia é a parte ou o Midia é o sistema fisico,

suporte fisico da dinamico e de poder

informacgéao. sociopolitico, com
profissionais, veiculos e
canais, que produz e
divulga informagdes.

Figura 1- Conceito de midia nas perspectivas tecnoldgica, jornalistica e publicitaria.

. H4, portanto, dois escopos basicos que influenciam a area de Midia do Conhecimento PPEGC: (a) um é o escopo
tecnoladgico e (b) o outro é o escopo sociopolitico e economico:

Entre outras possibilidades, as questdes tecnolégicas sdo referentes a projetos e modelos de interface, a avaliagdo
da competéncia tecnoldgica, da usabilidade ou mais especificamente da acessibilidade de interfaces, seja para
pessoas com alguma deficiéncia ou para outros publicos especificos, a partir de aspectos técnicos, estruturais,
formais e operacionais.

Entre outras possibilidades, realizar a coleta, a selecdo e a disseminacdo de conteldo, considerando-se o interesse
publico, politico ou econémico, e avaliar a repercussdo sociopolitica ou econémico-financeira de um ou mais
formatos de informagdo ou conteudos de comunicacdo sdo questdes pertinentes ao escopo sociopolitico e
econdmico, a partir do conteudo cognitivo e do contexto sociocultural.

. No conceito de Midia, entre outras consideracées, deve-se considerar que, assim como ha conjuntos unitarios ou
com diversos elementos, a midia também pode ser um elemento Unico ou conjunto com diversos elementos. Além
disso, os elementos da midia necessariamente interagem entre si, seja de maneira autdbnoma ou induzida pela agao
de agentes humanos. Por isso, o conjunto mediador atua como um sistema, com interagdes e mudangas de estado
ao longo do tempo.

. Ha midia que atua apenas como suporte da informacdo, por exemplo, um pen drive ou uma folha de papel. Outra
midia pode cumprir dupla fun¢do, por exemplo, a luz costuma ser ao mesmo tempo veiculo e canal da informacgao
que é suportada na tela dos computadores. Mas, um sistema mediador completo deve cumprir as trés fungdes
basicas de: (1) suporte, (2) veiculo e (3) canal.

. Por exemplo, na escrita manual: (1) a folha de papel é o suporte; (2) a tinta da caneta é o veiculo, e (3) a luz é o canal,
porque transmite os contrastes decorrentes das diferencas visuais entre a tinta e o papel. Todavia, um exemplo de
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sistema muito mais complexo é a televisdo, porque reline mais conjuntos ou sistemas mediadores que cumprem as
trés fungdes basicas. Inclusive, ha conjuntos que cumprem as fung¢des apenas na comunicacao entre maquinas ou
agentes tecnoldgicos. Também, hd conjuntos que realizam as fun¢des na comunicacdo entre as pessoas e maquinas
(Figura. 2).
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Figura 2 — Sistema mediador de televisdo: suporte, veiculo e canal.

Nas areas de Publicidade e Jornalismo, o sistema geral da televisao é comumente designado canal e cada emissora
especifica é designada veiculo. Isso também é coerente com a abordagem tecnoldgica, porque cada sistema
retransmissor de conteldo propd&e o seu préprio formato multimidia de informagdo e comunicagao.

Midia do conhecimento sdo sistemas mediadores que, de alguma maneira auténoma, realizam associagdes de
informagdes (processos), resultando em novas informagGes, ou seja, produzindo respostas (outputs) diferentes dos
estimulos recebidos (inputs). Por exemplo, um aparelho digital para afinagdo de instrumentos musicais (Fig. 3) associa
comparativamente o registro de um som recém produzido com outros registros armazenados em sua memdaria
eletronica. Como resultado, o sistema mediador informa se ha ou ndo coincidéncia do som recém produzido com o
registro positivo anteriormente gravado na memdria eletronica. Em geral, a informacao resultante (output) decorre
do acendimento de uma luz verde (positivo) ou vermelha (negativo), em funcdo da coincidéncia ou da discrepancia
sonora. T — —a

&S r

f

Figura 3 — Sistema mediador para afinagdo de instrumentos musicais.



12. Por exceléncia, o agente humano é mediador (mente) e midia do conhecimento (corpo). O corpo humano é a midia

13.

elementar do processo sociocultural do conhecimento. E por meio de seu corpo que, primeiramente, o agente
humano comunica seus sentimentos e ideias. Em comparacdo, os seres humanos superaram cognitivamente outros
seres naturais, porque constituiram multiplas linguagens, fabricaram utensilios e outros objetos, usando seus
proprios corpos. Além disso, os agentes humanos produziram outros agentes tecnoldgicos, cujos mais evoluidos sdo
sistemas eletronico-digitais interligados em redes interativas. Inclusive, o sistema cognitivo-subjetivo humano é o
modelo de desenvolvimento de Midia do Conhecimento.

Diferentes profissionais ou equipes de profissionais se dedicam a projetar e aplicar modelos de composicdo de
sistemas mediadores (Midia), a partir da reunido de agentes humanos (pessoas) e agentes tecnoldgicos (maquinas).
Ha sistemas compostos com a restrita interacdo de humanos munidos ou ndo com instrumentos e objetos. Também,
ha sistemas compostos apenas com agentes tecnoldgicos. Contudo, ha sistemas que visam ainda integrar e aprimorar
a interagdo humano-mdquina, envolvendo agentes humanos e tecnoldgicos.

DOIS ESCOPOS BASICOS DE PESQUISA NA AREA DE MIiDIA DO CONHECIMENTO PPEGC

1- ESCOPC OBJETIVO: ESTUDOS DE MIDIA E 2. ESCOPO CONTEXTUAL: ESTUDOS DE MIDIA E

INFORMAGAO, LINGUAGEM, TECNOLOGIA. SOCIOLOGIA, POLITICA, ECONOMIA.

SUBAREAS E TEMAS DA AREA DE MIDIA E CONHECIMENTO PPEGC

SUBAREAS INTERNAS TEMAS DE ESTUDO

1-  TEORIA DA MIDIA (ESTUDOS TEORICOS). |A- MIDIA, GESTAO E MERCADO.
2-  APLICACAO DO CONHECIMENTO E B- MIDIA, SUBJETIVIDADE E COGNICAO.

PRODUGAO DE TECNOLOGIA. C- MIDIA, CULTURA E SOCIEDADE.

3- REGISTRO E CONSERVAGAO DO : =
CONHECIMENTO. D- MIDIA E EDUCACAO.

E- MiDIA, COMPARTILHAMENTO E
DISSEMINACAO.

Tabela com escopos e subareas da area de Midia de Conhecimento.



MIDIA DO CONHECIMENTO

IDEIAS SOBRE MEDIAGAO E AUTONOMIA

1. APRESENTACAO

Neste texto, sdo consideradas a existéncia e a producao de sistemas mediadores nao
biolégicos, como “Midia do Conhecimento”, cuja principal caracteristica é a autonomia
na realizacdo de processos ja previstos ou inovadores, porque reinem ou alteram
informacBes e produzem conhecimento, na percepcao de usuarios humanos. Os
sistemas mediadores do conhecimento ainda n&o séo autoconscientes e podem ser
mecanicos, elétricos, eletronicos ou eletrénico-digitais. Mas, alguns podem simular
interpretacdes e todos devem realizar processos que, pelo menos parcialmente, sejam
autbnomos e resultem em sinteses informativas. Assim, em especial aos usuarios
humanos dos sistemas, sdo oferecidas informacdes resultantes de processos de

conhecimento técnico-tecnoldgicos.

Ha ampla diversidade de sistemas mediadores autbnomos (mecanicos, elétricos,

eletronicos ou digitais). Por exemplo, os softwares sdo “maquinas™ projetadas e

1 O termo maquina é aqui adotado como um sistema que participa da execugao ou executa processos
que replicam resultados. O modelo “maquina” (PASSOS, 1996) foi instituido a partir dos mecanismos
fisico-artificiais, assemelhando-se e divergindo dos organismos naturais. Contudo, nas ideias de
Galileu, Descartes e Newton, entre outros filésofos, os organismos naturais foram também indicados
como maquinas. Inclusive, o modelo “maquina” foi também aplicado aos processos l6gico-cognitivos,
como as férmulas de Matematica ou Fisica e os softwares ou aplicativos digitais.



produzidas nas areas de Engenharia. Mas, especificamente, a designacao “Midia do
Conhecimento” redne os diferentes sistemas ou magquinas que executam processos
autdnomos de conhecimento. Geralmente, iSSo ocorre por processos de comparacao
e associagao de estimulos, sinais ou informacdes de nivel técnico, havendo sistemas
de todos os tipos (mecanicos, elétricos, eletrbnicos ou digitais), que realizam
operacfes com maior ou menor autonomia. Os sistemas mediadores, como Midia do
Conhecimento, interagem com agentes humanos ou tecnoldgicos, para producao,

conservacgao, oferta ou troca de informacoes.

Ha sistemas ou Midia do Conhecimento que sédo partes de maquinas maiores, cuja
finalidade é cumprir outras funcdes. Por exemplo, uma impressora “jato de tinta” € um
sistema predominantemente mecéanico que, seletivamente, tonaliza ou colore as
superficies de folhas de papel. Porém, h&d uma interface digital de interacdo entre o
usuario e a maquina que, de acordo com o grau de autonomia, pode atuar como Midia

do Conhecimento.

O projeto, a producéo ou o gerenciamento do sistema como Midia do Conhecimento
podem ser realizados por engenheiros, designers, gestores e outros profissionais.
Contudo, independentemente de uma formacdo especifica, essas atividades
projetivas, produtivas ou gerenciais definem o profissional “mediador”, como um ator
interdisciplinar e interagente com diferentes técnicas, linguagens, conhecimentos e

guestdes psicologicas, psicossociais ou culturais.

Ha profissionais cujas formacgdes privilegiam, mais especificamente, os aspectos de
mediacdo, tais como: designers, arquitetos, psicologos e outros. A diversidade de



possibilidades e requisitos justifica a interdisciplinaridade nos estudos de mediacao e
na atuacao de equipes multiprofissionais. Inclusive, a popularizacdo do acesso aos
diversos recursos tecnoldgicos de linguagem, informagdo e comunicacdo, também
requer o conhecimento e a participacdo de antropologos, sociélogos e filésofos, além

dos profissionais especialistas em tecnologia, como engenheiros, informatas e outros.

Existem instrumentos ou maquinas que dependem totalmente da acdo humana. O
martelo € um exemplo de instrumento ou maquina simples, porque a agéo de pregar
€ predominantemente realizada pelo agente humano. Porém, outros sistemas atuam
como agentes tecnolégicos, porque realizam funcBes de maneira autbnoma. Por
exemplo, o grampeador de parede € um agente tecnolégico que atua, com autonomia
parcial, na acao de cravar grampos. Isso ocorre devido ao sistema interno de molas
que executa sua tarefa com autonomia parcial. Depois que é carregado com grampos,
direcionado para a posicdo adequada e acionado, o grampeador projeta o grampo
com forcga suficiente para crava-lo em diversas superficies. Mas, deve-se reparar que
0s grampos que saem do grampeador semiautomético sdo os mesmos que foram
anteriormente carregados no sistema. Assim, 0s sinais de entrada (inputs) séo
idénticos aos resultantes (outputs), porque o sistema grampeador nao transformou a

informacgé&o, apesar de realizar um trabalho.

Nos sistemas que atuam como Midia do Conhecimento, alguma autonomia de agao
também deve ser observada. Mas, de maneira diferente, essa € destinada ao
processamento de informagéo, observado na diferenca entre os sinais de entrada

(inputs) e os resultantes ou de saida (outputs). Por isso, apesar de sua relativa
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autonomia, o grampeador automatico (llustracdo 1) ndo € Midia do Conhecimento,

uma vez que sua tarefa ndo é realizada como informacao.

LACO DE FITA

GRAMPEADOR DE PAREDE

E MIDIA DO
CONHECIMENTO

MIDIA DO
~*CONHECIMENTO

llustracdo 1 — Grampeador de parede e sistema que informa fitas como lago.

Um exemplo mecanico de sistema mediador, com relativa autonomia. e que atua como
Midia do Conhecimento é o que produz lacos de fita (llustracdo 1). Trata-se de um
sistema que, geralmente, é composto com dois pedacos de fita, dois cordéis internos
e grampos fixados em pontos estratégicos. Quando manualmente acionado, o sistema
mecanico informa os pedacos de fita como lago para embalagens de presentes?. Ao
produzir a informagao “lago”, o sistema de fitas marca sua diferenca entre as fitas, que

sao os sinais de entrada (inputs) e o laco resultante, que € o sinal de saida (output).

Outro tipo de Midia do Conhecimento é exemplificado no aparelho eletronico-digital
usado para afinar instrumentos musicais de corda (llustragdo 2). Isso porque a

interface luminosa do aparelho informa ao usuério se a vibragdo sonora produzida

2 https://lwww.youtube.com/watch?v=r4eu5XwzvCE
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corresponde ou ndo ao coédigo associado a nota musical desejada3. Assim, com o
aparelho ligado, enquanto ajusta manualmente a tensdo e faz vibrar a corda do
instrumento, no momento em que ocorre a frequéncia sonora adequada, o usuério é
informado com o acendimento da luz verde no aparelho. Mas, antes disso, luzes
vermelhas ficam acesas de maneira intermitente, indicando que ainda ndo houve

sucesso na afinacéo.
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llustragdo 2- Afinador eletrdnico-digital de instrumentos com luzes verdes acesas.

E interessante ressaltar que, nos exemplos anteriores, os usuarios do sistema de fitas
ou do aparelho eletrénico de afinagcdo ndo precisam obter conhecimentos prévios
sobre lacos ou frequéncias de notas musicais. Sdo o sistema e o aparelho que
dispdem de registros prévios e realizam tarefas autbnomas de informacé&o. Como um
possivel exemplo, o aparelho eletrénico dispde dos registros validos de frequéncias
de notas e, com autonomia, realiza a comparacao do codigo da frequéncia recebida

com outras codificacdes previamente registradas. Além disso, por meio de sinais

3 https://lwww.youtube.com/watch?v=SHsbGRvG-Ms
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luminosos, o aparelho informa ao usuario sobre a qualidade negativa ou positiva das
sonoridades produzidas. Com essas informacdes, o0 usuario persiste nas tentativas ou
suspende as suas acdes, porque houve o acionamento da luz verde, informando o

éxito do processo.

Os objetivos que motivam a acéo do usuario envolvem afetos e conceitos relacionados
com afinacdo, musicalidade, musica e outros. Por sua vez, o aparelho eletrénico-
digital ndo dispbe dessa consciéncia. Todavia, seu sistema mediador realiza um
processo autbnomo, compondo coerentemente as informacdes e constituindo o
conhecimento, cuja sintese (output) € apresentada ao usuario. Para confirmar o
processo de conhecimento realizado, depois de acesa a luz verde, o aparelho poderia
emitir ao usuario a seguinte mensagem: “A informagao foi recebida e comparada,

apresentando no processo de conhecimento a qualidade previamente requerida”.

Generalizando, isso pode ser bem considerado no amplo contexto de Ciéncias da
Informacao e Tecnologia da Informac¢do. Mas, é preciso assinalar que se trata de um
recorte especifico e definidor da area de Midia do Conhecimento. O que justifica a
designacao “conhecimento” é o processo, porque esse recebe, compara e associa
informacdes ja existentes para produzir ou renovar uma informacdo diferente das
anteriores. Assim, configura-se o “conhecimento como processo”, porque o sistema
recebe, compara e associa informacdes conhecidas para produzir informacao inédita.
Mas, a informacéo resultante também indica o “conhecimento como produto” porque,
comumente, a informagdo ou o produto resultante do processo comparativo-

associativo, também, é reconhecida como conhecimento.
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Em sintese: (1) a autonomia processual na producao do conhecimento e (2) sua
destinacdo ao usuério no contexto de atuacao social definem e distinguem os

sistemas mediadores designados como Midia do Conhecimento.

Entre recursos mais ou menos sofisticados, atualmente, os usuarios dispdem de
amplo acesso a diversos sistemas mediadores que atuam como Midia do
Conhecimento. Citando de imediato os sistemas mais sofisticados, observa-se que,
com a adaptacao de uma plataforma digital de gerenciamento e um amplo conjunto
de aparelhos interligados em rede online, € possivel configurar inUmeros sistemas de

conhecimento ou Midia do Conhecimento.

Atualmente, o uso de sistemas de busca e composicdo de informagbes online
demonstra publicamente a dinamica do conhecimento como processo que,
anteriormente, era apenas individualmente observada nos pensamentos formuladores
da prépria pessoa. Agora, a partir do comando inicial, os sistemas digitais reinem
informacgdes de interesse dos usuarios, por meio de busca e selecdo de dados

disponiveis em repositérios acessiveis através da rede online.

As informacobes selecionadas no processo de conhecimento digital sdo expressas
em diferentes textos: falados, escritos, musicais, imageéticos e audiovisuais, entre
outros. Ha sistemas que processam dados ou sinais e interagem de modo fonético-
vocal com 0s usuarios, como o assistente virtual Siri da empresa Apple. Na medida

em que ha recorréncias na relacdo entre os usuérios e os sistemas digitais, esses
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altimos desenvolvem processos associativos e autbhomos, por reconhecimento de
padrées. Assim, além do que é solicitado, os sistemas “reconhecem” as preferéncias
do usuério, passando a Ihes sugerir op¢des, como faz o sistema de streaming Spotify,

com relacéo a selecdo para sugerir musicas ou cangdes ao usuario.

As informacfes resultantes dos processos de conhecimento, mentais ou digitais,
caracterizam o conhecimento como produto. Isso porque, mesmo que a pessoa
interessada ndo tenha participado ou acompanhado o processo, ela é informada e
beneficiada pelo produto, o qual Ihe é servido como conhecimento.

Devido aos processos digitais de conhecimento, surgiram diversos negoécios online.
Por exemplo, o que é realizado pela empresa multinacional Uber, com a prestacao de
servigos eletronicos de transporte baseada em um aplicativo (software), que realiza a
comunicacao controlada entre smartphones pessoais e profissionais, com recursos de
uma plataforma digital. Alias, ha ampla variedade de empresas que prestam servicos
diversos com base na mesma estrutura, ou seja, uma plataforma digital interligada

online com um amplo conjunto de aparelhos.

A diferenciacao dos servigos ocorre por meio dos diversos aplicativos (softwares), que
sdo programas digitais para fins especificos e podem ser instalados no aparelho
pessoal (smartphone). Entre as variadas possibilidades de negdcios realizados por
meio da interacdo online entre usuarios, clientes e profissionais, é a interface grafico-
funcional do aplicativo que (visualmente) identifica, distingue e viabiliza cada negaocio.
Portanto, negocios baseados em sistemas de informacé&o interativa, com plataformas

semelhantes, sao sistemas ou Midia do Conhecimento baseados nos mesmos
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suportes (aparelhos digitais) e canal (rede online). Mas, funcionalmente e
sensorialmente, os aplicativos configuram veiculos diferenciados entre si que, de
maneira distintiva para os usuarios, identificam e representam negdécios de tipos ou

marcas especificas.

Além dos recursos especificamente técnicos, ha outros que rednem elementos e
aspectos de linguagem na tecnologia digital. Por exemplo, a empresa multinacional
Google oferece servicos de busca online a partir de sua pagina acessivel na rede
Internet. Assim, é possivel realizar buscas por diversas linguagens sonoras, escritas
ou imagéticas. Alias, isso é possivel porque existem atividades especializadas de
Engenharia produzindo recursos digitais de busca e extracdo de dados. Mas,
independentemente das qualificagcbes do agente que a executa, a organizacao

estratégica de recursos instalados e dados ou informacBes € uma atividade de

mediacao caracteristica da area de Midia do Conhecimento.

