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RESUMO

As praticas interacionais em rede tém se caracterizado nos Ultimos anos pela presentificacéo,
nas telas digitais interativas, por uma linguagem cada vez mais iconografica. A representacéo
signica que se veio instaurando com os emoticons e, principalmente, para 0s emojis é parte do
processo de iconizacdo que a computacdo estabeleceu para as telas como uma comunicacgao
instantanea e visualizavel. A semiose dessa linguagem iconografica mostra-se mais dinamica,
pela configuracdo de icones, caracterizados de forma imagética, diagramatica e metafdrica,
dada a rapidez com que 0s signos se transmutam e se sucedem nos dialogos em tela. O
objetivo desse artigo € situar essa configuracdo semidtica no contexto da iconografia
comunicacional da cibercultura, a que chamamos de cibericonografia.

PALAVRAS-CHAVE: Comunicacdo iconografica. Linguagem na cibercultura. Semidtica.
Cibericonografia.

1 INTRODUCAO

Diante de um mundo conturbado por desentendimentos e desavencas culturais por
falta de uma comunicacdo plena do seu significado de comunhdo, a qual Wolton (2004)
chamou de “comunicacdo formal”, o ser humano tem conseguido desenvolver linguagens
globais, capazes de estabelecer relagdes sociais e econdmicas eficientes, nesse caso, chamada
por Wolton (2004) de “comunicagdo funcional”. E nesse contexto da “comunicagdo
funcional” que nossos computadores, tablets e smartphones sdo integrados por linguagens
hibridas e cada vez mais inconograficas, surgidas no ambito da tecnologia digital, linguagem

essa que denominamos de cibericonografia.
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As imagens ganharam grande repercussédo pela facilidade de producéo e difusdo dos
Meios de Comunicacdo de Massa durante o século XX. Mas, € 0 século XXI que estd se
confirmando como o século do icone — essa imagem sintética e cada vez mais funcional nas
telas dos computadores, smartphones e tablets —, pela facilidade de se transmutar em indice e
simbolo no processo de semiose préprio da cibercultura.

Os meios de comunicagdo de massa, advindos da tipografia, como jornais, livros e
revistas fizeram a escrita ganhar uma dimensdo consideravel. Mesmo com a invencéo da
fotografia, do cinema e depois da televisdo, quando a imagem ganhou notoriedade
informacional, a escrita estava predominando. Embora a linguagem escrita tenha reinado
durante esses dois mil anos, devemos perceber que também por cerca de dois mil anos antes
da escrita, existia essa linguagem iconogréfica dos sumérios, dos fenicios e dos egipcios. A
humanidade vivenciou essa era da comunicacdo iconografica, que apresentou suas
problematizacbes de reproducdo, sendo substituida pela escrita fonética que originou a
autonomia textual dos gregos em diferentes suportes.

Porém, é com o surgimento e evolucdo dos computadores que, ainda no século XX, a
linguagem analdgica migra para a digital sendo, sem ddvida, um aspecto crucial, ndo apenas
para a integracdo e compatibilidade entre os meios de comunicacdo, mas também para que se
pudesse desenvolver linguagens comuns. Ao constituir essa linguagem digital como base da
comunicacdo contemporanea, a nossa civilizacdo estd completando um ciclo de significacao
imagética: da representacao pictorica das paredes das cavernas as pinturas de grandes artistas;
da imagem fotografica ao cinema de pelicula; dos meios eletrénicos as imagens digitais
computadorizadas, percebemos esse trajeto historico da imagem que tem seus periodos
iconico, indicial e simbdlico, conforme explicam Santaella e N&th (2005).

Os monitores computacionais permitem a visualizacdo de programas cujas interfaces
apresentam estruturas muito parecidas aos demais equipamentos eletrénicos do dia a dia. A
tela exibe em suas laterais, botGes e barras ora constituida por icones, ora por palavras e
expressoes que designam as agdes a serem desencadeadas. Esse processo de digitalizacdo das
informagdes através da compressdo de dados em linguagem binéria quer sejam textos, sons,
cores e formas permitiu que mensagens pudessem ser sintetizadas, guardadas, resgatadas e
manipuladas a partir de qualquer lugar e em qualquer época, proporcionando,

consequentemente, o surgimento do hipertexto que se instaurou dentro da Internet.

