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A obra “Comunicacao Ubiqua’ de autoria da Dr.2 Lucia
Santaella,' traz uma abordagem ampla de como a hiper-
mobilidade, conceito criado pela autora para designar o
deslocamento no espaco fisico conectado ao ciberespaco,
por meio do uso das tecnologias moéveis, transformaram as
pessoas em seres ubiquos, que podem ser encontrados
em qualquer lugar e a qualquer hora. Porém, essas pes-
soas apresentam uma dualidade presente-ausente em suas
relagdes comunicacionais e pessoais, a qual pode trazer
efeitos colaterais no decorrer dessas relagoes.

O livro comeca contextualizando o leitor em relagdo aos
termos hipermobilidade e ubiquidade. Demonstra que a
ubiquidade é um termo originario da computacéao para
designar a comunicagao entre pessoas realizada através
de dispositivos méveis. Santaella (2013) complementa
que “é preciso viver as tecnologias. Se vamos falar de
tecnologias, temos que estar nelas, e nao simplesmente
mira-las com arrogancia do ponto de vista aéreo de um
escritério” (p. 21).

A autora aborda alguns aspectos que elucidam a internet
dos aspectos tecnolégicos dos dias atuais e as perspectivas
de novos dispositivos digitais. Santaella discute o pés-hu-
manismo, as RFDS (tecnologia de identificacédo e captura
de dados) e os Spimes, “objetos sensiveis ao lugar, sen-
siveis ao ambiente, autoconectados, autodocumentados,
identificaveis na sua unicidade e que expelem dados sobre
si mesmos” (2013, p. 30-1). Ela acrescenta que os enten-
dimentos desses objetos tecnoldgicos ajudam as pessoas
a ndo temerem e a compreenderem a interagdo homem-
maquina. Santaella traz uma perspectiva da web, explica
sobre a computagcado em nuvem e complementa que essa
tecnologia permitiu uma utilizagdo mais ampla dos compu-
tadores de menor poténcia, pois as ferramentas hoje podem
ser usadas de forma completamente virtual, como o Google
Docs, o photoshop on-line e 0 Gmail. Caracteriza a internet
3.0 como uma web semantica com plataforma sofisticada,
produtora de colaboragéo, mediadora de servigos e com
mobilidade tecnoldgica. E considerada como um avanco da
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internet 2.0, uma tecnologia de metadados para software
de negdcios, um movimento social pré-dados e uma nova
geracao de inteligéncia artificial. Santaella fecha o capitulo
apresentando a tecnosustentabilidade como uma tendéncia
obrigatdria para os préximos anos nas empresas e paises.

Segundo a autora, quanto maior for o desenvolvimento
tecnoldgico, menor sera a percepcao da interacao do ser
humano com os aparelhos tecnoldgicos. E os fluxos de pes-
soas que utilizam a hipermobilidade vém transformando as
cidades em cidades-ciborgue, ou cibercidades. Complementa
que ha falta de nomenclatura para definir as cidades com
espacos de realidade aumentada. Essa realidade permi-
tiria, por exemplo, que as pessoas no futuro obtivessem
informacdes de lugares e estabelecimentos durante uma
simples caminhada; bastaria uma conexao de uma rede
wi-fi ou bluetooth.

A privacidade digital, com suas ambivaléncias e desafios
no mundo contemporaneo. encontra-se na obra. Santaella
define os termos privacidade e espacgo publico, critica-os
e alerta que no mundo digital ha grande risco de exposi-
¢ao, pois as trocas de informagéo e circulagdo de dados
pessoais sao grandes nas redes digitais. Finaliza com um
caso ocorrido nos Estados Unidos de invaséo de privaci-
dade, que aconteceu através da internet e chegou a colo-
car em risco a integridade fisica da pessoa.

A definicao de cultura participativa e a demonstragao do
potencial das redes sociais nas agdes politicas estédo pre-
sentes no estudo de Santaella. Ela complementa que esses
movimentos surgiram a partir de 1990. O movimento neo-
zapatista de Chiapas, em 1994, foi um exemplo do uso das
redes para manifestacdes politicas e sociais em favor dos
direitos das comunidades indigenas. Outro aspecto abor-
dado sdo as tentativas dos governos em legislar a internet.

A autora explica que, com o advento da popularizacao da
banda larga, as pessoas e as empresas estdo conectadas
o tempo todo, fenémeno chamado de hiperconexao. Essa
realidade transforma as relagdes interpessoais, principal-
mente entre os jovens. Eles estdo constantemente on-line
e offline, e seus perfis nas redes sociais sdo extensdes de
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suas personalidades. Essa realidade facilita aos adoles-
centes a criagdo de multiplas identidades nos perfis das
redes sociais. Outro fator abordado é a necessidade de as
escolas se adequarem as tecnologias digitais como instru-
mento de interacdo com a juventude, que j& nasceu com
as tecnologias moveis e o mundo virtual.

