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RESUMO

A computacdo aliada as redes de comunicacédo trouxe o referencial global para os ambientes domésticos. Neste
meio, 0 acesso a conteudos digitais parece se adequar aos conceitos da desmaterializacdo, um dos focos da susten-
tabilidade. Entretanto, ha impacto perceptivel nas relagdes que as pessoas tecem com o ambiente, com os recursos e
também com outras pessoas. Percebe-se, dentre outros aspectos, um afastamento importante das relacdes tateis com

os objetos. Ao mesmo tempo, observa-se em pesquisas a intencao de desenvolver informagées haptica para dispo-
sitivos moéveis. Com a intencao de compreender a relacdo entre os objetos digitais e a desmaterializacdo e o possivel
afastamento das relacdes téteis, exploramos o seguinte questionamento: seria a haptica uma resposta a emergente
necessidade de desmaterializagdo? Embora ndo seja apresentada uma resposta definitiva, sugere-se que, se ndo uma
relacdo direta, a haptica podera auxiliar em alguns aspectos perceptivos da desmaterializacao.

ABSTRACT

Computing allied to communication networks has brought the global benchmark for home environments. In this environ-
ment, access to digital content seems to fit the concepts of dematerialization, one of the focus of sustainability. However, there
is noticeable impact on the relationships that people weave with the environment, with the resources and also with others. It
is noticed, among other aspects, an important departure from tactile relations with objects. At the same time, it is observed in
researches intended to develop haptic information to mobile devices. In order to understand the relationship between digital
objects and dematerialization and the possible distance of tactile relationships, it is explored the question: would the haptic
be a response to the emerging need for dematerialization? Although a definitive answer is not presented, it is suggested that,
if not a direct relation, the haptics may help in some perceptive aspects of dematerialization.
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1. INTRODUCAO
O ultimo século proporcionou uma das maiores evolu-
¢coes tecnoldgicas da histéria da humanidade. A compu-
tacdo aliada as redes de comunicacao trouxe o referencial
global para os ambientes domésticos. Relagbes de consu-
mo internacionais que antes eram dependentes de acor-
dos comerciais entre grandes fornecedores passaram a
fazer parte do cotidiano do consumidor. Informacées, di-
versao e contato com pessoas do mundo todo permitem
hoje um conhecimento e uma cultura multifacetada, ora
apoiada na producao local, ora consumindo o produto
global. Neste contexto, dispositivos moéveis ocasionaram
aplicativos que podem ser instalados em qualquer apare-
Iho eletrénico que possua acesso a internet. O conceito
da desmaterializacdo se aplica a esses conteudos digitais
que, ao serem transmitidos e armazenados na nuvem
computacional, reforcam a abordagem da sustentabilida-
de com reducdo de gastos energéticos e materiais.
Entretanto, ao digitalizar objetos e conteido que
antes podiam ser manipulados e armazenados fisica-
mente percebe-se um afastamento da relacdo tatil,
mais intima e sensorial com os materiais. Em contra-
ponto a este cenario, observam-se pesquisas em de-
senvolvimento que buscam aprimorar tecnologias de
retorno tatil em dispositivos moveis para incrementar a
interacdo do toque em tela, recuperando, assim, parte
da informacéo fisica da matéria. Toma-se como base,
entdo, o discurso de Silva (2017), que argumenta:
Ao mesmo tempo em que ha hoje um movi-
mento de desmaterializacdo (da informacgéo,
das midias, das moedas, das relaces sociais) em
funcao da digitalizacédo, ocorre, por outro lado,
0 aprimoramento de sensa¢des imediatas e a
intensificacdo da realidade por meio de tecnolo-
gias hapticas. (SILVA, 2017, p. 244)
Considerando o conteudo apresentado por Silva
(2017), o presente documento discute a desmaterializa-
¢do por meio da interseccao de quatro componentes:
a desmaterializacdo no contexto sustentavel e do ar-
tefato digital; o usudrio e suas interacées; os dispositi-
vos méveis e a hdptica aplicada a objetos digitais. Este
discurso é entremeado pela importancia do tato na
aquisicao da informacao, no envolvimento emocional
e cognitivo e na representacao da materialidade. Dessa
maneira, com a intencao de compreender a relagdo dos
objetos tangiveis e ao mesmo tempo alinhados as ne-
cessidades do design sustentavel, parte-se do seguinte
questionamento: seria a hdptica uma resposta a emer-
gente necessidade de desmaterializag¢do?