A hipermidia é uma extensdo do hipertexto, pois nao se limita a informacéo
escrita, mas permite acrescentar aos textos ndo apenas 0s mais diversos
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grafismos (simbolos matematicos, notagdes, diagramas, figuras), mas também
todas as espécies de elementos audiovisuais (voz, musica, sons, imagens fixas
e animadas). Em ambos os casos, 0 termo hiper se reporta a estrutura
complexa alinear da informacgéo. (SANTAELLA, 2001, p. 24).

Com o desenvolvimento das telas touchscreen e sua interface grafica dindmica para a
hipermediacdo, a comunicagdo tornou-se ubiqua e onipresente. As midias moveis, como
smartphones e tablets passaram a fazer parte da vida das pessoas e hoje sdo em grande
quantidade. O celular, e nesse contexto incluimos o tablet, parece exemplificar de forma
evidente os estudos de Dominique Carré, publicado em 1997 e devidamente mencionado por
Weissberg (1999), sobre as tecnologias moveis que se sustentam em uma caracteristica
basica, a mobilidade, desdobrada em duas principais qualidades: a ubiquidade e a
onipresenca.

Segundo Tellaroli e Squirra (2012), as telas dos computadores, chamadas por eles de
“display digitais” em sua condigdo interativa, configuram-se como a principal base de acesso
dos usuarios aos processos informativos da modernidade; ao mesmo tempo em que as
imagens podem ser captadas por inimeros aparelhos, para serem vistas em diversos formatos
e tamanhos. Na atualidade, as imagens estdo presentes em todo o tipo de display, proximo ou
distante do consumidor: no trabalho, nos transportes coletivos ou em casa, tanto em aparelhos
estaticos quanto portateis.

Para essa iconografia da cibercultura se consolidar no que conhecemos das atuais
interfaces das telas touchscreen, precisou-se focar nos conceitos de ergonomia e usabilidade,
a fim de simplificar cada vez mais a comunicacao entre 0 homem e a maquina. Usaremos aqui
0 conceito da 1SO, norma 9241-11, que define usabilidade como sendo a medida na qual um
produto pode ser usado por usuarios especificos para alcancar objetivos especificos com
eficécia, eficiéncia e satisfacdo em um determinado contexto de uso. E a definicdo de Wisner

sobre ergonomia, citada por Garbin (2010, p.19):

conjunto de conhecimentos cientificos relativos ao homem e necessarios a
concepgdo de instrumentos, maquinas e dispositivos que possam ser
utilizados com o maximo de conforto, seguranca e eficiéncia. Durante a
concepcdo de uma IHC devem ser levados em conta tanto o componente
fisico, como o mental das atividades humanas. Deste modo, deve ser dado
enfoque no comportamento humano e valer-se dos resultados do estudo de
estruturas cognitivas humanas, que sdo preponderantes no caso de tarefas
informatizadas.

Essa cognicdo, aliada a ergonomia, cria uma ergonomia cognitiva, baseada na
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“percepcdo que temos da realidade através das informacdes sensoriais ao se detectar,
identificar e interpretar sinais, e que nos leva ao raciocinio, produzindo ideais novas a partir
das adquiridas, e ao aprendizado” (GARBIN, 2010, p.19).

Em se tratando de comunicacgdo pelas praticas interacionais na cibercultura, podemos
perceber essa profusdo de imagens que sdo iconizadas para servirem de matéria prima a uma
semiose digital. A comunicagéo que se pratica pelos emoticons e emojis representam bem essa
situacdo, tanto pela rapidez de seus usos quanto pela superficialidade que a coloca na
condicdo de exacerbadora da comunicacgéo funcional.

Portanto, 0 objetivo deste artigo € apresentar um estudo sobre como essa
“comunicagdo funcional”, cada vez mais hibrida e versatil esta se constituindo como uma
cibericonografia, ou seja, uma iconografia propria das midias digitais de nossa época, que se
presentifica nas telas digitais touchscreen, cuja versatilidade interativa pode ser compreendida
pelo processo de semiose em que icones passam a ser facilmente indiciais e simbolicos ao

mesmo tempo.