Com o advento do aumento do uso das cameras digitais, a
fronteira entre 0 momento eternizado da fotografia e a vida
real se dissolveu. As pessoas estao vivendo um tempo de
simultaneidade entre o real e virtual. A autora se utiliza de fil6-
sofos, como Henry Bérgson e Martin Heidegger, para dis-
cutir o que seria o tempo. Além disso, discute a definicao
de espaco e lugar e analisa a necessidade de exposi¢ao
que muitos jovens e adultos expressam em seus perfis nas
redes sociais.

Santaella define um quarto paradigma para a imagem como
sendo uma mistura entre diferentes linguagens, assim como
como o cinema, a fotografia, as artes plasticas, a videoarte
e o cinema expandido podem ser consideradas represen-
tantes desse conceito hibrido. Define os trés paradigmas
iniciais da imagem como: pré-fotografico (desenho, pintura,
escultura), fotografico e pds-fotografico (infogréafico).

A literatura expandida para o meio digital tem como carac-
teristica o hibridismo entre linguagens, a utilizacdo de
hiperlinks, a interatividade entre o leitor e o conteudo, a
convergéncia para dispositivos méveis, como smartpho-
nes e tablets, a possibilidade de ler um drama interativo
inteiramente on-line. Segundo Santaella, o segredo para
continuar atualizado na literatura expandida é pensar digi-
talmente e criar novas maneiras de leitura, mas nao perder
de vista a rica tradi¢do da literatura impressa e os tedricos
que tratam sobre o assunto.

Os games estao presentes no entretenimento, na educa-
¢ao e no treinamento. Na criagao dos jogos, ha a presenca
de profissionais multidisciplinares. Os games sao sistemas
artificiais com conflitos e regras. A academia reconhece a
importancia do tema e faz parcerias com as empresas do
setor. No meio corporativo, 0s jogos possibilitam uma plata-
forma de resolucao de problemas e melhora da qualidade no
trabalho. Santaella finaliza que o termo gamificacao define
que tudo pode virar um jogo, e que o ambiente virtual pode
virar uma sala de aula ou treinamento.

Comunicacdo & Inovagdo, Sdo Caetano do Sul, v. 15, n. 28:(116-117) jan-jun 2014

O entendimento da comunicacao
ubiqua na sociedade contemporanea

O 112 capitulo trata das caracteristicas da hipermidia e
transmidia no contexto da convergéncia tecnoldgica e da
cultura digital. Santaella defina a hipermidia como a jungéo
do hipertexto com o multimidia, e a transmidia como a pas-
sagem de conteudos signicos de uma midia para outras,
que formam uma unidade complexa.

A autora apresenta o uso dos games no desenvolvimento
e aprendizagem como uma realidade na sociedade con-
temporanea. Conceitua que o jogo provoca uma descarga
de energia, aguca o instinto de imitacao e extrapola as
capacidades da vida. Santaella afirma que a atividade
do jogo é livre, circunscrita no espago e no tempo, sendo
incerta, improdutiva, regulamentada e ficticia. A autora
complementa que os jogos educacionais deveriam utilizar
o ludico a servigo da aprendizagem. Para complemen-
tar, trata do leitor ubiquo, que pode ler seus conteudos
em smartphones, tablets e leitores digitais, transitando
pelos espacos.

Os alunos estéo informados e conectados durante o dia e
a noite, recebendo inumeras informacgoes, e o papel do pro-
fessor como detentor do conteudo ja nao prevalece. Essa
nova realidade educacional € um desafio para as escolas
e professores. Santaella complementa a discussdao com o
152 capitulo, que trata da aprendizagem nos ambientes das
redes sociais, e apresenta casos pelo mundo que utilizaram
o Facebook como instrumento de interagdo com os alunos.

A autora aborda a expanséao da internet no Brasil com os
detalhamentos das condi¢bes de infraestrutura, as estatis-
ticas dos numeros de crescimento, os perfis dos usuarios,
o tipo de uso que fazem da internet, a expansao dos dispo-
sitivos moveis e a participacao significativa dos brasileiros
nas redes sociais. Contrasta também essas informacgdes
com a situagao calamitosa da educag¢éo em dmbito nacional.

A obra de Santaella explica minuciosamente as transfor-
macodes pelas quais a sociedade passa, com a comunica-
¢ao ubiqua sendo feita por meio de aparelhos e dispositi-
vos moveis cada vez mais sofisticados. Trata de assuntos
atuais, como o uso dos games na educagéo, a interagao
homem e maquina na sociedade, as realidades aumenta-
das no cinema, literatura e artes, dentre outros. Indicada
para todos os que desejam entender melhor a realidade
contemporanea que se mistura entre o real e o virtual.
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