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Em 1997, os computadores comecaram a aparecer com forca no Brasil. Eram
tantas maravilhas, que a maioria das pessoas que tinham acesso, ndo sabiam por onde
comegar: passar horas desenhando no Paint, escrever no Word ou usar aqueles disquetes
para transferir fotos? Eram dividas cruéis. De que forma explicar como tudo mudou
nesses Ultimos 20 anos? Hoje € possivel escrever texto em um iPad de tela sensivel ao
toque, sem precisar de muito mais que uma fonte de energia e uma conexdo de internet
para acessar 0 mundo inteiro, a0 mesmo tempo ter a possibilidade de medir os
batimentos cardiacos e poder acompanha-los em uma pulseira inteligente que monitora
as pulsacdes e envia para o seu smartphone. O desenvolvimento da tecnologia € cada
vez maior e todos os dias sdo criados novos dispositivos para conectar a internet com o
objetivo de otimizar e melhorar a vida dos usuarios. Esses dispositivos sdo chamados de
Internet das coisas.

Para Atzori (2010) a Internet das Coisas € um paradigma inovador, que esta

crescendo exponencialmente no cenério das tecnologias de comunicagdo. A principal
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forca da Internet das Coisas é o alto impacto que tem em varios aspectos da vida
cotidiana e do comportamento de potenciais usuarios. Se a Internet mudou
drasticamente a maneira como vivemos, promovendo as interacfes entre as pessoas em
um nivel virtual em varios contextos, permitindo comunicaces com e entre objetos, até
as relacbes sociais, a Internet das Coisas tem o potencial de adicionar inteligéncia
autbnoma aos objetos, levando assim a visdo das comunicagdes a qualquer hora, em
qualquer lugar, qualquer midia, qualquer coisa (Atzori, 2010). O presente artigo tem
como objetivo refletir sobre o papel das tecnologias, focando na Internet das Coisas, e
se 0 mesmo esta inserido no ambiente midiatico, em que 0s usos e apropriacdes dos
meios os fazem ter importancia no espaco publico, mesmo que de forma episddica.

Atualmente, os sistemas de informagdo e as redes de computadores tém
desempenhado um papel importante na comunicacao, pois € através dessas ferramentas
que a comunicacdo consegue fluir sem barreiras. Segundo Lévy (1999), novas maneiras
de pensar e de conviver estdo sendo elaboradas no mundo devido a esses sistemas. As
relagbes entre os homens, o trabalho e tecnologia dependem, na verdade, da
metamorfose incessante de dispositivos informacionais de todos os tipos. Escrita,
leitura, visdo, audicdo, criacdo e aprendizagem sao capturados por dispositivos cada vez
mais avancados. Segundo Burke (2006), até os dias de hoje ndo é possivel precisar
como a comunicacgdo surgiu, mas é sensato afirmar que a evolucdo da comunicagdo
sempre andou de méaos dadas como o processo de evolucdo do homem, desde seus
ancestrais mais antigos até os dias de hoje.

Nesse sentido, &€ necesario considerar a existéncia de uma intima relagéo entre os
processos comunicacionais e 0s desenvolvimentos sociais. 1sso porque a comunicacéo,
ao permitir o intercambio de mensagens, concretiza uma série de funcdes, dentro as
quais: informar, constituir um consenso de opinido, persuadir ou convencer, prevenir
acontecimentos, aconselhar quanto a atitudes e agfes, constituir identidades e até

mesmo divertir.
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E um espaco informacional e comunicacional que com a ajuda de tecnologia,
dispositivos e linguagens produz um outro significado a comunicagdo. A sociabilidade
da lugar a informacionalidade (Fausto Neto, 2006). A sociedade percebe e se percebe a
partir de fendmenos da midia, agora alargado para além dos dispositivos tecnoldgicos
tradicionais (Gomes, 2017). O processo de midiatizacdo da sociedade desencadeia um
evento no qual a sociedade age como um conjunto de consciéncias Unicas. Hjavard
(2014) explica que a midiatizagdo é utilizada de maneira construtiva no momento em
que é empregada para compreender as redes de propagacdo e entrelacamento da midia
sobre os campos sociais. O processo de midiatizacdo acaba por ser essencial para a
compreensdo e aprofundamento da realidade.