2 A LINGUAGEM DOS COMPUTADORES E SUA EVOLUCAO

Bem mais antiga que as maquinas modernas, a linguagem de programacao surgiu no
inicio de 1840. No inicio, devido as limitagcbes dos hardwares, os comandos designados as
maquinas eram feitos atravées de cartbes perfurados. Os buracos e obstaculos representavam o
codigo binario para que um conjunto de cartdes instruisse a maquina em sua tarefa. Até entéo
as maquinas eram gigantescas e funcionavam de forma mecénica, ndo haviam telas e as
repostas geralmente eram dadas por avisos luminosos ou por roldanas, sendo possivel
somente para pessoas instruidas manusea-las.

Os hardwares dos computadores foram surgindo aos poucos. Com a invencdo do
teclado e da televisdo (1920), a informacdo passou a ser digitada pelo usuério e exibida nas
telas. Mas, foi somente nos anos de 1970 que os computadores comegaram a diminuir de
tamanho e a se popularizar, gragas aos microchips. Surgiram os chamados computadores
pessoais (em inglés PC — personal computer) e embora sua linguagem ainda fosse complexa e
ndo padronizada, ndo era dificil para um leigo dominar o processamento da maquina. As telas
exibiam linhas de comando e cada computador vinha com um manual de codigos proprios. O
usuario deveria aprender a linguagem de programacéo a ser digitada na tela, que correspondia

ao codigo binario interpretado pelo computador.
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2.1 Interfaces de Méquinas

O surgimento das interfaces graficas do utilizador (GUI — Graphical User Interface)
marcam o inicio da era da cibericonografia. As GUIs surgiram para facilitar a interacéo entre
0 homem e o computador, diminuindo de forma gigantesca a curva de aprendizagem antes
exigida pelas maquinas. Segundo Garbin (2010, p.43) “uma GUI substitui comando arbitrario,
que precisariam ser memorizados, por manipulacédo direta, na qual acdes sédo realizadas ao se
mover objetos em uma tela e selecionando-os em menus”. O tipo de intera¢do mais comum
nesse modelo de interface é usando janelas, icones, menus e mouse (WIMP — window, icon,
menu, pointing device). Estava surgindo pela primeira vez dentro de interagdo homem-

maquina, uma linguagem hibrida e funcional.

Figura 1: Screenshot da interface do Macintosh

-
€ File Edit UView Special

S System Disk EEEEE——————

Fonte: https://onproductmanagement.wordpress.com/2008/02/13/goodbye-file-menu-hello-throbbing-orb/

Até entdo os monitores das maquinas exibiam linhas de comando (CLI), normalmente uma tela
preta com textos lineares na cor verde. Diferente da CLI, que exigia dominio técnico do usuario, com
WIMP ndo era preciso decorar os comandos, 0 que tornava as telas muito mais familiares,

simplificando o uso da maquina por pessoas leigas.

Figura 2: Exemplo de Interface de linhas de comando (CLI)

Fonte: https://docs.microsoft.com/en-us/azure/active-directory/role-based-access-control-manage-access-azure-cli
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Apesar do conceito de interface gréafica ter surgido em 1963, com Douglas Engelbart e
ter sido demonstrado pela primeira vez em 1968, bem como aponta Castells (2003, p.18), 0s
computadores da época tinham pouco poder de processamento e imaginar um aparelho
exibindo gréficos era ainda algo longe da realidade. Foi s6 nos anos 1970, com a Xerox
PARC, que as interfaces de computador comecaram de fato a serem implementadas. Os
sistemas operacionais surgiam adjacente as interfaces e em 1984, com o lancamento do
Macintosh, as GUIs ganharam repercussdo mundial (GARBIN, 2010). Este é um marco

importantissimo para entender o inicio da universalizacdo dos icones das telas digitais.

Figura 3: Computador Pessoal Macintosh.

Fonte: http://oldcomputers.net/macintosh.html

O Lisa usou como base todos os conceitos da Xerox PARC para a criagdo de sua
interface, representando o primeiro computador com sucesso de vendas a utilizar o recurso.
Toda sua composicao gréafica fazia analogia a objetos do mundo real. Com o sucesso do Lisa,
os fabricantes de PCs comecaram a investir em GUIs e entre os anos de 1985 a 1990 diversas
interfaces surgiram (GEM, Amiga, Windows 1.0/2.0/3.0), inspirados no modelo da Xerox.

