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Resumo

Meu objetivo é evidenciar a importancia da utilizagdo dos conceitos da
arquitetura da informacgdo para a construcdo de jornais digitais e de sistemas de
gerenciamento que proporcionem a equipe jornalistica maiores potencialidades de

construcdo narrativa multilinear para os | eitores-internautas.

Porém, antes de nos lancarmos a andlise do jornalismo e os desafios para o
futuro da profissdo € necessario uma releitura dos conceitos que fundamentaram o
ciberespaco como conhecemos. SO depois de identificar a importancia de cada fato
histérico ou de elementos técnicos no contexto dos cibermeios, e do jornalismo digital,
€ que teremos subsidios para propor novos modelos de producdo e distribuicdo do

produto jornalistico.



Abstract

My goa with this work is explain the importance of information architecture
concepts applied to build the online newspapers more effective both, the user interface
and the content management system. Following the development of this new way to
manage the content, the teamwork can provides an interface that allows users to interact

and get their own multilinear narratives, between the hyperlinks.

But, before doing the research and argue about the future of the journalism, we
need to review the cyberspace concepts the way we know it. Only after know the
importance of each historical fact or the technical context interaction about the
cybermedia, and the digital journalism, well be able to offer new models of news

production and delivery.
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1. Introducgéo

Desde que Tim Bernes Lee, em 1991, propds um projeto de hipertexto global
com interface gréfica - a World Wide Web - se utilizando dos conceitos do MEMEX de
Vannevar Bush, do XANADU de Ted Nelson e do Augmentation Research Center de
Doug Engelbart’ - para conectar universidades e pesquisadores de todo 0 mundo e
consequentemente criar o que hoje chamamos de internet, que a necessidade de se
entender o funcionamento da rede e seu impacto nos meios de producédo da informacéo
se fez tdo necess&ria quanto maiores eram 0s interessados em explorar suas
potencialidades e "descoléala’ das metéforas de reutilizagdo dos modelos até entdo
adotados.

O que chamamos de Ciberespaco €, em sua potencialidade, a reunido de todos os
ambientes digitais, pertencentes a uma rede global, descentralizados e acessiveis por
devices eletronicos, sendo nos dias de hoje, 0 computador pessoal 0 mais importante
deles.

1.1. O contexto historico

Mesmo antes da prensa de Gutemberg, das clausuras monastéricas européias,
das correspondéncias entre Roma e Constantinopla, dos cruzados, dos papiros egipicios,
antes mesmo dos assirios e dos sumérios e a criagdo da escrita cuneiforme, os seres
humanos referenciavam os fatos que viviam e deles se valiam para construcéo de novos
estados interacionais. A narracao linear era assim utilizada como via de transmissao do
que se desgava informar, como encadeamento de idéias j4 acabadas, que entdo
necessitavam apenas do suporte narrativo para se perpetuar. Mas as cognicles, as
associagOes contextuais, a construcéo dos significados de forma aguma se déo em

nossas mentes de maneiralinear.

Voltemos ao professor Vannevar Bush e seu ja cléssico artigo na edicdo de julho

de 1945 da revista The Atlantic Monthly, ano que marcava o fim da segunda grande

! LANDOW, George P. Hypertext 2.0. Baltimore/London. The Johns Hopkins University Press. 1997.

Para saber mais sobre os primeiros estudos sobre o que viria a ser a internet veja o professor George Landow. Em
Hypertext 2.0 ele traga um amplo panorama histérico, seus principais personagens e sua importancia até os dias
atuais.
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guerra, e toda a destruicéo que esta causara estava latente nos povos e campos europeus
(sem esguecer as batalhas periféricas, que atingiram ilhas ocidentais dos EUA, 0 Japéo

de maneira nunca antes imaginada, além da Africa a até mesmo do nordeste brasileiro).

Mas os anos de guerra também foram anos de enorme progresso cientifico. Entre
0s inimeros avangos do conhecimento aflorava de um lado a tecnologia de transmisséo
de dados, e o conceito de rede de relacionamentos, e de outro lado o processamento de

informagdes por um agente mecanico, o computador.

Nem tudo o que Bush enunciava era novidade ou descoberta. Porém, um trecho
de seu artigo viria a profetizar o papel que as tecnologias da informagdo assumiriam
num mundo digital e conectado, e 0 suporte para que seus apontamentos fossem tidos
como passivels de realizacdo ele mesmo idealizara e entdo divulgara a0 mundo, o
MEMEX, tendo sua utilidade definida assim [BUSH 1945; pp 101-108]:

"The first idea, however, to be drawn from the analogy,
concerns selection. Selection by association, rather than indexing,
may yet be mechanized. One cannot hope thus to equal the speed and

flexibility with which the mind follows an associative trail..."

A partir dai, muito sabemos sobre a evolugdo do hipertexto até que chegassemos
ainternet como conhecemos na ultima década. Para ndo nos atermos a datas e nomes, a
tabela que se segue cuida de colocar cronol ogicamente cada acontecimento em seu lugar
e dar-lhes a devida importancia. Estas informacdes nos sdo Uteis para contextualizar o
desenvolvimento darede e esclarecer quais sdo os al cances historicos de sua evolucao.

12



Ano Sistema Autor Fato

1945 MEMEX Vannevar Bush Dispositivo baseado em ficharios
1965 XANADU Ted Nelson Cunhou o termo Hipertexto
1967 Hypertext Editing Andy van Dam (Brown Primeiro sistema de hipertexto em
System university) funcionamento
Doug Engelbart (Stanford Sistema de hipertexto com

1968 oNLine System NLS : . . "~ . \
University) manipulagéo pelo ‘mouse

Primeiro sistema de hipermidia em

1978 Aspen Movie Map Andrew Lippman (MIT) <
1985 Intermedia Yankelovich et al (Brown Se utiliza dos conceitos de 'ancla’ e
University) rede
1986 GUIDE OWL Prlmelrc;]_produto para autoria de
iperdocumentos

1987 HyperCard Apple Computer Inc. Produto entregue em cada Macintosh

1987 Hypertext '87 University of North Carolina Ll Confer(_ancug para QIscutlr 0
tratamento e aplicacdo do hipertexto

1991 World Wide Web Tim Berners-Lee, CERN Loy tecnolog|a de hipertextos para

a internet
1993 Mosaic NCSA Navegador grafico para WWW

Tabela 1 — Cronologia do desenvolvimento do hipertexto e da internet

1.2. Jornalismo Digital

A transposicdo do modelo jornalistico convencional, tal qual interagimos em
suas interfaces impressas, televisivas, radiofonicas, etc, passa por um momento de
readaptacdo as midias digitais, buscando enfim configurar, sgja na organizagdo do
contelido, seja na disposicéo formal, 0 que ja nos acostumamos a tratar por jornalismo
online. Digo gue este segundo momento € mais decisivo e dasafiador porque é nele que
se formaréo as verdadeiras bases e modelos para o oficio do jornalismo nos préximos
anos, que aicercado pelos recursos do hipertexto, apresenta uma ordenagcdo da
informagcdo de maneira menos sequencial, linear, e mais associativa. Ta evolugdo
chegara inclusive a ter seus efeitos sentidos nas demais midias, como, por exemplo, na

televisdo interativa.
Por estes motivos ndo fago diferenciagbes semanticas entre jornalismo digital,

jornalismo online ou jornalismo de multimidia. Toda a estruturagdo deste trabalho

enfatiza o modo de producédo jornalistica para as midias digitais, suportadas pela infra-
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estrutura da internet, independentemente da interface de acesso. Sendo assim, néo € em
absoluto relevante tal discussao sobre terminologias, dado que a producéo jornalistica é
que traz luz a investigacdo. Por necessidades de padronizagdo me utilizo com maior
frequéncia do termo jornalismo digital, simplesmente por estar este termo menos

propicio a abordagens maniqueistas ou denotagcdes semanticas.

Os primeiros jornais e revistas para os cibermei os foram oriundos de publicactes
gue ja existiam e estavam consolidadas no mercado impresso. Suas tentativas de levar a
rede as marcas reconhecidas e seus produtos informativos ndo passavam de agoes de
reproducéo dos contelidos (e as vezes até das interfaces) que eram adotadas nas edicoes
impressas. Jornais simplesmente reproduziam as matérias da edicdo impressa (na
maiorida das vezes somente com 0S textos e sem as imagens que auxiliavam na
compreensdo do todo noticiado) e as disponibilizavam para acesso através de uma
pagina indice, que trazia o titulo de cada matéria com um hiperlink para a mesma. O
sistema de navegacao e organizacdo das informagdes era linear, limitado e ndo imersivo,
resumindo-se a comandos de "para frente", "para trés' e "voltar a home". E claro que
este tipo de produto informativo ndo seduzia os leitores e ndo se sustentava
comercialmente, criando um circulo vicioso onde os editores justificavam a falta de
investimento aos baixos retornos financeiros e o mercado em gera vinculava a falta de

investimento a baixa qualidade de suas of ertas informativas.

O cenario comegou a mudar no inicio de 2002, apos todo o fendmeno que ficou
conhecido como "estouro da Bolha' da internet, que derrubou a maioria das empresas
virtuals e mostrou a0 mundo, e aos investidores, quais eram 0S pOUCOS
empreendimentos gque realmente estavam preparados para atuar no universo digital e
tinham uma proposta solida de trabalho. Com as empresas informativas ndo foi
diferente; muitas das que estavam na rede apenas "por estar" se viram obrigadas a
reduzir ou até mesmo fechar suas divisdes de jornalismo online. Este foi o primeiro
sintoma de que muito estava errado.

Seguidamente, um modelo hibrido se mostrou vidvel, aguele, no qual, as
empresas ndo criavam uma unidade de jornalismo online, ou designavam esta tarefa
para alguns de seus profissionais (na grande maioria das vezes os iniciantes, que viam

nesta oportunidade a Unica maneira de fazer parte da equipe de um grande jorna ou
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revista), mas sim aqueles em que o resultante de seu trabalho era a informacdo, a
noticia, e todos os seus profissionais dedicavam-se a aprender e produzir para todos os
canais de divulgacdo, valorizando e explorando suas particularidades. Cada vez mais 0s
jornais deixam de ser produtos de papel e passam a se caracterizar cOmo Servigos
informativos, como discorre o professor Rosental Alves [BERTOCCHI 2005,
DENICOLI 2005]:

"Um produto é algo estatico, € uma coisa concreta que vocé
pega e leva para casa, j& um servico é uma coisa dindmica, que serve
ao leitor, no telefone celular, no computador, onde seja que a pessoa

quer ter a noticia."

1.3. Produtores e Consumidores

A internet abriu a seus usuarios a possibilidade de produzir, digitalizar e veicular
informag@o, da maneira que melhor Ihes conviesse. O usu&io passava entdo a

desempenhar tanto o papel de produtor quanto o de distribuidor dainformagéo.

Atuamente, com o desenvolvimento dos weblogs, teoricamente qualquer
usuério da rede pode atuar como um "jornalista’ (particularmente prefiro o termo
reporter, apesar destes pioneiros se lancarem a exposicdo de fatos, pontos de vista sobre
acontecimentos policiais, mudancas na economia, conflitos civis e até mesmo para

realizacao de criticas literdrias, musicais, €tc).

Um dos segredos do sucesso dos weblogs é a simplicidade de sua gestéo,
baseada na postagem diéria de textos e imagens, que sdo publicados em servidores
especificos para este fim e disponibilizados para acesso como websites comuns. S&o
estas as facilidades que mais atraem os candidatos a jornalistas virtuais: a possibilidade
de opinar, explanar, contrariar e investigar, esta Ultima quase sempre de maneira muito
superficial, e deixar que os leitores avaliem a qualidade de seu trabalho.
Freguentemente, quando um weblog € muito visitado, o ato de saciar a demanda de seu
publico garante seu regresso constante, para mais informagdes e opinides ainhadas a

Seus interesses.
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S0 muitas as implicacbes profissionais e culturais deste movimento de
blogueiros para a profissdo. Porém, para fins deste estudo, € mais prudente que
entendamos os weblogs e os jornais digitais como meios de se produzir informagdo
constantemente, independente do suporte fisico, disponibilizando-as de maneira répida,

sob demanda e a um custo muito baixo.

O volume de contelido produzido para a rede é imenso, a ponto de ser
praticamente impossivel quantifica-lo atualmente. Com o passar dos anos notou-se que
ndo bastava produzir e digitalizar contelidos incessantemente. Novos paradigmas de
producdo, captacdo e distribuicdo de dados e informagdes se apresentaram aos usuarios
e estes, por sua vez, viam-se perdidos na incbmoda sensacdo de sempre subutilizar as

potencialidades do ciberespago. Eram 2 os motivos de apreensdo nesta fase:

- Néo bastava simplesmente digitalizar os conteidos originamente produzidos
para outras midias, como a TV, o radio e os jornais. Era necessario que uma linguagem
do ciberespaco fosse desenvovida com caracteristicas proprias, como a ndo-linearidade
das narrativas e a construgcdo do conhecimento dividida em igualdade comunitéria.

- Por mais que se melhorasse a qualidade e a relevancia dos contetdos, nada
seria capaz de fazer com que seu acesso fosse mais bem distribuido e divulgado. Era
necess&ria a criagdo de procedimentos de classificagcdo, indexacdo e distribuicdo dos

caminhos de acesso aos dados.

Neste momento de descontrole estrutural nasceu a Arquitetura da Informagéo
(Al), direcionada ao plangamento e mapeamento dos websites e seu fluxo de
navegacao, evidenciando 0os mais objetivos meios de acesso aos contelidos. Todo este
trabalho era registrado numa documentacdo com o histérico do projeto, sgja na
construcdo de cada péagina ou no mapeamento do fluxo de interagdo entre usuérios e
sistema.
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1.4. Estruturacéo da Pesquisa

No decorrer desta dissertacdo busco discutir e elucidar, com guda dos muitos
autores em suas especididades, os principais componentes de construcdo destes
cibermeios, da arquitetura da informacdo e da producdo jornalistica para as redes

digitais.

No segundo capitulo exploro a constante confusdo gerada na utilizacdo dos
termos dado, informacdo e conhecimento. Seu correto entendimento, bem como
alcances e aplicactes, € fundamental para o oficio dos jornalistas em qualquer tipo de

midia ou veiculo de comunicagdo; ndo seria diferente com o ciberespaco.

O terceiro capitulo € dedicado a caracterizacdo dos componentes do universo
digital. A Construcdo do Ciberespaco vai tratar das teorias de contextualizacdo do
projeto: O Meio Digital, Hipertexto e Hipermidias, Interatividade, Lugares Eletrénicos e
Inteligéncias Coletivas.

A constatacdo de que coabitamos num Meio Digital suscinta questdes anteriores
a sua aplicacdo atual: qual o papel dos meios digitais na distribuicdo da informacéo e
geracdo do conhecimento? Podemos construir ambientes mididticos no ciberespaco ou
por si SO este j4 atua como uma nova midia, bastando-se?

Como busco explanar, o que torna o ciberespaco um ambiente imersivo e
navegavel é a possibilidade de gerar, interagir e armazenar conteldos praticamente
infinitos, aiado a mobilidade encontrada para coabitar entre informagoes,
caracterizando o estado digital de seus ambientes. Assim, procuro justificar que ndo
bastam as tecnologias de producéo e distribuicdo de contelidos digitais, mas sm a

participagao efetiva do jornalista naimersio a este novo ambiente e suas possibilidades.
Hipertexto e Hipermidia sdo hoje conceitos imprecisos, devido a seu

indiscriminado uso, nos diversos meios de comunicacdo, para os mais diversos fins.

Meu esforgo sera dirigido a defini¢cdo de seu real sentido.
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Por hipertexto podemos entender os sistemas de conectividade entre palavras ou
trechos de contelidos nas redes digitais, suportados pelos hiperlinks, construindo uma
narrativa mutilinear dos fatos e delegando ao internauta o papel de 'escritor' desta nova
narrativa digital. Ja a hipermidia € baseada no sistema de hipertextos, porém o
extrapola. Representa todo tipo de contetido digitalizado, e ndo apenas textos, acessivel

por meio de hiperlinks, como videos, imagens, arquivos, aplicativos, sons, etc.

Para definir Interatividade, outro termo usado sem critérios ou reservas,
diversos serdo os autores e as teorias, pois inerente a todas as relagOes entre os seres
humanos e destes seres com 0 mundo em que vivem a interatividade ganha contornos

proprios quando aplicada a ambientes virtuais.

Seguindo com a andlise dos 5 axiomas da comunicagcdo, propostos pelos
professores Paul Watslawick, Janet Beavin e Don Jackson, em Pragmatica da
Comunicagdo Humana?, que fundamentais nos estudos das Ciéncias da Comunicaczo,
ganham jovialidade quando transportados as confrontagdes do universo digital. Também
me sdo Uteis como esteios de umatrilha dissertativa.

Para compor os Lugares Eletrénicos recorro a um dos maiores especialistas do
assunto na atualidade, o professor William Mitchell, do MIT3, autor de cléssicos como
City of Bits [1995], E-topia [2002] e Me++ [2003]. Mitchell ndo se intimida em
vislumbrar um futuro onde as tecnologia da informacéo, interligadas globalmente pela
internet, nos envolvam em todos os momentos e locais do mundo fisico, conjugando as

facilidades dos ciberespago as sensacdes e experiéncias deste mundo "real”.

Seus conceitos de espaco e ambientes digitais s&o um Otimo suporte para o
entendimento da Al, mesmo se nos utilizarmos de metéforas incompletas como as que

associam-na aos ja estabel ecidos conceitos da arquitetura concreta.

Em Inteligéncias Coletivas o professor Pierre Levy me auxilia a tragcar um

sentido antropologico das redes digitais. Até onde o comportamento dos usuérios é

2 WATZLAWICK, Paul, BEAVIN, Janet Helmick e JACKSON, Don D. Pragmatica da Comunica¢cdo Humana. Sdo
Paulo. Cultrix, 1993.

3 Massachusetts Institute of Technology

18



moldado pelo novo meio e até onde sua heranca interativa, embasado pela linguagem

inerente a suas relacdes sociais, sera alcancada por outros usuérios do sistema?

Se, em toda a histéria da propagacdo do conhecimento humano, cada novo
suporte midiético aumentava potencialmente o alcance das mensagens difundidas e
também a complexidade das novas relacBes entre os individuos e as inteligéncias
coletivas, invocando sempre novas concepcdes do espaco social, econémico e cultural,
com o advento das midias digitais este alcance se tornou ilimitado e, sendo ilimitado,
fragmentou-se em blocos de contelidos associativos, em nichos de interesses, chegando
até aindividualizacdo do processo de analise dos dados e informagdes para a construcéo

dos conhecimentos e das competéncias.

No quarto capitulo entraremos definitivamente no foco deste trabalho e serd
abordada a Arquitetura da Informacdo, uma disciplina que trata da organizacéo,
estruturacdo e mapeamento de contelidos para websites. Parida da unido de muitos dos
conceitos da engenharia de softwares, ergonomia, biblioteconomia, design gréfico e da
cartografia, sua aplicagdo tornou-se mais frequente nos dltimos anos do século XX,
quando varios pesquisadores do ciberespaco viram em suas diretrizes solucbes para os
problemas de gerenciamento de contelidos e passaram a aborda-la em suas publicactes
sobre o tema. Muitos dos pioneiros da Al viram ent&o seus trabalhos valorizados e, a
cada dia, seus nomes entre 0s mais respeitados pensadores do tema.

Tenho por objetivo principal nesta pesquisa, mostrar que a aplicacdo dos
conceitos da Al para a constru¢cdo de um sistema publicador para jornais na internet,
principalmente para websites, pode mudar até mesmo a maneira como produzimos
contelido para este universo e nossa concepcao de producéo da noticia nos dias atuais.
Enfim, um estudo que abrange desde a captacdo de dados, transformando-os em
informag@o e unindo esta informagdo a outras através das ligagdes hipermidiéticas,

numa corrente de cogni¢des Unicas a cada internauta.
Com a utilizacdo da Al para construcdo de ambientes virtuais, a hipermidia se

livra das metaforas que empobrecem seu desenvolvimento e "abre as portas' para as
novas narrativas do ciberespago. Novas maneiras de criar e distribuir informagéo,

19



visando que cada um ainteragir com esta informacéo seja parte de um novo modelo de

producdo do conhecimento, centrado no usuario.

O capitulo 5 trata das construcbes Narrativas Multilineares, potenciaizadas
pelos meios digitais, onde, auxiliado principalmente pelo hipertexto, o jornalista pode
elaborar suas matérias e convidar o internauta a retribuir, tracando seu caminho através

dos blocos de informac&o e contelidos complementares.

E vital que este jornaista entenda que, a0 delegar ao internauta a tarefa de se
aprofundar numa reportagem e formular suas conclusdes com base nas informagoes
disponiveis, ele se encarregue também de disponibilizar, de maneira clara e usuavel,
todos os hiperlinks e chamadas para recursos complementares. Caso contrério, o sistema
de construcéo narrativa hipertextual (que pode ser um grande aliado para seu trabalho)
se tornard 0 maior culpado pela desinformagdo propiciada pela falta de organizacdo, de

arquitetura da informacao, das informacdes na rede.

Também n&o podera o jornalista se ausentar das suas responsabilidades no papel
de formador de opinido, de provedor de contextos, nos quais estabel ece relactes entre
os fatos e organiza estas informacdes fazendo suas escolhas, editando-as. Torna-se o
"porto seguro’ de seus leitores, num universo de informagbes perceptivamente
ilimitadas. Quanto maior o volume de informagdo disponivel, mais os internautas
buscardo opinides, investigacbes aprofundadas e pontos-de-vista elaborados para

auxilia-los em sua demanda narrativa.

Por fim, o capitulo 6 tratara da Construcgdo do Publicador parajornais digitais,
abordando também facetas, interfaces de acesso e principais distincbes em comparacéo
ao que chamo de jornalismo digital, quando confrontado ao convencional, ou offline
(veremos, contudo, que este termo € inadequado). E através da documentagio da Al que
proponho um modelo para o sistema e como efetivamente esta aplicagdo pode mudar a

forma como sdo produzidos os jornais para o ciberespaco.

Quanto ao contelido destes jornais, cabera ao jornalista valer-se de todos os
recursos do meio, caracteristicas narrativas e demandas informativo/tecnolégicas de
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seus leitores para produzir, e evoluir a producdo, da noticia num novo contexto histérico

e cultural.
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2. Da Informagéo ao conhecimento no universo digital

Antes de falarmos de informacéo, de bancos de dados e propagacéo das noticias,
tdo mais facilitadas pelos conceitos de indexacdo, mapeamento e gerenciamento de
aplicacOes digitais que floresceram com a Al, devemos estagiar em conceitos anteriores,
definigbes que, de agora em diante, nos servirdo de balizas para todo o correr deste

trabal ho: as conceituactes de dado, informagéo, conhecimento e competéncia.

Apesar de consultar varios autores que tratam do tema, de conceituar
principalmente informagdo e conhecimento, para este projeto vou enfatizar a definicéo
proposta pelo Professor Valdemar Setzer, do Instituto de Matemética e Estatistica da
Universidade de S&o Paulo, IME/USP, que em artigo a revista DATAGRAMAZERO
[1999]* conceitua de maneira direta, e alinhada &s demandas do ciberespaco, os termos
Dado, Informacéo, Conhecimento e Competéncia. N&o sem, é claro, confrontar suas
idéias com demais autores, afim de justificar esta escolha.

Apbs esta breve e esclarecedora caracterizacdo, veremos que o trabalho se
tornard mais acessivel, pois saberemos exatamente como receber e entender as diversas

proposi ¢oes e pontos de vista dos atores que encenam esta "pega virtual".

2.1. Dado, Informagéao, Conhecimento e Competéncia.

A pedido da PROMON, até entdo uma das maiores empresas de engenharia do
Brasil, em 1999 foi realizado pelo Instituto de Matemética e Estatistica da USP, IME,
coordenado pelo professor Valdemar Setzer e publicado na edigdo numero zero da
revista de ciéncia da informagdo DATAGRAMAZERO, um estudo que buscava
esclarecer as confusbes geradas na utilizagdo de termos como informagdo e
conhecimento, que de t&o correntes, acabam tendo suas interpretacdes empobrecidas na

caracterizacdo de fenbmenos da interacéo social.

4 Setzer, Valdemar W. Dado, Informagé&o, Conhecimento e Competéncia. DATAGRAMAZERO - Revista de Ciéncia da
Informacg&o. NUmero zero. Dezembro 1999. Artigo 01.
Para esta pesquisa utilizei-me da edi¢&o online da revista. Todos os nimeros disponiveis em http://www.dgz.org.br/
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Oriundas de prosaico questionamento - 0 que € ser competente em inglés? - as
respostas obtidas evidenciaram que, mesmo entre profissionais de comunicacéo, a
confusdo era grande. Diferenciar conhecimento de competéncia foi tarefa incompleta.
Numa etapa anterior da cadeia de valores cognitivos, também foi detectada uma enorme
dificuldade de se diferenciar informacéo de conhecimento. E consequentemente, dado

de informag&o.

Para se contemplar a estruturacdo da significagdo humana, devemos entendé-la
como dividida por camadas de complexidade semantica. Desde a caracterizacdo de
dados, passando por informacdo, depois conhecimento para enfim chegarmos a
competéncia, temos uma escalada rumo a uma maior abstragcéo, que podemos entender
como um aumento de interacd humana, camada apds camada. O que 0s meios de
comunicacdo digital oferecem em larga escala, através da publicacdo na internet, sdo

unicamente informagdes, constituidas com os dados das diversas bases instal adas.