2. DESMATERIALIZACAO

A desmaterializacdo é uma das alternativas do design
sustentdvel para buscar reduzir o impacto do humano
no meio ambiente, mas o seu significado nao é Unico e
ganha contornos diversos na literatura. Portanto, faz-se
necessario compreender como esta pratica é apresenta-
da nos discursos diversos que compdem o contexto des-
ta pesquisa. Para Arcuri (2016, p. 14): “Desmaterializacao
pode ser definida como a mudanga no montante de des-
perdicio de bens industriais, tanto sob a perspectiva da
producao quanto do consumo”. Esta mudanca pode ser
compreendida como a reducdo em volume de materiais,
na reutilizacdo de recursos, ou ainda na evidénciacao da
esséncia da coisa, como aponta Ranoya (2004):

A desmaterializacdo é uma operacdo na qual
uma coisa é destituida de seu meio, sendo con-
siderada apenas a sua esséncia como sendo a
coisa, e tomado seu invélucro descartavel. O
jornal, por exemplo, com a internet sofreu a
desmaterializagcdo; ver o jornal hoje significa
ler suas noticias em qualquer meio que seja
(no proéprio jornal, na tela de um computador,
no celular, ou impressas em uma folha a parte).
(RANOYA, 2004, p. 30)

Para o autor, a desmaterializacdo possui representativi-
dade na adequacgao dos meios originarios as novas possibi-
lidades de transmissdo da informacao facilitada pela tecno-
logia. Assim, um objeto que era essencialmente tangivel,
como o jornal, ganha contornos variados no cendrio digi-
tal. Ribeiro (2007, p. 37) aponta “para uma sociedade cujo
transporte e comunicacdo foram desmaterializados em
informacao a velocidade da luz, mesmo aquilo que é sélido
passa a ser considerado dentro de uma nova légica que é
a da transmissao imediata”. Em Bilik; Heemann (2016), dis-
cute-se esse contexto ao apresentar dados quanto ao con-
sumo de papeis em atividades educacionais. Na avaliacdao
dos autores, fica claro que a desmaterializacdo destes ma-
teriais, aproveitando as suas capacidades tecnoldgicas atu-
ais, pode ter um impacto positivo sob a luz do Ecodesign.
Corroborando a esta abordagem, Arcuri (2016, p. 14) afirma
que “reuso, reducao e reciclagem sao a¢des que melhoram
o impacto ambiental e contribuem para a desmaterializa-
¢ao, e, cada vez, existem mais consumidores engajados e
mobilizados por esses discursos”. Neste mesmo contexto,
Arcuri (2016, p. 11) reforca que “a desmaterializacao é vis-
ta como o processo de ver as posses desaparecendo fisi-
camente da vida dos consumidores por meio de doacao,
gift-giving, venda, descarte ou digitalizagao”.

Trazendo estavisao paraasmanifestacdes arquitetdnicas,
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Ribeiro considera que durante a Era da Informacao ocorre
uma intencionalidade de fusdo digital, na qual a arquitetura
recebe contornos tecnoldgicos, como painéis e mostrado-
res, desmaterializando sua significacdo originaria tatil e vi-
sual, sendo entdo representadas pela imagem digital. Nesta
mesma direcdo, o autor reflete que:
A sociedade da informacéo presenciou a desma-
terializagcdo de muito do que sempre fora visivel
e palpavel. A comunicacdo instantanea seguiu-
-se ao rapido transporte de dados e a decodifi-
cagao automatica de informacgdes, e a criagdo da
realidade teve finalmente lugar em ambientes
puramente digitais. Uma vez desmaterializada a
presenca, era natural supor a desmaterializagdo
também da arquitetura, espago onde as pessoas
exercem suas presencas. (RIBEIRO, 2007, p. 33)

A consideracao de Ribeiro, parece compreender a
aproximacao de experiéncias cada vez mais imerssivas
nos ambientes virtuais. Hoje em dia, utilizando dispo-
sitivos vestiveis, como visualizadores de realidade au-
mentada, é possivel acessar ambientes digitalizados e
interagir com os mesmos. Em um contexto mais casual,
é possivel acessar através dos navegadores de internet
museus que oferecem passeios virtuais, espagos com-
partilhados em jogos de simulacdo, como também co-
nhecer locais por meio das imagens capturadas em
mapas digitais. Esta juncao de tecnologias ndo deve ser
confundida, de acordo com Ranoya (2004), ao que acon-
tece com periféricos cada vez mais integrados:

Da mesma maneira, ndo podemos confundir a
re-significacdo de um aparato com sua desma-
terializagcdo. Quando temos um aparelho celular
e uma maquina fotogréfica (dois objetos e dois
signos distintos), e fundimos os dois aparelhos
em um s, ndo estamos desmaterializando nada
nem criando interfaces novos; estamos apenas
resignificando algo: criando novas palavras, no-
VOS USOs, Novos imagindrios, novos conceitos,
novos significados para este equipamento que
permanece sendo tanto maquina fotografica
quanto celular. (RANOYA, 2004, p. 32)