Desde entdo os estudos dedicaram-se, cada vez mais, a transformar a comunicagéo
através da maquina, algo natural, idealizando acabar com a dicotomia mecéanico/técnico, e
tornando a interagdo homem-maquina mais proxima as comunicagfes instintivas do ser
humano: gestos, fala e toque. Surgiu assim a interface NUI (Natural user Interface — Interface
natural de usuario) “baseada nas habilidades ndo computacionais ja existentes de um usuario,
inatas ou adquiridas atravées da préatica e vivéncia de comunicacdo, verbal ou ndo, com outros
seres humanos e a interagdo com o ambiente ao seu redor” (OLIVEIRA; FERREIRA,

FURST, 2013, p. 95), ou seja, uma espécie de comunicacdo que qualquer um pode dominar.
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As NUIs estdo principalmente nos nossos smartphones e tablets representando o futuro das
interfaces.

Vemos assim que a interface tradicional € inconveniente quando tratamos das telas do
futuro, ndo so6 pela ineficiéncia para se adaptar a dispositivos com displays pequenos, mas
também pela concorréncia de atencdo exigida que existe dentro destas. Segundo Oliveira
(2010, p. 182) os usuarios ja foram instruidos sobre como clicar e estdo cada vez mais aptos a

interagirem com as maquinas, porém o desafio agora € instrui-los sobre onde clicar.

2.2 A Internet e as Interfaces dos Softwares

O surgimento da Internet levou os computadores ao &pice nos anos 1990. Com a www
(world wide web) desenvolvida por Tim Berners-Lee, foi possivel obter e acrescentar
informacBes de e para qualquer computador conectado através da rede, um sistema de
hipertexto que mais tarde seria uma rede mundial, como afirma Castells (2003, p. 8): “a
Internet € um meio de comunicacao que permite, pela primeira vez, a comunicacdo de muitos
com muitos, num momento escolhido, em escala global”.

Gracas a essa comunicacdo em massa, as informacdes conseguem alcancgar internautas
de diferentes partes do mundo, na forma de audio, foto, texto e/ou até softwares. E nédo foi
apenas a comunicacdo global que ajudou os softwares a se espalharem pelo mundo. Os
interesses mercadoldgicos também tiveram seu papel fundamental. O mercado, a partir de
agora, ndo queria apenas atender grupos restritos; o objetivo era alcancar um publico de forma
global, pela Internet. Assim, os produtos digitais comegaram a surgir cada vez mais simples

de se “manusear”, com uma “linguagem” de softwares que todos pudessem entender.

Com a instauracdo da globalizagdo, em que interesses mercadoldgicos
esforgam-se para o desenvolvimento de tecnologias que possam ser vendidas
e usadas por todos os povos do planeta, estamos vendo surgir as condi¢fes
para constituicdo de uma linguagem que se aproxima dos operadores de
percepcdo inerente a natureza do pensamento humano. (NICOLAU, 2009, p.
3)

O editor do tipo WYSIWYG (sigla de What You See Is What You Get), em que, 0 que
vocé V€ é 0 que vocé tem na tela, foi um dos pioneiros a apropriar-se da iconografia digital
para sua popularizagdo. Nesse tipo de editor, as barras de ferramentas sdo compostas por
botbes que podem ser icones, palavras ou expressdes que indicam a funcionalidade exercida

por cada um. “Criado por Charles Simonyi, eles foram usados inicialmente para editores de
-
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textos, mas hoje substituem a linguagem em html, composta por tags que se apresentam como

paginas codificadas nos aplicativos de documentos para a web”. (NICOLAU, 2009, p. 7)

Figura 4: Modelo melhorado de editor WYSIWYG
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Fonte: Cute Editor for ASP.

‘Words:108 Characters:S35

E importante dizer também que a propria comunidade de usuarios desejava padronizar
suas formas de troca de informacdo. Essa linguagem mais intuitiva, ou seja, de facil apreensao
humana e alto poder cognitivo traz para toda a comunidade cibernética o que podemos tratar
de um “idioma” universal dos programas. Essa linguagem global é um mix de sons, imagens e
textos, além de misturar o significado de icones, indices e simbolos (uma vez que a palavra
“Cortar” em um programa de edi¢do, além de ser um simbolo, passa também a ser um indice
ao nos remeter a uma acao imediata, cuja funcédo é “cortar” algo).