Em sintese, as atividades de gestdo de recursos, linguagens e informacdes, que
especificam o sistema de mediacdo em fungcao de um tipo de conhecimento, ndo séo
privilégios de um unico grupo de estudiosos ou profissionais. Mas, qualquer estudante
ou profissional que realiza essas atividades, circunstancialmente, esta atuando como
“mediador”. Portanto, todos aqueles que cultivam algum tipo de conhecimento podem,
devem e costumam manifestar interesse por recursos tecnoldgicos e linguagens de
mediacdo em Midia do Conhecimento. Tal interesse é direcionado para adaptacao,
conservacdo, desenvolvimento e divulgacdo do conteado de areas especificas
(Geografia, Matematica, Filosofia ou Histdria). Mas, na area de Midia, isso é realizado

com recursos gerais de producdao, registro e disseminacgéao do conhecimento mediado.
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Os argumentos aqui apresentados sao resultantes da reunido de diversas ideias que,
ao longo de uma década, sdo pensados e discutidos com base em estudos e pratica
docente. Mais especificamente, sdo registros de atividades intelectuais e didaticas
desenvolvidas no ambito dos programas de Pos-graduacdo em Design e Engenharia
e Gestdo do Conhecimento da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC).
Contudo, além disso, a formacdo e a atuacdo do autor foram constantemente
associadas as areas de Midia, Conhecimento e Comunicagdo, com doutoramento em
Comunicacgdo e Semidtica (PUC/SP, 2001), mestrado em Educacao (UFMS, 1995) e
graduacédo em Educacéao Artistica e Desenho de Propaganda (UFJF, 1984/86), além
da experiéncia adquirida em pouco mais de trés décadas de trabalho docente em

universidades.

A oferta dessas informacdes preliminares serve para justificar a pertinéncia do
conteudo deste texto que, basicamente, é respaldado na formacédo e na pratica do
autor. Mas, também assinala uma visao particularizada que, necessariamente, ndo
representa a percepcao geral dos colegas professores e pesquisadores que se
dedicam a estudar o mesmo tema, seja nos programas aqui citados ou em outros

setores e instituicbes de pesquisa e ensino.

2. CONCEITOS E CONSIDERACOES INTRODUTORIAS

As distingbes propostas neste texto sao recortes teoricos e didaticos, cuja finalidade
€ indicar uma estrutura conceitual ou convencional, para configurar a visdo aqui

proposta. Sdo distingdes geralmente desapercebidas na pratica, em funcdo do fluxo
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continuo e interativo de pensamentos e acfes na aplicacdo dos conhecimentos de
diferentes areas ou setores. Contudo, € necessario ressaltar a acdo que define o ator
social, ndo sua vestimenta ou titulo, porque € a pratica eficiente e ndo a vestimenta
que qualifica o profissional. Portanto, considera-se que, ao estudarem sobre Midia ou
atuarem com mediacdo, designers, gestores, engenheiros e outros profissionais,
circunstancialmente ou continuamente, sdo “mediadores”’. Assim, além dos
conhecimentos especificos de suas areas, os mediadores em geral também devem

reconhecer as especificacdes das areas de Midia e Midia do Conhecimento.

Popularmente, reconhece-se como Midia o conjunto de recursos e atividades das
areas de Jornalismo e Publicidade. Isso é justificado porque ha uma industria
consolidada de Comunicacdo, social e publicitaria, reunindo profissionais que
desenvolvem e comunicam seus produtos com recursos de Midia. Tradicionalmente,
desde a popularizacdo da prensa e da impressdo em papel, os sistemas fisicos de
composicdo, as impressoras e 0S suportes impressos, Como papéis e outros, sédo

meios usados nas areas de Jornalismo.

Até o final do século XIX, além do uso dos servicos de correio, a comunicacao era
realizada, basica e unicamente, de maneira interpessoal, com distribuicdo de jornais
e revistas ou afixacdo de cartazes em lugares publicos. Durante o século XX, houve
0 avango tecnolégico dos canais de transmissao, inicialmente através de fiagdo
elétrica e, em seguida, por ondas de diferentes frequéncias. Assim, ocorreu a
popularizagdo do telégrafo sem fio, do radio e da televisdo. Além disso, o crescente
dominio de suportes e canais eletroeletrénicos promoveu, ainda no final do mesmo

século, a consolidacdo da tecnologia digital. O uso de computadores de mesa
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(desktops), computadores pessoais (notebooks), tablets e smartphones conectados
em rede promoveu a revolucdo digital e popularizou o dominio de sofisticados
recursos de Midia, alterando a dindmica socioprodutiva dos centros urbanos e parte

do meio rural.

Por serem especificamente relacionadas com mediacao, as atividades de Jornalismo,
Publicidade, Propaganda e Marketing sdo comumente associadas aos recursos de
Midia. Inclui-se ainda a venda de espacos para propaganda ou comunicagao
publicitaria na grade de programacéo de radio ou televisédo e nas paginas de jornais e
outras publicacBes impressas ou digitais. Porém, é necessario destacar que o objeto
de estudo e atuacdo da area de Midia € composto por recursos e processos
mediadores, que também s&o utilizados nas atividades de outras areas, além das que
tratam especificamente de mediacdo. Como parametros de distingdo e

complementaridade, considera-se que:

1. As noticias compdem o objeto de estudo especifico da area de Jornalismo, porque
jornalistas sdo profissionais que verificam fatos ou acontecimentos para

produzirem e divulgarem noticias;

2. Os anuncios publicitarios constituem o objeto de estudo da area de Publicidade,
porque esses organizam e divulgam campanhas publicitarias, utilizando conjuntos

ou sequéncias de anuncios previamente produzidos;

3. As informacdes de mercado configuram o objeto de estudo de Marketing, porque
os profissionais da area buscam as informacdes para compor cenarios de

interagdo mercadoldgica;
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4. Os processos de composicdo e impressdo de cartazes publicitarios, jornais,
revistas ou os formatos* de diagramacdo de noticias ou andncios, incluindo a
adequacao tecnoldgica das mensagens de radio, televisdo, cinema e outros
produtos audiovisuais, além das paginas digitais e websites, entre outros, sao
temas e atividades que integram o objeto de estudo da area de Midia.
Independentemente de uma graduacdo especifica, esses conhecimentos e
atividades caracterizam a éarea de Midia, mesmo quando planejados e
desenvolvidos por profissionais como: jornalistas, publicitarios, designers,

engenheiros, administradores ou outros.

Os designers sdo profissionais que recebem formacao especifica para o planejamento
de produtos em geral e, principalmente, dos produtos de comunicagcdo, como
interfaces ou campos de interacdo (estética, simbdlica ou funcional) com 0s usuérios.
Por isso, designers e afins sdo “mediadores” por exceléncia, porque suas atividades
sdo principalmente direcionadas para a adaptacdo ergonbmica dos sistemas
funcionais, visando o acesso, a eficiéncia e o conforto dos usuérios. Inclusive, isso
justifica a insercdo de Design na grande area de Ciéncias Sociais Aplicadas. Porém,
além das areas de Design, as atividades e os processos de Midia sdo, pelo menos

parcialmente, estudados e desenvolvidos em praticamente todas as areas de estudos

4 Ao definir um “formato”, faz-se a escolha por um conjunto especifico de sinais expressivos. Neste
texto, consideram-se que “formas” sdo sensacdes ou ideias-sensac¢do que, em parte, sdo provocadas
por sinais externos a mente. Ao se organizar um conjunto de sinais com determinada estrutura,
constitui-se um formato.
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e atividades. Inclusive, isso justifica que estudantes e profissionais de variados setores

académicos ou profissionais estudem Midia e também atuem como “mediadores”.

Estruturalmente, Midia é aqui considerada a parte fisica da informacgéo, atuando em
um sistema que cumpre as trés fungbes béasicas de: (1) suporte; (2) veiculo, e (3)
canal. Por exemplo, (1) Midia-suporte é a folha de papel ou a tela de video que
suporta as letras deste texto; (2) Midia-veiculo € a tinta que imprimiu as letras sobre
o papel ou a luz que, por contrastes, desenhou as letras na tela; (3) Midia-canal é
também a luz quando refletida pela folha de papel ou emitida pela tela de video,

conduzindo assim as imagens das letras até o sistema 6ptico do leitor.

Em outro exemplo, confirma-se que a comunicac¢dao visual policromatica de um quadro
pintado ou de um anudncio impresso em papel é realizada da mesma maneira. A tela
pintada e a folha impressa atuam como suporte da informacéo; as tintas de pintura
ou impressao atuam como veiculo da informacao e, mais uma vez, a luz € o canal.
Depois de incidir sobre a superficie do suporte, seja a tela ou a folha, a luz é refletida

pela estampa colorida até a retina dos olhos dos observadores.

Qualqguer coisa observada e reconhecida € Midia. Por exemplo, uma “pedra” é midia
quando é observada e informa ou formata no observador sensacdes e sentimentos
especificos. Alias, as sensacdes e sentimentos também sdo comumente associados
com palavras ou conceitos, resultando em expressdes verbais como: “pedra escura’,
“‘pedra pontuda” ou “pedra grande”. Alias, exceto em situacfes que requerem prova
empirica ou documental, nos processos gerais de imaginacdo e comunicacdo, ndo

importa se a coisa observada é materialmente existente ou pura representacao.
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llustracdo 3- A ideia de pedra informada no desenho em carvéo sobre papel.

Por exemplo, um desenho feito com carvdo sobre papel pode informar a ideia de
“pedra” (llustracdo 3). No caso, o papel € Midia-suporte, o carvdo como material do
desenho é Midia-veiculo e a informacao € “pedra”. Porém, as coisas fisico-materiais
sao papel e carvao, ndo havendo indicios de pedra. A representacdo pode ser mais
ou menos convincente, dependendo da similaridade entre os efeitos da luz refletida
pelo papel ilustrado e as lembrangas dos efeitos da luz anteriormente observados
como reflexos do mineral nomeado como pedra. A mente do observador realiza a
associacao, entre a percepgcao do desenho e a lembranca da pedra, configurando

assim a representacao.

Ha casos em que se observa a manipulacéo fisica de suportes tipicamente naturais,
como Midia para informar e expor ideias. Um exemplo disso, € o barro natural usado
na producao de potes ceramicos. Mas, também, h& a projecdo mental de ideias sobre
suportes naturais ou coisas artificiais sem que haja manipulagéo fisica. Por exemplo,

ha criancas que, mentalmente, projetam figuras de animais nas nuvens ou em outras
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coisas observadas. Por isso, 0 senso comum cultiva a ideia de que as coisas haturais
ou artificiais emitem informacdes e se comunicam com 0s observadores humanos.
Mas, de fato, séo as pessoas que constantemente projetam sentidos, sentimentos e

ideias sobre aquilo que observam.

llustracdo 4- Diferentes sensacdes decorrentes da observagdo de manchas ou nuvens.

Adota-se aqui, didaticamente, a distincdo entre corpo e mente, como no modelo
dualista® proposto por René Descartes (1596-1650). Isso permite considerar que, na
comunicacdo interpessoal, o corpo fisico € Midia, porque possibilita a interacdo
perceptivo-cognitiva entre interlocutores. Na falta dos recursos da telepatia, o que uma
mente pensa ndo pode ser comumente observado ou percebido por outra mente.

5 Para o sistema filosofico do francés René Descartes (1596-1650), o dualismo distingue como
independentes e incompativeis o pensamento intangivel e o corpo tangivel ou extenso (extensdo)
(JAPIASSU; MARCONDES, 2001).
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Todavia, com maior ou menor eficacia, o que a mente de uma pessoa pensa pode ser
informado nas expressfes do seu rosto ou por sons, atitudes e gestos de seu corpo.
Alias, isso também é percebido e interpretado pela outra pessoa que, como
observadora, intérprete e interlocutora, percebe o que foi expresso, respondendo a
iISso com pensamentos, palavras, acdes ou outras expressdes. Portanto, confirmando-
se de modo circunstancial e didatico o modelo dualista, a mente é fonte da informacéo

e 0 corpo € Midia, como a parte que, fisica ou materialmente, expressa a informacéao.

Enfim, o corpo das pessoas, dos animais e de todas as coisas, com suas
diferentes caracteristicas expressivas, € Midia fundamental e necesséria a
comunicacao possivel. Assim, qualquer coisa fisica também é percebida como
Midia, desde que informe ao observador pelo menos uma ideia®, como

sensacéao, sentimento, representacdo ou convencgao.

A necessidade de reconhecimento e registro das diversas sensacfes justifica a
constituicdo de formas e informacfes, como sensacdes categorizadas (llustracéo 4).
Assim, a crianga, que configura um tipo de nuvem como “ursinho” e outro como
“coelhinho”, esta categorizando as diversas sensag¢des como informacgdes. Inclusive,
estruturalmente, isso ndo difere muito de categoriza¢fes cientificas como: nuvens

cirrus, nuvens nimbus ou nuvens cumulus’.

6 A palavra “ideia” é usada em sentido amplo, como qualquer expressao ou ‘representacdo mental,
imagem, pensamento, conceito ou nogdo” (JAPIASSU; MARCONDES, 2001, p. 98).

7 Cirrus, nimbus e cumulus sdo denominacdes de tipos de nuvens (Cf. Atlas Internacional de Nuvens -
OMM. Rio de Janeiro: Dnmet, 1972).
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Na vida pratica, tudo que é observado ¢ um dado. Mas, quando a pessoa sente
necessidade de registrar o dado ou informa-lo a terceiros, evidencia-se sua condi¢cao

de informacgdo. Enfim, o desafio do conhecimento é caracterizado quando s&o

consideradas as relagdes de causa e consequéncia®.

Em principio, portanto, informacgéo é toda categorizacdo sensério-afetiva ou nominal
de uma sensacao ou um conjunto de sensacoes. Alids, a correlacdo da sensacao com
um ou mais nomes implica em conhecimento prévio da convencgdo verbal. Assim,
primeiramente, a categorizacédo pode e costuma prescindir da nomeacgéo, porque as
sensacdes sdo primeiramente distintas por diferentes afetos. Por exemplo, mesmo
antes de conhecer a palavra que nomeia o0 seu brinquedo e usando somente a
associacdo de imagens, uma criangca pode reconhecer a forma ou o formato da
nuvem, como representacao do ursinho de pelicia (brinquedo). Isso pode ocorrer

como pura associacao de sensacdes, sem ainda envolver conhecimento verbal.

Desde o nascimento, a necessidade de conhecimento e comunicacdo requer das

pessoas constantes exercicios pessoais e interpessoais de: (1) observacéo

8 No campo dos sistemas tecnoldgicos, todo sinal externo ao sistema é “dado”, considerando-se
inclusive os sistemas como Midia do Conhecimento e a “comunicagdo entre maquinas” (SHANNON;
WEAVER, 1975). Mas, ao ser recebido ou integrado ao sistema tecnolégico, o sinal é categorizado
como “informacgao”. Por exemplo, nos estudos sobre comunicagao telefénica, Shannon considerou que,
antes de uma pessoa poder se comunicar com outra, € necessario que os sinais emitidos pelo aparelho
emissor sejam corretamente recebidos pelo aparelho receptor (isomorfia). Shannon foi criticado por
indicar o sinal elétrico no cabo telefénico como informacgéo. Mas, o sinal é informagédo para o sistema
tecnoldgico, mesmo nao sendo para os usuarios humanos. Alias, mesmo nos aparelhos de telefonia
analogica, ha o conversor do sinal elétrico em sinal sonoro constituindo a informacao para o usuario.
No caso, a conversdo é definida por associacdo seletiva e automatica de sinais elétrico e estimulos
sonoros, caracterizando a producao de “conhecimento” no sistema tecnolégico.
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(sensacdes, sinais ou dados); (2) memorizacdo (lembrancas ou registros); (3)
categorizacado (informacdes); e (4) associacdes (ilacbes ou conhecimento). A pura
sensagdo € um “dado” ou “sinal’. Na medida em que esse é categoricamente
reconhecido pelo sistema mental, assume a condigdo de “informagao”. Enfim, a
informacdo comparada e seletivamente associada a outros registros informativos

constitui o “conhecimento”.

Os resultados da projecdo mental sobre a matéria do mundo ou da modelagem das
substancias fisicas para representar formas ou ideias sédo designados como
“‘informacao”. A matéria que aceita a projecao ou informa a representacdo € o meio
ou Midia de expressdo da forma, como substancia organizada para provocar
sensacdes, sentimentos ou conceitos especificos no observador ou receptor. A
matéria informada pelo informador ou informante serve para induzir os sentidos do
observador, fazendo-o também projetar mentalmente no modelo observado um
sentido ou um significado. Enfim, as pessoas fabricam modelos ou representacoes,
como o desenho da pedra feito com carvao sobre a folha de papel, visando provocar
sensacoes especificas, as quais evocam e induzem a projecdo mental de sentimentos

Ou conceitos sobre as coisas modeladas ou fabricadas.

Em sintese, “informacao” é a expressao de uma forma ou ideia, seja essa um conceito
ou um sentimento especifico. As substancias fisicas que permitem a expressao da
forma constituem os meios que compdem o sistema de mediacao ou “Midia”. Por sua
vez, “mensagem” € a informagao disposta em um canal de comunicagao. Por exemplo,
um desenho que € iluminado e refletido pela luz até os olhos do observador, teve sua

imagem canalizada por feixes luminosos.
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Para acontecer a comunicac¢ao, entretanto, ndo adianta a informacéo estar disposta
como mensagem em um canal, porque € também necessario que haja um observador,
visualizador ou ouvinte, entre outras possibilidades, como receptor para perceber ou
receber a mensagem. Em sintese, a comunicagdo depende do transito da mensagem
entre 0 emissor e o receptor. Portanto, € a recepcdo ou a audiéncia que define a
ocorréncia da comunicacdo. No exemplo em que, eventualmente, a nuvem foi
observada como representacdo de animal/brinquedo, ndo houve a intencionalidade
do emissor, mas h& comunicacédo pela presenca e pelo interesse do receptor. Pode
haver comunicacdo sem a presenca do emissor, mas isso ndo ocorre na auséncia do

receptor ou receptores.

Na teoria Cibernética® aplicada ao processo de comunicacéo, o termo feedback indica
o retorno dado pela recepc¢éo ou pela audiéncia a mensagem recebida. Os “indicios
informativos” sdo os sinais do receptor em reacdo a mensagem recebida (RABACA,;
BARBOSA, 2002, p 21).