Pois, se hoje em dia, ainda vivemos o0 processo de transformagdo de dados em
informacéo, ainda estamos num momento de trocas objetivas de dados, e no maximo,

no agrupamento destes dados, sem que os utilizemos para gerar valor interacional.

A transformacao de informac@o em conhecimento necessita, aém de habilidades
técnicas para a captacdo dos dados e sua formatacdo em informacfes relevantes, de um
repertorio tedrico que possibilite uma abstracéo da informacéo e um vislumbre de sua

aplicagdo prética

Dos quatro termos propostos, os dados sd0 0s Unicos passiveis de uma real
definicdo. Isto porque sdo 0s que menos dependem de interpretacdo, ou interacdo
humana para gerar seu valor. Informagdo e conhecimento serdo amplamente discutidos
e suas definigdes dadas com a exatiddo necessdria. Por fim, competéncia serd apenas

caracterizada, ja que néo faz parte do objeto deste estudo.
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2.1.1. DefinicGes

Segundo o professor Setzer [1999] dados sdo "uma sequéncia de simbolos
guantificados e quantificaveis". Num texto, tanto as letras como as palavras geradas
pelo agrupamento destas letras podem isoladamente ser classificadas como dados.
Assim também ocorre com imagens e sons. Cabe notar que um dado ndo tem de ser
necessariamente intelegivel para todos que o examinam. Um texto chinés néo apresenta
significacdo alguma para um leigo no mandarim, mas este fato em hipétese alguma

desqualifica o texto como sendo formado de dados.

Cabe notar também que sendo quantificaveis, os dados podem obviamente ser

armazenados em um computador e processados por ele.

Para informacéo, a caracterizacdo (pois a partir daqui, qualquer entendimento
dos termos utilizados vai depender do repertério cultural e associagBes cognitivas de
cada um) encontrada pelo estudo do IME foi [Idem, 1999]:

"... uma abstracdo informal que representa algo significativo

para alguém através de textos, imagens, sons ou animacéao".

Nas redes digitais 0 salto de valores entre informacéo e dado esta no fato de que
ndo é possivel processar informagdo num computador. Nés temos que reduzi-la a dados
para que, quando recombinados, gerem ao interlocutor uma cadeia de valores que
exprimam uma informagéo. Resumidamente [Idem, 1999]:

"... dados sdo puramente sintaticos enquanto informacao
contém necessariamente, semantica. Conhecimento é uma abstracéo
interior (...) relacionada a alguma coisa existente no mundo real e

do qual temos uma experiéncia direta".

Desta afirmagéo podemos entender que ao contrério da informacao, que requer
interpretacdo pessoal, 0 conhecimento s6 se caracteriza quando ha uma vivéncia do
objeto deste conhecimento. Ao obtermos dados de um computador, e deles extrairmos

informacdo, ndo necessariamente obtemos conhecimento com este esforco. SO se
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caracteriza 0 conhecimento quando temos vivéncia da informacdo captada e dela
extraimos experiéncias pessoais.

Chegamos entdo a caracterizacdo de competéncia, que € exemplificada como
[Idem, 1999]:

"... a capacidade de executar uma tarefa no mundo real. (...)
uma pessoa é competente em alguma &rea se mostrou, através de

realizacfes passadas, a capacidade de executar uma determinada
tarefa.”

A competéncia exige conhecimento aiado a habilidade fisica Ter
conhecimentos de fisica quantica ndo faz de ninguém competente nesta matéria, até que
se consiga transmitir o conhecimento adquirido de modo afazer com que outras pessoas

também assimilem a informacéo transmitida e possam obter conhecimento com ela.

Esquematicamente, podemos definir os campos de atuacdo e compreensdo de
cada um dos 4 elementos abordados como:

- Dados sdo sintéticos e quantificaveis
- Informagcao associa-se a semantica
- Conhecimento a pragmética

- Competéncia esta associada a capacidade fisica
2.2. Outros conceitos e contrapontos

Para uma extensdo do artigo publicado na revista DATAGRAMAZERO, Setzer
recupera estudos anteriores a esta publicacdo, mas que ndo foram apresentados como
subsidios na defesa de seus argumentos. Ele comenta, entre outras coisas, sobre autores

que também abordaram o tema e traca um paralelo, contrapondo seu trabalho aos
demais.

O primeiro a ser analisado € Y. Mahorta, que trabalha especificamente a

informacgdo e o conhecimento, discorrendo que a grande confusdo feita atualmente € a

25



de que o conhecimento ndo estd no acumulo de informacdes, mas no usuario destas

informacdes.

Citando outro estudioso do tema, Ikujiro Nonaka, professor titular da Cadeira
Xerox de Conhecimento da Universidade da Califérnia em Berkeley, Setzer evidencia
que [MALHORTA apud SETZER 1998; p.58]:

"... somente os seres humanos podem ter o papel central na

criagdo do conhecimento”.

Porém ha um ponto nestas investigacdes que o incomoda: 0 papel dado aos

computadores no processo de interagdo [SETZER, 2001]:

"Nonaka parece acreditar que o conhecimento pode ser
descrito, com o que ndo concordo (...) ndo existe nos computadores
'‘processamento de informagbes’, mas apenas 'processamento de

dados™.

Aprofundando mais esta confrontagdo, recorre a Davenport e Prusack, que
defendem [DAVEMPORT, PRUSACK apud SETZER 1998]:

"Conhecimento ndo é nem dado nem informagdo, embora
esteja relacionado a ambos e as diferencas entre aqueles termos

sejam frequentemente uma questao de grau".

Por sua vez, Davenport e Prusack estéo alinhados a Malhorta no que se refere a
confusdo gerada pelas empresas e entidades que captam meramente dados imaginando-
os informacOes preciosas sobre os mercados e as pessoas. A frustracdo de ndo
conseguirem gerar conhecimento destes dados esta no fato de que néo ha informacéao a

ser analisada na construcdo do conhecimento. Continuam [Idem, 1998]:

"... ndo existe qualquer significado inerente aos dados".
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Quanto a isto todos os tedricos mostram-se de acordo, e mesmo Setzer se vale
deste tipo de simplificacdo para caracterizar os dados como simbolos que por si sd nada

representam.

Neste momento, em que as divergéncias dao lugar a um acordo pleno de idéias
entre 0s autores, a explicacdo sobre o papel da informacdo ndo poderia ser mais

compreensivel [Idem, 1998]:

"... segue-se que 0 receptor, e ndo o emissor, decide se a
mensagem que ele obtém é realmente informacdo - isto é, se ela

verdadeiramente o informa".

Contudo, a meu ver, poucas linhas depois todos se contradizem, inclusive Setzer

gue ndo se apercebe daincorregdo [Idem, 1998]:

"Dados tornam-se informacdo quando seu criador

acrescenta significado".

Ora, pois se cabe ao receptor associar os dados a um repertério semantico e
cultural no intuito de obter a informacdo, do que adiantaria que o criador (termo
também vago, pois se dados so tém significado quando no contexto da informacao e na
mente do receptor, que veremos em breve, este se caracteriza como 0O co-autor)

acrescentasse um significado seu ao que transmite?
Por fim, Davenport e Prusack mostram que [Idem, 1998]:

"... conhecimento é uma mistura fluida de experiéncia
estruturada, valores, informacdo contextual e discernimento
especializado que fornece um parametro para avaliar e incorporar
novas experiéncias em informacdo. Origina-se e é aplicado nas

mentes dos conhecedores”.

A Unica observacdo de Setzer, reto em seu raciocinio, € que [SETZER 2001]:
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"... 0 conhecimento encontra-se em individuos, mas o que

eles transmitem e o que deles se obtém é informacao”.

A Ultima obra analisada € a de Keith Devlin em que, apesar de esforcar-se em
valorar seu trabalho, o préprio Setzer discorda da maioria das afirmacdes e ndo vé nelas

contraponto a altura de seus estudos, considerando-as até (de maneira sutil) superficiais.

Exemplo é a afirmacdo com a qual Devlin caracteriza a informacéo [DEVLIN,

1999]:

"Quando as pessoas adquirem dados e os encaixam num
contexto de informacao previamente adquirida, estes dados tornam-

se informacéo".

A afirmacdo em si ndo esta incorreta, SO que apresenta inconsisténcia ao tornar
ciclico o processo de gerar informagdo por parte do receptor, que ndo transpbe a

barreira do conhecimento pelas vias de interpretacéo da informagéo.

Outro ponto de discordia entre os autores esta no fato de Devlin utilizar-se
demais de equagbes para ilustrar suas explicagbes. Ele aponta que:

"Informac¢do=Dados+Significado™.
A resposta vem contundente [SETZER, 2001]:
"... como se podem somar grandezas diferentes? (...) Pior,
nem se traram de grandezas. Além disso, ele ndo define dados e,
como foi visto, 'significado’ nédo é algo formal. Assim esta soma néo
tem nada a ver com a soma da Matematica, e o todo ndo é uma
equacao".

2.3. Organizar a informacéo, trabalhar para o receptor.

O que fica deste confronto de idéias é que todos os estudos até agora

apresentados trazem sempre como suporte para as conjecturas o cotidiano das relagdes

28



profissionais e académicas. Em raros momentos os estudos avangam pel os meandros da

formacéo cultural e repertério de vida dos interagentes.

Se os ambientes digitais diferem das relagdes presenciais entre individuos e a
mensagem sofre as alteracdes e influéncias dos meios de comunicacdo utilizados para
seu transporte, do emissor ao receptor, sdo0 mais complexos 0s processos de construcao

de significados e de conhecimento entre os interagentes.

A Al deve auxiliar o trabalho do receptor, que recebe e interpreta as mensagens
a fim de torn&las efetivamente informacdo, recursos com 0s quais buscardo o

conhecimento.

O ciberespago apresenta-se como campo fertil para mediadores e interagentes do
processo do conhecimento, pois ao tempo que permite o acumulo e a recombinacdo dos
dados como fomento a informacéo, também é esta informacao aterada pelo didlogo
emi ssor-receptor, que agora passam ainteragir num sistema complexo de significacoes,
gue abracam os dados, 0s canais de transmissOes digitais e as retro-alimentactes dos

usudrios deste sistema.
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3. A Construcao do Ciberespaco

O meio hoje € bem mais do que a transmutacdo da mensagem que carrega, €
mais do que a adequacao as plataformas de acesso, as demandas comerciais. N&o, estas
caracteristicas ndo deixaram de exigtir, foram apenas amplificadas em suas
potencialidades na medida em que convergiam para um modelo Unico de producéo e

armazenamento, 0 modelo digital.

A digitalizacéo dos meios de comunicacdo e sua producdo tornaram possivel que
cada leitor, cada usuario do sistema, acesse a informagdo sob demanda, de acordo com
seus interesses e necessidades. Porém, ao contrario de criar uma homogeneizacdo das
relagdes entre homem e informagéo, o ciberespaco estimulou o aflorar das diferencas
culturais, a0 passo que cresciam as interacbes personalizadas. E para entender estas
novas relactes e o impacto que trouxeram ao jornalismo que primeiramente devemos
conhecer suas raizes, suas conceituacOes, para sO entdo adentrarmos na andlise da

producdo de contetidos informativos de co-autoria entre os interagentes.

3.1. O Meio Digital

Até muito pouco tempo, 2 ou 3 anos atras, as abordagens mais comuns ao
jornalismo no meio digital eram duas. Primeiramente, podiamos encara-lo como uma
mera digitaizacdo de outras midias ja existentes. O jornalista passou a atuar
convertendo para unidades de representacéo digital, bits, todos os formatos distintos que
até entdo caracterizavam cada meio independente, como o som para o radio e amusica,

o0 texto paraaimprensa e a pelicula para o cinema.

A segunda abordagem, esta sim mais utilizada para estudos e defesas

académicas, é aguela que leva em consideracao 2 grandes dimensdes de imersio:

- Primeiro quando se percebeu que o desenvolvimento das redes ndo estava
somente interligado ao desenvolvimento das T1 (Tecnologias da Informagdo), suainfra-
estrutra e codigos de programacao, mas também das TC (Tecnol ogias da Comunicagdo),
gue habilitaram os usuérios dos sitemas em rede a utilizar as possibilidades tecnol 6gicas
como ferramentas de suporte para seus estudos e trabal hos col aborativos.
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- Segundo, quando se passou a considerar essencial o conhecimento do perfil
cultural dos mais diversos tipos de usuarios. Cada povo, cada nacdo, as diferentes
religides, a formagdo académica, a educagdo familiar, enfim, todos os elementos que
fazem parte do repertério socio-cultural de cada um, levam a interagir e a produzir com
0s meios digitais de maneira distinta. Como exemplifica o pesquisador Lev Manovich
[2000; p.41]:

"...historically, changes in media technologies are correlated
with social change. If the logic of old media corresponded to the
logic of industrial mass society, the logic of new media fits the logic
of the postindustrial society, which values individuality over
conformity. In industrial mass society everyone was supposed to
enjoy the same goods - and to share the same beliefs. This was also
the logic of media technology. A media object was assembled in a
media factory (such as a Hollywood studio). (...)In a postindustrial
society, every citizen can constuct her own custom lifestyle and
"select" her ideology from a large (but not infinite) number of
choices. (...)The logic of new media technology reflects this new

social logic."

E de acordo com a particularidade humana, nosso modo Unico de receber e
compreender a informacéo, que devemos pensar o conteido a ser distribuido nesta via,
potencialmente mais desafiadora que suas predecessoras. Se ndo devemos simplesmente
digitalizar o material oriundo de outras midias € porque este tipo de padronizacéo é
insuficiente para satisfacdo dos usuarios e para a caracterizacdo mais abrangente do que
podemos entender sobre este canal. E preferivel, sob o ponto de vista do conforto, ler
um jornal da maneira como foram exclusivamente produzidos até poucos anos, no papel
e ndo na tela. Uma partida de futebol € melhor apreciada no aparelho televisor do que

num computador.

E necessario que o conhecimento das Tl seja entendido como a meia-face deste
enigma digital. Seu complemeto vem das TC e como escritores, pesquisadores e
comunicadores em geral podem auxiliar na navegacdo entre os conteldos deste

ciberespaco.
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3.1.1. Navegabilidade

Uma das carateristicas marcantes do meio digital, e que mais contribue para sua
conversdo a espaco informacional, € a sensacdo de imersdo que temos ao utilizar o
micro-computador para acessa-1o. A sensacdo de "entrar” no ciberespaco, de "navegar"
por suas estacbes de informacdo, movendo-nos pelos caminhos da rede, nos sdo

oferecidos como possibilidade de participar da construcdo desse ambiente.

Em Cidades Invisiveis, italo Calvino nos apresenta a imersio de Kublai Khan,
enguanto ouve de Marco Polo o relato de suas viagens pelas cidades que compunham os
dominios de seu império. Hoje a metéfora do ciberespaco nos auxilia a compreender
onde se situava a "navegacdo" do imperador tértaro; era umaimersdo no espago paralelo

das informacdes sobre seu império, no ciberespaco de sua rede de cognicoes’.

O que torna o universo digital um ambiente imersivo e navegavel € a
possibilidade de gerar, interagir e armazenar contelidos infinitos aliados a mobilidade
desenvolvida para "coabitar" por entre os conteldos digitalizados. Janet Murray,
professora do MIT e autora do classico sobre as narrativas do ciberespagco Hamlet no
Holodeck, também tende para esta definicdo [MURRAY 1995; p.06]:

"Togheter the two properties of encyclopedic capacity and
spatial navigability create the experience of enclosure in explorable,

extensive spaces."

Murray vai aém e define a caracteristica de interatividade presente nas redes

digitais (tema que veremos em capitul o posterior) [Idem p.06]:

"..the more fundamental properties, the procedural and
participatory foundation of the computer, are the ones that provide
the basis for what we think of as the definig experience of the digital

medium, its 'interactivity™.

® [CALVINO, 2003]. Juntamente com O Castelo dos Destinos Cruzados, em Cidades Invisiveis, Calvino explora as
construgdes narrativas fragmentadas, flertando com muitos dos conceitos que hoje aplicamos ao ciberespago e a
participacéo dos leitores em cada interagdo narrativa, tornando-a Unica.
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O que atualmente buscamos na internet € entender e definir sua linguagem, ou
suas potenciais linguagens, ja que com a diversificagdo dos suportes de acesso, como
computadores, celulares, TV, painéis eletronicos, etc, também serdo diversas as
maneiras de tratar sua informagéo e, posteriormente, elaborar contelidos e organizé-los
espacialmente para que tornem-se exploraveis. Algum progresso ja ocorreu neste
esforco, e ja sdo conhecidos os principais desafios para transposicéo do paradigma da
mera digitalizacdo. Novamente Manovich expde as necessidades para a construcdo
desta linguagem [MANOVICH 2000; p.13]:

"- Others arts and media traditions: their visual languages
and their strategies for organizing information and structuring the
viewer's experience;

- Computer technology: the material properties of the
computer, the ways in wich it is usaded in modern society; the
structure of its interface, and key software aplications;

- Contemporary visual culture: the internal organization,
iconography, iconology, and viewer experience of various visual
sites in our culture - fashion and advertising, supermarkets and fine
art objects, televison programs and publicity banners, offices and
techno-clubs;

- Contemporary informaton culture: can be thought of as a
parallel to another, already familiar concept - visual culture - that
includes the ways in which information is presented in different

cultural sites and objects. "

O gue, a primeira vista, parece paradoxal, a utilizagdo de conceitos midiéticos e
culturais estabelecidos para sua prépria negativa, torna-se coerente se considerarmos
estas abordagens como o que ha de mais significativo e perene no repertério da
evolucdo mididtica, desde que McLuhan [2002] as definiu como extensdes de nossos
COrpos, meios com 0s quais coabitamos nos espacos informacionais e deles nos valemos
para alimentar esta situacio de "ciborgues' midiéticos’. E o que deste conhecimento
podemos levar ao ciberespaco a fim de transformé-lo, primeiro conceituamente e,

enfim, em sua organizagao espacial, sua arquitetura.

® MCLUHAN, Marshall. Meios de Comunicagdo Como Extensées do Homem, Os. S&o Paulo: Cultrix, 12 edigdo, 2002.
pp. 21 a 37.
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3.1.2. Recombinando dados

Acordamos que, 0 que caracteriza este universo € o estado digital de seus
ambientes e contelidos. Ao se tornar passivel de constantes reconstrugoes interativas, a
informagado no ciberespaco apresenta-se como um incessante estado de recombinacdo de

sistemas muito simples, de cédigo binario. [Idem, 1995; p.17]:

"New media is reduced to digital data that can be
manipulated by software as any other data. This allows automating
many media operations, to generate maltiple versions of the same

object.”

De voltaa The Language... o autor fala das caracteristicas desta recombinacéo, e

as explicaem 5 grandes principios [Idem, 2000; p.27]:

1. Numerical Representation
2. Modularity
3. Automation
4. Variability

5. Transcoding

Para cada um destes conceitos € dedicada extensa andlise e conceituagdo, que no
momento seriam mais prejudiciais do que benéficas para o desenrolar deste estudo (que
por si SO bastariam para outros trabalhos académicos), portanto numa descricdo répida
acredito que sua principal funcéo seja propor, e justificar, que todo e qualquer contetido
digitalizado assume a caracteristica de representacfes binarias, 0 e 1, perdendo o caréter
de exclusividade que a caracterizava. Estas representaces numéricas ao serem
recombindadas de diferentes maneiras apresentam-nos dados passiveis de uma
modularidade, ou sgja, de utilizacdes irrestritas e infinitas, de acordo com cada
proposito. Muitas destas recombinagdes, com as quais aplicamos significados aos
dados, podem ser feitas de modo autbmato, sem a necessidade de uma constante

interferéncia humana. Os chamados agentes inteligentes sdo encarregados de



automatizar algumas das mais trabalhosas fun¢es dos computadores e que tomariam

muito tempo e atencéo do usuario humano.

Das fungdes exercidas pelo homem nainteracdo digital, a mais importante é ada
Variabilidade de utilizacdo dos dados. Diferentes objetivos resultam em diferentes
modos de apreender, compreender e apresentar a informacdo digitalizada, mesmo que

vindas de uma Unica matriz "ndo-digital”.

Depois de configurar os principios basicos da representacdo binéria e da
organizacdo modular para suportar as abordagens mais aprofundadas da automacéo e
variabilidade dos elementos da "nova midia’, o quinto principio (a transcodificacdo)
surge para delegar ao usuario o papel de construtor do conhecimento, da cognic¢éo dos
elementos e fazer de sua experiéncia tecnoldgica suporte para uma atividade
referenciada culturalmente pelo tecido social em que atua, ou em que as informacdes
foram acessadas, pela arquitetura destas informagdes de maneira modular e

interconectével.

35



3.2. Hipertexto

O hipertexto, longe de ser uma descoberta rescente, tecnolOgica, deve ser
claramente compreendido como o0 desarranjo de componentes textuais muito
conhecidos, que até entdo eram caracterizados por sua linearidade: a narrativa, o
processo de ensino e aprendizado, a apreensdo dos fatos cotidianos, a evolugdo
comunicacional, enfim, todas as relagcbes que eram suportadas pela nogdo de espaco e

tempo em constante desenrolar.

Com a idedlizac8o das ligagOes espaciais através de indices de significancia, a
tecnologia foi entendida como sendo mero suporte para novas e crescentes

recombinacOes de agles textuais.

Uma definicdo, mais conceitual do que formal, do Hipertexto nos é apresentada
pelo professor Landow [LANDOW apud LUNENFELD 1999; p.157]:

"...hypertext is an information technology in wich a new
element, the link, plays the defining role, for all the chief pratical,
cultural, and educational characteristics of this medium derive from
the fact that linking creates new kinds of connectivity and reader

choice."

Com a possibilidade de conectar arquivos através de um codigo-fonte suporte
(no caso do hipertexto o HTML é o mais utilizado) as redes digitais possibilitaram a
criagdo das hipermidias, planos de associagfes de linguagem que pela primeira vez
sobrepdem os meios fisicos, ndo correspondendo a0 mundo dos aomos, mas sim

digitais, formados por bits e bytes intangiveis e recombinaveis.

A convergéncia dos meios para a digitalizagdo € um fendmeno em continuo
crescimento. Pelo menos desde gque ainternet adotou seu modelo comercial, e através da
www alcangou potencia mente quase todo o planeta, que o processo de digitalizacdo dos
antigos e a criagdo de novos conteiidos vém sendo realizados, até mesmo para preservar
0S registros historicos das empresas jornalisticas. O que hoje chamamos de hipermidia é

a reunido dos diferentes suportes, e seus diferentes produtos informativos, que passam
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agora a apresentar-se no universo digital sob um mesmo suporte estrutural. Ao mesmo
tempo em que, no computador pessoal, lemos um artigo sobre Chico Buarque de
Holanda podemos fazé-lo ouvindo uma musica sua ou assistindo a um video clip desta
cangao.

3.2.1. Investigagdes Conceituais

Ao derrubar as barreiras geogréficas, o hipertexto se mostra capaz de relativizar
também a no¢cdo que temos do tempo. Uma producdo intelectual, seja ela cientifica,
jornalistica ou institucional, uma vez desmaterializada de seu suporte fisico, como
papel, pelicula ou fita magnética, ou ainda de seu ambiente abstrato, como o reino das
idéias, ao ser digitalizada e langada na internet, passa também a desvincular-se da nocéo

de tempo como o compreendemos.

Umavez nainternet, torna-se este conteido passivel de acesso, consulta e copias
por qualquer usuario. A nocéo de espaco e tempo € substituida pela sensacdo de
necessidade e posterior supressdo dessa necessidade. Ao recombinar constantemente 0s
blocos informacionais, para uma finalidade que pode ser a geracéo de mais informacéo
inerte ou a geracdo de conhecimento especifico, passamos a mediar junto as
inteligéncias coletivas, novas significagoes, realizagdes dentro dos padrdes culturais em
que intergjimos, e neles ndo mais restard quaisquer vestigios das primeiras informactes
acessadas, exceto seu carater latente. Ao fim de sua utilizacdo, os dados voltam a ser
mera possibilidade, sO realizavel quando outra pessoa ou sistema solicitar novamente a
reunido dos bits para sua exposicéo. Para compreensdo deste fenébmeno, abordaremos

enfim o papel das |exias nestas interagoes.

O professor Landow descreve em Hipertext 2.0, 0 que vem a ser uma lexia e

qual suaimportancia para os estudos do ciberespaco [LANDOW 1997; p.03]:

"...Michael Foucault conceives of text in terms of network
and links. In The Archeology of Knowledge, he points out that the
'frontiers of a book, are never clear-cut,’' because ‘it is caught up in a
system of references to other books, others texts, other sentences: It

is a node within a network... [a] network of references'.
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Muitos séo os exemplos do professor Landow, entre eles os de Roland Barthes e

a definicdo de lexia, que daqui em diante sera frequente para o desdobramento desta

pesquisa.
3.2.2. Lexias

Segundo Barthes, lexia € 0 que de relevante podemos obter em determidado
texto, ou sgja, os blocos de informagfes que juntos constroem o corpo de cada narrativa
[BARTHES apud LANDOW, 1997; p.64]:

"We shall therefore star the text, separating, in the manner of
a minor earthquake, the blocks of signification of which reading
grasps only the smooth surface, imperceptibly soldered by the
movement of sentences, the flowing discourse of narration(...)
contiguous fragments, which we shall call lexias, since they are units

of reading”

Transportanto este conceito para o ciberespaco podemos aceitar que sdo lexias
os blocos de contetido hipermidiatico unidos por links. N&o devemos, porém, confundir
uma lexia com um mero agrupar de dados, com informacfes. Uma lexia sO se rediza
quando faz parte de um contexto pré determidado e para este contexto contribui
complementarmente. Um exemplo claro nesta distingéo é que fotografias das esculturas
de Edgar Degas’ constituem-se lexias para um pesquisador de artes plésticas européias.