Com os WYSIWYG, o feedback da maquina para o ser humano aumentou de forma
consideravel. O computador passou responder aos comandos do usuério de forma instantanea,
seja por efeito sonoro ou visual. Por este motivo a linguagem dos programas passou a ser
aprendida por tentativa e erro e por intuicdo humana, fazendo com que este tipo de interface
se popularizasse, pois facilitava o uso das ferramentas por qualquer pessoa. Uma vez que 0s
softwares fossem eficientes na assimilacdo dessa linguagem transcultural, esta padronizacédo
das interfaces acabou por criar uma “gramatica” global.

A partir disso, criou-se uma linguagem funcional desses aplicativos, compondo uma
comunicagdo instrumental, que ja se alastra por toda a rede mundial de computadores, devido
a sua facilidade de produgdo e reprodugdo hipermidiatica. Esta “padronizac¢ao” digital
funcionou tdo bem que se estendeu para além da interacdo entre homem e maquina, passando

também a existir na comunicacao entre 0S USUArios.
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3 ALINGUAGEM DOS EMOTICONS E DOS EMOJIS

Com a rede mundial de computadores e com o0 advento da Internet, a comunicagéo
passou a se estender para o espaco virtual. Porém, foram os smartphones, os tablets e afins,
gue conseguiram unir os conceitos da comunicacdo no ciberespaco a mobilidade. Segundo
Levinson (2004 apud SCHMITT, 2015, p.35) os dispositivos moveis conseguiram unir todas
as necessidades e comportamentos humanos, a partir do momento em que permitiram a unido
da mobilidade fisica e informacional, ou seja, é possivel mover-se e comunicar-se com gquem
se deseja, em qualquer lugar. Entretanto, diferente de uma comunicacédo interpessoal, que se
apropria de gestos, entonagdo da voz e diversos recursos que auxiliam na emogéo e no sentido
do texto a ser construido, nas mensagens de texto esse sentimento muitas vezes é perdido.
Dessa forma, surgiu o que viria se tornar uma “iconizagdo das emog¢des”: os emoticons e

posteriormente 0s emojis.

Figura 5: Exemplo do primeiro emoticon.
u
- -

Fonte: Reproducéao dos autores

Emoticon é um termo criado a partir das palavras inglesas emotion (emocao) e icon
(icone). Em outras palavras, eles servem para expressar emocdes, 0 que se da essencialmente
por meio de caracteres tipograficos, deixando a conversa com mais personalidade. Eles
nasceram quando a Internet dava seus primeiros passos. Moro (2016, p. 8) conta que 0s
emoticons surgiram em 1982, como “uma ideia proposta pelo professor Scott Fahlman, da
Universidade Carnegie Mellon (Pittsburgh, EUA), para diferenciar o uso de e-mails sérios
para 0s quem continham alguma piada. O e-mail continha o seguinte conteudo: Proponho a
seguinte sequéncia de caracteres para os marcadores de piada: :-) Leia-0 de lado”.

No entender de Brito (2008, p. 2):

Os emoticons sdo signos de imagem digital utilizados com freqiéncia em
Chats, principalmente pelos adolescentes, para expressar seus sentimentos.
Além disso, sdo vistos pelos usuarios da Internet como uma alternativa de
interacdo comunicativa descomplicada, informal, Iudica; conseqlientemente,
mais atrativa.
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Ja o Emoji tem origem japonesa e nasceu na década de 1990. Concebido por Shigetaka
Kurita, que criou a palavra a partir das expressdes japonesas “e” (imagem) e “moji”
(personagem), o que chamamos em portugués de “pictograma”. Os emojis pertencem a uma
biblioteca de figuras prontas e por esse motivo agrupam também figuras consideradas
emoticons. (FREIRE, 2014).

Figura 6: Shigetaka Kurita, criador do Emoji, e alguns dos primeiros simbolos
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Fonte: Freire (2014)%.