De acordo com o autor, a desmaterializacdo é uma
pratica que ndo é percebida na vida cotidiana, pois assim
como as novas interfaces sao assimiladas, a desmateria-
lizacdo se integra ao contexto do usudrio com poucas
interferéncias. No contexto da reducdo dos volumes de
materiais e da energia necesséria para desenvolver pro-
dutos, Arcuri (2016) afirma que, embora seja inerente
ao contexto digitalizado, esta ndo é sua Unica forma de

entendimento. Na opinido da autora, a desmaterializacao:
produtos tém ficado mais leves e menores com o
avanco tecnoldgico: computadores, TVs, maqui-
nas de lavar, carros. O processo de desmateriali-
zacdo da sociedade tem sido percebido. Alguns
autores tém usado o termo desmaterializacdo
para descrever o estagio evolutivo lé6gico em
que se encontram as economias avangadas, nas
quais a necessidade por materiais foi substancial-
mente saciada e diminuida. Desmaterializacao
pode ser definida como a mudanga no montan-
te de desperdicio de bens industriais, tanto sob
a perspectiva da producao quanto do consumo.
(ARCURI, 2016, p. 13)

Neste sentido, Ranoya (2004, p. 32) propde que “a atu-
acdo da desmaterializacdo é no sentido oposto: ao invés
de construir um conceito, ela tenta desmonta-lo”. Esta
desconstrucdo do conceito significante do objeto tenta
identificar aquilo que realmente designa a funcionalida-
de da coisa e adéqua esta funcao a novos meios. Arcuri
(2016), ao discutir o contexto da leitura de livros fisicos ou
digitais, apresenta um modelo (Figura 1) que considera ri-
tuais de materializacao e rituais de desmaterializacao.

Com este modelo a autora discursa sobre a represen-
tatividade da coisa, o livro fisico x o livro digital, na manu-
tencao dos significados. Para Arcuri (2016), isto se eviden-
Cia ao considerar que existem rituais de materializacdo,
nos quais o usudrio realiza acées de identificacdo, aquisi-
¢ao e organizacao do objeto. Esta posse tem valor frente
a histéria da prépria pessoa, ou seja, sobre todo o arca-
bouco de conhecimentos e experiéncias que esta pessoa
possui e definindo um objeto singularizado. Este objeto
tem, entdo, significado e representacao Unicos para o in-
dividuo. De acordo com a autora:

Os rituais de desmaterializacao do objeto sin-
gularizado podem ser considerados como uma
continuidade do processo de auto-conhecimen-
to, iniciado com os rituais de materializagdo. A
desmaterializacdo para o individuo que singu-
lariza o objeto é complexa, pois envolve senti-
mento, apego, cuidado, ou seja, estd embutida
em sua histéria de vida. Para um colecionador
de livros, o descarte simples pode ser dificil e as
vezes, até impensado. Alternativas de desmate-
rializacdo mais aceitdveis seriam a doacdo ou a
digitalizacdo do conteudo. (ARCURI, 2016, p. 43)

Ao considerar outros individuos diante do conhecimen-
to que foi repassado ou descartado, este se torna parte do
imaterial ou, no caso da digitalizacdo, do virtual. Ora, se um
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livro digital pode ser identificado, adquirido e organizado,
logo possui também valores e significados dos rituais ma-
teriais, embora em si o objeto seja apenas um conjunto de
dados interpretado e exibido por uma interface.

Figura 1: Rituais de Materializacao e Desmaterializacao

Conforme for a atuacdo das tecnologias de des-
materializacdo, ndo se produzird mais nenhum
tipo de peca de comunicacao fixa e estatica como
a comunicacao impressa: o ePaper (comentado

anteriormente) é como uma tela de computador,
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3.A RELACAO DE USO COM O MEIO DIGITAL

A tecnologia impacta diretamente as relagdes que as
pessoas tecem com o ambiente, com os recursos e tam-
bém com outras pessoas. No contexto digital, surgem
novas formas de consumir produtos, servicos e ainda
leituras diferenciadas da interacdo com o meio e com
os individuos. Considerando esta recente transformacao
das relagcdes sociais e da prépria sociedade, Arcuri (2016,
p. 11) aponta um “contraponto ao desejo de posse e acu-
mulagéo fisica dos consumidores. A realidade digital abre
inimeras possibilidades de consumo e tem modificado a
relacdo dos individuos com os objetos fisicos e as posses
materializadas”. No digital, o conceito da desmaterializa-
¢do ganha forca dentro do discurso sustentavel, permi-
tindo que dispositivos tecnolégicos sejam portadores de
grande parte da informacdo necessdria ao dia a dia. Nesta
direcdo, o trabalho de Ranoya (2004) traca uma perspecti-
va fortemente desmaterializada. Segundo o autor:

Fonte: (ARCURI, 2016, p. 43)

e dispensara o papel; os outdoors serdo substitui-
dos por telas de video, e o radio e TV seréo trans-
formados em outra coisa com recepgéo/interpre-

tagao de sinais digitais. (RANOYA, 2004, p. 34)
Apesar desta perspectiva, ainda se tem uma socie-
dade de consumo. Trabalhos como o de Marino et al.
(2015, p. 128) salientam “a necessidade de desmateria-
lizar os produtos e a mudanca do conceito de ‘bem-es-
tar’ se faz cada dia mais notavel conforme observamos
os efeitos decorrentes da atividade produtiva sobre o
meio ambiente”. Nas relagdes de consumo, a tecnolo-
gia parece ser capaz de agrupar individuos mesmo que
remotamente distantes. Como mostra Arcuri (2016, p.
11), “os consumidores se organizam em blogs e féruns,
discutem informacdes sobre os produtos e assumem
papeis ativos em redes sociais, processos de crowd-
sourcing, crowdfunding e outros tipos de tecnolo-
gias”. Observa-se, entdo, que mesmo a comunicacao
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realizada por meio das redes sociais pode ser uma for-

ma de perceber a desmaterializacao. Ao discutir a rela-

¢do das pessoas com a internet, Silva (2012) afirma:
Nesse sentido, essa hibrida relacdo contempora-
nea de internet e seres humanos aliada a possibi-
lidade de mobilidade com conectividade permite
gue 0 acesso ao “espaco virtual” ndo se configure

|"

em uma saida do “espaco real” para um lugar em
outro plano, desmaterializado, mas, do contrario,
é no préprio espaco das relagdes materiais na ci-
dade que, digitalmente, a produg¢ao do conheci-
mento, a troca de informacdes, o acesso a redes
sociais, dentre outras atividades, que podem ser
realizadas. (SILVA, 2012, p. 9)

Conforme o autor, este espaco, apesar de digital, apre-
senta pontos positivos quanto a flexibilidade de atividades
que podem ser realizadas com mobilidade. Nesta mesma
direcéo, o discurso de Riberio (2015, p. 63) relata que “du-
rante muito tempo, a conviccdo dominante em pesquisas
era essa de que, ao adentrar no espaco virtual, o sujeito
passava a habitar um universo imaterial, no qual incorpo-
rava um corpo desmaterializado”. Entretanto, como obser-
vado anteriormente no discurso de Silva (2012), é possivel
entender o meio digital como parte integrante do real. O
que pode ser compreendido também através de Arcuri
(2016, p. 2) é que “a desmaterializacao dos itens pode ser
uma forma de afastamento fisico, mantendo o valor ima-
terial, garantindo o acesso, resguardando a singularidade
do objeto e protegendo-o da commoditizagao”. Ou seja, a
garantia de singularidade do objeto aparentemente é uma
caracteristica que incorpora o real materializado.

O posicionamento de Ranoya (2004) oferece um con-
traponto a este entendimento ao considerar que existe
um afastamento de praticas sociais nas relacdes mediadas
pela tecnologias. Ao considerar tudo como dados, pode-se
perceber um afastamento nas inter-relacdes pessoais, que
é facilitado por tecnologias como os dispositivos moveis:

O telefone (ou o telefonar para alguém) fard
parte apenas do mundo simbdlico como re-
presentacdo de um comportamento, e néo
como representacdo de uma acao sobre um
dispositivo material. A desmaterializacdo que
transformou esse ato em dados transmitidos,
equalizou a conversa telefénica (dados), tex-
tos (dados), imagens (dados), musicas (dados),
planilhas e célculos (dados) [...] ao estacionar
nosso automovel na porta de um edificio, para
dar carona para um amigo, podemos chamé-lo

em casa sem saimos do veiculo ligando para ele

de nosso aparelho celular, ou podemos enviar
para ele uma mensagem de texto SMS que ele
recebera no seu celular. (RANOYA, 2004, p. 23)

Nesta mesma direcdo, Moura (2011) também perce-
be que a desmaterializagcao dos dispostivos méveis e dos
computadores retiram o sujeito do mundo real e o levam
para um contexto de dados onde o préprio sujeito é inte-
grado ao objeto em um contexto digital:

Nao se trata, agora, da transparéncia de um
mundo que o ecra torna integralmente visivel
e acessivel, mas da transparéncia da ligagdo a
esse mundo, do frame, conseguida através da
desmaterializacdo progressiva do processo de
mediacdo e, com ela, do fim da radical opo-
sicdo entre sujeito e objecto, que agora con-
fluem no territério da imagem, da informacéo
e do cédigo. (MOURA, 2011, p. 172)

Visao similar é apresentada por Riberio (2015, p. 64),
pois considera que ao ser incluso na desmaterializacdo
0 usudrio deixa suas relagdes perceptivas para ser ele-
mento participante do meio. O autor ainda destaca que
“o corpo do espectador, antes fisicamente afastado da
obra, funde-se ao ‘corpo’ da obra por meio da experién-
cia da fruicao, assim, desmaterializando-se”. Os modos
de acessar estes meios digitais sdo diversos. Por exemplo,
para realizar a leitura de um conteudo é possivel utilizar
tabletes, computadores, leitores e-ink ou até mesmo
desconsiderar a informacéo escrita e recorrer ao conteu-
do em audio. Neste contexto a relagao fisica de posse e
desejo entra em conflito pois o digital pode ser simples-
mente armazenado como qualquer outro dado (ARCURI,
2016). Esta alteracao na distribuicao da informacéo afeta
as praticas de consumo. Como aponta Ranoya (2004, p.
34) “desmaterializar os Meios de Comunicacao significa
extirpar todo o processo produtivo e todas as atividades
correlatas que ocorrem em seu entorno, e reduzi-los a
aquilo que eles se pretendem a fazer: persuadir”. Mas, ha
reacoes de materializacdo que se afastam desse sentido
da desmaterializagcdo, como discorre Sobral et al. (2015):