Porém, para as pesqguisas de um ornitélogo, nada tem a acrescentar as tais esculturas.

E importate também notarmos que qualquer sistema hipermididtico que se
pretenda Util para seus usu&rios deve ater-se em oferecer sequéncias de lexias
constantes, a cada novo hiperlink. Quando temos somente paginas indices (somente
com roétulos referenciando determinados contetidos e oferecendo hiperlinks para os

mMesmos) gque nos levam a outras paginas indices, sem nunca chegarmos ao contedido de

" Edgar Degas (1834-1917), pintor e escultor parisiense que foi historicamente reconhecido pela capacidade de dotar
suas telas de "movimentos" das fragmentacdes dos fatos cotidianos, numa linguagem pictéria claramente influénciada
peal nascente arte da fotografia. Para saber mais consultar:

GROWE, Bernard. Degas. Tradug&o: Alice Milheiro. Lisboa, Taschen, 2001.
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fato, temos a desmaterializacdo da lexia, que causa apreensdo no internauta, causa uma

sensacao de vazio e desespero.

3.2.3. Tipos de LigacGes Hipertextuais

Como ferramenta de construcdo narrativa o hipertexto apresenta também
algumas variagbes em sua aplicacdo para conexdes entre lexias. Veremos que € vita
para o0 jornalista que produza para os ambientes digitais conhecer e dominar estas
variagoes a fim de valer-se de cada uma, ou de suas associagdes, em cada contexto de
trabal ho.

Landow [1997. pp 11-20] discorreu sobre as variagdes de configuragdo dos
sistemas hipertextuais e apresentou-os de maneira crescente quanto sua complexidade.

Para melhor caracterizar estes diferentes model os me utilizarei dos gréficos a seguir.

O primeiro e mais simples modelo de ligag@o hipertextual € o que parte de uma
|éxia a outra, mantendo um sentido unidirecional. Este modelo € raramente utilizado nos
dias de hoje, pois sua disposicdo ndo permite ao usuario o controle das etapas de

navegacao, além de provocar uma sensacéo de desorientecao espacial.

-

Figura 1 - Léxia a Léxia, unidirecional

O segundo modelo é uma evolucéo do primeiro, pois neste caso as duas léxias
fazem ligacOes entre si. Apesar de ja oferecer ao usuario um sistema de controle maior
sobre os documentos que acessa, este modelo ainda € muito limitado e geralmente
utilizado para documentos mais breves, com poucos el os associativos.
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Figura 2 - Léxia a Léxia, Bidirecional

O terceiro modelo apresenta uma evolugcdo na organizagdo dos documentos
digitais pois mostra a ligagdo de uma string (sequéncia de texto ou umaimagem isolada)

aumaléxia

)

Figura 3 - String a Léxia

Evolucéo do modelo anterior o quarto tipo apresentado mostra a ligagcéo entre
strings de diferentes documentos. A partir deste modelo o jornalista descobre que as
possibilidades de interacdo com usuério, construcdo do texto e criacdo de vinculos
associ ativos sdo muitas e que cabe a este profissional auxiliar seu leitor nos caminhos da

informagao.

=

Figura 4 - String to String

O quinto e sexto model os de organizacéo hipertextual apresentados por Landow
destacam o que podemos chamar de caréter de ramificagdo dos documentos digitais.
Tanto no modelo "um-para-muitos’ como no "muitos-para-um™ 0 que se percebe € uma
maior liberdade do leitor paratrilhar seu caminho, construir suas narrativas de maneira

diferenciada a cada novo acesso.
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Figura 5 - Um-para-muitos
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Figura 6 - Muitos-para-um

Por fim, o mais completo (e complexo) modelo é o de link grifado, typed links,
em gue varios hiperlinks estdo disponiveis em um documento e cada um deles associa-
se a um outro documento, com textos, imagens, sons, etc, a fim de auxiliar naleitura do
texto (ou noticia) e enriquecer a experiéncia interativa entre usuarios (leitores), autores

(jornalistas) e sistema (ciberespaco).

(3| < 5

=

Figura 7 - Typed links

As variagOes de organizacdo hipertextual ndo sdo excludentes, ou sgja, ndo é

necessario que sejam utilizadas de maneira isolada e pura. Pelo contrario, quanto mais
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diversificadas as associagdes entre os modelos, maior e melhor serd a experiéncia

interativa, constituindo verdadeiramente um sistema hipermidiatico.

E importante notar que sem o devido conhecimento para a organizagio das
informacdes e fluxos de navegacdo o autor pode levar seu leitor a perder-se no
emaranhado de opc¢des. Cada um dos modelos de organizacdo hipertextual deve ser
utilizado com pertinéncia e objetividade, a fim de melhorar a usabilidade do sistema e

facilitar as construcgdes narrativas.

3.3. Hipermidia

N&o é de comum acordo e com a mesma valoracdo que os varios tedricos da
internet referem-se a hipermidia. Para alguns, hipermidia extrapola a funcdo do
hipertexto, que meramente realiza as ligagOes entre indices e contelidos, para ambientes
em que as relagdes culturais e socioldgicas podem ser transformadas. Para Ted Nelson,
o homem que cunhou o termo hipertexto, hipermidia € [NELSON apud LANDOW;
2003]:

"...a combination of multiple media elements with the
computer's capacity for interactive branching or dynamic display
(the playing of sounds inclusive) os a non-linear document which

cannot be printed conveniently on conventional paper"

Para Conklin, a definicdo vai além dos suportes e das metaforas do mundo fisico

e cerca a seara dos codigos de linguagem [CONKLIN 1987; p.17]:

"A hipermidia environment offers new possibilities for
acessing large or complex informations sources. A linear document
can only be read in the order in wich is composed. The essential
advantage of non-linar documents is the ability to organise objects
in different ways, depending on different points of view or different

demands."

Ja para Landow, ndo ha muito que se diferenciar entre hipermidia e hipertexto, e
ele chega mesmo ao ponto de entende-1os como uma so coisa [LANDOW, 2003; p 03]:

42



"l do not distinguish between hypertext and hypermedia.
Hypertext denotes an information medium that links verbal and
nonverbal information (...) I shall use the terms hypermedia and

hypertext interchangeably".

De maneira mais usual, nos referimos a hipermidia como sendo a evolucdo do
hipertexto. As ligagdes no ciberespaco passam a existir entre videos e textos; sons e
videos; textos e imagens, abrangendo todas as ligagdes hipertextuais que vao aém do

formato de texto escrito.

A interface web que conhecemos desde a adogdo dos programas navegadores
(ou browsers) é claramente hipermidiética, e quanto mais se popularizarem 0s acessos a
rede utilizando-se de conexdes com maior capacidade de transmissdo simultanea de
dados, comercialmente chamadas de conecgdes de "banda larga’, maior sera a difusdo
do conteldo hipermididtico. As possibilidades para a transformacdo da linguagem
jornalistica séo evidentes e serdo tratadas com maior profundidade nos capitulos que se

seguem.

3.4. Metéaforas no desktop

O sistema de hipertextos que sustenta a internet, ao tempo que alavanca as
possibilidades de interagbes atemporais e supra-regionais, também tem seus contornos

delineados pel 0 suporte de acesso e interface com o usuario, 0 micro computador.

Responsavel pela quase totalidade de acessos a web, os micro computadores
acabaram por contribuir com o desenvolvimento e a caracterizagdo formal dos
ambientes no ciberespaco. As metaforas de papéis, arquivos, pastas, cestas de lixo, entre
outras, tentam transpor a0 ambiente grafico dos sistemas operacionais uma
representacdo de elementos comuns a0 mundo analdgico, que ja estavam

profundamente enraizados no dia-a-dia dos trabal hadores pelo mundo todo.

Estes conceitos foram levados da estacdo de trabalho digital para arede, e la se
multiplicaram. N&o sdo raros os projetos que simulam fatos, locais e objetos do mundo



fisico. A utilizacdo dos hipertextos nestes trabalhos tem uma funcdo limitada e
empobrecida, como o ato de virar a pagina de um livro, saltando de um momento do

texto para outro.

Os grandes portais de noticias e entretenimento se limitam a reproduzir no
ambiente digital as met&foras do jornal impresso, das revistas e dos canais de televisdo.
Quanto mais lembrarem as paginas de uma revista, mais sucesso e amigabilidade teréo

as paginas dos websites.

Friso que ndo ha nada de errado em facilitar o acesso a informagéo a todos os
tipos e perfis de usuarios da rede, dos mais experientes até os novatos. Porém ndo seré
com as "muletas’ de uma representacdo iconica e limitada que esta demanda encontrara
sucesso. O fato de nos valermos de novas tecnologias e novas linguagens de producéo
de conteidos também deve influenciar a producdo de uma nova interface de interacéo a

estes conteudos.

O alerta de Steven Johnson [2001; p.37] quando se refere as metéforas do
desktop é revelador:

"O modo como escolhemos organizar nosso espago revela

uma enormidade sobre a sociedade em que vivemos."

E va aém [Ildem; p.38]:

"Numa era da Informacdo, as metaforas que usamos para
compreender nossos zeros e uns sdo tdo centrais, tdo significativas
guanto as catedrais da Idade Média. A vida social daquele tempo
girava em torno das espirais e arcobotantes da ‘infinidade
imaginada'. Em nossas proprias vidas, agora, giramos em torno de
um texto mais prosaico: o desktop do computador. Compreender as
implicagdes desta metéfora - sua genialidade e suas limitacOes - é a

chave para a compreenséo da interface contemporanea."

Para os criadores dos ambientes digitais tal representacdo, alusiva a objetos de

um mundo estranho aos hits e bytes, sdo tragicos limitadores. S&o barreiras que os
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impedem de experimentar as potencialidades da internet, os codigos de programacao,
que individualmente d&o suporte a rede e unidos podem criar novos codigos hibridos
gue nos abririam portas antes impensadas (como a crescente utilizagcdo do software de

animagdes vetoriais Macromedia Flash com o indexador cddigo XML).

Para concluir, lembro do que diz Umberto Eco em Obra Aberta [1997; p.41]:

. apoiando-se no significado mais amplo do termo
abertura, poder-se-ia objetar que qualquer obra de arte, embora néo
se entregue materialmente inacabada, exige uma resposta livre e
inventiva, mesmo porque nao podera ser realmente compreendida se
0 intérprete ndo a reinventar num ato de congenialidade com o

autor."

Devidamente observadas as distingdes entre Obra Aberta e Obra Potencial (esta
segunda caracteriza-se por ser aguela que so se realiza no momento de fruicdo do leitor,
portanto mais acerca dos estudos narrativos no universo digital) ha, no que expus até
agora, definicdo mais esclarecedora sobre o poder da interatividade e da importancia de
construir ambientes digitais que estimulem a troca de informacdes e a construcéo de

novos paradigmas culturais?

Acredito que atarefa de remodelar os ambientes digitais s6 podera se concretizar
guando nos concientizarmos do papel essencia da Arquitetura da Informacgéo para a
construcdo destes ambientes verdadeiramente mediados pelas interacOes entre seres
humanos e sistemas operacionais, na busca pela reconstrucéo dos dados e em prol de
novas informacdes e novos modos de gerar o conhecimento. Quica contribuir para o

aflorar das competéncias que ir&o propagar 0s novos agentes de mediagéo virtual.
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3.5. Interatividade

Se o internauta tem o papel de agente do conhecimento, aquele que recombina
dados para gerar informag&o, podemos afirmar que ele o faz utilizando-se de ambientes
interativos mediados através de interfaces digitais. Ainda ha muita discusséo sobre a
definicdo de interatividade, e 0 que mais se acorda € que ndo ha UMA definicdo, mas

véarias, de acordo com o contexto e 0s agentes em questéo.

Antes que pensemos em definir o que entenderemos neste trabalho por
interatividade e justificar o porqué da decisdo, cabe contextualizar que os caminhos sdo
muitos, porém, muitos também sdo os enganos, as afirmacBes desencontradas e
infundadas. Antes de tudo, esclareceremos o que, definitivamente, nao € interatividade.

O erro mais comum nesta seara € confundir interatividade com reatividade, que
sdo fendbmenos semelhantes, porém dispares. Ao utilizar um programa de computador
para construir um website, retocar uma fotografia digital ou diagramar um jornal, nos
valemos dos recursos de interface inerentes a méaquina, como o teclado e 0 mouse, para
ativar os comandos particulares de cada software, e estes comandos por sua vez
desencadeam uma série de processos gque concluem a ateracéo que desejdvamos para o
objeto deste trabalho. Ou segja, ao clicar num botédo e a pagina do documento ser
substituida pela pagina seguinte, acionamos com nossa agao 0s processos de trabalho do
software em questéo. A reacdo faz com que as paginas sejam trocadas e passamos entéo
avisulizar um novo trecho do documento digital. Este tipo de interagcéo, onde uma acéo
desencadeia sua respectiva e Unica reacdo em nada difere do clique no controle remoto
da TV ou no interruptor que ascende a apaga uma |lampada. Longe de inciarmos um

processo de interatividade, o que fizemos foi estimular uma reatividade.

A interatividade vai mais longe. Para fins desta dissertacdo a interatividade e as

interacdes devem ser entendidas como processos de construcdo cognitiva entre seres

humanos, gue simplesmente se utilizam das interfaces digitais para suprir obstacul os de

espaco e tempo. Um agente sozinho, na utilizagcdo de seu computador pessoal, hdo pode

construir uma verdadeira interacdo com a méagquina nem com o contelido que busca, pois

ndo é capaz de alteré-lo. O gue se pode, navegando na internet ou jogando uma partida
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de xadrez com o computador, € realizar determinadas tarefas e acionar, nos bancos de

dados de cada aplicativo, aresposta especifica, areacdo, para aguela acéo.

3.5.1. Os Axiomas da Comunicacdo e seu papel na caracterizacdo dos

processos interativos.

Mas como saber se 0s contatos entre seres humanos mediados pela maguina
podem efetivamente construir uma ponte cognitiva que chegue ao ponto de gerar um
processo interativo? As ciéncias da comunicacdo nos dao subsidios tedricos para
afirmarmos com relativa seguranca que estes processos ndo sO sdo possivels, como bem

mais comuns do que imaginamos.

Em Pragmatica da Comunicacdo Humana [WATZLAWICK 1993, BEAVIN
1993 e JACKSON 1993], os autores nos mostram que toda interacdo entre agentes
humanos produz comunicacéo e fundamentam os 5 axiomas da comunicacdo. Estes
gjudaram a estabelecer uma pragmatica da comunicag@o e os efeitos comportamentais
dos processos desta comunicagao®.

Uma passagem rgpida por seus principais conceitos e o quao presente estes se
fazem nos processos de comunicacdo digital, na internet, se faz necesséria para que
possamos enriquecer 0s subsidios com os quais fundamentamos o que trataremos por
interatividade e a relacdo que esta interatividade desempenha na mediagdo de
informacOes em redes digitais.

Axioma 1 - "N&o se pode ndo comunicar"

Nas palavras do professor Watzlawick "Numa interagdo todo o comportamento
tem valor de mensagem - é uma comunicacdo, um compromisso”. Esta definicéo
abrange ndo somente as interagbes presenciais, COmo Sse pode pressupor numa visao
mais superficial, mas também qualquer relacdo onde possamos captar e identificar

modificaces de comportamento, sejam estas mudancas verbais ou contextuais.

8 WATZLAWICK, Paul, BEAVIN, Janet Helmick e JACKSON, Don D. Pragmaética da Comunicagédo Humana. Sdo
Paulo. Cultrix, 1993.
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Axioma 2 - "Toda comunicagao processa-se a dois niveis: nivel de conteudo e

nivel de contexto"

Neste Axioma o contelido abrange 'o que é dito', enquanto 0 contexto ocupa-se
do 'como é dito', como se deve entender o que foi dito.

Nas redes digitais, tanto o que dizemos quanto os canais que utilizamos para
dizé-lo, influem no resultado final dainteracdo, de modo a determinar os papéis de cada
interagente e suas responsabilidades. Ao retransmitirmos um conteGdo sem a

interferéncia de algum contexto, estamos no méximo repassando dados.

Axioma 3 - "A natureza de uma comunicacdo depende da forma como ambos

interagentes pontuam as sequéncias de comunicagao"

A pontuacdo da sequéncia e sentido a comunicacédo além de definir se a relacéo

basei a-se em argumentacdes conflituosas ou colaborativas.

Os comunicadores instantaneos, como MSN Messenger e 0 ICQ, sdo exemplos
claros da importancia da pontuacéo para o processo de comunicagdo. Se a pontuacéo
fosse suprimida, as palavras formariam sequéncias incompreensiveis, caracterizando
apenas uma confusdo semantica, mais uma vez um amontoado de dados, perdendo toda

e qualquer funcao informativa que se pretendesse.

Axioma 4 - "Os seres humanos comunicam de forma Digital e de forma

Analdgica™

A codificagdo Digital referese a uma arbitrariedade na relagéo
significado/significante. Ao transmitirmos uma mensagem como 'Pare', numa placa de
transito, o fazemos de maneiras diferentes, tendo como baliza a lingua e o afabeto

natal, smbologia digital, da regido onde a placa sera afixada.

A codificacdo Analdgica é representada pela semelhanca que existe entre o que
se diz e 0 que se transmite com o comportamento. Ao ficarmos zangados, dizemo-no
com palavras e comportamento.



Para as midias digitais a diferenciacdo entre estes dois tipos de codificacéo e
quase gue imperceptivel, cabendo a tarefa de mapear diferenciacbes de comportamento

as premissas do Axioma 3.

Axioma 5 - "Qualquer troca de comunicacdo pode ser definida como sendo

Simétrica ou Complementar™

A comunicacdo Simétrica é caracterizada por uma relacéo baseada na igualdade
dos interagentes, que tem a mesma posi¢ao de 'importancia no processo. Um exemplo
seria 0 de dois programadores discutindo como construirdo um website, juntos.

A comunicacdo Complementar é baseada na diferenca, na oposi¢éo de papéis
entre 0s interagentes, como 0 que ocorre entre um piloto de automobilismo e seus

mecani cos.

Este Axioma é um dos que melhor guda a caracterizar 0S processos
comunicacionais humanos mediados em ambientes eletronicos, mostrando-nos com
alguma certeza onde temos apenas uma relacdo de reatividade e onde temos

ef etivamente uma interacdo entre os participantes.

Constato ainda que cada um dos 5 Axiomas da Comunicacéo também se aplicam
as redes digitais. Por tratarem da comunicagdo entre seres humanos, ficam mais claros
Seus papél's num processo comunicacional e o papel do ciberespago, ndo como um mero
canal, mas sim um ambiente comunicacional. Qual seria entdo a aplicacdo destes
conceitos afim de difundir informagdes estruturadas em objetivos construtivos, para

geracao de novos conhecimentos?
3.5.2. Interatividade em ambientes digitais
Os computadores adicionaram a histéria, componentes de criacéo e divulgacdo

de conteldos sem precedentes, porém trouxeram também paradigmas e mitos que

dificultam uma abordagem inicia madura e isenta, de um lado, de paixdes
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incondicionais, e de outro, dos arroubos de uma colera neo-ludita a respeito de suafarta
adocao no mercado de trabalho mundial.

André Lemos [1997], pesquisador da cibercultura e interages digitais, defende
que o que temos hoje com os computadores nada mais € do que uma 'interagéo técnica'.
Este tecnicismo representa uma interacdo de caracteristicas eletronico-digital, o que a
diferencia das interagOes anal 6gicas, mas ainda assim um modelo de interacdo que ndo

tem nada de novo e esteve presente em toda nossa historia de desenvol vimento social.

L emos sugere um sistema de classificagdo para 0s processos interativos quanto a
Seu grau de sofisticagéo.

Partindo do O, que seria 0 mais superficial dos processos interativos, como

escol her entre duas radios para se ouvir.

Passando pelo nivel 1, um pouco mais enriquecido e pode ter como exemplo a

adocao das cores e do controle-remoto paraa TV.

O nivel 2 mostra que a interacdo ndo ocorre de maneira linear e pode ser
ilustrada com a adocdo de periféricos para 0 uso de um computador pessoal, como

Impressoras e scanners.

O nivel 3 seria mais aprofundado na exibicdo de uma interatividade de
caracteristicas digitais. Um bom exemplo seria a resposta a enquetes quantitativas de

respostas multipla-escolha, muito comuns na web.

Por fim, o nivel 4 seria 0 est4gio onde a interatividade realmente ganha
contornos de controle do usuario e permite sua participacéo para aterar o contelido a ser
exibido, como num software, que permita a0 usu&rio capturar um arquivo de musica

digital e alteré&-1o de modo a contribuir para o produto final da criagdo musical.

Se a interatividade pode ser estudada de acordo com o grau de aprofundamento
tedrico e participagdo dos interagentes no processo, rumo a um ambiente realmente
interativo, pode também ser abordada do ponto de vista dos componentes que traduzem
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sua amplitude de atuacdo. O professor Jonathan Steuer descreve em "Defining Virtual
Reality: dimensions determining telepresence” que 0s processos interativos mediados

por redes digitais so aquel es que se apresentam como [STEUER, 1992; pp.72-93]:

"a extensdo em que 0s usuarios podem participar
modificando a forma e o contelido do ambiente mediado em tempo

real”.

Para 0 professor Steuer existem 3 caracteristicas que nos auxiliam a responder as
questdes sobre o0 que € e como se manifesta a interatividade mediada por computadores:

avelocidade, a amplitude e 0 mapeamento.

Velocidade é a taxa com que nossos Imputs podem ser assimilados pelo
ambiente mediado. A interagdo em tempo real configura-se na mais rica das interagoes
beneficiadas pelo componente de velocidade de resposta do sistema. A instantaneidade

é fundamental para que tenhamos ambientes realmente interativos.

Amplitude refere-se a0 numero de possibilidades de acdo disponiveis a cada
momento. Quando temos uma relagdo com muitos parametros a serem mediados, tanto
mais podemos aterélos e maior é a taxa de amplitude desta interagdo. E imperante
salientear que tudo o que pode ser manipulado é parte do contexto e a ele devolve suas
mani pulagdes em forma de alteragdes continuas e initerruptas. Quanto mais alteragoes,
mais diferenciado sera o novo contexto de trocas e seus novos fatores passiveis de

alteracOes.

Mapeamento € a habilidade do ambiente de regjustar seus controles em face de
cada modificacdo gerada pelo processo interativo. A cada modificacdo proposta, o
sistema deve responder de maneira satisfatéria e esperada. A capacidade de mapear o
maior numero possivel de acBes e processalas em resposta ao solicitante constitui
pardmetro de exceléncia do mediador. As respostas que um jogo de computador da aos
comandos do joystick é o exemplo classico de um sistema com alta capacidade de

mapeamento.
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3.5.3. O Cubismo e a reconstrucao interativa

Importante notar que o termo mediador, quando relacionado a uma acéo vinda
de uma maquina, ndo corresponde a definicdo de mediador na construgdo de cognicdes
da inteligéncia coletiva. Neste caso, a maguina passa a mediar apenas a relacdo entre
duas pessoas, mas esta relacdo sO adquire cardter de interatividade quando ha

interpretacdo e resposta ao estimulo do emissor inicial.

Entdo, para exemplificar como obtemos interatividade no ato de utilizarmos a
internet para "navegacdo”, George Landow utiliza-se da metéfora das colagens, citando
como exemplo o Cubismo Sintético’, movimento artistico fundado por Pablo Picasso e
Georges Braque no inicio do século XX, para esclarecer nosso papel mediador e a
presenca dos niveis de interatividade [LANDOW apud LUNENFELD 1997; p.57]:

"Hypertext writing shares many key characteristics with the
works of Picasso, Braque, and other cubists. In particular, both work
by means of the following: juxtaposition, appropriation, assemblage,
concatenation, blurring limits, edges, borders and blurring

distinctions between border and ground".

Ao controlarmos 0s processos de construgdo cognitiva e a cada movimento
recerbermos uma respectiva reacdo da méaguina, estamos interagindo de modo a utilizar
os blocos informacionais huma acdo de colagem seméntica, onde cada usuario obtém
um resultado diferente, Unico em seu processo evolutivo e apto a ser reutilizado em

colagens posteriores.

Outra grande contribuic¢éo do Cubismo para a teoria das colagens digitais esta na
'multiperspectiva de relacionamento com a plataforma. Ao desconstruir as perspectivas
tridimensionais dos objetos retratados na arte, Picasso e Brague buscavam ‘chapar' nas

duas dimensdes da tela todos os angulos de visdo possiveis sobre objetos ou pessoas.

9 WARNCKE, Carsten-Peter. WALTER, Ingo F. Pablo Picasso. Taschen. Eslovénia, 2002. P. 203. A obra mais
abrangente, e também mais rica em detalhes da vida e da obra do pintor espanhol é Pablo Picasso, de Peter Warncke,
da Editora Taschen. Nesta obra hd uma profunda andlise do cubismo, suas fases e o papel de Picasso.
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Flutuar pelo craneo de um retratado, tendo todos os angulos expostos a partir de
um Unico ponto de observacdo tornou-se a maneira de utlizar a plataforma limitada da
tela para 'navegar em ambientes virtuais da representacéo pictoria. Trata-se de tirar a
funcdo representativa da pintura e entregar ao fruidor a tarefa de construir seu caminho
perceptivo, e se preparado, obter informacdes que o auxiliem a entender as relagoes
espaciais de uma maneira totalmente inovadora, como no ciberespaco.