Figura 7: Emoticons e Emojis.
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Fonte: https://get.slack.help/hc/en-us/articles/202931348-Emoji-and-emoticons

A ideia de serem considerados uma “lingua global” vem do fato de que os emojis
“podem ser caracterizados como simbolos universais, por exemplo, um pedago de pizza”
(SOUZA, MADUREIRA, 2015, p. 9). Assim essas linguagens hibridas, que constituem a
cibericonografia, continuamente sobrepfem-se nos espacos da linguagem escrita, pela
superficialidade e rapidez da comunicacdo de signos imagéticos e sonoros. Entretanto, elas
ndo substituem a escrita como conhecemos, apenas enfatizam emog0des, que antes eram
demonstradas no jeito de falar e gesticular, nos textos que escrevemos, sendo ainda o contexto

fundamental para que um emoji seja entendido. Nesse exemplo a seguir, percebemos como 0S

4 Disponivel em: http://www.techtudo.com.br/noticias/noticia/2014/07/entenda-diferenca-entre-smiley-emoticon-e-
emoji.html. Acesso em: 12/04/2017
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usuérios misturam com facilidade, textos, emoji, emoticons e ainda acrescentam mensagens
de audio, como a frase final sugere. Parte do cdozinho é feita com sinais gréaficos proprios dos

emoticons e outra parte com emojis.

Figura 8: Mistura de elementos verbais, emojis e emoticons nas telas dos smartphones.

Ai a dentista chega em casa
cansada do trabalho... gastou mais
de uma hora fazendo um provisodrio
caprichado pra sua cliente, e...
Pahhhhhhhhhhh...

(/)
(99

hr
\ \

A cliente manda este audio:

Fonte: Retirado do Whatsapp pelos autores

Podemos compreender a formacdo dos emojis, como a linguagem que transcendeu
culturas e se espalhou pelas telas dos suportes de tecnologia digital, a partir dos pressupostos
basicos da Semidtica peirceana®, com a designacdo da sua gramatica especulativa. Nesse
contexto, para compreender 0 mundo € n0S comunicarmos uns com 0S outros, constituimos
linguagens préprias dos nossos processos mentais. E estas linguagens sdo compostas por
signos, que podem ser iconicos, indiciais ou simbodlicos, dependendo do processo de semiose
que lhes ddo significados. E como os icones, ainda segundo Peirce (1997), resultam em
hipoicones, ou seja, em imagens, diagramas e metaforas, estas categorias participam de todas
as formas de comunicacdo que desenvolvemos, notadamente aquelas utilizadas pelos meios
de comunicac&o e pelas midias digitais da atualidade.

No caso dos emojis, podemos perceber que se trata de uma linguagem ampla e

transcultural, porque se utiliza de icones universais, tais como a imagem do coragédo, uma face

S A Teoria Geral dos Signos foi desenvolvida pelo estudioso norte-americano Charles Sanders Peirce no periodo
final do século 1X. Para Peirce, os signos sdo parte de uma gramatica especulativa que se divide em icone, indice
e simbolo, na composicdo das linguagens de um modo geral. A passagem dos icones para os indices e 0s
simbolos, em sua construcdo de significados, Peirce deu o nome de semiose. Ver: PEIRCE, Charles S.
Semidtica. Sao Paulo: Perspectiva, 1997.
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redonda sorrindo e com diferentes expressdes emocionais, uma médo com dedo em posic¢éo de
positivo, além de inimeros estere6tipos préprios das grandes cidades, vivenciados por
diferentes povos espalhados pelo planeta.

O principio que se estabeleceu para a iconizagdo da linguagem nos computadores,
como vimos anteriormente, parte da escolha de um icone que vai representar um comando.
Por exemplo, para salvar nossos arquivos, foi estabelecido o uso da imagem de um disquete.
Como o passar do tempo, sequer pensamos mais na imagem e sim na sua funcdo, clicando
nele sempre que queremos salvar um arquivo, transformando-o em um indice — mesmo as
geracOes atuais que nunca viram um disquete, usam essa funcéo de salvar automaticamente
sem nem pensar na imagem que estd ali. Porém, o disquete pode ser utilizado como um
simbolo se for adotado em um contexto para representar a modernidade do digital, as vezes
fazendo parte de uma logomarca — nesse caso o icone recebe uma carga de significado a partir
de um discurso de contexto propagandistico.