A democratizacdo da tecnologia digital traz em
sua esteira a reestruturacdo de aspectos da vida
cotidiana. Se a tecnologia da informacdo e da
comunicacao contribui para a virtualizacao e des-
materializacdo de rotinas cotidianas antes apoia-
das em artefatos fisicos, a impressao 3D (também
chamada de prototipagem rapida) abre outras
possibilidades agora relacionadas a materializa-
¢do de objetos. (SOBRAL et al., 2015, p. 2)
Percebe-se um discurso quanto a imaterialidade
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destas relagdes e uma busca por recuperar a tangibilida-
de fisica dos objetos. De acordo com Sobral et al. (2015),
vivem-se ciclos de consumo para os quais o digital se
torna parte essencial do dia, mas as relagdes fisicas en-
tre pessoas e objetos se perdem. Na préxima sessao este
discurso tem continuidade e observam-se os dispositi-
vos moéveis como objeto de acesso a desmaterializacao
e como recurso por si desmaterializado.

4. DISPOSITIVOS MOVEIS
Os dispositivos moveis, como celulares e tabletes, tém
se tornado presentes em grande parte das interagdes
tecnoldgicas do cotidiano. Se por um lado eles auxiliam
a promocao da informacdo facilitando o acesso a docu-
mentos diversos de modo virtual em qualquer lugar do
globo, existe também uma necessidade de aprimora-
mento da imersao dessa tecnologia. Ao explorar o con-
texto dos livros, Arcuri (2016) tece um paralelo evolutivo
darelacdo de comunicacdo humana. O que antes era ima-
terial e realizado através da linguagem falada se trans-
formou em materialidade com adventos como a prensa
de Gutenberg. Mais tarde, a tecnologia retoma esta ma-
terialidade e a transfere para o contexto digital, desma-
terializando o livro fisico para que se torne livro digital.
Confirmando este discurso Bilik e Heemann (2016), ao tra-
tar de leitores e-reader, consideram a
[..] a existéncia de um exemplo de desmate-
rializacdo do papel denominado Kindle, de-
senvolvido pela empresa Amazon. No Kindle,
podem ser utilizadas alternativas para o con-
forto do leitor, como a escolha da tela e-Ink,
que emula o aspecto do papel impresso. Outro
exemplo de ferramenta que pode dispensar o
uso de papel sdo os tébletes. Eles oferecem mo-
bilidade, séo menores e mais leves do que um
computador comum, dispdem de espaco para
amplo armazenamento de informacdo, como
apostilas, livros, revistas, filmes, etc. em uma sé
midia. (BILIK e HEEMANN, 2016, p. 48)
Conforme Arcuri (2016, p. 25), “essa transformacao da
relagdo com a informagao, com o conhecimento e com a
materialidade do livro fisico, tem impacto na percepcao
identitaria dos consumidores”. Moura (2011) explora este
contexto ao discorrer que:

Esta l6gica mediadora que tem no ecrd uma
fronteira, um quadro que permite que uma rea-
lidade alternativa se apresente no espaco do ob-
servador sem que com ele se confunda, esta a ser
ameacada a medida que a evolugao tecnoldgica

desmaterializa as ligagdes e, com elas, os limites
estaveis que possibilitavam a coexisténcia entre
um lado de cé (real) e um lado de 13 (virtual), du-
rante séculos perfeitamente definidos enquanto
opostos. (MOURA, 2011, p. 169)

Assim, como aponta Moura, parece que a relagao fisi-
ca com o objeto digital é caracteristica desta reconfigu-
racdo entre o real e o virtual, permeando os diferentes
contextos com fluidez crescente. A relagdo tatil com os
dispositivos moveis surge entdo como uma possibilida-
de de aproximar movimentos comuns do mundo real ao
contexto digital. Neste sentido Riberio (2015) afirma:

O que a oralidade - antes do advento da escri-
ta - evidenciava, era a utilizacdo de iniUmeros
sentidos — ou seja, o advento de uma multis-
sensorialidade, retomada e ressignificada pelo
advento dos dispositivos moéveis. Adotados pelo
homem como “extensdes de si mesmo”. Com o
ingresso das tecnologias touchscreen passamos
a deixar de lado os mouses, botdes e canetas
stylus e outros dispositivos de conducédo passiva
e deixamos tal conducao a cargo de nossos de-
dos (RIBERIO, 2015, p. 114).