3.5.4. Diferentes tipos e graus de interatividade

Por se tratar de um processo que depende dos imputs de seus interagentes e da
capacidade de resposta do mediador digital, a interatividade ndo pode ser compreendida
como um fendmeno absoluto, com inicio, alcance e finalidades claras. Diversos autores
que propuseram categorias de classificacOes pertinentes aos processos interativos,
tentaram diferenci&los, sga por sua estrutura formal, hierarquica, objetiva ou pelo
carater de retro-alimentacdo, esta ultima unica dos mediadores digitais entre si. Rod
Sims, em "Interactivity: a forgotten art?' [SIMS 1995] prop0s uma taxonomia que se
mostrou a mais completa e perene em relagdo aos processos interativos. Segundo seus

estudos existem 11 tipos de classificagdo para nossos processos interativos.

a. Interatividade do objeto
Refere-se aos sistemas em que objetos podem ser ativados pelo mouse.

b. Interatividade linear
Sistemas onde nos movimentamos unicamente para frente e para tras na

sequéncia de exibicao do contelido.

c. Interatividade hierarquica
Oferece um conjunto de opcdes de onde o0 usuério escolhe uma e parte para uma
nova etapa do sistema. Um bom exemplo é o dos menus de navegacao.

d. Interatividade de suporte

Trata da capacidade que o sistema tem de dar suporte ao usuario para solucionar

problemas durante sua utilizaco.
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e. Interatividade de atualizacdo

Destacada por Sims, este tipo de interacdo se realiza quando os imputs do
usuério afetam o conteido que o sistema exibird a seguir (via banco de dados). Desde o
mais simples perguntas/respostas até a simulacdo de inteligéncia artificial, com didogos

induzidos entre homem e méguina.

f. Interatividade de construcéo
Uma extensdo do estagio anterior, onde o usuario do sistema pode manipular

objetos para obter da maguina as respostas que necessita.

g. Interatividade refletida

Ao gravar todos os imputs dos usuarios em seu banco de dados e disponibiliz&lo
para consulta de outros usuarios, 0 sistema evita que somente suas respostas pré
definidas sgjam expostas, deixando a responsabilidade do usuario analisar o resultado

gue obteve e comparé-lo com os de outros usuarios, dentro de cada contexto especifico.

h. Interatividade de simulagao
O usuério toma o controle do processo interativo e suas agdes determinam o

curso da disposicdo de conteidos seguintes.

i. Interatividade de hiperlinks

Com uma grande disponibilidade de links e possibilidades de navegacéo, o
usudrio passa a construir o caminho da informag&o de maneira idiossincrética. Cabe ao
programador do sistema zelar para que todas opcOes de links estejam interligadas e

nunca isoladas no contexto de navegagao.

J. Interatividade contextual ndo-imersiva
Este conceito combina todos os anteriores num ambiente que simule o local de

trabalho ou convivéncia comum ao mundo 'real’ do usudrio.

k. Interatividade virtual imersiva
O usuério passa a participar do ambiente imersivo, onde € projetado e responde a

cada movimento e agGes individuais.



3.5.5. Cooperagéo

O estagio mais avangado dos sistemas interativos entre homem e maquina seria
aquele que conseguisse reproduzir a cooperagao existente entre os seres humanos, num
processo interativo, num dado contexto. Jean Piaget, renomado estudioso da
psicogénese, que em sintese destaca-se por tirar do objeto a énfase do processo
relacional, passando a acordar que 0 processo sO se concretize se dispormos dos pontos
de realizacdo do sujeito e do objeto. Sua contribuicdo no estudo das interagdes entre
homem e méquina € vasta, sendo a cooperacdo a que mais se destaca e beneficia neste
momento [PIAGET apud MONTANGERO 1998; pp.120-121]:

"... toda interacdo entre dois ou n individuos iguais ou
acreditando-se como tal (..) podendo definir os processo de
interacdo em 2 grupos, os de coacdo, no qual é proprio impor ao
sujeito um conjunto de regras a serem seguidas obrigatoriamente, e
os de cooperacdo (...) Definidas pela igualdade e o respeito mutuo,
as relacdes de cooperacdo constituem (...) um equilibrio fim mais do

gue um equilibrio estatico".

E possivel entdo identificar que a cooperacdo ndo s respeita o papel de cada
participante do processo interativo como traz de cada participacdo o equilibrio, a sintese

de um novo patamar cognitivo entre 0s interagentes.

No tocante a interatividade entre seres humanos, que além da participacdo dos
interagentes e sua cooperacdo no intuito de evoluir os processos cognitivos, também
ressalta que 0s processos interativos, como eventos, fazem parte dos ingredientes que

constroem um ambiente relacional mais evoluido.

A relacdo entre os interagentes € o terceiro elemento que combinado aos demais,
atua no processo interativo. Recusa-se analisar apenas as agoes de emissor e receptor
para deslocar o foco de atencdo para 0 que ocorre entre estes interagente e como o

produto de sua interagao interfere nos passos seguintes.
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A participagdo do processo nas agles interativas deve ser considerada
exclusivamente dentro do contexto em que se desgja andlisar a interagdo. Sujeito e
objeto, emissor e receptor, criam e sd0 impactados pelo processo que criaram
unicamente porque o fizeram tendo por balizas ambientes, sistémicos e cognitivos, no
contexto onde se da o processo interativo.

3.6. Lugares Eletronicos

Muito se imagina das potencialidades da rede digita e que as metaforas para sua
representacéo sdo vastas, a inciar-se pelas conotagoes religiosas, fortemente abordadas
por Margaret Werthein, que afirma ser lugar-comum que muitos entusiastas da rede
imaginem o ciberespaco como a metéfora biblica da Nova Jerusalém, onde, segundo a

crenca crista, aalma de todo fiel encontrara repouso apés abdicar da carne.

Esta idéia é levada a sério por diversos autores. Como transcreve Werthein,
Michael Benedict afirma que [BENEDICT apud WERTHEIN, 2001; p.15]:

"...aimagem da Cidade Sagrada, de fato, € uma visdo

religiosa do ciberespaco”.

N&o sb a necessidade de mapear e localizar 0s espacos virtuais move os crédul os
nestes ideais religiosos-digitais, mas também a caréncia de uma metéfora para o
desapego ao mundo real, de carne e 0sso0, onde todos somos 0 que somos, portadores de
caracteristicas fisicas Unicas, reconhecidos ndo sO por NOSSo pensamento mas por N0ssas
atitudes, estilo e habitos sociais. Eis porgue a fuga para um novo mundo digital, uma
Nova Jerusalém de silicio surge como uma idéia téo tentadora. No ciberespaco, todos
SOMos 0 que desgjamos ser. Somos como Nnos construimos frente aos outros habitantes
deste meio. Nosso corpo, hosso mundo fisico, nossas caracteristicas e (principal mente)
os defeitos que queremos esconder sdo totalmente suprimidos em nossa construgéo do

personagem digital, que ird perambular pelos caminhos do ciberespaco.

Werthein resume 0 apelo religioso do ciberespaco ao lembrar que [WERTHEIN
2001; p.18]:
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"O reino perfeito espera por nds, dizem-nos, ndo atrds dos
portais do paraiso, mas além dos portais da rede, atrds de portas

eletrénicas denominadas '.com’, ".net', e ".edu'."”

E complementa seu raciocino lembrando que o que buscam na internet estes
"religiosos” € livrar-se de seu "lastro de materialidade”. Buscam construir nos ambientes
digitais novas vidas, novos personagens de si préprios ou novos agentes inteligentes,
nascidos e atuantes nos limites da rede.

E claro que ndo s3o todos os interessados em espagos digitais a se comportarem

com tamanho desapego a materialidade, para ndo dizermos, devaneios tecno-religiosos.

O que me sdta a vista € que, mesmo para pontos de vista completamente
diferenciados sobre o vagar no universo digital, o problema central permanece o
mesmo: onde estdo, e como identificar, as fronteiras do ciberespaco? Como saber
guando estamos totalmente na imersdo de um ambiente digital e quando estamos apenas

utilizando a rede como mais um canal de comunicagdo entre seres de carne e 0sso?

E claro que ndo ha a resposta a esta pergunta, nem uma receita para se chegar a
uma que se pretenda satisfatoria. Somente na andlise dos diversos fatores que compde o
contexto digital e o relacionamento dos usuarios entre S € que iniciamos

verdadeiramente a busca pela compreensdo deste universo paralelo.
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3.6.1. Espagcos Digitais

Nos anos 70 e 80 do século passado uma febre tomou de assalto os laboratérios
de tecnologia das universidades e highschools norte-americanas, uma febre digital

chamada Dungeons and Dragons™®.

Neste jogo cada participante assumia um papel na trama e interagia com 0s
outros jogadores em ambientes idealizados, com regras pré-definidas de convivéncia e
conflitos. Podemos afirmar que Dungeons and Dragons foi 0 precursor dos atuais jogos
em rede, 0s MM OGs (do inglés Massive MultiPlayer Online Game), que hoje véao desde
a simulacdo de sociedades medievais, grandes estratégias de batalhas lendarias, jogos
esportivos ou simplesmente as peripécias de um assaltante de carros nas ruas de uma
grande cidade.

Ao criar estes ambientes digitais e nele inserir jogadores, muito do que tinhamos
como definitivo em relacdo a concepcdo de espaco e hiperespaco teve de ser revisto.
N&o mais se aplicam os paradigmas de tempo e espaco, Visto que os interagentes podem
estar em qualquer parte do globo, jogar a qualquer hora do dia ou da noite, sem

comprometer a ordem estabel ecida no mundo virtual.

O primeiro autor a utilizar o termo Ciberespaco foi William Gibson em seu ja
classico Neuromancer, de 1984. Neste romance ciberpunk, Gibson nos transporta para
um mundo onde os executivos, hackers, romanticos, rebeldes e excluidos se enfrentam,
colidem e se amam em espacos virtuais, construidos pela mediagdo dos computadores
em rede. Ap6s Neuromancer, o termo ganhou notoriedade e com o desenvolvimento da
internet comercial foi definitivamente incorporado ao vocabul&rio no dia-a-dia dos

usudrios da rede.

Com a internet € que se popularizaram os ambientes virtuais. Desde simples
salas de chat onde todos podem assumir identidades e construir os personagens de si

como bem entendam, até aplicativos construidos por poderosos softwares de animacéo

% O primeiro RPG (Role Playing Game) digital ndo contava com os recursos da interface grafica moderna e suas
inimeras possibilidades de representagdes e altas definigdes em 3D. Pelo contréario, o desafio, jogado em rede por
dezenas de milhares de estudantes de entéo, consistia em criar com linhas de cddigo apenas, personagens, ambientes
e contextos de batalhas medievais, entre cavaleiros, princesas, dragdes, reis e rainhas.
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vetorial, como os Adobe Director e Atmosphere, representando o mundo concreto, sgja
ele contemporaneo ou passado, sd0 hoje inimeros os ambientes construidos nas rel agoes

dos computadores ligados em rede em todo o mundo.

Janet Murray, em artigo sobre este tema, esclarece[MURRAY 1995; p.06]:

"...the computer can present itself to us a place, one which
we enter and do not wish to leave. This enveloping quality derives
from the spatial property of the medium, its capability for embodying
dimensionality. (...) These locations are more than merely labels
because we can navigate by them, and they will be consistent relative

to one another."

Mas como estes lugares el etronicos mudam nossa percepcao espacial? Como se
desenvolve e se estrutura a arquitetura dos ambientes digitais, visto serem estes
ambientes puramente construidos de informacfes? Qual o papel da Arquitetura da

Informac&o para a"urbanizacdo" destes ambientes?

Muitos arquitetos e urbanistas véem o virtual como uma fornteira potencial para
suas pesquisas, porém ainda o fazem de maneira conflitante, com "olhos viciados' em
concretude. William Mitchell descreve as percepcdes que tém estes profissionais sobre
0 espaco virtual e sua relagdo com a metéfora dos espacos urbanos no mundo dos
atomos [MITCHELL em LUNENFELD 1999; p.115]:

"For architects, urban designers and the developers of on-
line businesses, the Web is most naturally seen as an expanding

virtual city with lots of new construction going on."

Muito do que temos hoje nas interfaces gréficas, sgjam dos sistemas
operacionais dos computadores pessoais, sejam dos websites e ambientes digitais, ndo
passam de tentativas de reproduzir o mundo fisico e suas relacdes espaciais. Um dos
recursos mais comuns para a ambientacéo dos espacos virtuais € a adocéo de Avatars
por parte dos participantes de uma ambiente, simulando sua presenca fisica no mundo
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digital com "incorporacfes digitais’ que fazem as vezes dos manipulantes. O professor

Mitchell explica melhor este recurso e suas limitagdes [Idem; p.117]:

"The term Avatar is appropriated from the Sanskrit, and
originally reffered to the Hindu notion os a delty descended to earth in
a incarnate form. (...) Also like cartoons, there were fixed scenic

backgrounds across which objects and characters could move stiffly."

A constante tentativa de reproduzir ambientes do mundo fisico em campos
virtuais gera desencontros e desconfortos que acabam por inibir a adesdo de véarios
novos potenciais usudrios da rede. Artistas, escritores e misicos, para atermo-nos aos
mais evidentes, ficariam mais estimulados a explorar os espacos digitais e criar suas
proprias narrativas se sentissem um ar de liberdade, um sopro de vanguarda tecendo

contraponto ao que assistimos nos dias atuais.

O arquiteto e pesquisador Fabio Duarte € um dos autores que se preocupam em
entender as possibilidades do meio digital e apreender com suas potencialidades para
uma nova maneira de construir e se relacionar com ambientes. Ao fazer uma analogia
de como nos relacionamos com o espago no mundo concreto, ele afirma que [DUARTE,
2004]:

"... 0 processo de conhecimento de qualquer fendmeno passa
necessariamente por sua organizagdo em linguagem. No caso do
espaco, tém prioridade as linguagens nao-verbais. Temos assim que 0
espaco é apreendido através de filtros culturais; e que tais filtros sdo

construidos pelas linguagens"

e como esta percepcao espacial é totalmente nova para o ciberespaco:

"As transformacfes em como apreendemos 0S espagos
virtuais, e as sensagfes que eles nos trazem, apontam para uma

mudanca radical no que entendemos por espaco no mundo moderno."

Toda nossa maneira de interagir e captar as sensacOes espaciais estdo se

redefinindo no ciberespaco. Parece-me claro que a interface é nossa maior aliada para
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uma interacdo evolutiva, e todo o sistema de signos que rege nossa relacdo com o
mundo e suas linguagens nos habilitara a reconstruir os caminhos da rede e a nova
arquitetura do virtual. Voltaremos-nos cada vez mais para construgdes idiossincraticas,
até mesmo para constantes arquiteturas do "fugaz", que se recombinardo a cada novo
contexto interativo. Acredito que os interagentes serdo 0s responsavels por cada nova
recombinacéo espacial e ndo mais se limitardo a habitar o espaco, mas agora também

modificardo suas relacoes.

E claro que nenhum sistema, nem mesmo o digital, carrega em suas
particularidades tamanha capacidade flexivel a ponto de permitir recombinagtes
instantadneas e initerruptas. O paradoxo iminente € o fomento da Arquitetura da
Informac&o, que tem a missdo de capacitar 0s sistemas digitais a receber imputs de seus
interagentes e reagir de acordo com normas contextuais pré-estabel ecidas pel os sistemas
de estruturacdo. Normas estas que serdo configuradas pelo arquiteto e pelos

desenvolvedores de cada novo espaco virtual.

Novamente Dungeons and Dragons. Novamente, Se reagimos, reagimos a algo,

em determinado contexto, de acordo com nossas percepcoes particul ares deste contexto

e seus reflexos interativos. O jogo nos espacos Virtuais sera livre, porém mediado. Sera

novo a cada momento, porém obediente a parametros culturais e sistémicos.

3.6.2. Relagdo Tempo x Espaco

A medicdo do tempo no espaco virtual ndo é cronoldgica, ela esta ligada a
capacidade de absor¢do de determinada informagdo. Ou seja, ndo existe deslocamento
de um ponto x até o ponto onde se encontra a informagdo. Existem, sim, acesso e
absorcéo dainformagéo, e deste processo resulta um tempo, o tempo do ciberespaco.

Se no inicio da adogdo da internet em escala comercial constatamos facilmente
que as barreiras geogréficas e distancias espaciais estavam suprimidas, somente com o
aprofundamento do estudo e pesquisas de narrativas no ciberespaco é que constatamos
gue 0 mesmo fendmeno ocorre com a medic¢éo do tempo, tais como a convencionam no
"mundo dos fendmenos fisicos'. Mais aprofundadamente, podemos dizer que no todo

de um fato, cada um dos trechos que formam a narrativa virtua traz, aém das
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informagdes de fato em questéo, a sintese de todo o acontecido. Os pedacos da narrativa
se relacionam mutuamente, todos com todos, e podem ser acessados de qualquer ponto,

a qualquer momento, sem uma ordenacao pré-estabel ecida.

Estes trechos de narrativa ndo sdo necessariamente de mesma natureza, por
exemplo, como os textos. Podemos ter textos, videos, &udios, imagens, codigos,
arquivos interativos, etc. Os diferentes formatos utilizados para montar a narrativa
contribuem ndo sO para uma absorcdo multisensorial do fato como também interferem
em sua assimilacdo. Isto se da porque os sentidos humanos contribuem de maneira
equivalente no ato de captar os acontecimentos do mundo e compreendé-los. Porém,
cada um de nossos 5 sentidos realiza esta tarefa de maneira particularizada. O produto
final desta interagdo homem-ambiente carrega consigo a 'marca do canal pelo qual foi

captado.

Cabe a0 jornalista, aqui plenamente ciente da importancia que a Al traz ao seu
trabalho, observar tais nuances e fazer a opgéo adequada sobre quais formatos utilizar
em cada narrativa, pois cada opcdo modificara o produto final da informagdo, mesmo
gque em sintese, os dados trabalhos sgam os mesmos. Exemplo simples, mas
esclarecedor, € que podemos ler sobre uma partida de futebol, e esta leitura traz
percepcdes diferentes das que temos ao assistir pessoalmente no estadio, apesar dos

personagens e do roteiro continuarem os mesmos.
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3.7. Inteligéncias Coletivas e Jornalismo Digital

Desde que a escrita foi ingtituida como meio de registro ssmbalico, interacdo
atempora e documentacdo social, ou sgja, desde a adogdo da LINGUAGEM como
unidade de transformagéo cultural, o0 homem se viu tentado ainovar.

Através dos séculos este constante movimento inovador, documentado
cronologicamente pelas artes, pelos relatos histéricos, pela invencdo da prensa, pelos
meios de comunicacdo eletronicos e, enfim, pelos meios de comunicacdo digital, legou
a cada nova geragdo um imenso volume de informagdes que se transmutam,
reconfiguram-se, integram passado e presente num exercicio de construgdo do futuro. E
este colosso de dados e informagdes que vagam num espaco-tempo midiatico, a espera
de recombinagbes que produzam novos significados, novos conhecimentos, que o
professor e fil6sofo francés Pierre Levy chama de Inteligéncias Coletivas [LEVY 2003;
p.13].

"... pela linguagem abrimos um universo de comunicacio
completamente diferente. Uma das melhores ilustracbes dessas
diferencas é que com a humanidade comeca um tipo de evolucao que
ndo existia antes, que é a evolucdo cultural. (...) Houve uma
evolucdo técnica, religiosa, moral e politica. H4 uma evolucéo dos
conhecimentos, uma evolugdo cientifica, etc. Portanto, é que
vivemos no universo da linguagem, que conseguimos formar uma
inteligéncia coletiva e um tipo mais poderoso do que aquela das

espécies de animais, que somos o que somos."

No século XX vimos o boom do processo, até entdo lento e restrito, da
transformac&o de suporte das inteligéncias coletivas. Atraves da revolugdo industrial, e
consequentemente da evolugdo dos meios de comunicacdo, vimos a producdo
intelectual humana ser documentada diariamente, transposta de uma virtualidade
pontual, etérea, para um suporte fisico que a tornaria atemporal, sempre disponivel e
passivel de andlises e revisdes.
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Quanto mais os meios de comunicagdo se desenvolviam, mais alcance e
qualidade de reproducdo conseguiam. Na primeira metade do século XX, a eletricidade
e 0 telégrafo propiciaram o crescimento dos jornais e revistas. Com estas midias crescia
0 poder propagador de idéias e comportamentos. Na década de 40, com a popul arizagdo
do rédio este movimento evolutivo passou a ser revolucionario, pois aliado ao nascente
discurso publicitario de valoragdo material e imediatista, a nova linguagem social abriu
0 precendente necessario para o0 aparecimento dos veiculos de comunicagdo de massa e
todo o seu aparato de controle ideoldgico, propagacdo de conceitos e formacdo de

modelos sociais.

Apoiados em uma massiva construcdo de credibilidade, estes veiculos, agora
tendo a televisdo como expressdo maxima, construiam junto a sociedade o seu modo de
ver areagir aos acontecimentos, até que esta mesma sociedade se tornasse sua razéo de
ser, seu objetivo. Neste momento o questionamento dos contetidos tornou-se primordial
para o entendimento do comportamento moderno na segunda metade do século XX,

enfim, para o complexo papel que assumiam as inteligéncias col etivas.

Se em toda a historia da propagacdo do conhecimento humano cada novo
suporte midiético aumentava o alcance das mensagens difundidas e aumentava também
a complexidade das novas relacdes entre os individuos e as inteligéncias coletivas,
invocando sempre novas concepgdes do espaco social, econdmico e cultural, com o
advento das midias digitais este alcance se tornou ilimitado e, sendo ilimitado,
fragmentou-se em blocos de contelidos associativos, em nichos de interesses, chegando
até aindividualizacdo do processo de andlise dos dados e informagdes para a construcéo

dos conhecimentos e das competéncias.



4. Arquitetura da Informacéo

Parte do grande sucesso obtido pela internet em sua fase de expansdo esta na
facilidade encontrada por qualquer usuario em produzir e disponibilizar contelidos. No
inicio bastava certo conhecimento de programacdo HTML para construir uma pagina e
disponibilizé-la na rede através de um endereco eletrénico, ou URL. Com o passar dos
anos nem este conhecimento era mais necessario, pois se desenvolveram softwares de
editoracdo de websites com interface puramente grafica, nos quais o codigo passou a ser

produzido automaticamente a qualquer alteracao realizada.

Estava potencializada a ‘era da informagdo’, que muitos equivocadamente
chamam de 'era do conhecimento', que oferece aos usuarios o poder de aterar e produzir
conteldos para disponibilizé-lo para que qualquer outro usuario do sistema possa
acessa-|o. |sto mudou para sempre a maneira como encaramos a informagdo proveniente

dos canais midiéticos; e a estes, como devem produzir nova informacao.

Nossa necessidade de interagir com as informagfes dita a maneira como
encaramos 0 mundo e 0s acontecimentos que o caracterizam, como mostram Morville e
Rosenfeld [2000; p. 50]:

"Our understanding of the world is largely determined by our
ability to organize information. (...) We organize to understand, to

explain and to control."

Até meados da década de 90, a internet se estruturava para adquirir um apelo
mais comercial e democratico, facilitando o acesso as interfaces de exploragcdo e a
producdo de contelidos personalizados. Com ela cresceu a necessidade de zelar para que
seu crescimento fosse mais gerenciavel. Uma arquitetura das redes floreceu nos
ambitos de trabalho, mesmo que virtuais, dos maiores e mais experientes
programadores, designers e desenvolvedores de entdo. Alguns dos procedimentos, que
eram ndo mais do que adaptaces de conceitos hd muito conhecidos, como afilosofia, a
arquitetura e a biblioteconomia, tornaram-se disciplinas de construcdo das redes

digitais, e entre estas novas matérias esta a arquitetura da informagao.
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Quanto mais desenvolvidas ficavam as técnicas de retransmissdo da informacéo,
maior era a preocupagao em organizar e disponibilizar adequadamente esta informacao.
Havia entdo a necessidade de se estabel ecer e disseminar uma disciplina que tratasse da
estruturacdo e da organizagao de contetidos. Um mundo onde as tecnologias avangavam
rapidamente, aterando o0 cen&io das empresas de comunicagdo rumo a uma
profissionalizagéo limite, e das universidades rumo a convergéncia no estudo dos meios,
afim de redimensionar seu papel no processo comunicacional, ndo poderia prescindir de
uma disciplina que se encarregasse de organizar o volume colossal de dados que se

criavainiterruptamente.

4.1. Principais Conceitos

Desde que a internet passou a ser estudada académicamente as teorias da
comunicacdo foram revisitadas e, na maioria das vezes, ampliadas em seu alcance para
gue o aparecimentos destes novos paradigmas pudessem ser assimilados e pesguisavels.
Muitos dos procedimentos de trabalho que ja eram identificaveis, ou eram oriundos de
outras disciplinas do conhecimento, também foram revistas para que assumissem um
papel mais atuante nesta sociedade da informagéo. O primeiro a usar o termo foi
Richard S. Wurman em meados da década de 60 do seculo passado. Académico norte-
americano e autor de varias obras sobre sistemas de organizacdo de informacoes,
Wurman é considerado, ao lado de Louis Rosenfeld e Peter Morville [2002] como um

dos mais renomados especialistas sobre Al e sua aplicacéo pararedes digitais.