Voltando ao emoji, percebemos que, se as palavras precisam ser compreendidas por
quem domina a lingua na qual ela esta escrita, as imagens transcendem essa fronteira do
idioma. Considerando as exce¢cdes em que o emoji € especifico de uma cultura, de modo
geral, estes transitam pelas midias interativas, pelos aplicativos, pelas redes sociais do mundo
inteiro de forma facilmente reconhecidas. Isso porque sdo compostas por icones — imagens
facilmente identificadas, que ganham formatos e cores, muitas vezes, como dissemos,
estereotipados. Suas representacdes sdo carregadas de expressdes emotivas que designam as
intencdes de quem as enviou.

Nesse sentido, a grande adesao dos usuérios a essa linguagem se da porque ela permite
economia de tempo e facilidade de expressao: para escrever um texto é preciso que se digite
letra por letra e se junte palavra por palavra até formar uma frase minimamente compreensivel
da intencdo do emissor. E isso demanda certo esfor¢co quando se esta sem tempo ou em
situacdo de movimento, por exemplo - além disso, € uma linguagem que ndo exige 0
conhecimento da gramatica do idioma.

Por fim, ao constatarmos que essa linguagem dos emojis - e mesmo dos emoticons,
gue sdo feitos com sinais graficos da lingua -, esta dividindo com grande representatividade e
complementaridade a linguagem escrita; ao reconhecermos que ela € composta de signos
iconicos carregados de significados visuais, de forma hibrida inclusive com letras e sons,
descobrimos que, de fato, é uma linguagem iconografica que surgiu e foi desenvolvida no

ambito da cibercultura, pelo processo de midiatizacio (SODRE, 2006), em que as relacdes
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humanas passaram a ser tecnomediadas pela tecnologia do digital. Trata-se da percepcéo de
uma cibericonografia, que veio se construindo com os icones das telas do computador,
criadas para interfaces graficas e que se transformou em uma versatil linguagem que
exacerbou a comunicacdo humana a um nivel interativo jamais experimentada pelas

civilizagdes anteriores ao surgimento da cibernética.

CONSIDERACOES FINAIS

Diante do fato de que as praticas interacionais da sociedade contemporéanea se
tornaram cada vez mais mediadas pela tecnologia digital dos smartphones e tablets,
constituidas por processos comunicacionais de linguagens hibridas como a cibericonografia,
resta-nos questionar se esse processo ajudard a humanidade a desenvolver uma comunicagdo
melhor: a comunicacdo formal de que fala Wolton (2004), que pode transpor as barreiras
culturais e se transformar em comunh&o pelo respeito as diferencas e pela tolerancia entre
povos e nacoes.

A rede mundial de computadores instaurou, como vimos, uma comunicacao funcional
muito eficiente, voltada para interesses mercadoldgicos que sustentam a economia global
encabecada pelos paises mais avangados. Porém, ndo tem sido capaz de estabelecer os
consensos de convivéncia e tolerancia entre culturas, permitindo ou fomentando as guerras
localizadas em paises do Oriente Médio, da Africa e outras regides.

A cibericonografia € uma comprovacdo de que o século XXI é, de fato, o século dos
icones, que se carregam de sentidos e significados imediatos de comunicacdo das trivialidades
do dia a dia de pessoas que transitam em culturas capitalistas consolidadas.

A partir dos pressupostos da Semiotica somos capazes de compreender como essas
linguagens hibridas constituem uma cibericonografia cada vez mais ampla e global. Para além
das imagens, os icones resumem e sintetizam informagdes imediatas, que atendem a urgéncia
da vida contemporanea, através de aparatos moveis que transitam conosco e funcionam a
qualquer hora, onde quer que estejamos. Mas, como afirma Wolton (2004), acesso a
informacdo e informagdo demais ndo sdo sindnimos de “Comunicagdo”, pelo que se
compreende como “comunhdo”. Por isso, o sentido de “eficiéncia” da cibericonografia deve
ser reavaliado, para que ndo constitua a superficialidade dos relacionamentos que interessam
apenas ao capitalismo.

A partir dessa primeira e oportuna etapa da pesquisa, seremos capazes de mapear e
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estabelecer categorizagdes para reconhecer na cibericonografia, uma prética interacional, cuja
linguagem esté transformando os processos de comunicagdo humana, pelas interfaces gréficas

entre pessoas, maquinas e culturas simultaneamente.
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