Por exemplo, a partir de 2009, ocorreu a constante popularizagéo do uso do aplicativo
WhatsApp para smartphones. Na interface grafica do aplicativo, ocorre o registro

visual, a organizacao e a distingdo das mensagens trocadas especificamente com

9 Trata-se de uma ciéncia que, na década de 1940, foi proposta por Norbert Wiener (1894-1964) e
Arturo Rosenblueth Stearns (1900-1970), cujo objeto de estudo é composto por sistemas e mecanismos
de controle automatico. Posteriormente, o conhecimento em Cibernética impulsionou a Teoria de
Informacdo, abriu caminho para a computacdo grafica e outros recursos na area de Informética,
integrando-se mais recentemente com a Teoria dos Sistemas. De acordo com a teoria Cibernética,
comumente, os sistemas de informacdo e comunica¢do devem permitir a entrada de dados (input), o
processamento de dados, a saida de dados (output) e a coleta de retornos (feedback) (NORBET, 1984).
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cada um dos receptores cadastrados na lista de contatos. Além disso, depois que a

mensagem é produzida e enviada, aparece um sinal cinza () semelhante a letra “v”

(de “visto”), informando que a mensagem foi despachada pelo aparelho emissor. Em

seguida, aparece mais um sinal idéntico, somando dois sinais (v, como

feedback, informando que a mensagem foi recebida pelo aparelho receptor. Por fim,

guando ha sugestdo de que a mensagem foi observada, os mesmos dois sinais ( )
sdo recaracterizados com a cor azul, como feedback de que a mensagem foi

percebida ou “recebida” pelo préprio usuario receptor.

Confirmando a dupla comunicacao, primeiramente entre agentes tecnoldgicos e, em
seguida entre agentes humanos, no exemplo sobre o aplicativo WhatsApp, ha duas
dindmicas de emissao e recepcao: (1) a primeira € definida pelo sistema tecnoldgico,
cujos agentes sdo os smartphones; (2) a segunda é constituida pelos usuérios do
sistema tecnoldgico que integra os aparelhos. Isso também implica em um feedback
tecnolégico, com os sinais cinzas (v+) e outro feedback relacionado ao usuario,

quando os sinais ( ) aparecem na cor azul.

3. MIDIA E CONTEXTO DO CONHECIMENTO

Em paralelo ou associada com outras areas de estudo, as atividades de Engenharia
fundaram as primeiras Ciéncias Aplicadas. Primeiramente, ha milhares de anos, no
campo que relaciona os recursos de informacdo e comunicacdo foram sendo

produzidos diversos instrumentos de desenho e impresséo e varios suportes planos,
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como papiros e papéis. Nos séculos XX e XXI, foram desenvolvidas as tecnologias
eletrbnica e eletrénico-digital, incluindo nas dltimas décadas os computadores com
diferentes formatos, telas e programas graficos. Assim, ha muito tempo, as
engenharias sdo comumente responsaveis pelos produtos que servem como: (1)
suporte da informacéo; (2) veiculos; (3) instrumentos informadores, e (4) canais de
comunicacdo, a comecar pela area de Engenharia de Materiais. Na era digital,
entretanto, além da producdo de instrumentos e equipamentos eletroeletrénicos,
foram desenvolvidas as areas de Engenharia Informética, instrumentalizando a
composicdo de informacBes e o0s processos de comunicacdo digital, além dos

recursos de Engenharia de Sistemas e Softwares.

Enfim, a comecar pelas areas de Engenharia, o principal objetivo que motiva a atuacéo
em Ciéncias Aplicadas é desenvolver recursos para o atendimento de necessidades,
demandas ou oportunidades individuais e sociais, além de prospectar e aproveitar as
oportunidades de melhoria e progresso. A sociedade é constituida por organizacoes
mais ou menos formais, a comecar pelas diferentes organizagdes familiares. Além
disso, instituicdes, empresas, comunidades, grupos, familias e cidaddos sédo as
instancias publicas que, com maior ou menor amplitude, recebem os beneficios e
enfrentam os problemas decorrentes da producdo aplicada de &reas como

Engenharia, Midia e muitas outras.

O campo politico redne os conhecimentos e as atividades que orientam e estabelecem
a interacdo entre as pessoas, sendo essas reunidas em grupos sociais, comunidades,
instituicbes ou empresas, para atuarem em diversos ambientes: urbanos, rurais ou

virtuais, incluindo bairros, cidades, estados, regides, paises e os ambientes digitais
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em rede constituintes do ciberespaco. Como dominio de conhecimentos, saberes e
atividades, o campo politico resulta do interesse e da pratica de identificacao,
organizacgao e uso discursivo de diversas linguagens, incluindo estratégias e recursos

de suporte, mediagdo e comunicacao de informacoes.

As diversas linguagens e suas possibilidades de expressdo, articulacdo e
comunicacdo compdem as mensagens que, intencionalmente ou nao, articulam as
relagbes sociopoliticas. Por sua vez, os parametros estético-significativos de

adequacao do uso de todas as linguagens séo delimitados pela cultura.

Em suas dimensdes local, regional ou global, entre outras, como acervo memorativo
ou meméticol® (DAWKINS, 2007), a “cultura™! é o produto da memoéria comum de
crencas, critérios e ideias, sendo compartilhado por meio de diversas linguagens e
compondo simbolos ou mitos coletivos. Os elementos basicos da cultura (memes) sédo
produtos mentais que, para serem objetivamente compartilhados, necessitam de
meios fisicos ou Midia de expressédo e comunicacdo. Por isso, o acervo intangivel da
cultura é expresso e compartilhado nas acdes e nas informagdes que podem ser
publicamente observadas. Os artefatos culturais s&o meios que comunicam o acervo

cultural intangivel, sendo considerados a parte material da cultura.

10 Em adaptagdo funcionalmente similar a palavra “gene”, Richard Dawkins (2007) cunhou o termo
“meme”. Assim como o gene é unidade biolégica e basica da hereditariedade, o meme (baseado no
radical grego associado a imitacao) é a unidade basica da cultura, como ideia registrada na meméria
dos individuos e amplamente compartilhada na comunicagcao comunitaria.

11 “Num sentido mais filosofico, a cultura pode ser considerada como um feixe de representacoes, de
simbolos, de imaginario, de atitudes e referéncias suscetivel de irrigar, de modo bastante desigual, mas
globalmente, o corpo social” (JAPIASSU; MARCONDES, 2001, p. 47).
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Em sintese, as relacbes politicas sdo constituidas na articulagdo dos sistemas de
comunicacao e poder articulados na fisicalidade de ac¢des, objetos e outros meios de
expressdo e comunicacdo. A significacdo dos meios fisicos de expressédo e
comunicacado é controlada por codigos, critérios ou valores culturais. Os sistemas de
comunicacdo e poder sdo municiados por diferentes discursos ideolégicos. Um
discurso socialmente eficaz € organizado de maneira criativa, mas também coerente
com a dindmica dos cédigos de linguagens definidos por critérios culturais. Os
discursos sdo municiados por linguagens, compondo sistemas de comunicacao e

poder sustentados por meios ou Midia de expresséao, informagédo e comunicacao.

Para realizar suas atividades fins, instituicbes, empresas ou organizacdes nao
governamentais (ONGs) e todas as corporagcdes ou organizacfes sociais s&o
estruturadas de maneira mais ou menos eficiente, como sistemas de comunicacao e
poder. Assim as relacdes de poder, mais ou menos demaocraticas, ocorrem ou Sao
exercidas através de meios de comunicacdo, a comecar pela manifestacdo corporea
dos integrantes das organizac¢des. Enfim, sob a perspectiva da area de Midia, toda
organizacédo social, a comecar pela familia, séo sistemas de informacdo, mediacéo e

comunicacao.

Nos estudos que resultaram na “Teoria Matematica da Comunicagao” (1949), Claude
Shannon (1916-2001) e Warren Weaver (1894-1978) indicaram trés niveis de acéao e
controle da informac&o: (A) técnico; (B) semantico; (C) eficiente (TUDE SA, 2018).
Apesar de apontar os trés niveis, as implicacdes dos estudos de Shannon e Weaver
sao restritas ao primeiro nivel (A), que é dedicado aos aspectos técnico-tecnoldgicos.

Isso é justificado porque seu objeto de estudo mais especifico foi o sistema
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tecnolégico da comunicacéo telefénica tradicional. Contudo, os trés niveis indicados
orientam o0 gerenciamento dos sistemas de mediacdo ou Midia. Retomando

parcialmente o que foi anteriormente abordado:

1. As areas de Engenharia oferecem os recursos de produc¢éo e controle do nivel
(A) “técnico-tecnolégico”. Isso garante o funcionamento e a qualidade do sinal

no sistema técnico e da informacéo para agentes tecnoldgicos;

2. No segundo nivel (B) “semantico”, trata-se da producdo e do controle da
potencialidade do significado da informagdo como mensagem. A informacao
deve ser significativa para a pessoa emissor-usuaria do sistema. Mas, também
e principalmente, a informacéo deve ser significativa e influente para a pessoa
receptor-usuaria do sistema, porque essa recebe ou percebe a informacao
como mensagem e, na expectativa do emissor, deve reagir, afetivamente,
cognitivamente e fisica ou moralmente, de maneira adequada aos interesses

do emissor.

s

O nivel (B) seméantico € a area de Midia que atua na adequacdo das
potencialidades do sistema técnico ou tecnologico, como parte da interface com
0 receptor-usuério, de acordo com: (1) formatos sensdrio-perceptivos, (2)
arranjos de codigos convencionais e habituais de recepcdo e interpretagao,
com adaptacao de linguagens e (3) ordenacdes ergondmicas de estimulos para

processos reativos: estético-perceptivos, cognitivos e praticos ou usuais.

3. O terceiro nivel (C), que trata da “eficiéncia” da comunicag¢do, deve ser
controlado pela area de Gestdo, visando a avaliagdo da eficiéncia
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comunicativa, na atuacdo coerente dos colaboradores e na conquista de
resultados consistentes. Consideram-se que as areas de Engenharia e Midia
produzem e articulam os meios tecnolégicos de suporte, organizacado e
comunicacgéo da informagéo, como recursos aos gestores no cumprimento de
suas funcbes e na realizacdo das atividades fins da organizacdo. As
organizacfes sociais constituem a face publica de aplicacdo de tecnologias,

linguagens, servigos e produtos.

De maneira ampla, as areas de Gestdo implicam em atividades, saberes e
conhecimentos diversos, comecando pela autogestdo, que caracteriza 0s
sistemas autbnomos, além da gestdo de grupos, instituicbes, empresas,
cidades, paises e outras organizacdes sociais. As relagcdes compdem o objeto
de estudo e atividade dos gestores. O conhecimento, a producéo, a efetividade,
o desenvolvimento e o ganho dependem do gerenciamento das relacdes entre
pessoas no uso de instala¢gdes, instrumentos, maguinas, insumos, produtos e
outros itens. Vale salientar, contudo, que as relacdes sao estabelecidas com
recursos de informacédo e mediacdo que viabilizam a comunicacao interna e

externa a organizacao.

Na pragmatica cotidiana, a coleta intensiva, o controle e a distribuicdo seletiva
de informacdes caracterizam as principais atividades dos gestores. Portanto, o
controle dos canais de comunicacao, a coleta de informacdes circulantes como
feedbacks e a qualidade das expressdes publicas ou das mensagens enviadas
aos publicos interno e externos sdo fundamentais para o sucesso da gestao.

Enfim, o controle e as possibilidades de imprimir eficiéncia nos processos de
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comunicacéo e acao organizacional dependem da coleta eficiente de feedbacks

e de reacOes adequadas as mensagens recebidas.

Com relacao as atividades de coleta e anélise de informac¢6es dos publicos externos
sobre empresas ou negécios, destacam-se as areas de Pesquisa e Gestdo de
Marketing. Inclusive, a necessidade de qualificar as informacdes e os processos de
comunicacdo direcionados ao publico interno também justificou as atividades de
Endomarketing. Assim, em respostas as informac6es coletadas junto aos publicos
externos e interno, a gestdo de Marketing ou Endomarketing requer, por exemplo, os
recursos das areas de Engenharia, Design, Arquitetura e Publicidade, entre outras.
Isso responde a necessidade de mediacdo das mensagens que, intencionalmente ou
ndo, séo informadas e comunicadas em sinais observados nos elementos fisicos e
nas acdes organizacionais, considerando-se: instalagdes, veiculos, instrumentos,

uniformes, atitudes, comportamentos, servi¢os e produtos, entre outros.

Além das relacdes predominantemente mercadoldgicas, a gestdo de pessoas e 0S
processos organizacionais também requerem planejamento, execucao e gestdo de
informacdes e atividades de comunicagdo nos ambientes interno e externos as
organizagfes. Os sistemas e as praticas de pesquisa, consulta e comunicagdo, com
0S publicos interno e externos, apesar de serem tradicionais, foram amplamente
incrementados com o uso de recursos digitais em rede online. Por exemplo,
atualmente € comum a instalagdo e o uso de rede Intranet, weblog ou website na
comunicacdo corporativa, inclusive com a funcdo de coleta de manifestacées de

publicos interno ou externos a organizacao.
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Os sistemas tecnoldgicos que atuam como suportes de informacdo e canais de
comunicacao, geralmente, sdo adaptaveis e requerem adaptacdes no atendimento de
situacdes especificas. Os recursos e as atividades de mediacdo ou Midia séo
empregados, portanto, para adaptarem os sistemas tecnoldgicos, informando
especificacdoes de formatos, linguagens e estimulos, na composi¢cdo de mensagens

adequadas a situacao do usuario-receptor.

Enfim, para que essas adaptacdes ocorram com eficiéncia, devem ser bem
consideradas as condicbes de efetividade nos trés niveis de acdo e controle da
informacéo: (A) técnico-tecnolégico; (B) semantico, e (c) de eficiéncia, de acordo com
0s objetivos propostos pela area de Gestdo Organizacional. Isso requer a juncao
eficiente entre Midia e Conhecimento, incluindo artefatos ou sistemas de “Midia do
Conhecimento”, com autonomia plena ou parcial e recursos diversos: mecanicos,

elétricos, eletrdnicos ou eletronico-digitais.

4. A AREA DE MIDIA DO CONHECIMENTO

O conhecimento ndo depende apenas dos processos formais de ensino-
aprendizagem, porque também ocorre em outras situacdes. Para essa ocorréncia, €
necessario que informacgdes jA& memorizadas, por agentes humanos ou tecnolégicos,
sejam associadas entre si ou com sensacdes'?, como percepcdes mais imediatas,

constituindo ou reconstituindo informacdes sintéticas e conclusivas. A constituicdo ou

2.0 termo “sensacéo” é relacionado aos sentidos humanos e também aos sensores animais ou
tecnologicos.
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a reconstituicdo processual de sinteses também qualifica de modo valorativo a

informacéo resultante!?, seja como conhecimento ou reconhecimento.

Nesta visdo, o termo “conhecimento” €& destituido de seu sentido humanista
grandiloquente, sendo considerado como: (A) um processo associativo-interpretativo
ou (B) a informacao resultante do processo de conhecimento realizado por agentes
humanos ou tecnoldgicos. Mas, os processos realizados e as informacdes produzidas
por sistemas ou agentes tecnologicos sdo simulagdes que, conscientemente, sao
consideradas “conhecimento” somente por usuarios humanos. Apesar de servirem
como Midia do Conhecimento, os sistemas ou agentes tecnoldgicos ndo atuam
conscientemente com valores culturais. Permanecem somente como fenémenos e
expressdo da cultura, porque ndo desenvolveram autoconsciéncia simbdlica para

interagirem como agentes politico-culturais.

Seja 0 processo ou a informacédo produzida, o conhecimento € socialmente valorizado
como: (A) recurso de percepcao e aproveitamento de oportunidades ou (B) solucéo

de curiosidades ou problemas teéricos e préaticos. Por isso, é interessante o

13 O conhecimento é aqui caracterizado como processo que, a partir do modelo mental humano, requer
(1) “sensorialidade”, com a recepc¢do de estimulos externos a mente (sensagdes); (2) “memdria”, com
a memorizagdo e as lembrangas dos estimulos ja vivenciados, e (3) “associagao”, relacionando
lembrancas entre si ou com estimulos sensoriais imediatos (PERASSI, 2005). Isso possibilitou as
linguagens, incluindo a verbal. Cada palavra falada ou escrita provoca uma sensac¢éo sonora ou gréafica
especifica, que é comparada e associada com lembrangas. Por exemplo, a sonoridade ou a grafia da
expressao “azul do céu” é associada a memoria de sensagdes especificas. Além disso, a sensagao
sonora ou gréafica da palavra “azul” também é associada com memorias da palavra “cor”, resultando na
informacao: “azul € uma cor”. Enfim, o produto do processo de conhecimento é a informagao que,
comumente, também é considerada “conhecimento”, porque sua obtengao por outras vias dispensa a
realizacdo do processo cognitivo.



36

conhecimento que, mentalmente e tecnologicamente, € produzido e adquirido como
informacé&o. Por exemplo, ao requerer e receber o conselho de um consultor, adquire-
se conhecimento como informagdo que, geralmente, € aplicada na solucdo de
problemas ou aproveitamento de oportunidades. O mesmo acontece com 0 uso de
um sistema ou Midia do Conhecimento, por exemplo, seja para informar fitas como
laco ou informar a frequéncia sonora adequada na vibracdo da corda do instrumento

musical (llustracdes 1 e 2).

Como processo, o conhecimento é destacado com recursos de Légica ou Retérical4,
na composicdo de argumentos usados na reflexdo pessoal, nas relacbes
sociopoliticas ou nas atividades de ensino-aprendizagem. Para isso, (1) sé&o
consideradas as informagdes iniciais ou premissas (seja a afirmacgédo geral: “todo
homem € mortal”, ou a associacdo dependente: “SAcrates € homem”). Em seguida,
(2) as premissas sao processadas como “ilacdo” ou salto relacional (“portanto...”).
Enfim, (3) conclui-se uma nova informacdo como sintese do processo (“Socrates é

mortal”'%). E comum que, na aula, o professor relate a classe, em voz alta, o processo

14 “Aristoteles dedicou um tratado a retérica, sobretudo, distinguindo-a do uso Iégico da linguagem”
(JAPIASSU; MARCONDES, 2001, p. 212). Como exemplo da l6gica aristotélica e modelo de silogismo,
geralmente, apresenta-se 0 seguinte argumento, relacionado ao filésofo grego Sécrates (c.470-399
a.C): “Todo homem ¢é mortal, Sécrates € homem, portanto, Sécrates € mortal”. Ha a premissa maior
(todo homem ¢é mortal), a premissa dependente (Socrates € homem) e a “ilagdo” ou associacéo
conclusiva (portanto, Socrates € mortal). Mas, Aristételes (384-322 a.C.) apresenta restricdes a retérica,
como a arte de falar bem, indicando-a como passivel de corromper o argumento légico. Um exemplo
possivel e ndo aristotélico € o seguinte argumento: “Se todo homem é mortal devemos atribuir as
mulheres o destino da imortalidade”.

15 O exemplo inscrito nos parénteses € relacionado a logica aristotélica do raciocinio, que trata das
inferéncias propostas para extracdo de conclusées (JAPIASSU; MARCONDES, 2001). Observa-se
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do conhecimento, comecando por informar as premissas e apresentar o contexto e,
em seguida, costuma solicitar aos estudantes a proposicao de ila¢des, visando indicar

informacgdes conclusivas, que podem ser ou nao confirmadas e detalhadas.

Os desenvolvedores de sistemas ou Midia do Conhecimento representam o processo
mental desenvolvido em elementos e procedimentos mecanicos, elétricos, eletrénicos
ou eletrdnico-digitais. Portanto, as etapas de (1) sensacdo, (2) memorizacao e (3)
associagao, que resultam na informacdo ou sintese conclusiva, sdo dinamicamente
representadas no sistema mediador. Pelo menos parcialmente, a atuacéo do sistema
mediador simula o processo mental de conhecimento. Por isso, usuarios ou
observadores humanos também projetam sentidos afetivos e significados culturais no
sistema ou Midia do Conhecimento, sobrepondo-lhe narrativas compostas por

metaforas afetivo-simbolicas?®.