De maneira objetiva, apresentaram-se 0s campos de atuacdo e alcance da
arquitetura da informacdo, como 2 pilares. o Modelo Mental, maneira pela qual
organizamos a informagdo em nossas mentes e o0 modelo de Biblioteca, no qual nos
utilizamos dos preceitos da biblioteconomia para indexar contetidos de acordo com seu
perfil editorial. Para sua aplicagdo prética no ciberespaco, chegando mesmo a
tangibilizdlo através da documentacdo profissional, alicercarmo-nos pelos 4

Macrocomponentes que seguem:
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e Sistemas de Organizagao
e Sistemas de Nomenclatura
e Sistemas de Navegacéo (Global, Local e Contextual)

e Navegacdo auxiliar e Busca

Por Sistemas de Organizacéo entendemos toda a estruturacéo e disposicéo dos
contetidos multimidia pelas se¢cBes do website. Mais facilmente compreendido (gragas
ao advento do Mapa do Site) este sistema é responsavel por prever todo o escopo e a

coeréncia e interligacOes entre as unidades formadoras do projeto.

Os Sitemas de Nomenclatura dizem respeito as formas de nomear e rotular as
&reas e secbes do website. Uma nomenclatura adequada € fundamental para a
construcdo de um sistema coeso e “usavel”, no qual os indices sejam claros quanto aos
contelidos que apresentardo.

Ja os Sistemas de Navegacao, baseados na aplicacdo dos dois anteriores, mostra
gue através de uma composi¢cao objetiva e multilinear € possivel criar sistemas simples
de navegacdo bem como delegar ao usuario a possibilidade de compor seus proprios
caminhos informacionais. Juntamente com os sistemas de navegacdo auxiliar, ou
mecanismos de Busca, garantem que o0 website estgja organizado, estruturado e
interligado por hiperlinks, bancos de dados e sistemas de busca e recuperacdo
satisfatorios.

Portanto a Al deve mesclar conceitos das ciéncias da informagéo, da informética
e das estruturagcOes e concepcdes espaciais da arquitetura tradicional para suprir as

caréncias de qualidade dainformacéo disponivel no ciberespaco

Atualmente questiona-se se o trabalho da Al deve ser desempenhado apenas por
um profissional, o chamado arquiteto de Informagdo, ou por um conjunto de
profissionais especializados em discilinas complementares. E certo, entretanto, que os
arquitetos estdo se tornando profissionais multidisciplinares, responsaveis por atuar em

todas as etapas de um projeto, do plangamento a criacdo. Do desenvolvimento aos
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testes de usabilidade, ele tem um papel fundamental para o sucesso de cada

empreendi mento.

4.1.1. O Arquiteto de Informacao

O papel desempenhado pelo arquiteto de informagéo pode ser resumido como
sendo o do profissional que trata da construcéo e da estruturagdo de um website, seus
sistemas de informagdo, bem como a organizacao e distribuicdo do conteido atraveés de

seus hiperlinks.

Como pregam os ensinamentos da tradicional arquitetura oriental o arquiteto
deve preocupar-se em construir ambientes mutaveis, redimencionaveis, adaptéveis as
necessidades de seus usuarios. Inspirados nos movimentos da natureza, estes arquitetos
projetavam ambientes que fossem "vivos', nos quais os habitantes pudessem se ocupar

da fruicéo de seus cOmodos e das vantagens que of erecia.

E nesta mesma corrente filosofica que se fundamentam os conceitos da
Arquitetura Organica, proposta por Frank Lloyd Wright [1954; pp.183-187], a qual se
inspira nas formas biologicas, transitorias da natureza, e nas ja citadas construcdes
japonesas, para propor em seus edificios novos ambientes mutaveis, dispostos as

relatividades e aps comportamentos de seus usuarios.

De todos os conceitos e escolas da arquitetura, a japonesa e seus desdobramentos
na Organica s80 as que mais tém a oferecer para enriquecer o trabalho do arquiteto de
informacdo, pelo simples fato de que no ciberespaco os ambientes séo potencialidades
permitidas pela constante recombinagdo de bits, de acordo com as reacfes obtidas nas

interacOes entre usuarios e sistema.

Vaendo-se de plantas, mapas de navegacdo ou mesmo Mapas de Site, aém das
grades de construcdo das paginas, aqui chamadas de Wireframes, o arquiteto atua para
zelar que todo o plangjamento de um projeto seja compreendido em todas as etapas, e

corretamente utilizado nos processos de construcéo do website.
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Todos os componentes de um website, em todos 0s processos de trabalho, sdo
desenvolvidos conceituamente pelo arquiteto. As funcionalidades, formas, design,
codigos de programacdo, interface e metéforas seréo, ja na arquitetura, planejadas e

documentadas nos M apas de Site e Wireframes.
4.1.2. Mensagens centradas no usuario

Antes de desenvolver qualquer mapeamento para um website, 0 arquiteto deve
valer-se de pesqguisas e estudos de plangjamento estratégico que o levem a conhecer a

fundo 3 componentes fundamentais: o Usuario, o Contetdo e o Contexto.

Na ilustracdo abaixo, apresentada por Morville e Rosenfeld [2002; pp.23-27],

podemos ver os inter-rel acionamentos entre estes 3 focos da atencédo do arquiteto:

Usuarios | Conteudo

Al

Contexto

Figura 8 — Modelo de Morville e Rosenfeld

A andlise do Contexto de implantacdo do novo projeto deve ser o ponto de
partida do trabalho. Conhecer a cultura organizacional, valores politicos, principais
concorrentes, relacbes comerciais, tecnologias disponiveis, entre outros itens, sdo de
suma importancia para que cada novo projeto seja embasado em premissas concretas e

justificaveis para sua implantacao.

Conhecer, definir e estruturar o Contetdo de modo a obter mapas que sirvam de

guias para que cada usuario construa seu caminho rumo ao conhecimento. Para isto o
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Arquiteto deve saber ndo s qual € o contelido a ser trabalhado, mas também os canais
de acesso a este conteido na infra-estrutura de cada novo website, por exemplo, se eles
estdo em um banco de dados ou serdo disponibilizados por meios de links para outros

websites.

Pensar no Usuario, sempre, é condicdo primordial para o arquiteto. Para que se
possa atender as diferentes demandas, dos diferentes publicos, é necessario conhecer
todos estes perfis de internautas. Algumas ferramentas muito conhecidas facilitam este
trabalho de coleta e andlise de dados, como as pesquisas de campo, definicdes de
arquétipos comportamentais e pesqguisas de usabilidade, que trataremos mais a fundo em

capitulo posterior.

4.2. Documentacgao

Os pioneiros da Al desenvolveram na Ultima década uma documentacéo que
pode ser manuseada e compreendida tanto por clientes (os contratantes) como pela
equipe responsavel pela producéo e implantacdo de cada projeto.

Mapas de Sites e Wireframes, para atermo-nos aos mais utilizados, sdo termos
cada vez mais familiares para quem trabalha de alguma maneira com websites. Estes
gréficos de representacéo esquematica do que esta sendo desenvolvido em cada website
tém o poder quase mégico de trazer a vida uma por¢do do trabalho realizado pelo
arquiteto e mostrar claramente que ha um continuo processo de inteligéncia por tras de

cada decisao tomada.

A primeira, mais densa e significativa das convencdes sociais da comunicacao
foi alinguagem. Por sua vez, a definicdo de um idioma comum para comunicagdo entre
os individuos de uma comunidade permitiu que se estruturassem os alicerces do que
hoje chamamos de cultura. Mas este € assunto para muitos outros debates.

O que mais nos interessa € que com a internet e os ambientes de interagdo do
ciberespaco a historia se repete. O gue hoje chamamos de cultura digital nada mais é do
gue a adocdo de novos padrdes de interagcdo e valores no mundo digital. Nao cabe aqui
discutir quais séo os muitos agentes influenciadores desta construcéo da cultura digital,
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a grande maioria ainda em fase de estudos por parte da comunidade cientifica. O que
nos interessa € utilizar as caracteristicas deste universo digital, de seus usuarios, para
gue possamos desenvolver projetos cada vez mais centrados na relevancia e na

praticidade para utilizag&o.

Ao jornalista, que trabalha com os fundamentos da Al, € dado o papel de
construir os caminhos da informac&o, suas conexdes e desdobramentos, afim de evoluir
a formatacdo de suas matérias. Ao utilizar os recursos da padronizacdo e simplificacéo
esguematica para construcdo de uma documentacdo para projetos na web, longe de
esgotar as possibilidades e caminhos passiveis de navegagdo, estamos sim,
documentando indexadores culturais, que nos permitam compreender a disposi¢cdo da
informac&o por suas se¢des, mas nunca o exato percurso a ser percorrido por cada um

de seus usuarios.

4.2.1. Mapas de Sites

Um Mapa de Site é a representacéo gréfica da estrutura de um website, do ponto
de vista da distribuicdo do contetido por paginas e do caminho mais simples (hiperlink)

a ser percorrido pelo usuério para se chegar a cada pagina pretendida.

E importante ressatar que em momento algum se pretende esgotar as
possibilidades de navegacdo ou interagdo digital com um Mapa de Site. A historia do
design gréfico, muito antes da idedlizacdo sequer de um computador pessoal, j& nos
mostrava que para se fazer compreender, um projeto deve ser uniformizado e

simplificado em seus pontos de maior importancia.

Mapas, em gera, sd0 representacOes iconogréficas de estruturas fisicas ou
digitais, de modo a serem mais Uteils como guias visuais e informativos de um
determinado caminho ou sistema, mais do que representarem com alta fidelidade o

proprio caminho.

Compare, nas duas figuras seguintes, diferentes versdes para 0 mapeamento das
linhas do metrd de Londres, no inicio do século XX [HOLLIS, 2000; p.13]:
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Figura 9 - Metr0 de Londres, 1908

A primeira imagem é de 1908 e nos mostra claramente que seu autor buscou
representar, da maneira mais fiel possivel, o tragcado dos trilhos que interligavam as
estacOes do metrd. Fica evidente que ao tentar se fazer completo, seu mapa gerou mais

confusdo do que esclarecimentos aos usuérios do servico.

Ja a segunda imagem data de 1933 e, de saida, nos traz uma sensacéo bem mais
agradavel da malha metroviéria londrina. Notemos que informagdes secundarias foram
subtraidas, todas as retas se ligam por angulos de 45 e 90 graus e cada cor vem
representar uma determinada fungdo da linha na totalidade do sistema, devidamente
descrita em uma legenda esquemética e objetiva[HOLLIS, 2000; p.13].
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Figura 10 - Metrd de Londres, 1933

Ao deixar de lado a imitagdo da realidade para elucidar a funcionalidade e as
interconexdes do sistema, o profissional (que neste caso ndo era um designer, mas um
engenheiro civil) alcangou um resultado de grande impacto visual e satisfacdo dos

usuérios do metro.

Um mapa deve smplificar a realidade, torna-la esquemética e inteligivel. O

mesmo devemos ter em mente ao construir um mapa de site.

4.2.1.1. Dois modelos de mapas

Antes de estudar os mapas, como documentos de trabalho do arquiteto de

informac&o, necessitamos uma distingdo entre os dois tipos existentes.

Todo website plangado por um arquiteto de informagdo apresenta, ou deveria

apresentar, dois mapas. O primeiro, na fase de projeto, apresenta as paginas do futuro
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website com suas principais conexfes. Chamado de Mapa de Site Estrutural, este
modelo € quase totalmente iconografico e necessita apenas de alguns elementos

complementares em sua apresentacao para ser plenamente compreendido.

Recursos como legenda e numeragdo de paginas sdo muito importantes para sua
compreensdo e serdo estudadas a seguir. Por hora, figuemos com agumas
caracteristicas do Mapa de Site Estrutural:

- Simbdlico

- N&o maleével
- Interpretavel

- N&o interativo

- Bidimensiona

Home

I I I I

Litiks ta About this
i Hel
related info praject Search What's Mew elp
Getting
Started
Purpose I
Help using
site
Comments | | About these About .thE I
maps website
How OTVRs
were made
How you
retony Colephor might make
QTYRs

Figura 11 - Exemplo de Mapa de Site Estrutural (Modelo llustrativo)

O segundo modelo de mapa que conhecemos € o navegavel, mais comumente
encontrado nos préprios ambientes Web. Muitos websites apresentam este recurso,
geramente acessivel através de um botdo ou hiperlink. Este mapa estrutura-se como
uma pégina a mais do website, onde estdo os nomes de todas as secOes. Foi
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desenvolvido para auxiliar 0 usuério a encontrar a informagéo, servico ou produto que

procura.

S

Microsoft.com Site Map

Product Information
Product Information Center

Windows

Office

Mobile Devices
Business Solutions
Servers
Ceveloper Tools
Games & Hbox
Hardware

MSN

Support
Product Support Services

Product Support Centers
Enowledge Base
Comrmunities & Mewsgroups
Suppark for IT Professionals
Support for Developers

Support Lifecycle and Policies

Micrasoft, corn Harne | Site Map

Search Microsoft, com for:

|

Contact Microsoft Support

Third-Party Support Service Providers

Learning Resources
Microsoft Learning Resources

Books

Training
Certification

Events

Wehcasts

Patterns & Practices

Top of page

Downloads

Cownload Center
windows Update
Office Update

Subscriptions
Mewslethers
Software

Manage Your Profils

Information for
Home Users
IT Professionals {Techhet)

Developers (MEDHY
Microsoft Partners
Small Businesses
Large Businesses
Government
Educators
Journalists

About Microsoft

Corporate Information
Accessibility
Careers
Community Affairs
Diversity
Investor Relations
Microsoft Research
Security & Privacy

Microsoft Worldwide
Worldwide Sites and Offices

Figura 12 - Exemplo de Mapa de Site Navegavel

[http://mww.microsoft.com/library/toolbar/3.0/sitemap/pt-br.mspx]

Para se fazer compreensivel até para os recém iniciados no universo digital, estes

mapas apresentam elementos visuais muito comuns aos do proprio website, além de

carregar forte influéncia da midia impressa, principamente na disposi¢éo das secOes e

na indicacdo de seus subniveis. As principais caracteristicas deste model o sdo:
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- Navegavel

- Digital

- Interativo

- Indexador

- Multidimensional

4.2.1.2. O Mapa do Site como ferramenta do arquiteto

Em seu trabalho de plangjamento e arquitetura do website, o arquiteto utiliza-se
do Mapa de Site Estrutural, que tem a funcdo de mostrar as relagfes entre as paginas,
exibindo seus caminhos de navegago e as defini¢cbes de nomes para segdes e paginas
individualizadas. Cabe também a este mapa mostrar em gque momentos O USU&rio
necessita cadastrar-se para visitar areas restritas, receber informagOes especiais ou
simplesmente ser reconhecido pelo sistema de banco de dados a cada vez que se

conectar.

Graficamente, um Mapa de Site pode ser representado de varias maneiras, mas
em sua grande maioria o0 ponto de partida para a construcdo da estrutura de navegacéo é

ahome page.

Nesta prédtica as secfes s@0 mostradas como ramificagbes de sua péagina
predecessora e de onde se originardo as paginas seguintes. Cada pagina € acompanhada
de um numero, definido com sendo seu ID exclusivo, que pode ser entendido como
sendo o0 "numero de identidade” da pagina. Esta identificacdo é indispensavel pois
rotula os niveis de imersdo no conteldo aém de serem utilizadas também nos

Wireframes paraidentificacéo e sua respectiva posi¢ao no mapa.

Por fim, para a total compreensdo do mapa, é indispensavel uma legenda que
traduza todos os componentes presentes e passiveis de utilizacdo. Na legenda séo
diferenciadas as categorias de pagina, possivels aplicagbes tecnologicas, areas para
coleta de dados, downloads etc.

Eis um exemplo de Mapa de Site padréo para documentagdo na arquitetura da

informac&o:
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2.1 - Ezcritdrio

3.1 - Busca
de servigos

221 - Modelos

LEGENDA

@ Pagina Cadastro
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Home Ermail Eg Dovwvenlosd

[
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4 - Fale fonosco 5 - Compre Online E- Dijirta-se

6.1 - Download
Wallpaper

=0

Formulario

Projeto: Site E-commerce
Cliente: Ficticio
Diata: 30 de fevereiro de 2003

Figura 13 - Exemplo de Mapa de Site - ficticio
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4.2.2. Wireframe

O Wireframe é um documento gue esta se tornando cada vez mais fundamental
para o trabalho do arquiteto, apesar de ndo ser, nem deve pretender-se, uma régua de
estilos para o layout e a criacdo das paginas, como é errbneamente interpretado por

muitos designers.

Sua funcéo € estruturar o contetido de cada pégina indicando o peso e relevancia
de cada elemento na composicdo e sua relacdo com os demais formadores do todo.
Também cabe ao Wireframe, indicar a correta marcacdo de textos, breadcrumbs de
navegacdo, guias de estilo de marca e até dos recursos de programacdo e tecnologia a
serem utilizados pela equipe de producéo e, posteriormente, como balizas para testes de
usabilidade.

Além desta funcdo estrutural, o Wireframe também é utilizado para marcacéo
das etapas de um processo de interagdo entre usudrio e sistema. Como por exemplo, as
etapas de um processo de compra, que vai da busca pelo produto, escolha de um dos
resultados, confirmagdo de intencéo, preenchimento do cadastro e op¢do de pagamento.
Para cada um destes passos de compra deve haver um Wireframe que explique
detalhamente todas as possibilidades de interacdo e o caminho percorrido pelo usuério

até a abertura de uma nova oportunidade de negociag&o.

4.2.2.1. Principais elementos de um Wireframe

Na construcdo do Wireframe o arquiteto busca representar esquematicamente
todos os elementos que compde a pagina. Imagens, textos, formulédrios, aplicativos
Flash, e mecanismos de busca sd0 representados por variagdes gréficas de elementos
similares - como quadrados e circulos, tracos continuos e pontilhados, palavras em
negrito e sublinhadas, largura e atura das paginas - padronizadas para todos os

Wireframes da documentacéo.

Apenas como exemplo, podemos analisar 2 Wireframes da pégina inical (home

page) do Webinsider (http://www.webinsider.com.br/). Podemos ver claramente as
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diferencas entre um trabalho mais aberto (com baixo detalhamento) e outro com guia de

estilos mais definidas e marcagOes pré-estabel ecidas.

O primeiro € um documento superficial, de baixo detalhamento e pouca
influéncia no trabalho dos designers e das demais equipes do projeto. Ele traz apenas

uma marcagao de blocos de contelido.

LOGD BAMNMER

RWEMLI

INSIDER BOX

CHAMADA, (2 artigos)

| BUSCA |

COLLIMNAS

DUTROS TEMAS

: . | CHAMADAS EM
EDITOR {| DESTAQUE

CLICK JOBS

CHAMADS (3 artigos) CHAMADA, (3 arfigos)

APDIO

Figura 14 - Wireframe de baixo detalhamento

Ja 0 segundo modelo apresenta alto grau de detalhamento dos componentes da

pagina, utilizando-se de vérios elementos gréficos para representar a pagina. Este
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modelo de Wireframe € muito Util tanto no desenvolvimento quanto em sua
documentacéo posterior, para futuras consultas. Além, é claro, de valorizar o trabalho

desenvolvido pelo arquiteto.

LOGO WERBINSIDER FULL BAMMER
TECNOLOGIA | TITULD D& AREA 1 | | COLUNA,
MARKETING TITULO DA MATERIA
NEGACIOE | o e e S s s e F
[ INSIDER BOx | i INTRODUGEC
I - S
| BUSCA |  TiTULO DA MATERIA CHAMADA
I |
| COLUMAS | INTRODUQ.E\O TR EIE LR EEIELEEL R '
| colunistas ] §| COLLNA
| Colunss ;I --------------------------------------------------------------------------------------------------
| TITULD DA AREL 2 | | TITULS DA ARER 3 | F
[ OUTROS TEMAS |
| Escolha »| JITULODAMATERIA . | YLD DA MATERIA B
EDITOR | ; 3
| ; IMTRODUCAD INTRODUGAD CHAMAD A
CLICK JOBS | i
| COLUMA
F
i CHAMADA §
: 5
H bl
| YOCE mal |
TEXTO

Figura 15 - Wireframe com alto detalhamento

A0 observarmos atentamente o segundo Wireframe, propomos algumas questdes
gue versam sobre quais seriam as competéncias de um arquiteto de informagéo, tais

como conhecimentos béasicos de design, tecnologias de reproducdo midiatica,

programacao e redagao.
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E claro que o arquiteto, principalmente se for um jornalista, n&o tem a obrigac&o
de ser um especialista em cada uma destas disciplinas, porém o conhecimento de seus
principais conceitos sem divida enriquece o documento final e apresenta a equipe de
producdo um projeto bem melhor resolvido.

Outro ponto de importancia na construcdo de um Wireframe é o que toca na
questdo da usabilidade. Antes de qualquer coisa, devemos considerar que a tarefa da
analise da usabilidade ndo cabe somente ao arquiteto, até por ser este um procedimento
adotado numa etapa posterior ao trabalho de arquitetura. A andlise de usabilidade deve
ser realizada numa etapa posterior, na fase de testes, quando o site j& est4 criado,
produzido e hospedado em um servidor com localizagcdo especifica, apenas para que 0s
envolvidos neste trabalho, e os usarios por eles selecionados, possam atender as

expectativas do internauta.

Porém o arquiteto pode contribuir com a usabilidade de um website no momento
em que esta construindo os Wireframes, ao evitar redundancia/sobreposicdo de
contetido, aém de layouts complexos ou links escondidos. O arquiteto deve prever
alguns procedimentos de auxilio a0 usuario, como maior rapidez na obtencdo de
resultados, supressdo de etapas intermedidrias, controle sobre o modo de exibicdo do

conteido, menus e hiperlinks sempre visiveis, padronizados e inteligiveis, entre outros.

4.2.3. Content Inventory

Um Content Inventory, ou Web Content, ou simplesmente descricdo de
contelido, é um documento complementar aos Mapas de Site e Wireframes. Tem a
funcdo Unica de descrever como cada secdo foi estruturada e como o conteiido foi
alocado em cada pagina. Simples e textual, traz 0 nimero de identificacdo de cada

pagina, seu home e especificatodo o contelldo que a mesma apresentara.

Este documento é mais utilizado pelos redatores e editores de conteiido, porém
alguns deles funcionam também como um cronograma do projeto, pois trazem prazos,
datas para entrega e identificacdo dos profissionais responsaveis por cada uma destas

etapas.
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Inicialmente este acimulo de atribuicdes descaracteriza o Content Inventory
como um documento da arquitetura da informagdo, pois este agrega informagoes
demais, algumas pertinentes somente ao trabalho de um coordenador de projetos. Mas
um arquiteto que atue na plenitude de suas funcdes esta capacitado a lidar com estas
informagdes e mesmo atuar conjuntamente ao coordenador de projeto, prestando-lhe
uma consultoria tedrica mais aprofundada, ja que sdo muito poucos os coordenadores

com conhecimentos de design, redag&o ou programagao.

O arquiteto deve definir se seu Content Inventory tera todas estas atribuic¢des ou
se limitard mesmo a atuacéo de catalogar e discriminar 0 que sera apresentado em cada
pagina. O parametro para esta decisdo esta na equivaléncia entre seus conhecimentos e
habilidades, bem como do coordenador do projeto. Se o coordenador tiver vasta
experiéncia de mercado e utilizar uma documentacdo propria para desenvolver seu

trabal ho, entdo ndo cabe ao Content Inventory a funcdo de gerenciamento.

Como ndo h& um modelo Unico para o Content Inventory cada arquiteto
desenvolve 0 seu; porém aguns elementos sGo comuns a todos eles. A seguir,
exemplifico como poderia ser criado um Content Inventory simples, restrito a

arquitetura da informagao.
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Area

Nome

Conteudo

Produtos

21

Produtos

HUB da secdo de Produtos. Esta pagina tem a funcéo de vitrine
e traz, além das principais ofertas (com foto + texto + preco),
acesso direto as paginas de categorias.

Produtos

3.1

Shampoo

Sub categoria de Produtos. Os shampoos séo apresentados em
ordem alfabética, sempre com foto + texto + preco + link para
compra online. Shampoos especiais tem links para um popup de
maiores explicacdes.

Produtos

3.2

Sabonete

Sub categoria de Produtos. Os sabonetes séo apresentados em
ordem alfabética, sempre com foto + texto + preco + link para
compra online. Como néo ha destaques nesta categoria, 0
administrador podera alterar as chamadas de acordo com sua
conveniéncia.

Produtos

3.3

Pasta de
Dente

Sub categoria de Produtos. As pastas de dente sédo
apresentadas em ordem alfabética, sempre com foto + texto +
preco + link para compra online. Pastas especiais tém links para
um popup de maiores explicacoes.

Produtos

3.4

Creme para
Barbear

Sub categoria de Produtos. Os cremes sé@o apresentados em
ordem alfabética, sempre com foto + texto + preco + link para
compra online. H4 um creme em langamento por isso, além do
destaque, teremos uma chamada para seu hotsite especial.

Produtos

3.5

Logdo pos
Banho.

Sub categoria de Produtos. As lo¢Bes sédo apresentadas em
ordem alfabética, sempre com foto + texto + preco + link para
compra online. Destaques tém links para um popup de maiores
explicacdes.