As tecnologias voltadas para a informacdo tém um papel significativo neste
processo, com a criacdo de ambientes colaborativos e, posteriormente, de uma gestdo do
conhecimento. No entanto, € importante ressaltar que as tecnologias da informacéo
desempenham seu papel apenas promovendo a infraestrutura, pois o trabalho
colaborativo e a gestdo do conhecimento envolvem também aspectos humanos, culturais
e de gestdo (Castells, 1999).

Durante a década de 1960, o autor Marshall McLuhan apresentou sua teoria
acerca das tecnologias comunicacionais. Para o autor, 0s meios tecnoldgicos sdo uma
extensdo do corpo humano que ampliam as capacidades do homem, ou dos préprios
sistemas e instrumentos criados pelo homem, para além de si. Por exemplo: a roda seria
uma extensdo das pernas, a roupa seria uma extenséo da pele, e etc.

Para McLuhan (1974), os proprios meios tecnologicos ndo se dettm em suas
formas fisicas, materiais. O alfabeto, que seria uma extenséo da linguagem humana,
neste caso, teria posteriormente sua capacidade expressiva ampliada através dos meios
impressos. Meio e mensagem manifestam-se em simultaneo —a onde o contetdo de um
meio é sempre outro meio e nele encontramos uma mensagem. Sendo assim, a

mensagem ndo pode ser simplesmente reduzida ao contetdo ou informagédo que 0 meio
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veicula, pois, desta forma, excluiria a sua mais importante caracteristica: o poder de
mudar, moldar e influir nas relacGes e atividades humanas.

McLuhan (1974) segue dizendo que “isto apenas significa que as consequéncias
sociais e pessoais de gqualquer meio,— ou seja, de qualquer uma das extensfes de nds
mesmos — constituem o resultado do novo introduzido em nossas vidas por uma nova
tecnologia ou extensao de nds mesmos” (p.21).

As condic¢des e alteracdes propiciadas pelo meio, aos quais todos os individuos
estdo submetidos, geram mudancas ndo s6 no nivel de socializacdo e comunicacao,
como também, e principalmente, no estilo de vida de cada um. Segundo Barbedo (1998)
nos encontramos em uma sociedade que constroi o seu tempo livre como uma extensao
do momento produtivo do trabalho, e os meios de comunicacdo sdo as ferramentas de
sociabilizacdo. Estar em casa ja ndo significa ausentar-se do mundo, alias, alimenta o
sentimento de pertencimento, pois estara participando de um grupo que é caracterizado
pelas mesmas ac¢des. A vida e a interpretacdo do mundo séo construidas pela presenca
dos meios de comunicagdo na insergéo do social das pessoas (Hjavard, 2014).

A comunicacdo vinculada a reunido fisica de individuos foi sucedida pela
comunicacdo mediada, onde a relacdo entre emissor e receptor é alterada em seus
aspectos decisivos. No que se refere a de comunicacdo de massa, 0S emissores, em sua
maioria, mantém o controle sobre o contelldo da mensagem, mas raramente tem poder
sobre como o receptor faz uso dela; no caso dos meios de comunicacao interativos,
tanto o emissor quanto o receptor podem influenciar o contetdo da comunicag&o.

Para alguns autores como Wolfe (2005) e McLuhan, (1967), a tecnologia esta
criando um sistema nervoso para a humanidade, uma maquina pensante. As tecnologias
seriam como parte da evolugdo do sistema nervoso humano, continuando sua evolugéo
tecnologica. Uma membrana Unica e inteirica (Gomez, 2017). A ascensdo das maquinas
de célculo vieram para aliviar o cérebro humano de um trabalho irritante e exaustivo.
Seria uma a unificacdo de todos os sistemas nervosos humanos, por meio da tecnologia

(Gomez, 2017). Uma unidade organica maior, que seria responsavel por unificar a
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humanidade. Segundo Teillhard (1992), seria possivel vincular o desenvolvimento
tecnoldgico ao processo irreversivel da evolugdo, uma marcha em dire¢do a unificagao
universal. A onde tudo evolui e converge, a humanidade se transformaria em um
supercérebro.