N&o é dificil aceitar que os sistemas eletrbnico-digitais simulam o processo de

conhecimento com base no modelo mental humano. Mas, € interessante salientar que

que, no exemplo: Todo homem & mortal, Sécrates € homem, portanto, Sécrates € mortal”, ha a relagao
direta entre conhecimento e associagao: (1) primeiro € necessario associar as palavras com coisas e
eventos. Assim, €& necessario relacionar a palavra “homem” com as pessoas em geral, a palavra
“Socrates” com o0 nome de uma pessoa e a palavra “mortal” com o evento morte; (2) em seguida é
necessario associar as palavras entre si, relacionando-se mentalmente também as coisas e 0s eventos
representados. Assim, a palavra “homem” é associada a palavra “mortal”’, 0 nome “Sécrates” a palavra
“homem” e, ainda, o nome “Sécrates” a palavra “mortal’, realizando-se a “ilagcdo” conclusiva.

16 No livro “A arvore do conhecimento” (MATURANA; VARELA, 1995, p. 157), ao tratarem da relacdo
entre o observador humano e o comportamento animal de um sapo, os autores afirmam que: “para o
animal néo existe acima e abaixo, ou frente e tras, em relagdo ao mundo exterior, como existe para o
observador que faz o estudo. Existe apenas uma correlagao interna...”. O mesmo ocorre nos sistemas
de mediac@o do conhecimento, que ndo atuam por coeréncia sentimental ou seméntica, reagindo de
acordo com a correlagdo interna tecnologicamente prevista e tecnicamente praticada.
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isso também acontece nos sistemas mecanicos. Por exemplo, retomando o sistema

gue informa fitas como laco (llustracdo 1), observa-se que:

o O conjunto deve ser fisicamente “sensivel”’, reagindo e se curvando a acao

humana de tracdo dos cordéis;

o Os grampos que reunem os dois pedacos de fita foram afixados em pontos
memoraveis, para “lembrar’ ao sistema fisico inflexdes ou movimentos

precisamente necessarios a definicdo da informacao do laco;

o Enfim, ainformagé&o do lago depende e resulta da “associacéo” e da fixacédo
de inflexdes ou movimentos que, prévia e precisamente, foram impostos na

parte fisica do sistema.

Na Teoria Matemética da Comunicacdo, propde-se que o valor da informacdo é
determinado por sua imprevisibilidade ou originalidade (SHANNON; WEAVER, 1975).
Neste texto, considera-se que, estruturalmente, o processo de conhecimento é
realizado com associagbes ou ilacbes que, pelo menos momentaneamente ou
circunstancialmente, sdo improvaveis ou imprevisiveis. Das associacfes improvaveis
resulta a informagé&o circunstancialmente inusitada ou radicalmente original. Por sua
vez, as associacfes corriqueiras e previsiveis promovem reconhecimentos. Assim,
associar uma sensacéao colorida azulada a memoaria da cor azul é reconhecimento.
Mas, € conhecimento a associacdo da vermelhiddo na pele a acdo solar, desde que,

circunstancialmente, tenha havido uma exposi¢cao improvavel ou imprevista ao sol.

No exemplo anterior, que trata do sistema de mediacao informando fitas como laco,

consideram-se que existem associa¢cfes imprevisiveis para o usuario que, ao acionar
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0s cordéis junto as fitas presas com grampos, observa com alguma surpresa a
confeccado do laco. No processo descrito, primeiramente, ha o reconhecimento das
fitas e, posteriormente, o reconhecimento do lago. Mas, ndo ha o conhecimento da
proporcionalidade, da dinamica ou do jogo de forcas e resisténcias, 0s quais informam
0 conjunto de fitas como lago. Por isso, a imprevisibilidade continua resistindo, uma
vez que as regras de Fisica e os célculos matematicos de Engenharia, anteriormente
aplicados no projeto do sistema, ainda permanecem desconhecidos para 0 usuario
comum. Além disso, o desconhecimento conceitual e processual tende a persistir,

mesmo que o usuario copie e reproduza empiricamente o sistema mediador.

Trata-se de acOes de repeticdo ou reconhecimento para o sistema ou Midia do
Conhecimento. Mas, cada vez que é usado, parece ao usuario que o sistema produz
um “novo” conhecimento, porque o problema também é diferenciado quando ocorre
em uma situacdo especifica. A falta de dominio do processo pelo usuario,
recorrentemente, renova a necessidade da informacdo que resulta da operacao
realizada pelo sistema mediador. Por obter a informacdo necesséaria em cada nova
situacdo-problema, comumente, o usuario se sente dispensado de dominar o

processo de conhecimento, tornando-se dependente do sistema mediador.

Para continuar esta reflexdo, estabelece-se aqui, de maneira didatica e arbitraria, a
distingéo entre os termos “funcionamento” e “funcionalidade”, considerando-os como

conceitos diversos!’:

17 Tal distingdo conceitual ndo é comumente usada fora deste texto. Portanto, trata-se de um recurso
que, especificamente, foi adotado neste estudo.
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1. Funcionamento é aqui indicado como um termo relativo a atividade do proprio
sistema. Por exemplo, a maquina mediadora ou Midia ndo esta emperrada e, ao
puxar os cordéis, a fita € bem informada como lago. Por sua vez, o aparelho digital
de afinagdo também esta funcionando e apto a comparar frequéncias sonoras.

2. Funcionalidade € aqui relacionada a adaptacédo do sistema mediador ou Midia ao
interesse do usuario. Por exemplo, os cordéis que acionam as fitas séo visiveis,
de facil manejo para o usuério, o produto final também informa bem o laco e, tudo
isso, define sua (1) “qualidade pratica”. A aparéncia das fitas e o formato do laco
agradam ao usuéario, definindo sua (2) “qualidade estética”. Além do mais, as
caracteristicas expressivas do laco sdo significativamente coerentes com a
comunicacgado prevista pelo usuario, diante das caracteristicas dos receptores, e
isso define sua (C) “qualidade simbdlica”.

Enfim, o sistema mediador ou Midia, aléem de funcionar bem, deve ser funcional no
uso, atendendo as funcbes: (A) pratica, (B) estética e (C) simbodlica do produto
(LOBACH, 2001)*8. A qualidade dessas fungdes é requerida pelo usuario, de acordo

com as circunstancias de recepcao e emissao das informacdes. Isso corresponde

18 Para Loébach (2001), os produtos cumprem trés funcdes basicas, as quais devem ser assim
consideradas: (1) a funcéo préatica corresponde ao potencial do produto no atendimento da necessidade
de uso. “Sao fungbes praticas de produtos todos os aspectos fisioldgicos do uso” (ibid., p. 58); a funcéo
estética corresponde ao potencial do produto de sensibilizar pelo menos um dos sentidos humanos. “A
funcdo estética é a relagdo entre um produto e um usuario no nivel dos processos sensoriais” (ibid., p.
59); a fungéo simbodlica corresponde ao significado cultural expresso pelo produto e identificado pelo
usuario. “A fungdo simbdlica de produtos industriais sé sera efetiva se for baseada na aparéncia
percebida sensorialmente e na capacidade mental da associagéo de ideias” (ibid., p. 64).
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também aos conceitos de “usabilidade” e “acessibilidade”, incluindo ainda

caracteristicas atribuidas a sistemas “funcionais”, “amigaveis”, “intuitivos” e outros.

Confirma-se que o funcionamento do sistema mediador € objeto especifico das areas
de Engenharia. Mas, por sua vez, a funcionalidade adaptada ou adaptativa €
pertinente aos estudos e as atividades especificas da area de Midia. Para isso, sdo
devidamente consideradas as necessidades e as circunstancias culturais do usuario

emissor e receptor ou do publico, quando houver mdltipla recep¢ao ou audiéncia.

O objetivo geral, que orienta projetos e atividades de mediacdo, é adaptar os
elementos fisico-perceptivos do sistema mediador do conhecimento, como
suporte, veiculo e canal da informacédo, com eficiéncia ergondmica, apelo

estético e valor simbdlico-cultural.

Sao os corpos fisico-perceptiveis de coisas e seres vivos que, quando observados e
significativamente considerados, atuam como Midia. Pessoas, animais e alguns
agentes tecnoldgicos podem observar e considerar significativamente, como objetos
e signos, 0s corpos e suas atuacdes, reagindo e interagindo com o percebido.
Portanto, conscientemente ou néo, pessoas e animais também usam comumente
seus corpos como Midia comunicativa e interativa. Por exemplo, um cdo rosna para

intimidar algo que sente como ameacador.

Ao longo do tempo e nas diferentes culturas, isso resultou no surgimento e no
desenvolvimento de atividades de mediac&o dos corpos vivos. Basicamente, ginastas
olimpicos e atletas de saltos ornamentais, além de artistas dancarinos ou bailarinos,

entre outras pessoas, dedicam-se a aprimorar e informar seus corpos como Midia.
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Também, atrizes, atores, oradoras, oradores, professoras, professores e outros
profissionais se esmeram em aprimorar o0 potencial midiatico de seus corpos e
atuacdes. Em conjunto com pessoas ou profissionais auto mediadores, também,
surgiram e foram desenvolvidas as profissdes de planejamento, gestao e direcao de
corpos, como treinadores, mestres de danca, coredgrafos e maestros. Em outra
dimensao, incluem-se também os adestradores de animais e as pessoas que
configuram e gerenciam o crescimento e 0 agrupamento de plantas, para compor
sistemas especificos de informag&o. Por exemplo, no século XVIII, foi evidenciada a
distincao estilistica entre a formalidade dos jardins da realeza francesa e as formas

romantico-naturalistas dos jardins ingleses?®.

Destacam-se ainda as dinamicas de grupo que, comumente, sao criadas e aplicadas
por profissionais psicologos, propondo comportamentos, atitudes, gestos e
pronunciamentos interativos para as pessoas. Em geral, o objetivo é desenvolver o
entrosamento e a cooperacao na atuacdo comunitaria. Assim, as dinamicas grupais
foram amplamente adotadas na realizacdo de eventos comunitarios ou em atividades

coletivas de organizag¢des sociais, como instituicdes e empresas.

Por exemplo, as dindmicas usadas nas atividades de “planejamento estratégico” nas

organizagbes configuram um complexo sistema de mediagdo, com: (1) registros

190 jardim barroco e simétrico da Franga, a partir do final do século XVI e no XVII, referenciado como
jardim classico francés; o jardim romantico ou paisagista da Inglaterra ou os parques romanticos, que
predominaram com mais forga no século XVIII, e exportaram seu estilo para varias partes do mundo”
(MAGALHAES, 2015, p. 99)
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escritos em fichas de papel colorido; (2) composicdo de painéis tematicos; (3)
pronunciamentos individuais; e (4) mediacéo oral do gestor-moderador da dinamica.
A aplicagao de dinamicas grupais, com visualizacdo de informacdes e interacédo de
grupos, popularizou o conjunto de praticas para a producdo de informacdes,

conhecimentos e solugdes, que é designado como Design Thinking (BROWN, 2010).

Por sua vez, cabeleireiras, cabeleireiros, maquiadoras, maquiadores, figurinistas
artisticos ou de moda, costureiras, costureiros, designers de vestuario e acessorios,
também, consideram o corpo humano como Midia-suporte de suas intervengdes ou
criacdes. Em outra dimenséo, isso inclui, ainda, profissionais que tosam animais ou
arbustos e arvores, de acordo com diferentes modelagens, muitas vezes, utilizando

como referéncia figuras geométricas e outras configuracées antinaturais.

O artista vienense Friedensreich Hundertwasse (1928-2000), interessado em
Arquitetura e questbes ambientais, prop6s a teoria das “Cinco Peles” do humano
(RESTANY, 1999) indicando que, além da epiderme natural (1), o corpo humano é
revestido pelo vestuario (2), por sua casa (3), pelo meio ambiente (4) e pelo universo
(5). Enfim, h& corpos e sinais: visuais, tateis, olfativos, sonoros e gustativos, naturais
ou produzidos, compondo as cinco peles que envolvem o observador humano. Os
sinais observados provocam estimulos sensoriais, criam repositorios de lembrancas
e sugerem inumeraveis associacdes factuais, imaginarias, oniricas, liricas, banais ou

absurdas.

Isso requer, ainda, a producdo de explicacbes teoricas e justificativas mitico-

simbdlicas, para que se vislumbrem inovagBes e oportunidades. Mas, esses



44

beneficios s6 sdo considerados depois que, psiquicamente, sdo equilibrados o
assombro e o0 medo das pessoas com relacdo aos fendbmenos fisicos e mentais. Além
de seu interesse, as pessoas também direcionam aos fenbmenos seus instrumentos,
equipamentos e agentes tecnolbgicos, visando escrutinar, organizar e manipular os
elementos que estdo em seu entorno. Mas, para realizar o escrutinio, a organizacao
e a manipulacdo dos dados observados, é necessario que esses sejam categorizados

e percebidos como informagéo.

Com maior ou menor precisdo, de acordo com a amplitude e o grau de
convencionalidade, cada tipo de informacdo indica um conteddo ou conjunto de
significados. No processo de interpretacéo, a informacao é denominada “signo”, como
um sinal que aceita e representa a projecao de diferentes sentidos ou ideias. Em cada
signo, seu conteudo de significados ou significacao é regido por cédigos culturais.

Considerando-se a relacao distintiva entre “informacéo” e “signo”, como as duas faces
de uma mesma moeda, observa-se que, pelo menos, sobre o0 mesmo tipo de
fendbmeno sdo comumente desenvolvidos dois conjuntos de teorias complementares:
(1) o primeiro conjunto € composto por “teorias da informacéo” e (2) o segundo &

composto por “teorias da significagao”:

1. Basicamente, o ato de informar consiste na expressao de uma ideia ou “forma”
em uma porgéo de substancia fisica. Por exemplo, a ideia ou a forma “caneca”
pode ser modelada ou informada no vidro. Inclusive, pode-se utilizar de uma
férma ou molde para realizar repetidamente a mesma operacdao. Uma forma

define fisicamente a forma mental ou ideia (llustragéao 4).
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llustracéo 4- Férma ou molde de duas faces para producédo de canecas.

A modelagem fisica como informacao permite que a ideia seja objetivamente
observada, em decorréncia de uma operagao iniciada na mente (campo
subjetivo) e finalizada no mundo fisico (campo objetivo). Informar é representar
uma ideia, modelando-se a expressividade de uma porc¢éo de substancia fisico-
perceptivel. Em sintese, as “teorias da informacdo” tratam de processos

iniciados na mente e finalizados na fisicalidade do mundo.

O ato mental de interpretar, por sua vez, consiste em associar sentimentos e
ideias as sensacgOes decorrentes de estimulos sensoriais externos: visuais,
sonoros, tateis, olfativos, gustativos e perturbacdes internas. Primeiramente, os
estimulos decorrentes dos fenbmenos externos sdo mentalmente percebidos
como conjuntos de sensacfes. Imediatamente, as sensac¢des também sao
relacionados com sentimentos e ideias, suscitando emogdes e cognigdes.

Afetos ou afeccBes definem os sentidos da mensagem sensorial. Mas, além
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disso, as ideias sdo também comumente descritas com linguagens. Por
exemplo, uma situac&o que provoca a sensacdo-sentimento de medo pode ser

mentalmente representada com a frase: “isso néo € confiavel”.

Trata-se, portanto, de associar sentidos e ideias as sensacfes mentalmente
vivenciadas. Isso configura o processo que, geralmente, é iniciado na
percepcao do mundo fisico (campo objetivo) e finalizado mentalmente (campo
subjetivo), com a producéo de ideias. Significar é associar ideias culturalmente
adequadas as sensacdes vivenciadas por estimulos externos do mundo fisico.
Em sintese, as “teorias da significacdo” tratam de processos iniciados nha
percepcao do mundo fisico e finalizados na associacdo mental de ideias sobre

o que foi sensorialmente vivenciado.

Enfim, ao pronunciar seu discurso, um orador-informante realiza o continuo processo
informativo, esforcando-se para elaborar e pronunciar cada palavra ou frase como
informacé&o precisa e preciosa. De sua parte, o ouvinte-receptor e intérprete realiza o
continuo processo interpretativo, atribuindo ao que ouve afetos e ideias culturalmente
coerentes. O orador é o informante ou falante e, hipoteticamente, as teorias da
informacdo participam de seus interesses imediatos. Como intérprete, o ouvinte-
receptor é, hipoteticamente, interessado nas teorias da significacdo. Ambos, falante e
ouvinte, participam do jogo informativo-interpretativo no processo de comunicagao. O
orador-informante e falante também deve receber e interpretar os feedbacks emitidos
nas expressoes faciais, nas atitudes corporeas e nas eventuais perguntas do receptor-
ouvinte. Ao realizar perguntas, momentaneamente, as condi¢cdes de ouvinte e falante

sao invertidas porque os interlocutores trocam suas funcgdes.
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Na comunicagdo objetiva, sincrona ou assincrona?®, seja na “informacédo” do
informante-emissor ou no “signo” do receptor-intérprete, os sinais fisicos sao
considerados, como informagdo ou signo, representacdes de formas mentais ou
ideias. Os sinais fisicos podem ser percebidos como: visuais, tateis, sonoros, olfativos
ou gustativos. Primeiramente, a informacdo € percebida como mensagem e, em
seguida, € interpretada como signo. Portanto, a mensagem objetiva é composta por
uma parte fisica e outra mental. Por exemplo, na modelagem de uma caneca, a parte

fisica pode ser o vidro que é modelado para representar a forma ou ideia de “caneca”.

O “codigo” é o elemento cultural que determina as condigcbes em que uma porgao de
vidro pode representar a forma ou ideia “caneca”’. Trata-se de uma ‘“regra’
coletivamente aceita que compatibiliza e caracteriza a substancia fisica modelada
como expressado de uma determinada forma ou ideia. Por exemplo, ha a diferenciacao
cultural entre copos e canecas de vidro que, formal e fisicamente, é demarcada pela

presenca ou auséncia de uma alca anexa ao corpo do produto.

A alca € a diferenciacdo que, significativamente, altera o conteido conceitual ou a
significagdo do produto, independentemente das diferengas estilisticas e do material

usado como Midia da informacéo, seja vidro, metal, plastico ou outro (llustracdo 5).

20 Sincronia ou assincronia sdo termos aqui correspondentes ao tempo no processo de comunicacgao.
Sincrona é a interlocucdo imediata, em que emissor e receptor comunicam-se a0 mesmo tempo,
presencialmente ou a distancia (por exemplo, online). Assincrona € a comunicagdo em que a
mensagem € disposta em um canal de acesso, podendo ser recebida pelo receptor em qualquer
periodo de tempo apods 0 envio ou a postagem (por exemplo, as mensagens digitais por e-mail ou
mesmo as pinturas rupestres, como mensagens que ficam milhares de anos dispostas nas paredes de
cavernas a disposi¢cdo de eventuais receptores).
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llustracdo 5- Trés modelos de caneca com as respectivas alcas.