Tabela?2 -

Modelo de Content Inventory
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4.3. Usabilidade

Em linhas gerais recorremos a organiza¢ao do conteldo, recursos tecnol 6gicos e
a0 design grafico para definir a usabilidade, e nos servirmos de seus preceitos para
conceituar, aém de satisfatoriamente, abrangendo requisitos cientificos a uma ampla
aceitacdo comercial. Eis uma definicdo objetiva sobre sua importancia [UsabilidadeBR,
2005]:

"Projetos Web devem poder refletir o0s requisitos
estratégicos, criativos, técnicos e de contetdo pré-estabelecidos.
Para que o resultado do projeto atenda de forma precisa esses
requisitos, o seu desenvolvimento deve estar baseado em um solido
conjunto de préticas - processos, métodos e técnicas - que irdo
garantir que todos os objetivos propostos sejam atingidos dentro do

cronograma e do or¢amento estabelecidos".

Neste cenario, é certo que a usabilidade requer atencdo de todos os profissionais
envolvidos com o projeto, de arquitetos e jornalistas a designers e programadores, desde
0 inicio, na conceituacdo do website. Com os anos, diversas metodologias e teorias
sobre o trabalho da usabilidade foram se formando, e o0 ponto em comum, a intersecéo,
identificavel entre elas sdo as estruturas de organizacéo e publicacdo do contelido em

sistemas de navegacao simples e objetivos.

Atuamente a Al € compreendida como parte idissociavel da usabilidade. Alias,
existem até os que defendam ser a usabilidade uma etapa da arquitetura, um subnivel

dentro de seus preceitos. Nao penso assim.

Acredito que ela sgja a principal ferramenta de trabalho na obtencéo de uma boa
usabilidade para projetos. Como ja citel sdo também muito importantes o design, o
contelido e a tecnologia empregada, que juntos da arquitetura, completam o portfolio de
ferramentas de uma boa equipe de desenvolvedores. Porém, a Al é a Unica destas
disciplinas que, além de cuidar da estruturacdo do website, sua navegabilidade e
organizacao, também define padrdes para o trabalho dos designers, estrutura o acesso as

paginas de maneira a indicar aos redatores como devem desenvolver e adequar seu



conteido, além de definir quais seréo os codigos de programacdo necessarios, aém de

softwares e recursos de infra-estrutura.

Mais uma vez o perfil multidisciplinar do arquiteto é fundamenta para que ele
exerca plenamente suas funcdes e possa responder com seguranca sobre cada etapa do
trabalho. Em menor escala, todos os profissionais envolvidos tem consciéncia da
importancia de uma boa usabilidade e seu impacto para 0 sucesso de um projeto, porém
somente o0 arquiteto tem o conhecimento, a experiéncia e 0s recursos técnicos apurados
para projetar sistemas com uma boa usabilidade, amparados pelas mais diversas

pesquisas e estudos de caso.

4.3.1. Modelos para a andlise da usabilidade

Antes que um website segja publicado e tenha seu acesso disponivel, alguns testes
de homologacdo devem ser realizados para validar desde suas aplicacdes tecnoldgicas e

desempenho de processamento até a satisfagdo dos usuarios.

Frequentemente, nesta etapa de testes, os responsaveis pelo projeto realizam as
analises de usabilidade com usuarios reais, ssimulando o0 gue vira a ser seu padréo de
uso. Este tipo de andlise se baseia no principio da observacdo e anotacdo dos passos

concluidos.

A seguir, abordo os diferentes tipos de andlise de usabilidade aplicados
comercidmente, isoladamente ou em conjuntos. Nos modelos de “Tarefas’ e
“Heuristicas’ hd um maior detalhamento, pois sdo 0s mais comuns atual mente.

4.3.1.1. Andlise Comparativa de Benchmark

Sites concorrentes, do mesmo setor de atuacdo, sdo avaliados de acordo com
uma série de pontos em comum, que buscam identificar suas respectivas qualidades

(eficiéncia) e fraquezas (dificuldades) para utilizagéo.
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4.3.1.2. Questionario Online

Perguntas objetivas, de ordem qualitativa, destinadas a mensurar o grau de
satisfacdo dos internautas, percepcdes e frustracbes com o website. As conclusdes
obtidas com este tipo de pesquisa ajudam efetivamente no desenho de uma solucdo mais

prética.

4.3.1.3. Teste de Usabilidade por Tarefas

Usuérios que tenham um mesmo perfil de navegagdo na rede realizam, em um
ambiente controlado, testes individuais onde devem cumprir tarefas relevantes aos
objetivos estratégicos do projeto. Seus resultados sdo vistos como complementares ao

da andlise heuristica.

O mais comum ¢é solicitar que numa sala monitorada por observadores, que
fazem todas as anotacbes e também por cameras de video, um grupo de 8 a 12
internautas navegue pelo website e divida seus esforcos entre realizar tarefas pré-
determinadas pela equipe de desenvol vimento (como todos os passos de uma compra) e
relatar suas percepcdes, pontos positivos e negativos que encontraram na totalidade do
sistema (desde percepcdes de design e redacdo até a praticidade de uso dos menus, ou

vel ocidade de acesso as paginas, etc).

Apés redlizadas as tarefas, as quais foram acompanhadas de perto pelos
anotadores que captam todas as nuances de atitude dos internauta - e também filmadas
para que complementem estas anotaces, 0s resultados sdo tabulados para identificar as

medias de comportamento, dificuldades e sucessos de navegacao obtidos.

Aliando este resultado prético, quantitativo, aos depoimentos da entrevista (e
analisados por profissionais qualificados para a tarefa, como psicélogos) que assumem
carater fortemente qualitativo, os pesquisadores chegam a conclusdes sobre a
necessidade de gjustes, adaptacdes ou mesmo reconstrucdo do sistema ou de uma de
suas partes. Com estes resultados, sua correta interpretacdo e a adocdo de medidas
corretivas, as chances de sucesso tornam-se maiores e tangiveis ao tempo de seu

langamento.
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4.3.1.4. Card Sorting

O Card Sorting é uma técnica que da a um grupo de usuérios o “controle” sobre
a organizagdo do contetdo pelas segdes do website. Os participantes sdo convidados a
organizar o contetido (representado por pegquenos cartdes) da maneira que entendem ser
amaislogicae facil de navegar. O resultado desta organizacdo pode auxiliar 0 arquiteto
adesenvolver o Mapado Site, de acordo com o ponto de vista dos usuérios.

Figura 16 — Exemplo de analise pelo modelo Card Sorting [PROY ECTOWEB, 2004]
4.3.1.5. Andlise Contextual

Este tipo de andlise € complementar a de Tarefas, pois consiste na observacéo de
usudrios interagindo com um dado sistema em seu ambiente natural de uso da rede.
Saber como, quando e de que maneira o internauta interage com a WWW é fator
relevante para medir, por exemplo, qual seria o tempo ideal para percorrer todo o fluxo

de compras.

4.3.1.6. Andlise Heuristica

Este € 0 mais tedrico dos modelos de andlise realizada para medir a boa
usabilidade de um website. Deve ser redlizada por profissionais experientes, como
arquitetos de informagdo, editores de contelido e desenvolvedores de interface. Estes

analistas buscam gerar recomendagdes que potencializem o resultado do projeto.
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As conhecidas 10 Regras Heuristicas para avaliacéo de websites foram propostas

pelo pesquisador norte americano Jakob Nielsen [2003]. Valendo-se destas regras o
arquiteto percorre todo o0 website e realiza tarefas diversas, a fim de medir o grau de
comprometimento e sucesso de sua investida e o quanto a usabilidade do sistema se

aproximado ideal heuristico.

S80 as Regras Heuristicas de Jakob Nielsen [Idem, 2003]:

1. Visibilidade do status do sistema
O sistema deveria sempre manter os usuarios informados
sobre o0 que esta acontecendo, através de um feedback razoavel em

um tempo razoavel.

2. Casamento entre o sistema e 0 mundo real

O sistema deveria falar a linguagem do usuario, com
palavras, frases e conceitos familiares, ao invés de termos orientados
ao sistema. Deveria seguir as convengfes e disponibilizar a

informacao de uma forma Idgica e natural.

3. Controle do usuério e liberdade

Os usudarios as vezes executam fungbes do sistema por
engano e vao precisar de "saidas de emergéncia" claramente
marcadas para deixar o estado ndo desejado sem ter que percorrer

um extenso didlogo. Deve ser dado suporte as fun¢bes undo e redo.

4. Consisténcia e padroes
Os usuarios ndo devem ter que imaginar se diferentes
palavras, situagbes ou agOes significam a mesma coisa. Devem ser

seguidas as convenc6es da plataforma em que o sistema se encontra.

5. Prevencdo de erros

Aqui cabe o famoso ditado: "E melhor prevenir do que
remediar”. E melhor um design cuidadoso que evite que o usuario
execute uma operacdo errada do que tentar consertar os problemas

resultantes dessa operacao.
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6. Reconhecer é melhor do que lembrar

Faca objetos, acGes e opg¢des visiveis. O usuario ndo deve ter
que relembrar informagdo de uma parte de um dialogo para outra.
Instrucdes para o uso do sistema devem estar visiveis ou facilmente

recuperaveis sempre que necessarias.

7. Flexibilidade e eficiéncia de uso

Atalhos - ndo visiveis para o usuario novato - podem
acelerar a interacdo para o usuario expert de tal forma que o sistema
possa ser bem aproveitado tanto pelo inexperiente quanto para o

experiente. Deve permitir aos usuérios automatizar agdes frequentes.

8. Estética e design minimalista
Os dialogos ndo devem conter informacéo que é irrelevante.
Cada unidade extra de informac@o em um dialogo compete com as

unidades relevantes e diminui a visibilidade relativa delas.

9. Ajudar o usudrio a reconhecer, diagnosticar e se
recuperar de erros

As mensagens de erros devem ser expressas em uma
linguagem clara (sem c6digos), indicando precisamente o problema e

sugerindo uma solugdo construtiva.

10. Ajuda e documentacéo

Ainda que seja melhor que o sistema possa ser usado sem
documentacdo, pode ser necessario prover ajuda e documentacao.
Tal informacao deve ser facil de encontrar, ser centrada na tarefa do
usuario e listar concretamente 0s passos a serem executados, além

de ndo ser muito extensa.
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4.3.2. Aliando métodos, potencializando a usabilidade

Para resultados mais satisfatérios e proximos da realidade de uso de um website,
o0 ideal € que se cruzem os dados obtidos com os 2 diferentes tipos de pesguisa de
usabilidade citados. Ao navegar amparado pelos preceitos das 10 regras heuristicas o
arquiteto pode descobrir falhas, pontos nebul osos ou mesmo a completa necessidade de

reconstruir umaou varias paginas, além de corrigir fluxos inteiros, etc.

E importante que esta andlise sgja feita antes da pesquisa com USUArios reais
porque evita redundancias no diagnéstico, perda de tempo com retrabalhos e mesmo
perda de recursos de investimento, pois ao realizar pesquisas sérias com grupos de
usuarios € comum que se destine boa parte do total do investimento financeiro em
questéo.

Uma vez gque o arquiteto fez a analise heuristica (na verdade, ainda no momento
de projetar o website todo arquiteto se vale dos preceitos das regras heuristicas para
auxilia-lo, o que atenua possiveis fahas estruturais), chega 0 momento de redizar
analise com usuarios. Por ser uma pesquisa de maior complexidade, que requer recursos
técnicos e infra-estrutura tecnoldgica, na maioria das vezes este tipo de estudo é
terceirizado, designado a uma empresa especializada. Quanto mais bem estruturado e
profissional for o acompanhamento dos internautas, melhores e mais objetivos sero os

resultados al cancados.

Por fim, caberd ao arquiteto, em parceria com a empresa terceirizada ou com
seus companheiros de projeto, tratar da tabulagdo dos resultados alcangados, cruzar
dados a percepcoes e obter informacdes que auxiliem a manter o foco no sucesso de
desenvolvimento do website. Os resultados devem ser formatados num relatério de
boas préticas e recomendagdes, caso sgja necessario retrabalhar algumas &reas. Este
relatdrio serd entdo anexado a documentacdo final do website e servird também para
futuras consultas, quando houver a necessidade de criar novas areas ou aterar as

existentes.
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5. Narrativas Multilineares

O universo digital potencializou as narrativas, € verdade, mas ndo inventou uma
nova escrita nem uma nova maneira de se narrar fatos de maneira ndo-linear, como

apregoam os entusi astas da internet.

O jornalista sempre se valeu do encadeamento de acontecimentos como fio
condutor de suas narrativas. Segja contando uma histéria, narrando uma partida de
futebol ou uma celebracéo religiosa qualquer, a sequéncia de acontecimentos é exibida
como a maneira mais clara e logica de se transmitir informagdes na linguagem verbal,
seja ela escrita ou falada.

Jm Rosenberg que em inspirador artigo no "The Seventh ACM Conference on
Hypertext" [ROSEMBERG 1996] nos apresentou classificacbes estruturais para a
atividade de leitura no ciberespaco, definiu o fendbmeno de imersdo e apreenséo dos
contetidos hipermidiéticos (procedimento Unico para a construcdo de narrativas no

espaco digital) em 3 partes, respectivamente actema, epsodio e sessao.

Para a construcéo de narrativas multilineares entre lexias e estruturacbes do
ciberespago é necessario mais do que puramente navegar. E necessario que se ultrapasse
0 momento de suceder actemas e construam-se epsodios reveladores e continuos da

construcdo do conhecimento.

Pontual mente podemos entender que:

Actemas - S80 os links. Pontos de conexdo entre blocos de conteido no
ciberespaco (sgjam estes blocos lexias ou ndo). Existem varios possiveis tipos de
actemas, cada um com especificidades e utilizagdes para diferentes fins. O tipo mais
comum de actema € aquele em que o usudrio limita-se a seguir os hiperlinks, estejam
eles dispostos no corpo de um documento de hipertexto ou num menu de navegacéo

global, muito comum a maioria dos websites atuais.
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Outro tipo comum de actema € aquele em que o usuério parte de uma lexia mas
ndo a abandona para acessar a hova lexia, elas coabitam na interface de acesso. S&o o0s

actemas construidos por links conjuntivos.

Este fendbmeno pode ser melhor compreendido se analisarmos os links de
maneira heterogénea. Voltemos um passo na conceituacdo dos elementos que compdem
0 cen&rio das narrativas no ciberespaco para conhecermos os 2 tipos de classificacgo
dos links, exibidos por Lucia Ledo em O Labirinto da Hipermidia. Arquitetura e
navegac&o no ciberespaco: os links disjuntivos e os conjuntivos [LEAO 2001; p.31]:

Disjuntivos: links que levam de um documento a outro na hipermidia.

Alternam-se documentos nainterface do usuério.

Conjuntivos: links que complementam documentos na hipermidia. N&o

abandonam o contetdo inicial e complementam-no na mesma interface (como as janelas

popup).

O arquiteto trabalha dicotomicamente com a possibilidade de utilizacdo dos
links de caracteristica conjuntiva ou diguntiva, dependendo dos objetivos a serem
alcancados. Dos documentos de trabal ho do arquiteto é no Mapa do Site que se fazem as
indicagdes de que tipo de link serd utilizado e quais os actemas aos documentos

referidos.

Epsodio - Histérico do caminho construido pelos continuos actemas. Os
epsodios sdo o relevante da cada viagem ao ciberespaco, 0 que sera utilizado para
conclusdo do objetivo pré-determinado, para a continua construcdo do conhecimento.
Porém, para a construcéo de epsddios ndo basta o simples ato de seguir um link ou

relacionar actemas.
S&0 muitos tortuosos os caminhos do ciberespaco, em parte pelo volume

colossal de dados disponiveis, em parte pela disperssdo inerente ao ato de lancar-se a

busca de contetidos correlacionados. Como na metafora do labirinto de Teseu, se ndo
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nos valermos de um "Fio de Ariadne"** para manter-nos na trilha Ginica de nossas buscas
muito provavelmente teremos dificuldades para construir os epsédios e deles nos

valermos para conclusdo de alguma tarefa.

Sessfes - Cada nova investida no ciberespaco, do acesso a saida. Uma sessao
pode conter varios epsodios, porém também é possivel que um epsddio sO se construa

apos muitas sessdes, dependendo de cada objetivo.

Sendo assim o fato de iniciarmos uma sessdo ndo demarca o inicio de um novo
epsddio, bem como o ato de encerrarmos a mesma néo determina obrigatoriamente o

fim de outro epsadio.

Devemos esta mal eabilidade conceitual das sessdes ao fato de que o0 "entrar” e 0
"sair" do ciberespaco podem estar condicionados a forgas externas a vontade do usuario,
como a queda da conexdo com o servidor de acesso a rede, falta de energia elétrica ou
até mesmo pela fadiga fisica, pois se torna tarefa fatigante passar horas a fio

pesquisando e transitando por websites e contetdos diversificados.

5.1. Elementos de construcéo da narrativa multilinear

Com a popularizagdo dos computadores pessoais e 0 despontar da internet como
canal de comunicacdo multimidia os diversos meios de comunicacdo, jornais, revistas e
TVs, viram-se tentados a utilizar a rede como mais um veiculo de retransmissao de seus
produtos. Como sabemos, as inimeras tentativas de reproduzir os ambientes e

simulagdes de outras midias levaram a uma subutilizacdo das potencialidades da rede.

Decididos a explorar os meandros do universo digital e constituir uma narrativa
oriunda de suas especificidades, milhares de pesquisadores e desenvolvedores de
tecnologia de todo o mundo apressam-se em garantir que o principa atributo das
construcdes semanticas da internet € a sua caracteristica ndo-linear de processamento,
sendo, portanto, sua narrativa de cardter ndo-linear. Apresso-me em constatar durante
todo o0 encadear de minhas proposi¢des que esta € uma definicdo simplista e falha. O

" Na mitologia grega Teseu foi aconselhado por Ariadne a amarrar na entrada do labirinto, onde vivia o minotauro, um
fio que pudesse marcar seu caminho e auxilia-lo na volta da jornada.
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que caracteriza as possibilidades de construcfes verbais na internet e a representa de
modo satisfatério € o carater multilinear de narragéo, sendo algumas vezes comandado
pelo escritor ou criador do produto narrativo, com nas midas tradicionais, jornais, livros;
outras vezes comandado pelo leitor, que se utilizando dos actemas constroe os epsédios
gue |he parecem melhores, mas satisfatérios e enriquecidos. Porém, ao contratério do
gue se pensa, grandes mestres utilizavam deste expediente para "desorientar” o leitor
por sua obras, como Jilio Cortazar em O Jogo de Amarelinha e Mallarmé em Um

Lance de Dados Jamais Abolira o Acaso.

Héa também as narrativas comandadas pelos sistemas digitais, 0s computadores
gue vez ou outra, quando programados para tal funcdo, deixam de ser apenas suporte
para os contetidos digitalizados e passam a influir na processo da construgdo narrativa,
como o simulador de Inteligéncia Artificial Eliza, estudado por Janet Murray
[1997; pp.203-231] e o Chatboot, agente eletrénico criado como parte do aparato de
publicidade que permeou o lancamento do longa-metragem Inteligéncia Artificial®?,
projeto abandonado por seu idealizador, Stanley Kubrik, mas retomado recentemente
por Steven Spielberg. Porém, as maiores confusdes apresentadas na andlise das midias
digitais e nas mudancas de paradigma para construcdo de narrativas que ela nos

apresenta esta no fato de que ndo ha narrativas que néo sgjam lineares.

Reforco: toda e qualquer narrativa, seja ela induzida pelo autor, pelo leitor em
suas preferéncias idiossincraticas ou pelo sistema operacional que a suporta, esta
absolutamente imersa nas rédeas da absorcéo linear.

Assim 0 é porque assim sdo 0s seres humanos gquando imbuidos de assimilar
informagdes, sempre em linguagem verbal, que suportem as sinapses em sua busca do

conhecimento.

Mesmo quando nos valemos de hiperlinks para trafegar entre blocos de
contetdo, lexias dispostas em documentos diferentes no ciberespaco, o fazemos de
maneira a efetuar uma tarefa por vez, de absorver um contelido por vez, de maneira

linear até o proximo ‘clique’ que pode nos levar a outro bloco de texto, que leremos
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linearmente, ou um video, 0 qual assistiremos de maneira passiva e linear ou mesmo
uma aplicagdo oriunda da internet como um componente Flash, com o qual iremos

interagir de maneira encadeada e ordenada.

Todo 0 nosso processo de absor¢do de conteldos verbais é baseado em um
sistema linear, associando segmentos a segmentos até que cheguemos a um volume

satisfatorio de obsor¢des ou até que nosso interlocutor dé por encerrada ainteracéo.

Quando proponho que as midias digitais nos apresentam possibilidades de
multilinearidades narrativas € porque visuaizo que, se a internet ndo reinventou a
escrita e suas simbologias, também ndo limitou-se a uma adequacdo dos paradigmas da
producdo intelectual vigente. Potencializar as formas narrativas € o ato de transmutar as
vérias caracteristicas distintas as quais nos habituavamos ao interagir com os meios de
comunicacdo pré-internet objetivando utilizar destes meios as especificidades que
melhor se adequam ao universo digital e que se recombinando geram sim, uma

reorganizagdo da producdo, distribuicdo e acesso aos contetidos midiéticos.

A reorganizacdo dos processos produtivos e intelectuiais humanos geram as
narrativas multilineares, nas quais podemos combinar aleitura de um determinado texto
e encaded-lo a um video, depois a outro bloco de texto e quem sabe até a um software

ou codigo-fonte de programacéo.

Bem como as demais midias foram utilizadas para a transmissao de informagdes
e gradualmente passaram a modelar o "pacote” com o qual estas informacbes eram
apresentadas ao publico as midias digitais também tém sua importéancia na forma como
o conteldo é produzido e disponibilizado. Aqui retornamos a McLuhan [2002] e a
importancia por ele identificada quanto ao papel exercido, formal e contextualmente,
pelas midias, seu poder transformador, para o produto final que estas entregam aos seus
leitores: ainformagao.

2 para o langamento e posterior publicidade do filme foi desenvolvido um website (ainda hoje disponivel em
http://www.iamovie.com/) em que a inteligéncia artificial é representada por uma ferramenta de chat com um agente
eletrdnico, denominado Chatboot, concebido nos moldes de Eliza.
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Atuar no contexto digital ndo é so digitalizar contelidos midiéticos, mas também
produzi-los valendo-se 0 maximo possivel das particularidades de cada meio para o
enriquecimento do produto obtido [ROSENFELD, MORVILLE 2002; p. 73].

—

- "
—_— ™ "

Figura 17 — llustracao das ligagdes hipertextuais multilineares

5.2. A Arquitetura da Informacdo para construgdes narrativas

multilineares

Toda vez que nos propomos a trabalhar com as midias digitais uma das
principais preocupacdes € a de organizar e disponibilizar os conteldos de maneira

ordenada e que facilite aos usuarios a tarefa de acessa-| o0s.

Muito do que vemos hoje ndo deve ser tomado como exemplo das possibilidades
do meio. S&o raros 0s projetos embasados pelos conceitos da Al e, portando, portadores
de um sistema de navegacdo estruturado, objetivando atender as expectativas de uso e

potencializar ainteracdo narrativa.

Ordenar o caos, construir sistemas de navegagdo simples, modulares e
multilineares sdo as tarefas do arquiteto quando se propde a uma nova empreitada. A
partir de uma andlise detalhada sobre o perfil dos usuédrios, suas caracteristicas de
navegacao e prioridades nos processos interativos € que o0 arquiteto vale-se do

embasamento tedrico para organizar o contelido da maneira correta.
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Quanto ao jornalismo digital, vemos que a maioria dos textos aplicados ao
ciberespaco ainda trazem paradigmas da imprensa tradicional, ou sgja, no modelo da
Piramide Invertida, que veremos com mais detalhes no préximo capitulo. Cabe ressaltar
gue é também amparado pelos conceitos e ferramentas da Al que o jornaista podera
construir aternativas a0 modelo da Pirdmide, para a confeccdo de suas matérias,
valendo-se também, em grande escala, de formas complementares ao texto, como o

video, aplicativos interativos, audio, entre outros.

Posteriormente a organizacdo dos contelidos pelas areas e secBes, 0 arquiteto
deve construir o Mapa do Site que ira exibir graficamente todas as relaces entre as
paginas e os caminhos que cada usuario poderd tracar. Esta organizacao € voltada para
demonstracdo dos niveis de imersdo e nimero de secbes disponiveis, confrontando
sempre organizagdes horizontais (seces do site) com verticais (profundidade, em

nivels, de cada secdo).

Porém o Mapa do Site ndo exibe todas as possibilidades de hiperlinks entre as
paginas nem outras formas de navegacdo multilineares. Uma pagina de terceiro nivel na
secdo A pode estar graficamente isolada de uma outra pagina, de quinto nivel na secéo
H, e para os padrdes de um Mapa estes arquivos nunca se conectam. O que ndo &

mostrado pelos Mapas é suprido pelos Wireframes.

E no desenho de cada pégina, em sua proposta de interface interativa, que as
vérias possibilidades de narrativas sdo evidenciadas, tendo sempre como suporte 0s
hiperlinks. E no Wireframe de terceiro nivel da se¢io A que podemos identificar a

palavra ou imagem gue suporta um hiperlink para a pagina de quinto nivel, da secéo H.

A caracteristica da ndo-linearidade aqui se caracteriza como 0 caminho ndo
sequencia da estrutura de disposi¢do das secOes e paginas do website, e so.

Se neste mesmo projeto o arquiteto disponibilizar em todas as paginas um
campo de busca dos contetidos indexados e armazenados no banco de dados, teremos
entdo mais um formato de navegacdo, que se destaca por ser ndo estrutural, mas

associativo.
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Novamente a Al auxilia os desenvolvedores, que devem indexar e classificar
todos os dados que faréo parte do banco de dados que serdo disponibilizados para
consulta. E através destaindexacdo que o sistema de buscas ira responder as solicitacdes

gue lhe foram feitas.