O pesquisador ainda explora a percepcao e a inte-
racao fisica recorrendo aos trabalhos da série Mobile
Feelings de 2001, que utilizavam do retorno tatil para si-
mular as batidas do coragdo de usuarios distantes um do
outro na exposicao Ars Eletronica, de 2001. Para o autor,
as obras “levantavam questdes sobre a comunicagdo em
rede e suas subjetividades anénimas, da sensorialidade
x sensibilidade poética, comunicacédo tatil a distancia”
(RIBERIO, 2015, p. 124). Apesar dos notérios avancos des-
ta época na tecnologia dos dispositivos méveis, princi-
palmente na interacdo verbal (entre usudrios), visual e
auditiva, o uso do tato nas interagdes ainda era incipien-
te. Somente em 2007 é que a tecnologia do toque em
tela, segundo Riberio, foi popularizada em parte pelo
langcamento do tablete da Apple, iPad 1. Ao contar com
uma interface que promovia a interacao tatil com uma
boa usabilidade, o produto tornou comum o conceito de
interagcdo gestual nos dispositivos moéveis.

O desenvolvimento das telas sensiveis ao toque per-
mitiu uma aproximacao do usudrio ao conteldo digital.
Acao e reacdo com a ponta dos dedos reduziram o distan-
ciamento cognitivo percebido em interacdes mediadas
por dispositivos de rastreamento como mouses e joysti-
cks. Atualmente, percebe-se um empenho crescente para
nao apenas interagir de forma tatil com estes dispositivos,
mas também apreender estas interacdes. O interesse e a
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pesquisa pelas propriedades hapticas aplicadas a dispo-
sitivos méveis tém se tornado cada vez mais emergentes,
em contrapartida, os produtos disponiveis hoje no mer-
cado ainda utilizam prioritariamente o retorno vibracio-
nal de forma pouco expressiva e, por vezes, incbmoda ao
consumidor, segundo Seifi; MacLean (2017). Na sequéncia
o contexto haptico é explorado para compreender seu
papel frente a desmaterializacao.

5.HAPTICA
A desmaterializacdo demanda, muitas vezes, um
afastamento daquilo que é material e fisico também nas
relacdes cotidianas. Por exemplo, um livro digital ndo
possui as mesmas propriedades sensoriais tateis que
um livro fisico, ndo ocupa espa¢o em uma estante, ndo
representa uma busca cansativa para um colecionador.
O usudrio do livro digital “ndo mais sera capaz de sentir
o cheiro do livro, de limpar a poeira, de passar as pagi-
nas, de exibi-lo esteticamente na estante ou té-lo fisica-
mente ao alcance das maos e dos olhos”, como destaca
Arcuri (2016, p. 44). Por outro lado, observa-se no merca-
do uma intencéo crescente de prover os aparatos digi-
tais com relagoes fisicas, seja através de jogos, nos quais
os usudrios dependem do rastreamento do corpo para
agir sobre os avatares, dispositivos com interacdo ges-
tual, ou mesmo dispositivos mdveis que acrescentam o
referencial tatil para promover a imersao. A intenciona-
lidade da interacao tatil em dispositivos computacionais
nao é nova, segundo Riberio (2015):
A histéria das telas tateis - também conhecidas
como ecras tateis ou touchscreens — comecou
em 1965, na Inglaterra, quando o pesquisador
E.A. Johnson publicou um trabalho em torno da
tela capacitativa ao toque. A primeira tela tatil
foi desenvolvida para fins militares, mais espe-
cificamente, utilizada em radares de controle de
tréfego aéreo. Ndo era um equipamento multi-
touch - portanto, suportava apenas um toque
por vez, e identificava apenas duas posi¢oes: to-
que e auséncia de toque. (RIBERIO, 2015, p. 104)
Assim como outras tecnologias, a transferéncia de
aplicagdes especializadas para ambientes comuns ndo
foi imediata. Somente em 1983 um computador pessoal
usou o referencial de toque “o HP 150 -, que possuia um
sistema infravermelho que reconhecia o toque dos dedos.
Operado pelo sistema MSDOS e com um monitor CRT da
Sony, de 9 polegadas” (RIBERIO, 2015, p. 105). O sentido
haptico, entretanto, surge com maior interesse nos dis-
positivos méveis apenas na década de 2000, sendo que

a intencionalidade inicial era de atuar como dispositivo
de alerta ou indicacao de estado do aparelho e sé recen-
temente se tornou foco de pesquisas, conforme Ferreira
(2014), com a ideia de ser uma fonte de informacao e inte-
racao complexa. Para Silva (2017, p. 238), “enquanto o tato
diz respeito a sensacao fisica proporcionada pelo 6rgao
da pele, o ‘haptico’ é entendido como a relacdo do tato
com outros sentidos, com os 6rgdos internos do corpo
e também com as sensacdes cerebrais provocadas pelo
contato.” O retorno haptico, em suas diferentes modali-
dades, permite criar experiéncias de interacdo como a
identificacao de objetos digitais, somente através do tato,
conforme visualizado na (Figura 2).