Aléem da fisicalidade de substancias como o vidro, também, s&o necessarias
tecnologias para compor e informar materiais como produtos fisicos ou sistemas
mecanicos, elétricos, eletrdnicos e eletrdnico digitais. Mas, isso ndo é suficiente para
que o produto ou o sistema cumpra de maneira eficiente e coerente as funcoes

previamente consideradas como pratica, estética ou simbdlica:

1. As funcionalidades s6 podem ser previstas em projetos ou prévias mentais,
planejadas de maneira légico-formal ou intuitiva, com maior ou menor
consciéncia. Antecipadamente, consideram-se 0s interesses e as
possibilidades de producdo. Mas, ainda costumam ser necessarias a busca, a
selecdo e o0 uso consciente de informacbes sobre os contextos de
desenvolvimento e utilizagdo dos produtos. Os produtos e 0s sistemas de
comunicacao requerem especial atencdo as condi¢cdes dos usuarios, sejam

emissores ou receptores das mensagens.
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2. Ha diversas possibilidades de projeto e modelagem de produtos ou sistemas
de comunicacédo, as quais sao relacionadas ao mesmo conteido semantico.
Por exemplo, um conteudo pode ser previsto como “copo” ou “caneca”. Mas,
h& produtos com diferentes formatos (llustracdo 5) representando o mesmo
conteudo (caneca). Além das caracteristicas préprias do material e da
tecnologia de informacao, produtos de um mesmo tipo também apresentam
variacoes estilisticas, com diferentes formatos, proporcdes, densidades,
texturas, tonalidades e cores. Essas varidveis implicam ainda em outras
caracteristicas como: humidade, odor, sabor e sonoridade, entre outras. Enfim,
as caracteristicas estilisticas ou expressivo-perceptivas alteram os aspectos

praticos, estéticos e simbdlicos dos produtos.

O planejamento e o desenvolvimento da modelagem de produtos e sistemas como
Midia ou Midia do Conhecimento requerem um amplo conjunto de decisfes e acdes.
Na producédo e na comunicacdo de informacdes e conhecimentos, decisbes e acdes
séo diretamente relacionadas a interacdo entre:

o O produto ou sistema,;

o O usuario-emissor;

o O publico-receptor.
Sao decisbes e atividades que requerem um amplo e diversificado acervo de
conhecimentos, saberes e acgdes para:

o Constituigao de interfaces;

o Mediacao informativa;
o Gestéo da comunicagéo.
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Os processos de modelagem e gestdo de produtos e sistemas de informacéo e

comunicacao requerem:

o Pesquisa de informacGes antecedentes;
o Escolha técnico-tecnoldgica de materiais;

o Produtos ou plataformas, como Midia ou meios, sobre os quais se
modela a informac¢éo ou conjunto de informacdes;

o Decisbes estratégicas e recursos estético-expressivos, sintaticos e
semanticos.

Em sintese, integralmente ou parcialmente, h4 estudos e atividades nas areas

de Midia e Midia do Conhecimento que:
o Relnem contribui¢des de diversas areas ou setores do conhecimento;
o Atraem o interesse de varios estudiosos;
o Congregam a atuacéo de diferentes profissionais.
Os estudos e as atividades das areas de Midia e Midia do Conhecimento séo
organizados para realizarem:

1. A adaptacéo de linguagem e conteudo a base fisico-tecnolégica e ao usuério

ou a audiéncia dos produtos e sistemas de informacdo e comunicacéo;

2. Pesquisas, estudos e atividades de mediacdo dedicadas a coleta de
informacdes e producdo de conhecimento sobre o contexto social do campo de

mediacao, considerando-se o publico e aspectos politico-econémicos.

Ha uma parte de pesquisas, estudos e atividades de media¢éo, nas areas de Midia e
Midia do Conhecimento, que é dedicada a (1) adaptacao de linguagem e contetdo
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a base fisico-tecnoldgica e ao usuario ou a audiéncia. Exemplos disso séo as
constantes e necessarias adaptacdes de plataformas e programas digitais existentes,
com informacdes especificas para cumprirem fungbes determinadas por
circunstancias particulares, de acordo com as condi¢cdes pessoais e culturais dos

usuarios e do publico.

Por exemplo, atualmente, houve a popularizacéo da plataforma digital que viabiliza o
software de educacdo a distancia Modular Object Oriented Distance Learning
(Moodle), permitindo a configuragdo em rede online de ambientes virtuais de
aprendizagem (AVASs). Nisso, had o conjunto de elementos fisico-tecnoldgicos e a
estrutura basica de funcionamento dos softwares, que s&o especificamente
produzidos por areas de Engenharia. Mas, a articulacao funcional e a configuracao
grafica do ambiente virtual sdo atividades caracteristicas da area de Midia do
Conhecimento, mesmo que sejam realizadas por engenheiros e outros profissionais.
Apesar de Moodle ser um software livre, diversos profissionais e empresas atuam e
cobram para adaptar funcionalmente e semanticamente o sistema, visando atender
necessidades e circunstancias proprias que, entre outras, podem ser relacionadas ao

conteuido, a organizacéo didatica ou ao publico.

Algo semelhante ocorre com a configuracdo de websites ou paginas digitais porque,
anteriormente, era necessario conhecer e articular a linguagem HyperText Markup
Language (HTML). Mas, atualmente, pode-se recorrer a softwares que atuam como
interfaces mediadoras de conhecimento, Midia do Conhecimento, que oferece
recursos “artesanais” para a configuracdo de paginas e websites digitais. Foram

desenvolvidas interfaces gréafico-funcionais mais acessiveis para agentes nao-
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programadores, que agora podem “manipular’ os recursos digitais para configurar

paginas customizadas??.

Geralmente, a customizagdo do sistema mediador implica em funcionalidade
diferenciada e informagfes estético-simbdlicas coerentes com os interesses de
comunicacdo e interacdo do emissor e com as caracteristicas do publico receptor.
Inclusive, os emissores interessados em servicos e produtos de mediacdo podem ser

pessoas fisicas ou juridicas, incluindo profissionais liberais, negocios e organizagoes.

Continuando os exemplos sobre Midia digital, além dos projetos de criacdo ou
adaptacao de ambientes e ferramentas digitais, também, sdo desenvolvidas nas areas
de Midia, as pesquisas, 0s recursos e as atividades para avaliar sistemas mediadores.
Recorrentemente, além da competéncia tecnoldgica, busca-se também avaliar a
linguagem, a usabilidade ou a acessibilidade de interfaces digitais e outros produtos.
Assim, sdo desenvolvidos recursos tedrico-praticos de avaliacdo de diversos sistemas
ou produtos digitais de comunicacdo ou ensino-aprendizagem em rede e outros
relacionados com informacdo, comunicacao, interagdo, educacdo, aprendizagem e

conhecimento.

Para criacdo ou adaptacdo de sistemas mediadores, como Midia do Conhecimento
ou Midia em geral, é necessario o trabalho eficiente de formatacéo semantico-cultural.

Isso requer pesquisas por informacdes gerais e circunstanciais que orientem a

21 Ha diversos programas acessiveis pela rede Internet com a mesma finalidade, por exemplo: Wix
(pt.wix.com); Webnode (www.webnode.com.br); Duda (www.duda.co); Square (pt.squarespace.com);
Shopfy (pt.shopify.com) e outros.
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projetacdo do sistema mediador. Portanto, ha outra parte das areas de Midia e Midia
do Conhecimento que desenvolve (2) pesquisas, estudos e atividades de
mediacdo dedicadas a coleta de informacdes e producdo de conhecimento
sobre o contexto social: publico, politico e econémico do campo de mediagéao.
Os objetivos sdo conhecer e avaliar as condi¢des gerais e circunstanciais do contexto
sociopolitico e econdmico-financeiro, que inserem e influenciam a caracterizacéo
particular dos usuéarios e do publico de interesse. Trata-se de compor um
conhecimento para orientar a projetacao e a configuracdo adequada de componentes

e do formato geral dos sistemas de media¢édo, como Midia ou Midia do Conhecimento.

A éarea de Midia do Conhecimento € inserida e representa uma subarea de
estudos na grande area de Midia. Trata-se de uma area interdisciplinar, cujos
interesses de seus integrantes recaem sobre Midia, Conhecimento e Autonomia

de Sistemas Tecnholodgicos.

As areas de Midia e Midia do Conhecimento desenvolvem:

o Pesquisas de base sobre a relacdo entre Midia, Tecnologia,

Organizacgdes e Sociedade;
o Pesquisas aplicadas ou tecnoldgicas sobre Midia ou sistemas
mediadores em Comunicagédo, Educacéo e Gestao Social e Empresarial.
Ha pelo menos trés grandes temas especificos:

o Teoria de Midia, como Suporte Tecnolégico, Campo Semiotico

(significacéo) e Sistema Social (comunicacéo social e organizacional);
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o Desenvolvimento Tecnolégico, com aplicacdo do conhecimento na

producédo ou na avaliacdo de sistemas mediadores ou Midia;

o Coleta, Registro e Conservacdo de Conhecimento, especialmente
por meio da pesquisa sistematica de depoimentos e documentos em

repositorios ou meios analdgicos e digitais.

Em sintese, a producdo das areas de Midia e Midia do Conhecimento pode ser

considerada em duas dimensdes, como foram anteriormente assinaladas:

1. A primeira € a dimensé&o técnico-fisica, porque Midia é “uma tecnologia que

permite a comunicagao”;

2. A segunda é a dimensdo sociocultural, porque Midia configura “um conjunto
de protocolos associados ou praticas socioculturais que tem crescido em torno
da tecnologia” (JENKINS, 2006, p.14).

As duas dimens0es, contudo, requerem exatamente a “mediacdo”, que € o nucleo de

Midia e Midia do Conhecimento.

A mediacdo requer dominio e decisdo sobre recursos retéricos, técnicos,
expressivos e sintaticos, na composicao e na formatacdo do sistema mediador.
O objetivo é produzir a informacao mais coerente e eficiente, de acordo com as

dimensdes tecnoldgica e sociocultural do ambiente.

Primeiramente, o conteiddo da mensagem é de dominio da fonte emissora. Por
exemplo, quando é realizada uma entrevista, o entrevistado é o dono do conteudo.

Mas, posteriormente, € o redator-jornalista quem define como sera informada a
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noticia. Inclusive, ha técnicas de redacdo jornalistica ensinadas nos cursos

especializados.

Por sua vez, o comerciante também sabe as caracteristicas do produto que deseja
ofertar ao publico. Mas, é o redator-publicitario quem define como sera o texto da
publicidade, porque também h& técnicas especificas de redacéo publicitaria.

Independentemente da diversidade do conteludo, portanto, séo as técnicas de redacao
jornalistica e publicitaria que definem a informacdo como noticia ou publicidade.
Assim, como Jornalismo e Publicidade, outras areas também sdo mediadoras por
exceléncia e, entre essas, destaca-se ainda a area de Design Instrucional, com
recursos de adaptacdo e mediacdo do conteltdo programético como informacao
didatica.

Ha diferencas entre o contelddo, da noticia ou da publicidade, e a informacéo,
jornalistica ou publicitaria, porque o conteudo indica o “que dizer” e a informagao
define “como dizer’. A informacdo resulta de um processo de composicdo e

formatacao, justificando a separacgdo entre contetdo e forma ou formato.

llustracéo 6- Bolo simples ainda na forma depois de assado.
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Por exemplo, uma confeiteira definiu 0 conceito “bolo”, como conteiudo de sua
atividade. Em seguida, compds a massa com ingredientes e acfes, sendo que isso ja
define parte da significacdo ou da (A) semidtica da Midia. Quando a massa €
estruturalmente informada como bolo, mostra-se distinta em composicao e aparéncia
de outro produto, por exemplo, da massa de pao ou pizza. Depois da massa pronta,
cabe ainda a confeiteira decidir, entre outras opc¢des, sobre uma férma retangular ou
redonda, rasa ou funda, para informar visualmente a massa (llustracéo 6). Em parte,
isso implica ainda em significacéo ou (B) semidtica da informagéo, considerando-se
ainda que, além dos aspectos estéticos, as variacdes de formato e volume também
influenciam nas funcdes praticas e simbdlicas dos produtos.

Mediar é decidir sobre a composicéo e a formatacdo da Midia e da informacéao,
como aspectos significativos e relevantes na definicdo da mensagem final.

As decisbes mediadoras implicam no uso coerente e eficiente de materiais e recursos,

de acordo com as possibilidades de duas dimensoes:
1. Adimensao técnico-fisica relacionada ao como dizer;

2. A dimenséo sociocultural relacionada ao o que dizer.

Por exemplo, as diferencas de composicdo e formatagdo distinguem um texto
dissertativo, com relagdo aos outros modelos textuais: narrativo e descritivo. O
conteudo da dissertacéo pode variar sobre temas diversos como: “vitéria” ou “derrota”,
“acdes” ou “ideias”. Mas, predominantemente, séo o tipo e o formato da informacéo
gue definem um texto como dissertativo. Por sua vez, um mesmo assunto suportado,

veiculado e transmitido em Midia audiovisual é representado com contetudo dramético
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muito diferente de um texto impresso com ilustracbes. Mesmo antes dos usuarios
comporem e transmitirem mensagens nos meios de comunicacao, os aspectos fisicos,
técnicos e informativos de cada meio distinguem os produtos de comunicagéo e
afetam seus processos de coleta, produgédo e transmissdo de informagdes ou
mensagens. Por exemplo, isso diferencia um notebook ou um netbook. Os mesmos
aspectos também diferenciam os sistemas de comunicacdo distinguindo-0s como:
fanpage, weblog, website e outros. Alids, no ambiente online, ha varios textos e
mensagens especificando as condigdes técnico-funcionais e 0s aspectos

socioculturais que justificam a ado¢ao de cada produto ou sistema digital.

Enfim, pode haver notaveis coincidéncias teméaticas e semelhancas no assunto e no
contetdo de diferentes modelos de textos verbais, mensagens audiovisuais ou
produtos eletrénico-digitais. Mas, a composicdo e a formatacdo da informacao
definem as caracteristicas estéticas que, de maneira radical ou superficial, interferem
na significacdo e na praticidade de textos e produtos. Inclusive, diferencas de
qualidade e caracteristicas provocadas na informacdo por Midia ou meios
diversificados justificam as estratégias de conteudo e mensagens complementares

em “crossmidia” e “transmidia”?2.

22 O termo crossmidia emergiu na area de Propaganda e Marketing, como resultante do fen6meno de
convergéncia digital, devido a circulagdo da mensagem ou de mensagens similares por diferentes
meios, incluindo o direcionamento do receptor-usuario no cumprimento de um circuito em funcdo de
seu interesse em um contetdo. Por sua vez, o conceito de transmidia foi originario do setor de
entretenimento, indicando a expansao do assunto por diversos meios e formatos de conte(ido
(MARTINS, 2011).



58

As mensagens veiculadas e canalizadas em meios diversos privilegiam ou mesmo
possibilitam enfatizar elementos e aspectos diferenciados do assunto e do conteudo.
Por isso, sdo desenvolvidas estratégias e acbes complementares de comunicacdo
integrada em sistemas compostos por multiplos meios. Alias, isso se mostrou cada
vez mais interessante e necessario, devido a rapida evolucdo da convergéncia digital

em multimeios ou dispositivos diversos.

5. CONTEUDO E FORMA EM MIDIA, INFORMACAO E MENSAGEM

Além das perturbacdes internas do proprio corpo, ou das simulacbes da mente, as
sensacdes decorrem de estimulos externos que, depois de captados por 6rgaos dos
sentidos, sdo codificados, representados e encaminhados ao cérebro, através do
sistema nervoso sensitivo. Na mente, portanto, (1) ha ideias de sensacdes que
tipificam as formas ou os objetos do mundo como conjunto de sensacdes. Por
exemplo, os objetos visiveis sdo percebidos como conjuntos de sensacodes
contrastantes que indicam qualidades ou valores da forma visual (PERASSI, 2015).
Ha contrastes definidores de limites como: (a) formato ou configuragdo. Outros
contrastes sugerem: (b) volume e espacialidade. Nas figuras planas, os contrastes
de limite e as sugestdes espaciais decorrem das variagoes de: (c) textura visual, (d)

cor e tonalidade (llustracéo 7).
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1- FORMATO 2- CONTRASTE DE VOLUME  3- TEXTURA VISUAL 4- COR E TONALIDADE

llustragdo 7- Valores visuais da forma: (1) formato, (2) volume, (3) textura, (4) tonalidade e cor.

Do mesmo modo que os valores visuais, ha outras formas, como ideias decorrentes de
varias sensacodes: tateis, sonoras, odorificas e gustativas, resultando em valores

como: densidade, umidade, odor, sabor e outros.

Além das ideias de sensac0es, (2) ha ainda as ideias de reflexdo ou conceituais,
porque o advento das diversas linguagens: escultéricas, graficas, ideograficas e
sonoras, culminando nas linguagens verbais, fez com que as sensacdes originais
fossem associadas e também representadas por outras sensacdes. E o corpo das
coisas ou palavras usadas como expressfes simbodlicas que provocam outras
sensacoes. Por exemplo, a fisicalidade da palavra “cavalo” é diferente da palavra
“amora”. Assim, antes de pensar em um tipo especifico de animal ou em uma
determinada fruta, a mente vivencia sensa¢fes visuais ou sonoras das proprias

palavras escritas ou faladas.

Toda ideia implica em uma sensacdo, contudo, quando uma sensacao €

artificialmente associada como representagcdo de outra ou outras, ocorre a ideia-
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conceito ou reflexiva. A propria lembranca de uma sensacao também é um tipo de
reflexdo. Enfim, entre outras caracteristicas presentes e ausentes na representacao,
a sensacao de pedra distingue a escultura de cavalo do animal representado. Assim,
sdo devidamente consideradas as sensac¢fes provocadas pelos corpos dos simbolos
ou por sua lembranca, sejam esculturas, desenhos, ideogramas, fotografias, sons e

palavras, entre outros.

Por exemplo, mesmo nédo sendo idénticas, as sensagdes decorrentes da visdo de uma
fotografia sdo mais proximas das sensacgfes visualmente provocadas pelo objeto
fotografado. Por sua vez, um desenho representa o0 mesmo objeto com sensactes
diversas e os ideogramas necessitam de alguma convencionalidade. Mas, as palavras
requerem fortes conven¢Bes porque, geralmente, sdo simbolos cujos corpos

provocam sensacdes visuais muito diferentes das provocadas pelo objeto.

Por exemplo, informando-se a Midia grafica, € possivel compor mensagens simbalico-
figurativas mais ou menos naturalistas ou estilizadas. Mas, também é possivel compor
palavras, que sao simbolos verbais e plenamente conceituais, cuja expressao fisica é
pura abstracdo (llustracdo 8). Enfim, ha representacdes graficas que provocam
sensacdes visuais mais proximas da visdo direta do objeto-modelo, tal como o
exemplo da fotografia. Mas, assim como as palavras, h& outras representagfes que,
sensorialmente, sdo muito diferentes dos objetos que representam e, por isso,

dependem de forte convencionalidade.
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MAMAO
|
MAMA]O

1- SIMBOLICO NATURALISTA 2- SIMBOLICO VERBAL 3- SIMBOLICO ESTILIZADO

llustracdo 8- Simbolos gréficos: (1) figurativo-naturalista, (2) grafico-verbal, (3) figurativo- estilizado

Ao longo do processo de desenvolvimento das linguagens, as “ideias-sensacao” dos
objetos foram associadas as diversas representacdes desses objetos. Portanto,
quando o emissor escreve uma frase como: “mamé&o € uma fruta!”, o receptor-leitor
humano 1€ a frase e, entre outras possibilidades, vive de imediato as sensacdes
gréafico-visuais decorrentes da visdo das palavras. Mas, além disso, também é comum
recordar a sonoridade das palavras e diversas imagens relacionadas. Inclusive, passa
ainda a reviver lembrancas dos diversos atributos sensoriais das frutas em geral e de
diferentes tipos de “maméo”. formatos, volumes, cores, tonalidades, texturas,
densidades, umidades, odores e sabores, entre outras. Assim, 0 mesmo conteudo

conceitual “mamao” é vivido e revivido em diversas formas ou ideias-sensacao.