N&o serdo necessarios 5 "cliques' para se chegar ao quinto nivel do site, visto
que, se sabemos exatamente 0 que Nnos interessa neste quinto nivel, basta que facamos
uma busca por palavras ou sentencas associativas. Assim 0 sistema nos devolvera a
informacdo, além de vérias outras associadas a0 mesmo tema. Os sistemas de
classificac@o e indexacdo de contelidos devem entdo obedecer as regras e divisdes de
secOes feitas pelo arquiteto.

Neste rgpido exemplo pude elucidar 3 formas diferentes de se construir os
caminhos da informacéo através das midias digitais. E mais, vimos que com a correta
aplicacdo dos conceitos e ferramentas de trabalho proporcionadas pela Al o0 acesso as
informacfes passa para o controle do usuario, que escolhe e recombina os modos de
navegacdo pelo sistema, interagindo sempre em duas frentes: com o contetido e com a

estrutura.
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5.3. As formas do contelido

Todo o trabalho do jornalista para 0os meos digitais é baseado na
multilinearidade de captacdo da informagéo por parte dos leitores e da perda da nogéo
de tempo e espaco propiciada por estes cibermeios. O modus operandi do jornalismo, os
preceitos de construcdo da matéria, a investigacdo, a objetividade, etc, todos os
conhecimentos do fazer jornalistico, em suas mais diversas formas de apresentacéo,
continuam indispensaveis também no ciberespaco. O que muda, ou melhor, evolui, sdo
as facetas com que estes recursos podem ser apresentados e as novas cobrangas que
recaem sobre o profissional, que passa a ter a responsabilidade ndo sO de elaborar mas

também produzir suas matérias.

Como vimos no capitulo sobre hipertexto e hipermidia, os recursos disponiveis
potencializan a producdo e edicdo dos produtos informativos levando ao
leitor/internauta maiores opcdes de construcdo de seu conhecimento. Um jornalista
online ndo pode se limitar ao texto, ou fotografia, ou video, dentre outras linguagens
mididticas. Também ndo € necessé&rio que o profissional domine plenamente todas estas
linguagens. O que se pede é gque ele saiba transitar sem percalcos, pelas mais diversas
formas de producéo de contetidos multimidia e quando utilizar cada um destes recursos
com pertinéncia e objetividade. No mais, conhecimentos complementares como
tecnologias de producdo, arquitetura da informagdo e linguagens de programacéo
também valorizam o trabalho do jornalista, deixando-o apto a exercer em toda a
potencialidade o seu trabal ho.

5.3.1. Texto

Tecnicamente, o principal recurso utilizado na producéo de contelido em jornais
digitais € o do texto em cascata. Esta forma de organizacéo é uma variagcdo da Piramide
Invertida, ampliando suas possibilidades ao levar em conta o perfil do leitor, dos

cibermeios, e a disponibilidade de tempo para acesso e captacéo dainformacéo.

Para a construcdo de textos em cascata valemo-nos de simples principios de
organizacdo. Como exemplo vamos imaginar uma matéria de 2 paginas num jornal

convencional, que utilize o papel como suporte, e tenha agora que ser publicada também
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no website. A primeira solugdo que nos vem a cabeca € também a mais simples:
fazemos uma chamada para esta matéria na home page, com um hiperlink que leve o
internauta a um estdgio onde o texto da matéria esta reproduzido em sua integra,
linearmente, independentemente do seu tamanho final.

Porém ja é sabido que o monitor de um micro-computador ndo € a interface
adeguada para leituras prolongadas, entre outros motivos porgue cansa rapidamente os
olhos e exige muito esforco. Para gudar a solucionar este problema e aproveitar as
caracteristicas do hipertexto foi desenvolvido o estilo de organizagcdo dos textos em
cascata. Inicialmente o conteldo apresentado € uma evolucdo do tradiciona lead
utilizado no jornalismo tradicional, onde além de saber o quem, quando, onde e como o
internauta é também apresentado ao corpo da matéria e como a desvendar o seu porqué.
A partir dai, sempre em curtos blocos de texto o leitor vai sendo apresentado aos fatos e
construindo sua propria narrativa, pois ao fina de cada pagina estdo disponiveis os

hiperlinks para as outras partes da matéria.

Depois de comparacBes e andlises sobre as mais diversas propostas de
organizacdo do contelido no formato cascata, chegamos a 3 niveis de formatagéo de
acordo com o grau de aprofundamento e diversificacdo de referéncias que podem
auxiliar o jornalista a transpor sua matéria para o meio digital, bem como auxiliar o
leitor em seu percurso narrativo de maneira apropriada.

No 1° nivel o texto busca referenciar o contexto do que sera tratado, geralmente

precisando o0s agentes. quem, quando, onde, como e por que.

No 2° nivel os hiperlinks levam para um aprofundamento do tema,

contextualizando o fato e apresentando um perfil/historico dos agentes envolvidos.

Ja o 3° nivel traz uma contextualizacdo global, inserindo o objeto de estudo num
contexto socio/econdmico/cultural, além de chamadas para contelidos complementares,

links, videos, entrevistas, depoimentos, documentos oficiais, etc.

Neste caso, a apresentagdo de novos contelidos, trazidos por outros links e

opinides, passam a servir também como novas abordagens de 1° nivel, para assuntos
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gue podem ser desmembramentos ou contraditérios a primeira abordagem. Assim arede

passa atuar efetivamente como mediadora de (re) transmissao da informacao.

Como se pode perceber, este principio nada mais € do que aplicar aos meios
digitais o conceito da Piramide Invertida. Na sequéncia desta pesguisa veremos que este
modelo apresenta limitacfes, tanto criativas quanto técnicas, quando aplicado as
interfaces digitais. Um novo modelo serd proposto, a fim de utilizar aprofundadamente
as caracteristicas do cibermeio e potencializar interagcBes junto aos consumidores da

noticia.

5.3.2. Fotografia

Aliada ao texto a fotografia pode ser considerada um icone do jornalimo no
seculo XX. Muitas foram as formas de se utilizar este formato, seja para fins politico-
econdmicos, sociais, policiais, esportivos, culturais, etc. Nao cabe aqui discutir atécnica
do foto-jornalismo nem suas diferentes aplicagbes, mas Sim como este recurso narrativo
se transportou para o ciberespaco e de que forma sua utilizagdo evoluiu quanto a funcéo

ilustrativa, de complementariedade ao que era difundido pel os textos.

Atuamente o papel da fotografia no jornalismo online ficou inalterado em
comparacéo ao que era aplicado no jornalismo impresso. Sua maior participacéo nas
matérias ainda € a de ilustrar o que é transmitido pelo texto. As duas principais

diferenciacfes quanto ao uso da fotografia no jornalismo online sdo:

- ndo h&limites para o niumero de fotografias que se pode utilizar numa matéria.
Como complemento ao texto estas podem ser acessadas por hiperlinks em novas

insténcias do software navegador, tantas vezes quantas desgjar o jornalista.
- a possibilidade de agrupar vérias fotografias e "anima-las’ numa sequéncia de

eXposi¢ao que ndo chega a configurar-se como um video, mas que enriquece o trabalho

e auxilia o leitor/internauta na compreenséo dos fatos.
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5.3.3. Video

Somente no inicio da atual década é que os videos passaram a ser usados em
larga escala na internet, em parte gracas a padronizacdo e consequente popularizacéo
dos formatos de producdo e distribuicdo™ além da popularizagdo das tecnologias de
coneccdo de banda larga (que geraram uma nova demanda por linguagens de
distribuicdo diferentes dos textos e fotos), em parte gracas a um maior esforco das
empresas de comunicacdo, sejam elas jornalisticas, publicitarias ou de entretenimento
como video-games, cinemae TV, aliando baixo custo de distribui¢do (no qual o grosso
dos investimentos é destinado a compra de bandas de conexo) a crescente evolucéo da
tecnologia que produz computadores cada vez mais rapidos em seu processamento e

mai s robustos (capazes de armazenar dezenas de gigabytes de dados).

No fazer jornalistico, porém, o video ainda € pouco utilizado e somente alguns
poucos periédicos, mais adaptados aos recursos da rede, utilizam-no como parte da
composi¢do de suas matérias. Talvez a principa barreira a sua ado¢éo para o jornalismo
esteja na falta de conhecimentos técnicos para produzi-los.

Como heranca da TV e do Cinema (com os documentarios) o video-jornalismo
sempre foi produzido com maguinario de alto custo e utilizacdo complexa, destinados a
alguns poucos técnicos que deveriam captar e editar as imagens de acordo com o que
Ihes era solicitado. Posteriormente se difundiu a editoracdo eletronica de videos para
matérias jornalisticas e muitos profissionais se preparam para editar pessoalmente suas
matérias. Desde entdo a evolugdo dos meios de captacdo e edicdo dos videos hoje
facilita muito o trabalho de jornalistas, que tem nas avancadas filmadoras digitais para

seu dia-a-dia.

Uma vez que as barreiras tecnolégicas sao superadas aprofunda-se o debate
quanto a0 contedo dos videos e como inseri-los num contexto de constructes
narrativas multilineares. Como podera o jornalista utilizar-se dos formatos audio-visuais
para compor seu trabalho e complementar o que é distribuido em formatos menos

dindmicos?

% Os mais utilizados s&o o Windows Media Player, da Microsoft (www.microsoft.com); o QuickTime, da Apple
Computer (www.apple.com) e o Real Media, da Real Networks (www.real.com).
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5.3.4. Audio

Os recursos de audio sdo usados no jornalismo digital quase sempre associados
ao video, salvo quando se referem a composi¢Bes musicais ou transposi¢oes de matérias
oriundas do radio. Mesmo assim, quase sempre a utilizacdo do audio é feita de modo a
complementar 0 que estd sendo exibido em alguma outra linguagem midiatica,

geralmente o texto.

A fim de potencializar sua utilizacdo produtoras vem desenvolvendo websites, e
mesmo CDROMSs, em gue o som auxilia o usuério na redizacdo de tarefas ou no
reconhecimento do menu de navegacdo. Um exemplo de sua pertinéncia é comprovado
guando nos deparamos com a necessidade de construir um website para deficientes

visuais. Sem 0s recursos sonoros ficaria praticamente inviavel tal empreita.

No que tange ao jornalismo, quanto mais o formato de apresentacdo das matérias
se descolar da metafora do papel e solugdes multimidia forem desenvolvidas, maior sera
a importancia e a constancia da utilizagdo do audio como fonte de informacéo e

componente para construcao de interfaces.

5.3.5. Aplicativos interativos

De todas as formas de apresentacdo de contelidos que sdo utilizadas na internet
até agora os aplicativos interativos sdo 0s Unicos oriundos exclusivamente do meio
digital, ou sgja, sb foram possiveis devido aos recursos disponiveis para sua producéo,

tais como os softwares Adobe Flash, Director, After Efects ou Go Live.

O que estes softwares de producdo multimidia possibilitaram foi a unido de
formatos, até entdo atrelados a seu suporte midiético, em documentos Uinicos em que se
consegue conjugar textos e videos a um sistema de interatividadade, de navegacdo e
controle de exibicdo dos contelidos; ou entdo a criacdo de um jogo online em gue 0S
jogadores podem recriar acontecimentos histéricos. A multilinearidade tem nestes

aplicativos um importante aliado para libertar o usuario de paradigmas culturais quando

103



se trata da absorcdo produtos midiéticos, sejam eles de entretenimento, educacionais ou

jornalisticos.

Sim, s80 necessarios conhecimentos técnicos para se produzir contelidos nestes
novos formatos, além, é claro, da Al para organizar tudo de maneira acessivel e
complementar. Mais uma vez cabera ao jornalista, se ndo dominar, pelo menos dialogar
com estes novos formatos de producéo e gerir seu trabalho de maneira a explorar as
possibilidades. Ah, é claro que produtores multimidia e programadores serdo presencas

obrigatérias nas redacoes.

5.4. Mediacao

Toda a significacdo oriunda dos processos comunicacionais humanos € baseada
numa dualidade contrastante: certo e errado, sim e ndo, homem e mulher, ato e baixo,
sd0 exemplos da classificacdo dual e oposta que marca nossa vida em sociedade. Com o
passar das geracoes, entretanto, estas oposi¢cdes foram ganhando novos elementos de
amenizacdo que buscavam suprimir, pelo menos em parte, os atritos gerados pelas
oposicbes comportamentais. Um grande marco nesta mediagdo em busca da
convivéncia produtiva e do crescimento social foi o tratado Do Contrato Social,
publicado em 1762 pelo fil 6sofo francés Jean Jacques Rousseau™.

Estas mediacfes sociais foram se sofisticando a ponto de serem questionadas,
complementadas e fragmentadas em nichos de significagOes diferenciadas. No campo
das linguagens e da construgdo do conhecimento, através da troca de informagdes e
valoragéo das mesmas, 0 homem encontrou uma das mais complexas redes de mediagéo

que poderiacriar.

Ao utilizarmos a linguagem como ferramenta cultural, e esta possibilitar
significado as relagdes sociais, 0 fazemos unicamente porque damos sentido as palavras.
Toda compreensdo do que nos € indagado ou afirmado vem do fato de sermos
partidarios de um contrato social, onde certos entes funcionam como portadores de uma

* ROUSSEAU, Jean J. Do Contrato Social. Traducao: Pietro Nassetti. S&0 Paulo: Editora Martin Claret, 2000.
Rousseau dizia que para viver em sociedade, com fins de sobrevivéncia e subsisténcia, 0 homem abriria mao de
alguns de seus "direitos de natureza". Criou-se uma mediacéo social que tem na moral, ética e trabalho seus
sustentaculos.
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carga simbdlica constantemente retransmitida. E sO decodificamos esta carga porque

temos "filtros" parainterpreta-la.

A semidtica nos auxilia numa abstracdo sobre nosso papel na mediacdo
(interpretacdo), para significados (signos) apresentados por algum fato ou material
(objeto). [SANTAELLA 2000; p.47]

Via-deregra, o jornalismo exige incessantemente que nossas associagdes e
interpretacGes dos objetos, mediante seus signos, segjam insumos para a decodificacdo
das mesagens noticiadas, para a compreensdo dos acontecimentos de maneira mais
aprofundada e contextualizada do que meramente momentanea comum ao objeto
imediato. Os dados absorvidos durante toda uma vida, que na maioria das vezes
configuram-se em informagcdes e, em menor escala, em conhecimento, exercem
influéncia constante sobre a maneira como interpretamos, mediante o signo, o seu

objeto dindmico™, este sim, de maior relevanciainformativa e cultural.

Toda mediagdo envolve um repertério cultural Unico a cada individuo, e

interagindo com este repertorio contribui para futuras e enriquecidas mediacoes.

A0 navegarmos constantemente construindo novas colagens de informagdo nas
midias digitais, colagens que quando unificadas num amplo foco de significagdo
adquirem caracteristicas de uma narrativa, entdo nos deparamos com algumas
possibilidades até entdo desconhecidas do leitor. Sim, pois se no ambiente da
hipermidia construimos nossas diferentes narrativas através de montagens e associacoes
dos blocos de informacéo, temos agora o leitor como agente mediador desta construcéo

narrativa.

O leitor tem toda a significagdo de sua intervengdo na absor¢éo da informagao
formada por seu repertdrio cultural, conhecimento prévio do tema pesguisado, aém de
objetivos de uso efetivo do sistema digital. Dois interpretantes diferentes podem
trabalhar com 0 mesmo conjunto de informagfes, uma mesma metodol ogia de pesquisa,

mas, se tiverem objetivos diferenciados, irdo associar as informacdes de maneira
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distinta, gerando um conhecimento final Gnico e personalizado. E neste momento que o
interpretante se torna mediador, e em sua atuacao, traduz a informagdo ao publico ou

finalidade que Ihe foi requerida.

O fendbmeno da mediagdo ainda € muito pouco compreendido, principalmente na
esfera das midias de massa. Até o advento do hiperespaco, a TV era a plataforma que
mais havia avancado no processo de compreensdo e adocdo de agentes mediadores.
Porém, quando comparamos este “avanco” aos que nos foram abertos pelas tecnologias

digitais, temos certeza de que ha ainda muito a ser trabal hado.

5.4.1. Mediacéo no Jornalismo

Este tipo de mediacdo envolve a troca de informagdes suportadas pelas diversas
linguagens midiaticas que a rede dispde bem como o estudo destas informacdes para
geracdo das matérias. As Listas de Discussdo, ou Comunidades Virtuais, sdo bons
exempl os desta mediac&o. Sabe-se que o volume de informagdes trocadas pelainternet é
imenso, e ndo péra de crescer. Todavia, muito pouco desta informacdo estd sendo
analisada, estudada ou sequer questionada. Nas proprias listas de discussdo nota-se que,
de acordo com o tema de cada uma delas, as discussdes contavam com a participacéo de
muitos interessados que expressavam suas opinides, propostas, desafios, ou 0 que quer
gue fosse, na busca de colaborar para o aprofundamento e a andlise do produto
informativo. Mas findada a discussdo, ndo havia uma documentagdo do que fora
exposto. Simplesmente perdia-se tudo ou, mesmo que estivesse documentado em algum
servidor de e-mails ou no proprio software de gerenciamento dos participantes dalista, a
sintese da discussdo, o0 estado de satisfacdo em que se chega apds uma conclusdo de
trabalho se perdera. A informac&o novamente foi tida como fim e ndo como meio para

um objetivo bem mais importante, a geragdo do conhecimento.

5.4.2. Jornalista, um mediador dos cibermeios

Eis onde o jornalista se faz indispensavel. Como mediador tem atributos que véao

desde garantir infra-estrutura para a existéncia da matéria a proposicdo de temas para

'* Como o estudo da semiética é vasto e muito diversificado, além do alcance pretendido ao objeto desta pesquisa, n&o
me aprofundarei nas classificacdes de objeto, signo e interpretante. Para maiores imersdes, consultar: SANTAELLA,
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debate. O mediador € indispensavel, pois o resultado dos debates, a informacéo que foi
produzida, necessita de organizacdo, andlise, releitura e conclusdo. Eis o verdadeiro
mediador, aguele que transmuta a informacéo em resultados e a devolve para que cada

um de seus leitores se encarregue de utilizéla.

Palacios nos lembra que Dominique Wolton em entrevista ao jornal Liberation
alertaque [WOLTON apud PALACIOS 2003; p.21]:

"Comunicacdo direta, sem mediagdes, como mero
desempenho técnico. Isto apela para sonhos de liberdade individual,
mas é ilusorio. (..) Quanto mais informacbes ha, maior é a
necessidade de intermediarios - jornalistas, arquivistas, editores, etc
- que filtrem, organizem, priorizem. Ninguém quer assumir o papel
de editor chefe a cada manhd. A igualdade de acesso a informacao

néo cria igualdade de uso da informag&o."

O jornalista-mediador chega mesmo a atuar como uma espécie de "professor”,
assumindo a lideranga na exposicéo dos fatos e instruindo nos passos a serem dados,
caracterizando uma centralizagcdo de poder que pode até ser prejudicial aos envolvidos,

se mal dimensionada

Admitindo a veracidade deste fendmeno — excesso de poder delegado ao
mediador — € necessario que este entenda e aceite as responsabilidades que Ihe caem aos
ombros e desempenhe seu papel com serenidade.

Notemos que para os mediadores el etronicos (sistemas programados para captar,
reorganizar e disponibilizar a informacéo na internet) esta possibilidade € quase nula.
Por serem programados para atender as expectativas dos interagentes, e atuarem
completamente balizados pelas regras pré-estabelecidas para o jornal digital, os
mediadores eletrénicos dispersam quaisquer duvidas sobre arbitrariedade. Porém néo
servem como melhor exemplo daimportancia mediativa para os ambientes virtuais, pela
Obvia razéo de ndo serem interpretévels ou capazes de analisar julgamentos de conduta.

Para este fim os jornalistas-mediadores sdo indispensaveis.

Lucia. Matrizes da Linguagem e do Pensamento. FAPESP - S&o Paulo. Editora lluminuras. 2000; pp. 27-53.
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Ainda que fora do escopo de sua atuacdo, pois aém de trabalhar no teor da
noticia, também deve se responsabilizar pela maneira com a qual seu trabalho € levado
aos internautas, é preferivel que tenhamos um jornalista, um profissiona habil no
tratamento e distribuicdo das informacOes, que agora deve reaprender e aplicar os
conceitos e ferramentas da Al na construcdo de ambientes propicios a exploragdo e a

imers3o de seus usuarios.

Um bom exemplo deste papel mediador desempenhado pelos jornalistas, com os
produtos de suas investigacOes, é citado pelo jorndista e "observador do oficio,
Alberto Dines[1986; p.118]:

"... sabe-se que o processo de informar é um processo

formador, portanto, o jornalista, em ultima analise, é um educador".

Particularmente acredito que até certa medida a afirmacdo de Dines sgja crivel e,
assim sendo, para atenuar os efeitos deste poder educador distorcido e multifacetado,
cabe ao jornalista utilizar sua experiéncia profissional para a absor¢do dos fatos
relevantes do cotidiano e decodificdAlos numa linguagem clara, compreensivel,
oferecendo ao leitor o poder para decidir como construir suas narrativas, Seus acessos

aos fatos e interpretactes provenientes destas i mersoes.

Todavia, a caracteristica da parcialidade e o poder formador de opini&o do
jornalista, continuam latentes e ganha ainda maiores dimensdes, dado que tudo o que
segja produzido por ele seraincorporado €, mesmo questionado, tomado como

informacéo real pelos leitores.

A seguir analiseramos como o trabalho do jornalista, e de todo o jornalismo

digital, pode se transformar, para além das fronteiras atuais, quando se vale daAl.
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6. Arquitetura da Informacéo para evolucéo do Jornalismo Digital

Agora gque a internet € entendida como n&o apenas um canal de digitalizagdo de
contelidos, mas também de producdo de novas maneiras de se tratar e disponibilizar os
conteddos jornalisticos, os profissionais podem utilizar seus recursos para, junto a cada

leitor, construir narrativas Unicas para suas matérias, narrativas multilineares.

Gostaria de, antes de continuar esta andlise, deixar claro que em momento algum
acredito ou insinuo que os modelos de producdo jornalistica para redes digitais vao
substituir as midias ja estabelecidas, como televisdo, radio, revistas, jornais, etc. A
verdadeira vocagdo do ciberespaco esta na possibilidade de conjugar as linguagens que
até entdo estavam idissociavelmente atreladas a seus respectivos suportes midiaticos
para uma gama de formatos de contetidos digitalizados e acessados sob demanda. Antes
de substituir as midias estabelecidas, a internet vem sim para complementa-las e
oferecer ao consumidor contetidos informativos diversificados, como alternativas de

acesso ao contelido que busca.

Indo a fundo nas principais caracteristicas do jornalismo digital Palacios
[2003; p.13-36] expbe-as como sendo 6. a Hipertextualidade, Multimidialidade,

Convergéncia, Interatividade, Personalizacdo e Memdria. O correto entendimento de

cada uma destas caracteristicas auxilia na producdo e consolidagdo de modelos

verdadeiramente interativos e imersivos para o jornalismo.

A Hipertextualidade é a que podemos chamar de caracteristica primeira, mais
abrangente, do modo de produgdo informativo para a web. Através dos recursos de
hipertexto (agui entendidos ndo apenas como textos puros, mas todos os tipos de
contelidos multimidiéticos) os blocos de noticias sdo interligados e as opcdes se
multiplicam para os caminhos de navegacdo. Evidenciase que os contelidos
apresentados como lexias serdo os de maior relevancia e maior procura pelos leitores, ja
gue em suas interrelacdes é que se pode obter informacdo objetiva, de melhor qualidade

e menor dispersao.
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A Multimidialidade e a Convergéncia podem ser entendidas como
caracteristicas "irmas' visto que a partir do momento em que pudemos digitalizar
conteidos de audio, video e texto, transformamos todo o suporte de sua divulgacéo e os
disponibilizamos através de devices eletrénicos, como o computador, o celular e o
palmtop. A convergéncia ao digital possibilitou tratar da mesma maneira estrutural,

formas de divulgacdo até entdo incompativeis.

Interatividade jafoi abordada no capitulo 2 e sua aplicagéo para os modelos de
jornalismo digital vem confirmar que quanto mais o leitor participar do processo de
construcdo da noticia, mais rica e multilinear se tornara a narrativa jornalistica. Porém
para que sgja possivel que o leitor desempenhe este papel € também necessario que o

jornalista esteja preparado para produzir e organizar ainformagdo de maneira adequada.

A Personalizagdo encontra-se ainda em estado inicial de implantagcéo para os
jornais digitais. Por ser um objetivo que ndo se pode alcancar sem a participacdo de uma
equipe heterogénea (que conte com jornalistas, arquitetos de informacéo, designers,
programadores, psicologos, etc) a personalizagdo ainda vive afase do "salve esta noticia
em seus favoritos', ou segja, 0 sistema permite que o internauta, ao se cadastrar, obtenha
uma licenca no servidor com a qual ele possa indexar as referéncias as noticias que
desgja guardar para consultas posteriores. Isto ainda é muito pouco para as
possibilidades do meio e, com o passar dos tempos, novos modelos de personalizacdo
surgirdo e continuardo se disseminando. Segundo também Ramon Saaverria
[BERTOCCHI, DENICOLI 2005]:

"Os usuarios tém incontestavelmente hoje a informacéo que

desejam e da forma e na hora em que desejam"

Por fim, a Memoria é a que Palécios considera como sendo a caracteristica que
realmente distingue o meio digital de seus predecessores do mundo fisico. Ao
disponibilizar aos produtores e consumidores do produto informativo a possibilidade de
interagir, modificar e redistribuir a informagdo noticiosa os meios digitais o fazem
sempre armazenando, em bancos de dados, a evolucéo desta interacéo. Este aprendizado

nas redes torna-se coletivo a partir do momento que os registros das interacdes ficam
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disponiveis para 0 acesso de qualquer outro usuario do sistema. Este € o efeito da

memoria nas redes digitais.