E possivel fazer a relacdo deste sistema nervoso com a Internet das Coisas,
também conhecida como IoT (Internet of Things). O termo foi primeiramente citado por
Kevin Ashton (1999). De forma conceitual, trata-se de que todos os objetos
computadorizados podem estar ligados entre si através do uso da internet. A partir de
qualquer lugar do mundo, a interligacdo de todos estes dispositivos — seja com fio ou
sem (wireless) —permite a eles “ter seus proprios meios de coletar informagdes, de modo
que possam “ver”, “ouvir” e “cheirar” o mundo por si mesmos. E possivel encontrar no
nosso dia-a-dia o comeco da Internet das Coisas, com tecnologias que sdo encontradas
com facilidade atualmente. Como exemplo, temos smartphone, tablet, relogios e
televisdes com sistema de inteligéncia, pulseiras que monitoram em tempo real a satde
do usuario, ferramentas para otimizacdo de acGes em empresas e em casas (ligar luz,
monitoramento de pessoas), entre outros.

Segundo a CERP-iot (Cluster of European Research Projects on the Internet
ofThings), a Internet das Coisas permite que pessoas e coisas estejam conectadas,
independentemente de lugar e tempo, coisa ou pessoa. As tecnologias devem ter um
funcionamento inteligente, para que seja possivel uma mudanga na propria acao e
independente da intrusdo humana. Assim, a 10T permite que humanos e ndo humanos
estejam em permanente conexao de tudo e todos, respeitando alguns preceitos listados
abaixo (CERP, 2009):

* Acontecer a qualquer momento e em qualquer lugar;

» Acontecer com qualquer coisa ou pessoa e utilizando qualquer caminho e
Servigo;

* Ser convergente € com conteudo;

* Ter repositorios e envolver computagao;
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« Ser comunicacional e conectado.

Kranenburg (2012) defende que houve uma confluéncia de fatores histéricos que
se uniram para transformar o que antes era o dominio da ficgdo cientifica em realidade.
Para ele, o primeiro fator nos leva de volta ao ano de 1974: o cddigo de barras que
mostrou as organizacfes que existe um padrdo que era capaz de sincronizar fluxos de
dados. O segundo é a cria¢do do RFID, tecnologia de identificagdo por radio frequéncia.
O terceiro é 0 armazenamento de banco de dados, necessarios para coletar, armazenar e
trabalhar em trilhdes de 'bits' e dados. O quarto é IPV6, o Protocolo Internet. E ele que
permite encontrar enderecos de Internet. O quinto elemento, a interatividade, e 0 sexto,
mas ndo menos importante, S&0 0S USUArios.

Segundo uma pesquisa feita pela Business Intelligence , € previsto que até 2020,
existirdo 34 bilhdes de dispositivos — PCs, smartphones, tablets, smartTVs, reldgios
inteligentes entre outros - em todo o mundo, conectados a internet. 1sso significa que
sdo mais de quatro dispositivos para cada humano no planeta.

Para 0 Rob Kranenburg (2012), ndo € possivel a negagdo, que como espécie, a
humanidade cada vez mais é vista para mais conectividade, mais consciéncia de onde as
pessoas e objetos sdo, e uma sinergia crescente entre todas as diferentes aplicacdes.
Kranenburf afirma que o desafio que enfrentamos hoje ndo é de como podemos parar ou
desacelerar essa mudanca. O desafio é como que esse processo sera construido de forma
inclusiva e aberta.

Em suma, uma membrana inteirica, que estda comecando a ser construida
conforme a Internet das Coisas evolui. E 0 que nem sempre sera possivel perceber, a
interface entre os diversos meios de comunicacdo e seus efeitos sobre nds, suas
intervengdes nas sociedades ou culturas, é o que faz esse sistema nervoso ser mais
entrelacado. A multiplicacdo de tecnologias autbnomas de comunicagdo, permite a
difusdo das mesmas mensagens em toda a sociedade, tornando ela mais complexa.

Quanto mais midiatizada a sociedade, mais complexa ela fica (Fausto Neto, 2006).
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Para atender o objetivo do artigo, que foi investigar o papel da Internet das
Coisas na sociedade, foi aprofundando diversas teorias sobre 0s possiveis processos de
midiatizacdo, focando nos dispositivos tecnolégicos e suas influéncias perante seus
usuarios. No que diz respeito ao objetivo desse artigo, que se propds a refletir sobre a
internet das coisas num ambiente de midiatizacdo, a conclusdo que se chega é de que
Internet das Coisas pode ser vista como um dispositivo no ambiente midiatico. E
considerado, entretanto, que a compreensao da influéncia destes dispositivos sobre os
usuarios, neste momento, s6 pode ser vista de uma maneira superficial, uma vez que o

processo de evolucdo da internet das coisas com a sociedade esta em seu estagio inicial.
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