Quando as sensacfes provocadas sdo suficientemente semelhantes, o observador
tende a relacionar espontaneamente a representacdo ao objeto representado. ISso
ocorre de maneira planejada ou ndo. Ao considerar por semelhanca visual que

manchas ou nuvens representam figuras de animais ou brinquedos (llustracdo 4),
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trata-se de uma relacdo espontanea, porgue as nuvens ou as manchas acidentais nao
sdo configuradas para representar outras coisas. O que acontece € uma projecao
mental unicamente do observador, porque nao foi prevista por um emissor. Todavia,
um fabricante pode desenvolver uma técnica para produzir nuvens de algodao doce
que, por exemplo, representem figuras de brinquedos ou animais. Assim, prévia e
intencionalmente, o fabricante informard a Midia algoddo doce com essas

representagoes.

As associacOes decorrentes de sensacdes ou formas semelhantes s&o indicadas
como “analdgicas”, porque dispensam o observador-leitor do dominio de um cédigo
especifico. Assim, o observador compara “sabores”, como metafora de sensacoes, e
adquire “saberes”. “Saber” € conhecer empiricamente, através da associacdo de
sensacOes semelhantes. Por exemplo, uma crianga que ndo conhece a associacao
da palavra “cao” com o tipo de animal referido ndo farda sua leitura. Mas,
independentemente de ter sido previamente informada, provavelmente, a mesma
crianca reconhece a semelhanca entre caes e imagens gréaficas ou fotogréaficas que,

analogicamente, representam esse tipo de animal.

De maneira parecida, é pouco provavel que um cdo compreenda o0 conceito ou 0
conteudo de “realeza” representado pelo nome “Rex”, que também lhe foi atribuido
(llustracéo 9). Mas, atende aos chamados pelo nome, porque é capaz de associar
sensorialmente sons e circunstancias. Assim, um cédo também compfe um acervo
memorativo-afetivo de sinais sonoros, como positivos e negativos, reconhecendo suas
diferentes intensidades e tonalidades. Um exemplo é observado no comportamento

dos céaes, porque esses costumam manifestar entusiasmo e excitacdo em resposta as
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vocalizacbes euforicas, mostrando-se também desconfiados e temerosos com

sonoridades sentidas como ameacadoras.

llustracéo 9- Desenho de um c&o associado ao nome “Rex” e a ideia de realeza.

Anteriormente, também foi assinalado que o aparelho afinador-eletrénico-digital
(llustracdo 2) ndo “compreende” conceitos como “musicalidade” ou “afinagao” e,
diferentemente dos animais, também ndo se entusiasma com as frequéncias que
estimulam seus sensores, por mais afinadas e melodicas que sejam. Mas, a despeito
disso, o aparelho afinador compara “sensacdes” e assinala analogicamente a
coincidéncia entre a codificagdo do estimulo recebido e o cddigo ja registrado em sua

memoria.

Considerando-se os exemplos anteriores, ha em comum o dominio do “saber” por
comparagao e associagao de “sensagdes”. Por exemplo, isso pertence a crianca, que
ainda ndo domina a linguagem verbal, e ao cao que, entre outros, reconhece sons e

entonacdes emitidos por seu dono, ou ao aparelho eletrbnico-digital, conferindo a
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semelhanca de frequéncias sonoras. Em diferentes gradacfes, independentemente
da idade e de outras circunstancias, as pessoas e 0s animais mantém seu potencial

de sabedoria, usando-o de acordo com suas peculiaridades.

Enfim, a experiéncia primeiramente vivida no corpo € memorizada e, conscientemente
ou nao, estabelece associacdes entre vivéncias do presente e do passado. Assim, ha
reacoes fisico-psiquico-fisicas aos estimulos sensoriais imediatos, de acordo com
intuicbes afetivo-comparativas relacionadas a registros anteriores. Isso justifica a

realizacdo de praticas desportivas e outros treinamentos, ensaios e preparacdes.

Por exemplo, durante anos de treino, um goleiro profissional exercita sua capacidade
de pegar ou rebater a bola arremessada em direcéo ao gol. Acredita-se que o tempo

e a qualidade do treinamento aprimoram a performance dos goleiros porque:
o Acumula vivéncias;
o Amplia o repertério;
o Reduz o tempo de resposta,
o Aprimora a agao.

Um goleiro pode refletir sobre suas acdes e explicar suas atitudes. Alias, algum

conhecimento légico é util e pode ser necesséario. Mas, com certeza, nao € suficiente

para o sucesso de sua performance, porque também € necessario e geralmente

suficiente o saber vivencial, intuitivo e indicado como “estético” ou “tacito”.

Na concepcdo do filésofo alemdo Alexander Baumgarten (1714-1762), aliada ao

sentimento, a sensacao ndo € s6 um objeto de estudo, mas um saber em si mesma.
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“Estética” foi o0 nome atribuido por Baumgarten a ciéncia do modo sensivel de
conhecimento do objeto, indicando uma epistemologia da sensibilidade (CARVALHO,
2010, p. 73). A beleza é o produto do conhecimento estético bem-sucedido, porque o
“belo” é o resultado mais valioso da percepcéo estética, respondendo aos estimulos

sensoriais com sentimentos.

Por exemplo, em uma dada situacéo do jogo de futebol, o goleiro é aparentemente
surpreendido e rebate a bola acidentalmente. Aliviadas, as pessoas da assisténcia
dirdo que a defesa foi “no susto”. Em outro momento, percebendo a aproximacao do
atacante, o goleiro realiza conscientemente uma defesa primorosa. Empolgadas, as

pessoas da assisténcia dirdo que foi uma “bela” defesa®:.

Por sua vez, Karl Polanyi (1886-1964), fil6sofo social e economista hungaro,
considerou a eficiéncia do conhecimento intuitivo e espontaneo, designando-o como
“tacito”, por sua atuacao silenciosa. O exemplo mais contundente dado pelo autor foi
0 recorrente e corriqueiro aprendizado para se andar de bicicleta (llustracdo 10), a
despeito da dificuldade teorico-cientifica de se explicar o fenébmeno (POLANY]I, 2010).
Na pratica, o equilibrio e o continuo dominio da locomog&o em uma bicicleta séo
adquiridos de modo tacito-intuitivo. Assim, a maioria dos ciclistas ndo sabe explicar

teoricamente o exercicio que realizam, evidenciando que o dominio tedrico também

23 Mesmo na situagdo em que o goleiro parecia desprevenido, exceto se for totalmente acidental, uma
observagéo no replay em “camera lenta” indicaria, no detalhe, que houve “beleza” na defesa
inesperada, porque isso caracteriza as reacdes eficientes.
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nao é necessario e pouco util, especialmente, na pratica cotidiana do ciclismo de

passeio.

llustragcao 10- Desenho de bicicleta, instrumento de expressdo do conhecimento tacito-intuitivo.

Diferente do conceito de “conhecimento estético”, baseado primeiramente nas ideias
de Baumgarten (CARVALHO, 2010), o conceito de “conhecimento tacito”, como
proposto em 1966, por Polanyi (2010) teve ampla repercussdo na area de Gestao do
Conhecimento, especialmente nos livros de Ikujiro Nonaka e Hirotaka Takeuchi®*.

24 Ao tratar da criacdo do conhecimento no ambiente das organizacdes, Takeuchi e Nonaka (2008)
consideraram quatro etapas e a primeira é a (1) socializagdo, na qual o conhecimento ocorre na
relacdo tacita e espontanea entre emissores e receptores (de tacito para tacito). A segunda etapa € a
(2) externalizacdo, porque a experiéncia internamente vivenciada é expressa ou externada com
palavras ou outras linguagens convencionais (de tacito para explicito). A terceira etapa é a (3)
combinacéo, com a interacdo dos interlocutores por meio de sinais convencionais, como os da
linguagem verbal (de explicito para explicito). A quarta etapa € a (4) internalizacdo, com a
incorporagdo do conhecimento nas acdes individuais e nas praticas coletivas (de explicito para tacito).
As etapas aqui descritas compdem o reconhecido Modelo SECI e também definem a Espiral do
Conhecimento.
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Também, ndo é possivel desconsiderar as diferencas de circunstancias e objetivos
que, desde a origem, distinguem as proposicdes de “conhecimento estético” e
“conhecimento tacito”. Mas, constata-se que as duas sao bastante préximas entre si,

apesar de nao serem idénticas.

Diretamente, ou seja, sem a necessidade de verbalizacdo, as duas proposic¢oes, de
Baumgarten e Polanyi, relacionam as sensa¢fes com a intuicdo, compondo o tipo de
conhecimento que, basicamente, é desenvolvido e atuante no proprio corpo.
Tradicionalmente, isso distinguiu a pratica técnico-artistica da reflexao filoséfica e da
teorizacao cientifica. Inclusive, também é interessante observar a beleza performatica
resultante da atuacao eficiente dos ciclistas, considerando-se que, o sistema mediador

que dinamicamente informa suas acdes, reine o corpo humano e a bicicleta. Trata-se

Alias, tudo isso pode ser exemplificado na aquisi¢ao 2
de conhecimento no ciclismo: SOCIALIZACRO EXTERNALIZACAO
(1) Primeiramente, a pessoa se torna interessada, TACITO TACITO
observando que h& outros que andam de TACITO EXPLICITO
bicicleta e, por empatia, vivencia a experiéncia
dos outros (do tacito para o tacito); 4
(2) Assim, a pessoa solicita que alguém descreva e INTERNALIZACAO COMBINACAO
explique em palavras a dinamica da bicicleta, EXPLICITO EXPLICITO
incluindo  elementos e aspectos que TACITO EXPLICITO
caracterizam o ciclismo (do tacito para o
explicito); (Desenho baseado em SCHONS e COSTA, 2008)

(3) Em seguida, as interlocucBes sobre o tema progridem verbalmente, com perguntas, respostas e
comentarios (do explicito para o explicito), sendo que a conversa possibilita a compreensao do
processo. Mas, ndo oferece a habilidade necessaria para andar de bicicleta;

(4) O dominio do ciclismo precisa ainda ser recorrentemente incorporado, internalizado e aprimorado
como pratica (do explicito para o tacito).
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de um sistema integrado pelo conhecimento tacito-intuitivo e baseado nas sensacoes,
porque no detalhe das acdes de equilibrio e forca, a reflexdo é dispensavel. Alias, o

tempo das ideias reflexivas é muito lento para as urgéncias da atuacao.

Sejam nas performances de goleiros e ciclistas, na composi¢éo das figuras projetadas
em nuvens e manchas aleatérias ou no desenho de um cédo, o informante e o
observador da informac&o analégica conseguem expressar ou acessar o conteudo,
intuitivamente, com rapidez e pouca consciéncia, porque dominam um vasto sistema
de codificagBes. Mas, diferentemente dos sistemas convencionais, o dominio dos
cbdigos analdgicos é natural ou vivencial, sendo continuamente apreendido de modo

estético ou tacito.

A leitura de uma partitura musical depende do aprendizado l6gico das convencdes
que, de maneira abstrata e dogmatica, associa 0s sons musicais e os siléncios com a
presenca e a auséncia de sinais graficos especificamente sequenciados nas linhas da
pauta. Mas, ha musicos que tocam “de ouvido” porque, com 0S recursos sonoros do
instrumento musical, imitam 0s sons que ouvem ou expressam com precisdo o que
imaginam. Nas escolas de musica, por exemplo, a associacdo do aprendizado de
teoria e gramatica musical com o exercicio artistico indica o valor académico da
integracao entre Ciéncia e Arte. As convencdes légico-cientificas permitem a reflexao,
a explicagéo e o registro de ideias-conceito. Por sua vez, o exercicio estético-artistico
desenvolve o saber analdgico e intuitivo com ideias-sensacdo e, também, a

operacionalidade necesséria ao uso poético-eficaz dos instrumentos musicais.
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O desenho minimamente competente de um céo dispbée um “sabor-canino” ao
observador, informando-lhe uma ideia-sensacao que representa esse tipo de animal.
Para tanto, pode-se usar apenas a articulacdo de codigos analogicos que foram
vivencialmente desenvolvidos pelo desenhista e pelo observador. Mas, assim como
nas escolas de musica, ao longo da historia também foi desenvolvida uma extensa
tradicdo de estudos académico-cientificos sobre teoria e gramatica da representacéo
grafica que, juntamente com o exercicio artistico, orientam e possibilitam o

planejamento e a produgéo consciente de desenhos.

Por definicdo, os codigos logico-convencionais sao naturalmente inacessiveis, porque
comumente ndo ha relacbes sensoriais associadas. Por exemplo, a palavra “cao” ndo
dispbe ao observador um “sabor-canino”, porque nao € sonora ou visualmente
semelhante ao animal que representa. As vezes, em linguas diferentes, palavras
formalmente parecidas representam o mesmo contetdo, como “cao” (em portugués)
e cane (em italiano). Mas, isso ndo é necessario, porque a convencao dispensa a
necessidade de semelhanca, por exemplo, “cdo” (em portugués) e dog (em inglés)
sao palavras que representam o mesmo tipo de animal, mas sonora ou graficamente

provocam sensac¢des completamente diferentes no ouvinte ou observador.

Midia é a parte fisica da informacg&o e, por isso, 0 processo de mediacdo requer,
primeiro e predominantemente, o controle dos sinais expressivos. A necessidade é
provocar ideias-sensacdo coerentes com 0s sentidos e significados previstos para a
informacao. Por exemplo, no desenho que representa um “cao” é necessario garantir
gue os sinais grafico-expressivos, como rabiscos e manchas, sejam bem organizados

para provocar no observador sensac¢des visuais com “sabor-canino”. Na conversacao,
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somente depois que o som “cao” for bem pronunciado, € possivel comunicar o
conhecimento da palavra e do tipo de animal. Portanto, antes mesmo de conhecer o
significado dos sons, é necessario saber pronuncia-los. No ambito de Fonoaudiologia,
h& problemas de Dislalia, como impossibilidade de pronunciar certos sons e
dificuldades de comunicacdo. Ha o conhecimento do significado das palavras, mas

faltam recursos fisico-motores de mediacao sonora.

As palavras sdo convencionadas e, por isso, seja em diferentes linguas ou ha mesma,
as sinonimias requerem traducdo. Algum agente tradutor, humano ou tecnoldgico
(como o popular sistema Google Tradutor), precisa conhecer, comparar e indicar a
sinonimia de palavras em linguas diversas. Contudo, deve-se assinalar que os
processos de traducgdo, por agentes humanos ou tecnoldgicos, sao iniciados e
definidos com o reconhecimento de sinais ou padrdes expressivos. Por exemplo, é
sutil a diferenga sonora e visual que distingue as palavras inglesas bed (cama) e bad
(mau). Mas, representar e perceber com rigor e coeréncia as sutilezas expressivas é

primordial no controle de Midia em processos de informacéo e comunicacéo.

“‘Onomatopeia” é a designagao da “figura de linguagem” demarcada por palavras que,
sonora ou visualmente, assemelham-se as coisas e aos eventos que representam.
Assim, a sonoridade da palavra “pipoca” e do verbo “pipocar” é associada ao pequeno
estouro dos graos de milho, que ocorre quando sao aquecidos, mudando seu estado
e configuracdo. No caso, ha dupla mediacdo e informacdo sensivel no uso de
onomatopeias que, de modo integrado e ao mesmo tempo, expressa ideias-sensacéo
da palavra e da coisa ou do evento representado. Contudo, tratam-se de excecdes

porque, comumente, as palavras ndo apresentam sintomas substanciais daquilo que
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representam. Por pura convencionalidade, a palavra “cado” € um substantivo tipico,
revelando sua substancia Unica e particular, sem um saber ou sabor do animal que
representa. Isso diferencia a palavra do desenho do “cao” (llustragédo 9), porque esse
ultimo “dispée um ‘sabor-canino’ ao observador”. Assim como a onomatopeia, um
desenho figurativo também propde duplicidade de mediacéo e informacdo sensivel,
provocando ideias-sensacdo, que revelam uma substancia prépria e, a0 mesmo

tempo, substanciam parcialmente ou ilusoriamente aquilo que representam.

Comumente, os profissionais designers que projetam logotipos utilizam ainda outro
recurso de dupla mediacéo e informacéo sensivel. Para isso, adaptam os desenhos e
as cores das letras do nome-marca, compondo semelhancas visuais entre a grafia da
palavra e o contetdo representado. Por exemplo, a palavra “zebra” pode ser
desenhada com o uso de grafismos que, sutilmente, dispbe um “sabor-zebrado” ao
observador (llustracdo 11). Enfim, alguma porcdo da substancia afetiva caracteriza
ideias-sensacdo que, com maior ou menor intensidade, também substanciam o que é

representado.

llustracdo 11- Estampa e grafia da palavra associadas com o animal “zebra”.
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O desenho de letras adaptado ao tema ou conteudo representado ressalta a dupla
codificacdo, estética e semantica, que ocorre em todo signo, incluindo as palavras
(PERASSI, 2005). No logotipo (llustragcéo 11), observa-se que o codigo seméantico da
palavra e o codigo estético da imagem séo destinados ao mesmo conteudo (zebra):

1. H& a codificacdo convencional ou arbitraria das linguagens abstratas, que

define a palavra como informacéao e elemento de comunicacdo semantica,

2. Haainda outra codificacéo sensorial e analdgica, como linguagens eventuais
e decorrentes de relagbes de semelhanca visual, que definem a informacgéo e

a comunicacao estética ou tacita.

Primeiramente, o trabalho de mediacéo consiste na codificacdo sensorial e analégica
dos sinais expressivos, como ideias-sensacao de palavras, figuras ou outros simbolos
visuais, sonoros, tateis, olfativos ou gustativos. Portanto, a atuacdo do profissional
mediador € definida na formatacdo expressiva, que € realizada a partir da
configuracdo sensorial da mensagem, como o controle sensorial, estético-expressivo,

e convencional ou semantico do sistema.

Ha o trabalho estritamente técnico, que domina e garante o funcionamento geral do
sistema tecnoldgico, seja mecanico, elétrico-eletrbnico ou digital. Contudo, a quase
totalidade dos sistemas mediadores ou Midia dispbde de interface de acesso e uso
para o usuario-mediador. Por exemplo, o profissional usuario-mediador pode ser
aguele que atua nos multiplos controles de uma “mesa de som”, com o objetivo de
separar, modular e propagar, para o publico ouvinte, as sonoridades captadas no

ambiente. Mas, necessariamente, o profissional mediador ndo sabe construir ou
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consertar a mesa de som. Sua competéncia € revelada e avaliada no controle
habilidoso e criativo de possibilidades e potencialidades informativo-comunicativas do

sistema mediador (llustragao 12).
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llustracéo 12- Detalhe da manipulagdo manual da “mesa de som”.