Figura 2: Identificacdo de formas pelo tato.

Fonte: elaborado pelos autores (2017)

Neste experimento simples, mas que demonstra em-
piricamente uma conjectura tedrica importante com
relacdo a formacgao da imagem tatil do usuario em inte-
racdo com um dispositivo digital esclareceu-se que em-
bora seja um processo mais cansativo é possivel iden-
tificar formas e padrdes vibracionais. No experimento,
ao rastrear a tela do dispositivo com o dedo, o usuario
percebe uma forma geométrica através da vibragdo que
nao pode ser adquirida pelo olhar. Este tipo de relagdo
se torna ainda mais importante considerando um usua-
rio com deficiéncia visual. Durante a execucao dos testes
0s usudrios julgaram importante a percepcdo tatil ser
desenvolvida para “manipular” os objetos digitais.

Sobral et al. (2015, p.7) relata que as interagoes de
gestos, toque e sentido tatil “possibilitam a ampliacdo do
‘olhar’, a‘leitura’ e a interpretacao de informacodes para to-
dos nés. Mas, para pessoas de baixa visao, ou cegas, estes
recursos se tornam imprescindiveis e o tato é o principal
sentido de percepcao”. Para Silva (2012, p. 8), “é a partir
do sistema héptico que o corpo explora o ambiente e
age sobre ele, o modificando-o. Portanto, é prioritaria-
mente este sistema, associado a operacées mentais, 0
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responsdvel pela construc¢do, no ciberespaco, das rotas e
nexos pelos quais o internauta navega”.

Aparentemente, o tato é capaz tornar matéria aquilo
que para outros canais sensoriais seria mera informacao,
como discorre Riberio (2015):

O gue a touchscreen - tela tatil — de dispositivos
moveis torna possivel vai muito além da pratici-
dade de que o usuario “se liberte” de botdes ou
outro dispositivo para “tocar” a tela, acionando
os controles de seus softwares. O que ela pos-
sibilita € que se acionem sensorialidades que as
telas anteriores ndo acionavam, ndo por meio
da utilizacdo direta das maos como acionan-
do o corpo inteiro, em todos os seus sentidos.
(RIBERIO, 2015, p. 117)

As possibilidades hapticas dos dispositivos atuais e,
principalmente, dos dispositivos que ainda estdo em de-
senvolvimento com capacidades de resolucgdo tatil refina-
das, poderao tornar o tato digital mais préoximo do real.
Tomemos como exemplo o caso da Fujitsu. Em 2014, du-
rante a Conferéncia Mundial Movel sediada em Barcelona,
na Espanha, a empresa apresentou um prototipo de ta-
blete que simula as texturas que aparecem em sua tela.
Essa tecnologia recebe o nome de “tecnologia sensorial
tatil” e emprega vibracdes ultrassdnicas ou eletricidade
estatica para proporcionar sensacdes hapticas ao toque
da tela, fazendo o usuario perceber pelo tato aquilo que
também percebe pela visao (Figura 3):

Figura 3: Protétipo haptico exibindo um Crocodilo.

Fonte: (FUJITSU, 2014)

Apesar de ainda ndo existirem produtos com esta
tecnologia distribuidos massivamente, a haptica pare-
ce se aproximar cada vez mais do cotidiano do usuario
dos dispositivos modveis. Neste contexto, como aponta
Parisi et al. (2017), é possivel sentir texturas, formas e
contornos de objetos digitais. Segundo Silva (2017, p.

247), "o sentido hdptico carregaria em si um potencial
estético-politico de transformacdo por estimular o
corpo, retirando-o do lugar de espectador passivo, de
desengajamento e de distanciamento para um estado
ativo, de contato e de proximidade”.

Aqui considera-se razoavel a no¢do de que a realida-
de aumentada através da haptica poderia auxiliar usu-
arios em ambientes controlados a ter uma experiéncia
mais profunda com objetos sensiveis como, por exem-
plo, obras de arte e livros. Geralmente, ao efetuar leitu-
ras em conteudo de texto digital, como e-books, perde-
-se parte da experiéncia fisica, mas por meio da haptica
esta informacdo pode ser explorada e ainda aumentada
pela prépria histéria. Como exemplo dessa observacao,
recorre-se ao tablete com luvas hapticas (Figura 4), apre-
sentado por Israr et al. (2015).

Neste sistema de leitura para criancas, o tablete con-
ta com duas luvas hapticas na parte posterior nas quais
0 usuario insere as maos; na tela, historias sao exibidas e
aumentadas através de padrdes hapticos diretamente nas
maos do usuario. A esse respeito, Bilik e Heemann (2016,
p. 47) observam que “em termos conceituais, a desmate-
rializacdo em projetos parece ocorrer quando um produ-
to passa a ter sua funcao e seu valor de uso significativa-
mente ampliados em comparagdo a produtos similares”.