A comecar pela escolha do equipamento, as decisdes do profissional mediador
definem diferentes sinais ou formatos, linguagens, sentidos e significados. Isso porque
ha relacbes diretas entre técnica, linguagem e significacdo, uma vez que 0s sinais ou
os formatos, a configuracdo e a dinamica tecnologicas implicam na provocacao de
sensorialidades para serem vivenciadas, distinguidas e reconhecidas pelas pessoas.
Além disso, os estimulos sensoriais sdo mentalmente e continuamente associados a
outras coisas, situacbes ou eventos. SAo essas associacdes que constituem o
conteudo significativo de sinais ou formatos que, ao serem associados, assumem

sentidos e significados.
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Ha narrativas sobre pessoas que, ao sairem de casa, deixavam algumas luzes acesas
e o0 aparelho de radio ligado com volume aumentado. Assim, visavam prevenir
invasoes e roubos, informando uma representacao da presenca de pessoas na casa.
Primeiramente, portanto, ndo importam as cores da luz, porque as lampadas acessas
poderiam emitir luz branca ou amarela. Também, ndo eram relevantes os conteudos
de musicas, can¢des ou outros discursos sonoramente propagados pelos autofalantes
do radio. Assim, por si mesmos, a claridade e o ruido eram considerados suficientes
na representacao da presenca de pessoas na casa. Isso indica um exemplo que, entre
outros mais ou menos complexos (COHN, 1987), justifica que “o0 meio € a mensagem”,

como afirmou o filésofo canadense Marshall McLuhan (1911-1980).

Tudo isso reafirma que, primeiramente, € o controle dos sinais ou formatos que
garantem a coeréncia semantica do contetdo da mensagem. Entre outros, h4 um
exemplo de troca perniciosa da convencdo de conteddo por associacdo ingénua de
formatos. Trata-se da palavra “corrobora”, que conceitualmente significa “confirma”,
sendo comumente e erroneamente usada como sinénimo de “colabora”, devido a
simpldria associagéo formal. Isso € percebido pela incluséo equivocada do elemento

de ligacéo “com”, depois da palavra “corrobora”, resultando em “corrobora com” 2%,

Por sua vez, os sistemas ou Midia do Conhecimento séo projetados e produzidos para

simular ou falsear a consciéncia da relagdo simbolica entre forma e conteudo. Isso

25 Contudo, a lingua é dinamica, sendo continuamente alterada na linguagem cotidiana. Por isso, diante
da ampla recorréncia do equivoco, acredita-se que em seguida os dicionaristas incluirdo a palavra
“colabora” na sinonimia da palavra “corrobora”, indicando ainda o acréscimo da preposigao “com”,
porque se colabora com alguém ou com alguma coisa.
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ocorre por meio de regras tecnoldgicas que associam formatos ou padrées. Inclusive,
a base do que é denominado de “inteligéncia artificial” € o reconhecimento e a
associacdo de padrdes ou formatos, de acordo com regras tecnologicamente pré-
estabelecidas. No processamento mental e também no tecnologico, primeiramente, é
necessario o reconhecimento de formatos e, sequencialmente, deve haver a

associacdo de formatos por semelhanca ou convencao.

Isso caracteriza inicialmente o processo ordenador da “sintaxe”, resultando em
conjuntos de sinais ou formatos estruturados ou arranjados de maneira coerente. Mas,
depois de culturalmente contextualizados, os arranjos sintaticos séo percebidos como
signos, textos ou discursos semanticos, porque as sensacdes-ideia despertam
lembrancas, passando a representar um conteudo, como ideias-conceito
sensorialmente ausentes e conceitualmente significativas. A contextualizag&o cultural,

entretanto, depende de uma consciéncia que maquinas e animais ainda ndo dispdem.

Ha, contudo, diversos sistemas tecnoldgicos que, sintaticamente, simulam operacdes
para observadores ou usuarios humanos interpretarem semanticamente. Alias, isso
acontece no sistema mecanico que formata pedagos de fita como lago (llustragéo 1).
No uso pratico, ha a simulagao de que o sistema “conhece” convengdes semanticas
gue qualificam “fitas” e “lagos”, porque executa com parcial autonomia uma operacgéo
fisica, gerando ideias-sensacao (1- material esticado e 2- material enrolado) que séo

lidas por usuarios e observadores humanos como ideias-conceito (1- “fitas” e 2-“lago”).

Em outro exemplo, o tradicional “Codigo Morse” propfe a representacdo de diversos

sinais ortograficos auxiliares, além de letras, palavras, frases e textos, com conjuntos
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de estimulos fisicos intermitentes, sendo uns breves (pontos) e outros mais extensos
(tracos). Os sistemas computacionais mais amplos e complexos também atuam com
sinais intermitentes entre desligado (0) e ligado (1), definindo o “digito binario” (binary
digit ou bit) que, tradicionalmente, s&o articulados no formato de “Octeto”, com oito

bits, compondo bytes, que permitem a representagéo de 256 nliimeros binarios?®.

Midia € campo privilegiado de forma ou formatos, como conjuntos estruturados
de sinais expressivos que, coerentemente, provocam ideias-sensacao na mente
do observador, induzindo lembrancas que |lhes séo associadas por analogia ou

convencéao e atribuem significados ou conteido semantico a informacéao.

O “cbdigo” é a regra cultural que associa forma (ideia-sensac¢éo) e conteudo (ideia-
conceito). A codificacdo decorre de: (1) recorréncia de eventos (habito); (2)
semelhancas de aparéncia (analogia); e (3) convencao ou arbitrariedade (PERASSI,
2005). A relacdo abstrata, arbitraria ou convencional, define rigidamente a ideia-
conceito e ndo admite tergiversacao ao restrito significado atribuido a forma (sensacéao

ou ideia-sensacéao). Isso caracteriza o signo formal ou a linguagem formalizada como

26 A discussdo sobre o detalhamento técnico-tecnolégico da linguagem computacional requer
conhecimentos além dos restritos dominios do autor deste texto. Alias, ha sobre isso ampla e continua
producdo de textos técnico-cientificos. Contudo, aqui o objetivo é salientar a interacdo entre (A)
sensorialidade tecnoldgica, (B) ideias-conceito e (C) ideias-sensa¢do humanas. A dindmica intrinseca
dos computadores atua em restrita sensorialidade-tecnolégica (ligado/desligado). Mas, para haver o
dominio de programadores e afins, 0s conjuntos de sinais sensoérios sdo numericamente representados
(ideias-conceitos). Por fim, os sons emitidos e as imagens vistas nas telas dos computadores devem:
(1) primeiramente, ser percebidos e distinguidos pelos usuarios (como ideias-sensagéo: sons, cores,
tonalidades e figuras visuais ou sonoras, entre outras). Em seguida, (2) os usuarios e observadores
atribuem sentidos e significados as sensacdes audiovisuais (associando-lhes ideias-conceito).
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menos dubios, porque o significado foi coletivamente convencionado e aceito. Os
substantivos verbais e a linguagem matematica sdo formais, porque, desde sua
origem, sdo palavras, numeros e relagBes convencionais. Uma pessoa pode
considerar “quente” (palavra-adjetivo e ideia-sensacdo) a temperatura ambiente,
enquanto outra considera “fria” (palavra-adjetivo e ideia-sensacdo). Mas, ambas
devem concordar que ha um aparelho marcando 23° graus centigrados, cuja
denominagéo é “termOmetro”. Alids, termémetros sao sistemas que atuam como Midia

do Conhecimento.

6. MIDIA, COMUNICACAO E ORGANIZACOES SOCIAIS

Na atualidade, foi ampla e popularmente evidenciado o poder sociopolitico da
informacédo e da comunicacédo, principalmente, devido a poténcia e a abrangéncia
informativo-comunicativa das redes sociais online. Contudo, trata-se mais de
oportunidade que verdade, pois, vive-se 0 momento em que a valoracdo da
informacdo foi parcialmente alterada. E mais valorizada a mensagem que ¢
surpreendente e esperada no contexto de recepgcdo, mesmo sem necessariamente
ser verdadeira. Agora, € publicamente percebido que, estruturalmente, as informacdes

séao dados contextualizados e nao implicam efetivamente em fatos.

N&o é dificil exemplificar uma noticia surpreendente e, ao mesmo tempo, esperada,
porque quando alguém compra um bilhete de loteria espera ganhar e, com certeza,
fica positivamente surpreso ao ser premiado. Assim, para 0s receptores atuais, a

noticia de maior valor é aquela que, ao mesmo tempo, € surpreendente e esperada,
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apresentando novos argumentos confirmadores de suas certezas e servindo de

reforco para suas crencas, diante de aliados e adversarios.

Além da discussdo sobre informacdo verdadeira ou politicamente oportuna, na
comunicacao social considera-se que, ainda, ha outras func¢des informativas fora do
espectro das consequéncias seriamente morais ou legais. Por exemplo, ha
informacBes absurdas e incoerentes que, entretanto, sdo interessantes como
entretenimento. Atualmente, h4 quem considere que, independentemente da ilusao
de verdade, é o potencial humoristico das mensagens que multiplica e populariza o
fendbmeno da fake news na cultura digital brasileira (HOSHINO, 2018). Também, ha
licencas para mensagens inconsequentes em diferentes situacdes. Por exemplo,
comumente, as empresas anunciam sem provar que seu produto € “o melhor do
mundo!”.

Quando sao ampliados os usos mal-intencionados e mal-humorados das informacdes
nas diversas instancias da vida social, € restringido o espaco de consideracao e
possivel aceitacdo da critica e do contraditério. Ndo é s6 agora que as pessoas
anseiam e lutam pela confirmacdo de suas certezas. Mas, devido a tradicional
limitagdo de acesso aos recursos de comunicagao, anteriormente, parecia haver maior
concordancia sobre as instancias de dominio e a hierarquia das informacdes. Todavia,
atualmente, com ou sem razao, a maioria das pessoas se sente com igual direito a
opinido de verdade. Alias, isso é exercido independentemente de curriculos ou
vivéncias e da coeréncia ou veracidade das informacfes emitidas, sendo a
popularidade do transmissor ou da fonte o principal motivo de sua influéncia sobre

amplos grupos ou coletividades.
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No ambito juridico, por sua vez, indica-se a “inflagdo normativa”, referindo-se ao
excesso e a variedade de normas e leis que, continuamente, sdo propostas e impostas
sem que consigam acompanhar o dinamismo social (OLIVEIRA, 2015). Contudo, o
excesso variado de ordenamento legal e moral, também, gera instabilidade e caos,
porque oferece normatizacBes para justificar ou “legitimar” a maioria das posicoes

divergentes ou contraditérias entre si.

A dindmica variada e inconstante de valores e influéncias configura a atual estrutura
sociocultural e, querendo ou ndo, as organiza¢des sociais precisam constantemente
ser reorganizadas ou remodeladas para se manterem atuantes (BAUMAN, 2007). Isso
comeca pela atual necessidade sociopolitica de instituicbes e empresas de
interagirem publicamente nas redes online, alimentando em interesse proprio a

continua e coletiva comunicacéo digital.

No tempo em que predominava a “‘comunicacdo de massa’, eram necessarias e
prioritarias a producdo e a divulgacdo “massiva”’ de informacdes bem estruturadas,
como mensagens publicas ou publicitarias em jornais populares e redes de radio ou
televiséo, incluindo a publicacdo de revistas, folhetos e outros periddicos da prépria
organizagdo. No atual dominio da “comunicacdo em rede”, ainda é necessaria a
divulgacéo de informagfes. Mas, prioritariamente, iSso requer a continua coleta de
feedbacks para se obter o minimo de controle da comunicacédo ampla e diversificada,
que é realizada por terceiros. Além de disporem informacbes em websites
organizacionais, 0s gestores providenciam a criacdo e a manutencdo de paginas
digitais em diferentes redes sociais online. O foco principal é a interagdo com o publico

interno e externo a organizacao e, por isso, ha espacos nos sistemas digitais internos
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e em websites publicos ou paginas online para postagens e coleta de comentarios,

opinides e reclamacdes de colaboradores e outros.

Além de redes internas ou intranets, os gestores das organiza¢gdes costumam instituir
weblogs para interacdo com colaboradores. Também, indicam representantes para
interagirem em paginas digitais criadas e geridas por iniciativa de colaboradores ou
pessoal externo interessado na atuacdo organizacional. Em parte, a condicdo de
“colaboradores” que, a partir dos anos 1970, foi requerida para os empregados das
organizag0Oes, definitivamente, consolidou-se na autonomia de producdo e difusédo
publica de conteudo. Isso porque, com maior ou menor eficiéncia e abrangéncia, cada
usuario do sistema digital em rede, potencialmente, € um comunicador capaz de
influenciar a opinido publica. Principalmente, porque existem indmeras instancias
digitais, cuja principal atividade é repercutir reclamacdes e descontentamentos em

redes sociais online.

Considera-se aqui que o objeto especifico das areas de Gestao ¢é o “relacionamento”,
porque sua finalidade é organizar o trabalho de agentes humanos (Administracdo de
Pessoas) e tecnoldgicos (Engenharia de Producéo), visando atingir os objetivos
organizacionais. Assim, a gestéo de acgdes coletivas depende do controle de diversos
relacionamentos dos interagentes. Alias, isso influencia a adocdo de estratégias e
acOes, incluindo gestbes repressoras e vigilantes, por exemplo, como o uso de
cameras e outros sistemas eletrénicos no controle de agdes e interagbes. Mas, ha
mais de um século, os estudos de Psicologia aplicada consideram o mérito dos
estimulos, como recurso para a obtencdo de respostas comportamentais coerentes.

Portanto, no lugar do controle direto das acdes ou aliado a isso é possivel e
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aconselhavel a coleta continuada e a distribuicdo seletiva de informagbes, como
fontes de estimulos para respostas coerentes e eficazes dos integrantes da

organizagao.

Atualmente, o trabalho tradicional nas “linhas de produgéo”, primeiramente definido
pelo modelo industrial, € praticamente realizado somente por maquinas, dificultando
o controle direto dos empregados. Porém, além de cameras e reldgios de ponto, 0 uso
individualizado de equipamentos digitais, como laptops e smartphones, permite agora
conhecimentos sobre localizacdo e interacdo dos usuarios. E Util o controle da
situacdo dos corpos de empregados, prestadores de servicos, fornecedores, clientes
e outros. Mas, ndo € suficiente, porque a gestdo de acbes e interacdes nas
organizacdes e no seu entorno, prioritariamente, requer a distribuicdo de informacdes
potencialmente influentes na disposicdo mental de colaboradores e outros
stakeholders. E isso que, efetivamente, favorece a gestdo de interesses e esforcos

em funcdo dos objetivos organizacionais.

Entre outros estudos sobre o tema, o entdo professor de Administragéo vinculado a
Fundacao Getulio Vargas, Lima Filho (1970), publicou um trabalho realizado com a
colaboracdo de engenheiros, para operar, dirigir e controlar o “sistema de
informacdes” de uma empresa. A funcdo do sistema € processar de modo ordenado
o fluxo de comunicacéo interno e externo da organizagao, porque coleta, interpreta e
processa informagdes externas e também as internas, que s&o decorrentes da
dindmica operacional da propria organizacdo. No ambito da gestdo, considera-se

necessario o circulo virtuoso entre: “informacéo, deciséo e agcéo” (p. 196).
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Seguindo as recomendagdes do modelo citado no paragrafo anterior, o “sistema de
informagdes” é constituido com as acbes de: (1) coleta; (2) classificacdo; (3)
processamento; (4) codificagcéo; (5) arquivamento; e (6) recuperacao de informacoes.
Isso caracteriza o que atualmente € considerado um repositorio organizacional
interativo de dados e informacdes, produzido e mantido como sistema integrado de
mediacao digital e digitalizada, ou ndo, devendo-se considerar também a coleta e

eventual arquivamento de informagdes em fontes nao digitais.

O dominio do “sistema de informagdes” permite que os gestores disponham de
acesso continuado a noticias atualizadas ou recuperem informacdes Uteis a tomada
de decisdo e consequentes acdes. Também, sdo necessarios o planejamento e a
execucao da comunicacao, com divulgacao seletiva de informacdes aos integrantes
dos publicos interno e externo. A selecao e a comunicacao de informacdes seletivas
sao recursos de gestdo dos relacionamentos, com possivel emissdo de estimulos

eficientes na obtencao de respostas benéficas a organizacao.

Para a “selecao” das informacdes coletadas, indica-se previamente uma taxionomia
dos dados que, entre outras possibilidades, pode ocorrer de acordo com: (1) a origem:
interna ou externa a organizacgao; (2) a intencionalidade: planejada ou ndo planejada;

(3) a temporalidade: continua, intermitente, eventual, com intervalos previsiveis.

A prévia selegéo exige também o “processamento” das informacgdes por categoria e
abrangéncia, considerando-se que setores além da gestao central devem ter acesso
a informacé&o ou necessitam recebé-la de imediato para conhecimento e providéncias.

O modo de envio e acesso a informagédo também é relacionado ao processamento,



83

de acordo com a necessidade ou ndo de sigilo ou outras condi¢cdes. Além da
distribuicdo setorial, 0 processamento ainda indica a frequéncia com que deve ocorrer

0 encaminhamento de informagdes para diferentes setores ou colaboradores.

A “codificacéo” das informacdes pode ser realizada de acordo com a sua categoria de
coleta, de processamento ou de ambas. Por exemplo, na coleta, uma informacéo pode
ser codificada como: “normatizacao externa”, cuja fonte € um 6rgao regulador;
“noticia”, cuja fonte € a Midia jornalistica; “comentario interno”, cuja fonte € um
colaborador; “publicidade”, “elogio”, “critica” ou “comentario externo”, entre outras. No
processamento, uma informacgao pode ser codificada como: “normatizagao interna”;

“‘recomendacao”; “slogan atual” e outras.

O “arquivamento” deve considerar a coleta e a oferta de informagdes em fluxo
continuado. Mas, também, precisa ser eficiente na conservagcdo de longo prazo.
Inclusive, deve considerar as constantes atualizacdes do sistema tecnoldgico e a
necessidade de transferéncia de informacdes para os suportes atualizados, com a

manutenc¢ao de sua taxionomia ou ordenamento e dos marcadores de recuperacao.

Enfim, toda a organizacao anterior deve permitir, com qualidade, eficiéncia e agilidade,
a “recuperacao” de informagdes ou conjuntos especificos de informacbes, de acordo
com a necessidade prevista e a seletividade requerida. A coleta, a organizacgéo e a
recuperacgéo seletiva de informacdes interessa aos diferentes setores, que planejam
e executam as atuacoes internas e externas da organizacdo. Assim, de acordo com o
grau de eficiéncia do “sistema de informacdes”, é possivel potencializar a eficacia da

gestdo organizacional, considerando-se o acimulo de informag¢des como subsidio as
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decisOes e acdes estratégicas, principalmente, incluindo o gerenciamento de pessoas

e 0 gerenciamento de Marketing, interno (endomarketing) e externo a organizacao.

Um sistema completo de controle e atuacdo na comunicagdo externa requer
assessoria de comunicacao, relacdes publicas, criacdo e divulgacdo do sistema
integrado de identidade e comunica¢do da marca, além de ac6es gerais e digitais de
Marketing, com pesquisas de campo, propaganda institucional e campanhas
publicitarias. Atualmente, parte do trabalho que deve ser realizado depende do
controle da comunicacao digital em rede. Por exemplo, a composigéo de clipping, para
o controle de publicacbes sobre a organizacdo na Midia, é eficientemente realizada
por pesquisa em bases digitais. Inclusive, na rede Internet, ha versdes digitais ou
digitalizadas da maioria dos veiculos de comunicacao jornalistica, incluindo aqueles

que, tradicionalmente, publicam edi¢des impressas.