Figura 4: Tablete com luvas hapticas.

Fonte: (ISRAR et al., 2015, p. 12)

No ponto de vista de Israr et al. (2015), o estimulo
tatil durante a leitura das amostras gerou interesse em
virtude da capacidade de sentir os objetos do conteu-
do digital e imersdo pela percepcao do usudrio viven-
ciando a informacdo digital. Esta integracao também é
explorada por Riberio (2015) ao considerar a interacdo
com artefatos artisticos:

A criacdo da a touch screens possibilitou o de-
senvolvimento de uma vasta e diferenciada
criacdo nas manifestacoes artisticas conhecidas
como tateis, entretanto, a nocao de arte tatil ndo
se limita as funcionalidades dos softwares ativa-
dos por meio delas. Tocamos obras de arte em
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ambientes imersivos, pressionando nossos de-
dos em telas tateis, pisando em sensores, aper-
tando controles ou clicando em mouses, ou por
meio de dispositivos de video, som, infraverme-
Ihos, de calor ou luz por meio das quais possa-
mos interagir com os softwares envolvidos nas
obras. (RIBERIO, 2015, p. 126)

Parece coerente a nocao de que o aparato haptico nos
dispositivos trouxe uma experiéncia que rematerializa o
contetido desmaterializado do livro. A haptica se mostra
capaz de evidenciar relagbes até mesmo afetivas com os
objetos digitais. Bumatay (2015) produz um sistema hap-
tico simples para a respiracdo controlada. Em outra esfera
do conhecimento Munawar e Fischer (2016) demonstram
uma aplicacdo complexa da haptica para cirurgias mé-
dicas. J4, a haptica no livro digital, traz a tona e reforca
lacos sensoriais de grande importancia. Possibilita uma
vivéncia na imersdao com o livro multissensorial baseada
na “experiéncia fisica, o gesto tétil, a experiéncia com o
espaco, com os limites da imaginacao e do real, dos so-
nhos e dos desejos”, conforme Arcuri (2016, p. 83). Assim,
o discurso de Silva (2017, p. 244) se potencializa ao sugerir
que se recorre ao tatil “como um sintoma da sociedade
contemporanea em resposta a desmaterializacao por que
passam as mediacoes e as relagdes humanas”.

6. CONSIDERA(;()ES FINAIS

A desmasterializacdo faz parte dos procedimentos
necessarios para tornar a relacao produtiva mais sus-
tentavel. Entretanto, nos dispositivos méveis parece
que o alcance da desmaterializacdo extrapola o con-
texto do equipamento. Nestes casos, a desmaterializa-
¢do também se refere aos dados que este carrega, as
interpretacdes e interacdes que possibilita e até mes-
mo as relagdes do usudrio com o meio. Como apontam
os estudos aqui mencionados, enquanto no passado se
valorizavam as experiéncias tateis e as relacdes do dia a
dia com artefatos, hoje se destaca o visual, pois se atra-
vessa um periodo da experiéncia 6tica impulsionada,
aparentemente, pela desmaterializacao.

Os dispositivos méveis, como parte deste processo
de desmaterializacdo e também ressignificacdo, ganham
discursos multiplos, ora de intimidade com o usuario, que
possui muitos dados armazenados no equipamento, ora
de desconexao com o ambiente e com o préprio usua-
rio, que substitui o equipamento por um novo modelo.
Percebe-se um momento de liquidez e volatilidade em
que relacdes com objetos e individuos sdo mantidas atra-
vés do digital. Portanto, sugere-se que o retorno haptico é

uma maneira de rematerializar o objeto digital e de ressig-
nificar, deste modo, a interacao do usuario com artefatos.

Entretanto, ainda é pouco compreendida a relagao
tatil dos usuarios com dispositivos eletronicos princi-
palmente ao considerar os recentes desenvolvimentos
da tecnologia haptica. Essa tecnologia ainda se mostra
reservada a aplicacbes especificas ou a seu aspecto
meramente vibracional. Portanto, argumenta-se que
a haptica tem um potencial latente importante nao
apenas no campo da desmaterializacdo mas, sobretu-
do, como promovedora de novas percepcoes até entao
desconhecidas no mundo material.

Com este discurso, ndo se pretende afirmar que a
haptica é uma resposta consistente a desmaterializa-
¢do. Talvez ela faca parte de um esforco de reconectar
sujeitos aos objetos, sejam estes tangiveis no universo
fisico ou tangibilizados através do processamento digi-
tal. Uma nogdo mais clara a este respeito parece ainda
demandar uma descricao dos impactos das tecnologias
vindouras na relagdo com os usudrios e entre usuarios.
Esta pode ser uma lacuna a ser investigada.
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