Atualmente, é cada vez mais comum a producgao de “jornalismo de dados”, em que as
noticias sdo produzidas a partir da coleta e analise de dados capturados na rede. A
“analise avangada de dados”, decorrente da ampla e agil coleta de dados complexos
(big data) serve tanto para produzir como para coletar noticias, entre outras
informagdes. Os sistemas digitais de coleta e organizagao de dados em bases digitais,
a partir do acesso as redes online, sdo sistemas ou Midia do Conhecimento. A
possibilidade de captura seletiva de dados na rede online depende diretamente da
tecnologia eletrénico-digital, cujas origens sao as areas de Informatica e Engenharia.
Portanto, como foi assinalado anteriormente, as atividades de Engenharia
desenvolvem recursos que integram hardwares e softwares na producédo de sistemas

eletrénico-digitais mediadores do conhecimento.
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Os principais beneficiarios da tecnologia de coleta, organizacdo, producdo e
distribuicdo de dados, informacdes e conhecimentos sdo gestores de grandes ou
pequenas organizagdes sociais. Isso inclui microempreendedores individuais, outros
profissionais liberais e agentes sociopoliticos, que organizam e interagem com grupos
de interesse ou clientes, em funcdo de prestacdo de servicos, oferta de produtos ou
realizacdo de diversas atividades. Portanto, em grande parte, as atividades de gestao
sdo assistidas por tecnologia, cujos recursos sao: métodos, processos, sistemas e
maquinas, configurando o ambiente de “Gestdo do Conhecimento” em organizacdes
sociais, estatais e outras instituicdes publicas, empresas ou negocios e organizacoes

nao governamentais (ONGS).

Reforca-se que a relacdo positiva entre o sistema tecnologico e os interesses dos
gestores organizacionais e sociais, em geral, requer a atuacdo de diversos
profissionais mediadores, além dos que sdo diretamente relacionados com Midia e
mediacao. Alias, isso justifica a interdisciplinaridade nas areas de Midia e Midia do
Conhecimento, que requerem e despertam o interesse de profissionais e estudiosos

de diferentes origens académicas.

Na atuacdo organizacional, os principais profissionais envolvidos sdo os proprios
gestores, cuja funcdo é definir a producédo e a distribuicdo oficial de informacdes,
gerenciando: (1) as equipes de coleta e conservacao de dados e informacgoes; (2) a
abertura e o fechamento de canais de comunicac¢ao; (3) o formato e o contetudo das

mensagens; (4) o tempo de recepcao e 0s receptores das mensagens.
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Para que haja tecnologia de suporte, veiculacdo ou formatacdo e canalizacdo das
mensagens é necessario o trabalho, prévio ou coetaneo, de engenheiros, informatas
e outros técnicos. Antecipadamente, os profissionais de tecnologia projetaram e
produziram instrumentos ou ferramentas, aparelhos ou hardwares, meétodos,
processos ou softwares. Coetaneamente, profissionais de tecnologia instalam e
gerenciam o funcionamento de maquinas ou utilizam instrumentos especificos na

manutencao e nos ajustes dos sistemas tecnoldgicos.

Entremeando a ag&o dos profissionais de tecnologia e os interesses e fung¢des dos
gestores, atuam os mediadores: designers, arquitetos, escritores, relagdes publicas,
jornalistas, professores, psicologos, escultores, ilustradores, editores, maestros,
publicitarios, musicos, fotégrafos, arquivistas, programadores de Midia e outros
especialistas no uso poético-instrumental dos recursos tecnolégicos. A finalidade é
compor 0s sinais expressivos para provocar na mente dos receptores ideias-
sensacao, como formas ou formatos, coerentes com o tipo de linguagem e o contetudo

previstos.

Atuando na definicdo do conteudo, junto aos gestores ou como gestores, ha ainda os
idedlogos: filésofos, psicélogos, antropélogos, publicitarios, jornalistas, escritores e,
para temas especificos, todos os profissionais detentores do conhecimento de
interesse: historiadores, geodgrafos, bidlogos, especialistas em seguranca, transito,
controle de crises e muitos outros, dependendo do ramo e das ramificacbes de
atividades da organizagdo social e, ainda, das necessidades ou oportunidades

circunstanciais.
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Por exemplo, o “mediador” € o ceramista que, com auxilio de um torno elétrico,
manipula uma porcédo de barro, atendendo a orientacdo do gestor de produzir uma
peca similar ao modelo de um pote egipcio. Assim, a expressao “pote egipcio” define
o contetdo da mensagem, como parte do gerenciamento da produc¢éo da informacéo
com o0 sistema: suporte-torno/barro; veiculo-barro/pote; conteudo-pote egipcio

(llustracéo 13).

llustracao 13- Peca de ceramica manipulada no prato do torno elétrico.

Ha trés instancias envolvendo a atuagéo do ceramista, sendo: (1) uma gerencial; (2)
outra técnico-mediadora ou informadora; e (3) a terceira como definidora do conteudo.
Caso o ceramista seja um produtor autbnomo, permanece a necessidade de que o
profissional considere as trés instancias de atuag&do. Assim, além de conhecimentos
técnico-tecnologicos e habilidades préprias de ceramistas, também, o profissional

deve considerar aspectos de: Geréncia de Marketing, para investir comercialmente
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em potes ceramicos com estilo egipcio; Historia da Arte, para reconhecer o estilo de

um pote ceramico egipcio, entre outras consideracgoes.

Em uma empresa ceramica de grande porte e abrangéncia, ha diversos profissionais
e conhecimentos envolvidos na definicdo de: linha de produtos, modelos produzidos,
contexto cultural-mercadolégico, tecnologia de producédo ceramica, adequacédo do
estilo ao gosto do publico consumidor. Tudo isso € restrito aos aspectos diretamente
relacionados ao processo de mediacdo com: coleta de dados na cultura de mercado,
reconhecimento das relagdes com a cultura geral, composicéo da linha de produtos,
técnicas e linguagens de producéo da informacéo, definicdo e adaptacao de conteudo

e estilos a demanda de mercado.

Enfim, o sistema mediador de conhecimento ou entretenimento reiine conhecimentos
e recursos de: (1) tecnologia; (2) informacao; e (3) conteldo. Assim, a tecnologia
oferece suporte e recursos de informacao e canalizacdo da mensagem. A informacéo
€ o produto da ordenacdo sintatica (sintaxe) dos sinais expressivos ou estimulos
fisicos, visando provocar ideias-sensac¢ao, como formas ou formatos de acordo com
os resultados esperados. O conteudo € definido e assegurado com o dominio dos
codigos de linguagem (semantica ou semiotica), visando associacdes que derivam

nas ideias-conceito.

Previamente, sado 0s processos mais ou menos definidos para: (A) reconhecimento de
necessidades ou oportunidades e (B) planejamento do conteudo, que orientam a
producdo da informagéo. Assim, comumente, como estimulo coerente as ideias-

sensacao (formas e formatos), a informacéo € definida:
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o De acordo com o potencial dos recursos técnico-tecnolégicos do agente
mediador e do sistema de mediacéo;

o Pela prévia definicdo do contetido que deve ser representado?’.

Recuperando proposi¢des do capitulo anterior, trata-se da relacdo coerente e eficiente
entre “forma” (ideias-sensacdo, informacédo-estética) e conteudo (ideias-conceito,
informacédo-semantica). Tradicionalmente, uma dupla de criacdo publicitaria é
composta por um “redator” e um “ilustrador”. Depois do conhecimento contextual,
incluindo as necessidades e as oportunidades que motivaram a producdo da
campanha publicitaria e o plano de Midia para divulgacdo das mensagens, o redator
propde as ideias-conceito que devem nortear a campanha. Por sua vez, o ilustrador
ou diretor de arte propde a sintaxe dos sinais expressivos da informacgao que, como
mensagem publicitaria, deve provocar no publico ideias-sensacdo coerentes com
formas ou formatos que, por associacéao, significam ou representam as ideias-conceito

gue, como conteudo, foram previamente propostas pelo redator.

Primeiramente, gestores e especialistas do conhecimento atuam para definir as
ideias-conceito que, estrategicamente, devem compor o conteudo da informacao.
Isso serve para categorizar e hierarquizar a coleta de dados e informagdes para a
organizacdo (ordenando conceitualmente a entrada de informac¢des — input). Mas,

também servem para categorizar e hierarquizar a composicao e a distribuicao seletiva

27 Apesar de, especialmente na producdo artistica, haver situagcdes nas quais, esteticamente, a
informacéo é constituida por processos de tentativa e erro, sendo que o conteldo semantico sé é
conhecido ao final. Alids, isso caracteriza um potente recurso de criatividade poética, porque a busca
de coeréncia estética resulta em contetido inovador que é considerado valido e, até entéo, imprevisivel.
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como mensagens para diferentes receptores ou grupos de receptores (ordenando

conceitualmente a producéo e a saida de informacdes — output).

Por sua vez, técnicos e mediadores, primeiramente, devem compor o0 sistema
mediador humano-tecnolégico eficiente de coleta, armazenamento, recuperacao,
producao e distribuicdo de informacdo. Em seguida, o sistema deve ser usado para:
classificagcdo, processamento, codificacdo, arquivamento e recuperacdo de
informacdes. Além de ser usado também para producdo, adaptacéo e distribuicdo de
informagdes como conjuntos de sinais expressivos, bem organizados ou formatados
e, potencialmente, aptos a provocar ideias-sensacdo nas mentes dos receptores.
Considerando-se que, depois de mentalmente provocadas, as sensacfes devem
recuperar lembrancas em associagéo, reconfigurando ideias-conceito pelo menos

similares as que foram previamente propostas como contetdo da informacao.

Estrategicamente, a equipe de gestdo planeja e gerencia a atuacdo de agentes
humanos e tecnoldgicos integrados na dinamica do sistema mediador de coleta,
armazenamento, recuperacao, producao e distribuicdo de informacao. Isso é realizado
de maneira tematico-ideologica (conteudo); logistica (recursos e suprimentos);

procedimental (comportamento, atitudes e agbes); produtiva e distributiva.

Por exemplo, para a mediacéo eletrénico-digital, engenheiros e informatas projetaram
e produziram um sistema integrado de hardwares e softwares praticamente
autossuficiente. Além de suportar e veicular coerentemente as informacdes, com
elementos e aspectos de forma e conteudo em diversas linguagens, o sistema ainda

distribui seletivamente mensagens em redes digitais internas e externas.
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Em funcéo das caracteristicas de cada organizacao social, do contexto de atuacéo e
de necessidades ou oportunidades do momento, com certeza, o sistema devera ser
programado para a realidade em que atua. Contudo, isso requer planos e atividades
tipicas de mediacéo que, como foi anteriormente apresentado, retine um diversificado
conjunto interdisciplinar de conhecimentos. Assim, além da variedade de
conhecimentos ja aplicada no sistema, as condi¢Ges particulares de cada situacdo
requerem ainda mais saberes e conhecimentos de outras especialidades para a
adaptacao eficiente do sistema de mediacgao.

Além da mediacao tipicamente tecnoldgica, especialmente a que € realizada com
alguma autonomia por sistemas ou Midia do Conhecimento, diversos autores também
concordam que ha necessidade de adaptacdo mediada da instancia tecnolégica, de
acordo com a cultura da organizacao e as peculiaridades das pessoas que interagem
como usuarios ou receptores. Dalkir (2013) assinala que tecnologia € necessaria e
comumente usada para ampliar e facilitar o trabalho com informacéo e processos de
comunicacdo. Entretanto, Servin e De Brun (2005) haviam alertado sobre a
necessidade de ajuste da tecnologia as pessoas e aos processos organizacionais.
Antes disso, Davenport e Prusak (1998) também ressaltaram a necessidade de
tecnologia, assegurando que a efetividade tecnoldgica depende de adequacado as

pessoas e a cultura organizacional.

Exemplificando uma situacdo inversa, observa-se o0 interesse por tecnologia
educacional por parte de gestores pedagogicos e professores mais bem informados
sobre recursos didaticos a distancia e acessiveis por redes online. Esses recursos

sao variados, podendo ser objetos de aprendizagem (learning objects) ou ambientes
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virtuais de ensino-aprendizagem (AVEA) e ainda podem ser adotados em diversos
niveis de atuacdo escolar. Os professores, comumente, atuam como gestores de
classes e mediadores de conhecimento com dominio de algum tipo de conteudo.
Portanto, o que buscam é o acesso e o dominio das tecnologias de mediagdo, com

especial interesse em tecnologias digitais de informac&o e comunicacéo (TDICs).

6. SINTESE FINAL

Na producédo do conteudo dos itens deste texto houve um esforco para, de modo
sistematico, apresentar e inserir o conceito “Midia do Conhecimento” no amplo
espectro dos estudos de Midia e mediacdo. Nesta abordagem, buscou-se
especificamente caracterizar os sistemas mediadores do conhecimento. O campo de
estudos e atividades de Midia é muito amplo e diversificado e abriga também os
sistemas mediadores do conhecimento. Isso impés a superficialidade da descricao
aqui apresentada. Contudo, mesmo sem entrar em detalhes, buscou-se identificar e
citar os principais temas e setores de estudo e atividades, situando-os na descri¢cao

abrangente das areas de Midia e Midia do Conhecimento.

Os estudos, atividades e recursos de Midia foram organizados sob trés temas gerais:
(1) tecnologia; (2) informacéao; e (3) conteudo, relacionados principalmente as areas
de Comunicacgéo, Gestao, Educacéo e, especialmente, com foco no conhecimento:

1. O tema “tecnologia” implica em estudos, atividades e recursos de producao,
adaptacao e avaliagdo das tecnologias de informacgéo e comunicagéo (TICs),
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atualizadas como tecnologias digitais de informac&o e comunicacéao (TDICs),

com especial atencéo a convergéncia de meios conectados em redes online.

2. O tema “informacao” trata de controle, modelagem e organizagao ou “sintaxe”
dos elementos fisicos da informac¢do ou Midia. Por exemplo, para provocar
sensacles, sentimentos e associacdes de ideias nas mentes dos receptores,
as quais foram previstas como adequadas, por informadores ou mediadores, e

interessantes aos emissores.

3. O tema “conteudo” & diretamente relacionado a “significacdo” (seméntica ou
semidtica) e requer o prévio conhecimento sobre o contexto cultural de
informacdo e comunicacdo, para haver a adocdo coerente dos cédigos que
proponham as associacbes necessarias entre “ideias-sensacao” e “ideias-

conceito”.

De maneira central, tomou-se por base que Midia € um sistema fisico, mecanico,
elétrico, eletrébnico ou eletrénico-digital, que suporta e veicula a informacao,
canalizando-a como mensagem, em processos de transmissédo para: distribuicao,
disseminacao ou divulgacéo de conteudo. Todavia, ha elementos como caderno ou
pendrive (ou memodria USB flash drive), que atuam apenas como Midia-suporte.
Comumente, as tintas sdo elementos que s6 atuam como Midia-veiculo. Por sua vez,
a luz configura as imagens na tela digital de video, atuando como Midia-veiculo que,

também, envia os estimulos visuais ao observador, como Midia-canal.

O sistema pode ter um Unico elemento que cumpre as fun¢des ou ser composto por

diversos elementos integrados. Em palestras ou aulas, por exemplo, costuma haver o
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uso integrado de aparelhos como computador e projetor (datashow) para projetar
imagens de grande formato sobre uma tela. Com isso, espera-se que a luz refletida
na tela comunique imagens aos assistentes. Portanto, é necessaria a integracao de
dois aparelhos e da tela para producgéo de luz que, de maneira incidente e refletida,

também atua como elemento mediador.

Em sintese, identifica-se Midia como a parte fisica da informacao que, na perspectiva
tecnologica, é desenvolvida com recursos das areas de Fisica, Engenharia e
Informética, entre outras, servindo de suporte, veiculo e canal da informacéo para

acOes de Comunicacao, Educacédo e Gestao.

Considera-se que o reconhecimento de Midia, como sistema que também realiza
operacdes autbnomas e dispbe de linguagem propria (linguagem de maquina), foi
fundamentalmente marcado, em 1949, pela Teoria da Informacéo de Claude Shannon
(1916-2001) e a indicacao do sinal telefénico como informac¢ao na comunicacao entre
maquinas (SHANNON; WEAVER, 1975). Isso consolidou que, primeiramente, “forma”
ou “formato” &, antes de tudo, um estimulo fisico com configuracdo especifica. Por
isso, as formas séo estimulos percebidos, individualizados e distinguidos por sentidos

€ mentes ou sensores e méquinas.

Especificamente nas pessoas, formas ou formatos provocam reagdes como:
sentimentos, ideias e acdes. Também, por serem distintas entre si, as formas se
mostram inteligiveis e, também, sdo nomeadas ou designadas de modo especifico,

seja com palavras ou outros signos. Inclusive, h4 designa¢gfes mistas, como a
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alfanumérica que, por exemplo, nomeiam o robd R2d2, na série cinematografica

“Guerra nas Estrelas”.

Em sintese, “forma” € a parte inteligivel da informacédo que, inclusive, pode ser
nomeada. Mas, como estimulo perceptivel, a forma é resultante de uma configuracéo
especifica de um sinal elétrico ou outra substancia fisica atuando como Midia. Um
exemplo usual € que porcdes ou manchas de tinta podem ser informadas como figuras
de triangulos, retangulos ou palavras. Por sua vez, as figuras-palavra ainda sé&o

informadas de diferentes maneiras, por exemplo: “casa” ou “cama”, entre outras.

Ha, portanto, duas instancias integradas na informacédo. (1) Uma é originalmente
amorfa, porque se trata de “substancia” como: eletricidade, areia, metal, madeira,
algodao e outras, sendo que essas servem como Midia, para suportar, veicular e
canalizar a informagdo. (2) A outra é a “forma”, que limita e modela a substancia,
tornando-a: (a) espacialmente definida; (b) perceptivelmente individualizada ou
distinta; e (c) mentalmente associada a sentimentos, ideias, nomes e outras
designacdes. Portanto, na informacao, had uma parte fisico-expressiva e outra afetivo-

vivencial e culturalmente inteligivel.

A duplicidade caracteristica da informagéo também implica em dois escopos basicos

gue influenciam estudos e atividades nas areas de Midia e Midia do Conhecimento:

1. Os temas anteriormente indicados como “tecnologia” e “informacéo” séo
comumente reunidos no escopo tecnologico-informativo, relacionando Midia

e linguagem;
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2. O terceiro tema, “conteudo”, com toda sua diversidade e abrangéncia com
relacdo ao contexto cultural de informag&o e comunicacao, constitui 0 escopo
sociocultural, relacionando aspectos historicos, antropolégicos, socioldgicos,
psicolégicos e econbmicos, no amplo processo de significacdo e influéncia

contextual da informacéo.

Recuperando o conceito central desta abordagem, considera-se que “Midia do
Conhecimento” é todo sistema mediador: mecanico, elétrico, eletrénico e eletrénico-
digital, com alguma autonomia, que produz novas informac¢des e simula 0 processo
de conhecimento. Trata-se de simulacdo, porque o agente humano ainda é o
mediador consciente do conhecimento. O sistema corpo-mente humano € Midia
primordial de todo 0 processo cognitivo-comunicativo, porque sente e reconhece o
valor pessoal, moral, cultural e social do conhecimento. Considera-se ainda que os
sistemas ndo-humanos de conhecimento sdo agentes tecnoldgicos, cuja funcéo
supera o instrumental, porque atuam em parceria com 0s agentes humanos. Enfim,
no contexto moral: “conhecimento é o resultado do encontro de atores ou agentes

humanos ou ndo humanos na geragdo de valor’28,

28 Frase que sintetiza o conhecimento como geracgéo de valor formulada pelo grupo de professores e
pesquisadores da area de Midia do Conhecimento do Programa de Pds-Graduacdo em Engenharia e
Gestéo do Conhecimento — Universidade Federal de Santa Catarina (PPGEGC/UFSC).
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