Ao tomar consciéncia de todas estas caracteriscas e as utilizar para evolucéo e
melhoria do produto de seu trabalho, o jornalista passa a atuar como um mediador,
atuando num meio-campo entre o fato e o leitor e suas diversificadas maneiras de
apreender 0 que € noticiado. Entretanto, todas estas informacfes ainda ndo foram
tangibilizadas de maneira a influir no dia-a-dia do trabalho nas empresas informativas.
Para atuar e explorar todas as potencialidades do meio necessita-se que o jornalista seja
um profissional multi-disciplinar ndo s em teorias da comunicagdo e sociedade como
também na utilizagdo dos recursos tecnol dgicos, chegando mesmo ao ponto de dominar

fundamentos da arquitetura da informagéo e da programagdo HTML.

Nesta mesma direcdo, Louis Rosenfeld e Peter Morville [2002; p.19], ofertam ao

jornalista a possibilidade de responder plenamente pelas decisdes da Al

"(...) someone with a background in journalism might have a
great sense of how this information could be best organized and
delivered. Because of their writing experience, journalists are also
good candidates for architecting sites that will have high levels of

edited content."”

E necessério que se desenvolvam ferramentas de trabalho para que as redacdes
possam produzir paraaweb, explorar suas possibilidades e ab mesmo tempo ndo se ater
a detalhes técnicos. Ao tempo que se fazem multilineares os jornalistas ndo podem
perder o foco de seu trabalho, que é a investigagdo, a apreensdo da realidade e a
modelagem da informacdo. A Al deve auxiliar a producdo jornaistica de 2 maneiras
complementares: a primeira é que os jornalistas dominem plenamente seus conceitos e a
todo momento em que lidem com dados e informagdes intergjam de maneira a
potencializar sua utilizacdo; a segunda tem a ver com a producéo de ferramentas de

trabal ho para as redacdes e editorias, tema do qual trataremos a seguir.

O Professor Ramon Salaverria, diretor do Laboratério de Comunicagdo

Multimidia da Universidade de Navarra, Espanha, propds uma estrutura de trabalho
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para o jornalismo digital (principalmente o aplicado a web) que batizou de Célula
Informativa e com a qual pretendia solucionar o problema da utilizacdo dos recursos do

meio digital paraa producéo jornalistica.

6.1. Da Piramide Invertida a Célula Informativa

O modelo da Pirdmide Invertida se consolidou durante o século XX, como
subproduto do esforco imperialista norte-americano, em sua vertente cultural, e ganhou
forca até mesmo na Europa ocidental e em paises cuja tradicéo jornaistica e literaria ha

muito estavam consolidadas.

Utilizado pela primeira vez em 1861, pelo The New York Times, este modelo
busca exprimir da noticia a sua objetividade, expondo os fatos em ordem decrescente de

importancia.

Diz-se do modelo de Piramide Invertida porgue busca exibir primeiramente, e de
maneira sintética, no lead, os principais constituintes da noticia que se apresentam como

0 quem, onde, como, guando e por que. A partir dai, no decorrer da noticia, os fatos sdo

explicitados, desdobrando-se em cada vez mais detalhes, até que se chegue (caso queira

o leitor) as subjetividades que o cercam.

O sucesso deste modelo de construgdo da noticia explica-se também por sua
aplicacdo pratica numa sociedade que viu, em um seculo, o volume e a velocidade de
propagacao das informagdes aumentarem de maneira brutal. Para que este volume de
informagbes pudesse ser absorvido rapidamente o modelo da Piramide foi essencial,
pois, apenas com uma leitura de “passada de olhos’ as principais informacdes da
matéria podem ser captadas. [MIELNICZUK 2002]

“O fato é que o modelo Piramide Invertida é utilizado até
hoje, por ser considerado um modelo eficiente, que, além de
despertar de imediato a atencé@o do leitor, satisfaz de forma mais
répida suas necessidades ja que as informagdes essenciais
encontram-se logo no inicio do texto. Havendo maior interesse

pelo fato, o leitor prossegue a leitura™.
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Figura 18 - A noticia na Piramide Invertida

Durante todo o0 século passado algumas aternativas se apresentaram a este
modelo, sendo a mais conhecida delas a de vertente literaria e mais subjetiva, que ficou
conhecida a partir década de 60 como o New Journalism'® Americano. Porém, de
maneira geral, até o surgimento da Web como meio de retransmissdo do trabaho
jornalistico, 0 modelo da pirdmide perdurou com adeptos em todo o planeta, sem que
sua efetividade nos diferentes canais midiéticos fosse de fato contestada ou colocada a

prova.

Também com o inicio do jornalismo digital este modelo foi mantido, porém era
cada vez mais visto como um dos limitadores na constru¢éo de um modelo novo para a
producdo noticiosa. Um modelo que fosse mais adequado as caracteristicas e

possi bilidades dos cibermeios.

Durante anos de pesguisa o Prof. Salaverria buscou alternativas que, ao invés de

substituir, complementassem o modelo da piramide; que realmente fossem t&o

'® para saber mais sobre o New Journalism, suas caracteristicas e principais representantes cosultar:
http://en.wikipedia.org/wiki/New_Journalism
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dindmicas quanto o meio e téo flexiveis a ponto de possibilitar a cadaleitor os subsidios
para a construcdo de suas narrativas multilineares. Assim no final de 1999 foi publicado
na revista Novatica'’, um artigo que tinha como objeto principal a proposta da Célula
Informativa como modelo ideal para o tratamento da informacéo jornalistica em redes

digitais.

Tratando inicalmente das principais diferencas entre o jornalismo digital (na
época ainda chamada de online) e o offline, como o problema de datagdo das matérias
(visto que nas publicacBes digitais os conteldos tém a possibilidade de serem
consultados constantemente e ndo apenas na edicdo didria, como nos jornais impressos)
e dos titulos de reportagens que na midia impressa séo mais ambiguos por contar com a
presenca de toda a informagdo complementar num mesmo suporte e momento para
acesso dos leitores. Para o jornalismo digital e a constru¢cdo das narrativas sdo

necessarios titulos mais objetivos e que auxiliem nos caminhos e decisdes dos leitores.

Para solucionar problemas como estes e auxilar na definicdo de um modelo
realmente imersivo para os jornais digitais € que Salaverria propés o modelo da Célula
Informativa, que se constitui em dissecar 0s processos de construcdo narrativa em 4
estilos possiveis [SALAVERRIA 1999; p.14]:

"A nuestro entender, estos nuevos modos de estructurar la
informacion en entornos hipertextuales bien pueden venir de la
recuperacion de unos elementos menospreciados durante afios por
los periodistas: los tipos basicos de escrito o modalidades basicas de
enunciacion. A saber: la naracion, la descripcion, la exposicion y la
argumentacion. Los Cuatro tipos basicos de escrito se situan en el
nivel anterior a los generos periodisticos y actian como elementos

compositivos de éstos."

" SALAVERRIA, Ramoén. De la piramide invertida al hipertexto. Novatica - Revista de la Associacién de Técnicos de
Informatica. Vol. 142, Noviembre-diciembre de 1999, pp. 12-15
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Destes 4 tipos de recursos textuais o0 jornalismo conjuga uma abordagem que
poderiamos classificar como descritivo-narrativa, aliada a expositiva. Ao utilizar-se
destes estilos na construcdo de seu texto e posteriormente quebrdlo em unidades
textuais orgéanicamente associadas através de pontes como o hiperlink, o jornaista
entrega ao leitor a tarefa de formar sua associagdo informativa. Ainda segundo
Salaverria[ldem; p.15]:

"... el hipertexto viene a proporcionar una modalidad de self-
service periodistico: permite que cada lector se alifie su propio plato
informativo con los ingredientes que desee y en el orden y cantidad
que le apetezca."

O modelo da Célula Informativa foi entdo desenhado para potenciaizar a
utlizacdo destes 4 tipos de construgdo narrativas no cotidiano do jornalismo, num
sistema hierarquico no qual os dados e as informagdes sdo armazenados por diferentes
entradas, classificadas como Descri¢do, Narragdo e Exposicdo, para posteriormente
serem recombinadas pelo préprio leitor, que no contato com a noticia constri sua
argumentagcao.

Descrigao

4

i

/ \ Exposicao
v~ I
- Dados secundarios
=— OO0
(-

Narragao

Referéncias a instituictes
mencionadas

g = -

Figura 19 - O modelo da Célula Informativa

Relatos testemunhais
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Ainda segundo Mielniczuck, a ado¢do do modelo da Célula Informativa € a que
mais se vale das potencialidades e caracteristicas do ciberespaco, se levarmos em conta
as duas perspectivas de apresentacdo do texto, antes definidas apenas pela Piramide: a
perspectivade escrita e ada leitura, [MIELNICZUK 2002]:

Sob a perspectiva da escrita e apresentacdo do texto
haveria interferéncia das caracteristicas da hipertextualidade
e da multimidialidade, prioritariamente, e depois, a
caracteristica da instantaneidade. Sob a perspectiva da leitura,

interfeririam a interatividade e a personalizacao.

Anaisando a perspectiva da escrita, vemos na hipertextualidade a primeira
diferenca de producdo, pois o texto jornalistico torna-se agora fragmentado, composto
por células informativas individuais, que se conectam atraves dos hiperlinks. Cada |éxia
transforma-se numa célula informativa, e esta por sua vez permite aos leitores que

construam narrativas individuais no trajeto entre os hiperlinks.

Consequentemente a multimidialidade permite que cada |éxia possa se
configurar em uma célulainformativa, pois se vale da convergéncia a digitalizacéo para
formatar cada elemento constituinte da célula informativa, seja ele, textual, visual ou
sonoro, que complementa em igual dade de importancia o produto informativo.

Para complementar a perspectiva escrita, temos o advento da instantaneidade,
gue permite que cada célula informativa, e consequentemente a matéria, sgja atualizada

ou reconfigurada em tempo real, pelo autor ou pelos leitores.

Para a perspectiva da leitura, primeiro deparamos com o impacto gerado nas
caracteristicas de interatividade e personalizacdo, t&o fortemente interligadas que ndo
farei maiores distingdes. O leitor, no ato de navegar, escolhe os caminhos entre os
hiperlinks, entre as células informativas, interagindo assim para construir sua narrativa
individual. Fica claro que esta interatividade cognitiva leva a uma personalizacdo do
produto jornalistico, que pela primeira vez interfere de maneira decisiva no fazer do

jornalista.

116



6.2. Outros Modelos de Producéo

Paraldlamente a0 modelo da Célula Informativa, muitos jornaistas e
pesqguisadores buscaram formular outros model os de gestéo da informagéo. Contudo, o
gue se vé nas publicacdes sobre o tema é que quase todos se detém em detalhar os
meios de transmitir a informacado, principalmente na internet, e ndo como potencializar

o trabalho dos jornalistas de modo que eles possam produzir personalizadamente para

cada tipo de interface existente.

S50 comuns os artigos, ensaios e trabal hos académicos'® que tem como objetivo
0 estudo dos modelos de producdo para o jornalismo digital, porém limitase a
exemplificar as formas de distribui¢do da noticia, como portais, weblogs, chats, foruns,
newsletters, e-mails alert, etc, sem discutir o dia-a-dia do trabalho nas redagdes ou os

model os de producéo da noticia utilizados atual mente.

Alguns poucos se arriscam a discutir a producdo jornaistica digital, propondo
regras para a gestédo da equipe de redacdo, para a captacdo, catalogacdo e recuperacdo
do banco de dados dos jornais. Um dos primeiros sistemas gestores para jornais na
internet a ser proposto foi o Fishwrap™®, no Media Lab do MIT?, que inicialmente tinha
por finalidade ser um jornal laboratério, acessado somente pelos aunos e professores.
Baseado num modelo de personalizacdo das noticias recebidas, os gestores do Fishwrap
podiam tratar dos mais variados temas e deixavam a cargo dos usuarios a selecéo do que

gostariam de receber por e-mail e com que frequéncia.

'8 Com um bom apanhado sobre o tema, MACHADO, Elias; PALACIOS, Marcos [2003] trazem diversos artigos e
referéncias bibliograficas para pesquisa sobre jornalismo digital. Porém nenhum dos artigos da obra tratam
especificamente dos modos de produgdo mas apenas dos modos de distribuicdo do produto jornalistico.

* O nome Fishwrap é uma alusdo a um provérbio muito conhecido por quem trabalha com jornalismo: "Jornal hoje é
noticia; amanha embrulha peixe". Para saber mais sobre o projeto Fishwrap consultar: PALACIOS, Marcos Silva;
GONCALVES, Elias Machado [1996].

% |aboratoério de Midia do Massachusets Institute of Technology.
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Apesar de ser ainda um modelo incipiente a maior contribuicdo do Fishwrap
para 0 desenvolvimento de sistemas gestores foi a possibilidade de acessar
constantemente o banco de dados e reutilizar seu contetido para a construgdo de novas
noticias, adém de ser acessivel a todos os usuarios cadastrados. Como vimos em
Palacios [2003], a Memoria € um dos mais importantes recursos para publicacdes no
ciberespaco, e no caso do Fishwrap sua utilizagdo serviu de exemplo para projetos

futuros.

Outro modelo, este mais bem acabado, € o Panopticon, um jorna digital
experimental, desenvolvido pelos alunos da Oficina de Jornalismo Digital da FACOM-
UFBA, entre abril de 2002 e maio de 2003.

Neste projeto os alunos desenvolveram o jornal e seu sistema administrador
espelhando-se em softwares de construcdo de sites e edi¢do de textos mais comuns no
mercado®. Com a adogdo de uma interface amigavel, o receio inicial foi quebrado e
apesar das limitagdes técnicas e estruturais existentes o resultado foi satisfatorio. Hoje o
Panopticon é um jornal laboratorio para todos os alunos da disciplina de Jornalismo
Digital.

Importante notar que muitos dos preceitos utilizados na construgdo do
Panopticon se assemelham aos propostos por Saaverria na Céula Informativa e
comprovam a eficacia de algumas premissas. Ja numa redagéo profissional, de uma
empresa jornalistica, recursos complementares seriam necessarios, para potencializar
ainda mais a ferramenta de publicacdo e para levar ao leitor maiores possibilidades de
interac&o e construcdo de narrativas, ponto falho no projeto do Panopticon.

6.3. Construcdo de um sistema publicador baseado no modelo da Célula

Informativa.

Desde a publicacéo dos primeiros jornais digitais que os sistemas de publicacéo

de contelidos sdo utilizados, em parte porque ndo podia se exigir dos jornalistas

2! para saber mais sobre todos os recursos utilizados na producéo e gestédo do Panopticon consultar o artigo de Carla
Schwinguel, entitulado A teoria na préatica do jornal experimental Panopticon, publicado em MACHADO, Elias;
PALACIOS, Marcos [2003], pp. 187-211.
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conhecimentos de programacao e implementacéo de paginas na Web, em parte porgue a
dindmica do meio e a necessidade de acessos remotos e publicacdes instanténeas gerava
uma demanda tanto para a concepcdo dos sites, sua organizagdo, quanto para a
concepcao das matérias e seus conteddos multimidiéticos.

Também conhecidos com CMS (Content Management System) os sistemas
publicadores ganharam mais relevancia na medida em que se compreendia sua
importancia para o tratamento da informagdo, que integra a hipertextualidade na
estrutura narrativa da noticia, fazendo com que cada matéria constitua um projeto a ser

pensado individua mente.

Ao utilizar ferramentas da Al para projetar um sistema administrador, utilizo-me
ndo apenas dos modelos que vimos mas de uma unido de suas mais evoluidas versdes
aos de minha experiéncia como arquiteto de informagéo, afim de construir um sistema
hibrido, néo-proprietario e de aplicacdo aos diversos tipos de interface utilizados
comercialmente (Web, telefones celulares, palmtops, TV Interativa e displays digitais),
e que possibilite ao jornalista a construgdo de produtos informativos que se adaptem a

demanda de cada usuério, se reconfigurem e apresentem-se de maneira personalizada.

Quanto a documentagdo, me utilizarel dos Mapas de Site para transpor o modelo
tedrico da Célula Informativa para a prética da profissdo. Justifico esta decisdo devido a
Otima estruturacdo conceitual da Célula Informativa (cobrindo todas as possibilidades
de captacdo e tratamento dos dados e informagdes) além da falta de uma viabilizacdo
conhecida, visto que o modelo nunca foi aplicado na prética, como ressalta Salaverria
em entrevista para esta pesquisa[ SALAVERRIA, 2005]:

"No conozco ningun medio que haya adoptado ese modelo
para su gestion editorial de las informaciones. Ademas, la propuesta
de la "célula informativa" esta poco definida para su

aprovechamiento préctico por parte de los cibermedios." %

22 SALAVERRIA, Ramon [2005]. Entrevista concedida exclusivamente para esta pesquisa.
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Assim defini a Célula Informativa como sustentaculo do projeto de um sistema
publicador que além de cobrir todas as possibilidades apresentadas em seu modelo
tedrico, possa também garantir o0 constante crescimento em escala de suas
funcionalidades, variando sempre conforme futuras necessidades encontradas pelos

jornalistas em seu trabal ho.

6.3.1. Indexando dados no CMS

Para que funcione em sua plenitude a Célula Informativa necessita um maior

esfor¢o no que tange a classificacéo e indexacdo dos dados e informagdes que recebe.

Quando nos valemos de indexadores, classificadores que nos dao a exata nogéo
de como agrupar a informacdo, taxonomicamente, livre de justaposi¢des que ndo de um
superficial nivel significativo, o fazemos com vistas a uma contemplacdo da totalidade
da producdo jornalistica para redes digitais, ou em menor escala de um banco de dados

gual quer, pois assim somos culturalmente, classificadores.

No correr das tarefas diarias ou na andlise de um contexto, ou obra maior, nos
escapa da percepcao este ato falho, este simplificador manco, que é a rotulacéo dos
fatos, dos comportamentos, e aqui para nossos estudos, da informagdo proveniente dos

acontecimentos soci o-cultural -econdmicos.

Indexadores carregam consigo o grave defeito do empobrecimento significativo,
contrério aquela simplificagdo construtiva e evocativa, que nos ofereceram algumas
escolas das artes platicas, da arquitetura e da musica. Esta delimitacdo de significados,
que ceifa interpretaces subjetivas deve ser observada e trabalhada com muito cuidado

pelo jornalista.

O ato de valer-se da informagdo, agrupando-a em camadas de significagéo,
posteriormente desmembrando estas areas em subgrupos cognitivos, inter-relacionados
e independentes, se ndo for projetado com habilidade e plangamento prévio, pode até
acarretar 0 esvaziamento das conotogdes que enriquecem a informagéo no seu caminho
rumo a configuragdo do conhecimento.
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E muito importante que o jornalista se utilize de rétulos padronizados e
hierarquizados quando alimenta o banco de dados, pois sera através desta indexagao que

as futuras buscas e recuperagéo dos dados ocorreréo.

6.3.2. Gestdo da informacéo e composicdo das noticias

Separando funcionalmente os mecanismos de producdo e indexacdo de
contelidos e os mecanismos de recuperacdo de dados e edi¢do das matérias, consegui
que o principio da Célula Informativa fosse preservado, alterando, no entanto, alguns de
seus fluxos: trabahar e retrabalhar a informacdo para ser utilizada em lexias na
construcdo da noticia, sem nunca perder de vista que ela € viva, organica, e como foram
para ela seus insumos, também estas novas matérias tornam-se insumo para futuras
reportagens. Esta preocupacdo justifica-se se levarmos em conta que o mundo fisico,
gue nos cerca e com o qual interagimos a todo o momento, ndo é divido por claras
fronteiras de relacionamentos humanos ou fatos cotidianos. Uma noticia ndo é um
acontecimento isolado e auto-suficiente no dia-a-dia das pessoas. Todos os fatos, 0s
relacionamentos e as interagoes, fazem parte de um sistema vivo e auto-estimulante.

Utilizo a caracteristica atemporal do ciberespaco para tratar o jornalismo como
um eterno organizar/reagrupar de dados, que gera sempre novas informagoes rel evantes
para o publico. As informacfes se recombinam a cada nova matéria, séo enriquecidas e
apuradas, para que nunca estejam acabadas ou sgjam equivocadamente consideras
absolutas. Esta ferramenta de gestdo do conteldo jornalistico s6 serd viavel, como
vimos, se atarefa de construir narrativas no ciberespaco for igualmente dividida entre o
jornalistae o leitor/internauta.

Os mapas de sistema e fluxo de tratamento de dados e informacBes que
apresento a seguir representam documentalmente as possibilidades de um software
administrador parajornais on-line. Informagdes das mais variadas fontes sdo coletadas,
indexadas e classificadas para se tornarem componentes do grande banco de dados da
empresa informativa. Mas ao contrario do que possa parecer arelacdo entre o jornalista
e 0 leitor ndo basta para que obtenhamos sucesso na producao noticiosa digital. O papel
do editor continua vital para supervisdo e aprovacdo do material a ser publicado, pois
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ele reline os conhecimentos e aptiddes necessarias para selecionar e formatar da maneira

mai s objetiva e isenta possivel.

Ao jornalista caberd sempre a tarefa de tratamento dos dados e informagdes. Ele
deve classifica-las e organiza-las de maneira coesa e sob a relevancia de um contexto
determinado, o contexto da reportagem. Assim teremos uma nova informacdo, melhor
organizada e apurada para utilizacdo tanto em futuras reportagens quanto para
contribuicdo na geracdo do conhecimento e amadurecimento da utilizagdo das midias

interativas.

6.3.2.1. Mapa do CMS

A estrutura do publicador repeita as premissas da Célula Informativa, porém
potencializa suas funcdes, oferecendo aos jornalistas a possibilidade de arquivar e
indexar os dados independentemente do canal a ser utilizado para sua divulgagdo. O
processo de recuperacdo destes dados, e sua edicdo para a matéria, estdo separados
funcionamente da etapa de catalogacdo, permitindo ao jornalista formata-lo de

maneiras diferentes paraweb e celulares, por exemplo.

E claro que a interface de acesso dos internautas devera permitir tais
flexibilidades de composi¢cdo, porém, como o objeto desta pesquisa € o publicador que
permita uma multiplicidade de variacfes narrativas para o jornalismo digital, parto da

premissa que as interfaces de acesso estao preparadas para receber ainformacéo tratada.
Também ha uma secdo especial, a qual somente a senha do administrador tem

acesso. Nesta area ele podera editar as permissdes de acesso ao sistema, incluindo ou

excluindo profissionais dalista de usuarios.
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Figura 20 — macro-organizagdo do sistema Publicador

6.3.2.2. Nova Matéria

Esta &rea é destinada ao cadastramento e gerenciamento dos dados. O jornalista
podera classificalos previamente escolhendo um dos 3 formul&ios de registro,
descritivo, narrativo ou expositivo, e vincular palavras-chave e outros dados

correlacionados.

—] 211
—

Entrada de
Informacgdes
3.1.1a 3.1.1 3.1.2 3.1.3
] & =
Up Loads Descrigédo Narracédo Exposicéo

Feedback

>

E-mail confirmagao

Figura 21 - Sitemap da area “Nova Matéria”
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Area ID Nome Conteldo

Area de entrada dos dados e informagdes no publicador. Aqui o
usuario tanto pode inserir uns novos contetidos quanto
recuperar os que estdo no BD para atualizagdes.

Entrada de
Informagbes [Também é nesta etapa que sera informada a secéo na qual
devera ser publicado, seu titulo provisério e lead. Uma vez
definidos os principais pardmetros da noticia é iniciado o
trabalho de construgdo do conteudo.

Nova Matéria | 2.1.1

Péagina destinada a todos os extratos de contetido dos
acontecimentos, em todos os formatos disponiveis. Nesta sec¢éo
3.1.1 Descricdo [é que serdo catalogados e identificados os arquivos de video,
audio, Flash, fotos, etc. Sua selecdo se da através do popup de
busca (3.1.1a).

Nova Matéria

Secéo onde os participantes e testemunhas do acontecimento
serdo identificados e seus depoimentos inseridos no BD.
Também é aqui que podemos construir os perfis dos envolvidos
a relevancia de sua participa¢do nos fatos expostos.

Nova Matéria | 3.1.2 Narragcao

Area destinada ao jornalista para preparar a construcéo de sua
narrativa. Este texto sera a espinha dorsal de toda a matéria e a
ela serdo inseridas as informacdes captadas nas duas areas
anteriores, na etapa posterior, de edicdo das matérias.
Nova Matéria | 3.1.3 | Exposi¢édo | - .
mportante notar que uma matéria pode ser toda construida num
arquivo Flash, ou em video, ndo havendo necessidade de um
maior aprofundamento nesta area. Para estes casos, s6 serao
indicados quais séo os arquivos que formardo o corpo da
matéria.

Uma vez concluida a operagéo, esta pagina de confirmacéo sera
exibida. Além de trazer as informacgdes béasicas dos dados
catalogados apresenta também seu ID (identificador) exclusivo,
recurso com o qual eles serdo encontrados no BD para re-

Nova Matéria [3.1.1a| Feedback [utilizac&o.

Também sera avisado ao autor que um e-mail lhe foi enviado
automaticamente, para que possa gerenciar com maior
facilidade os diversos dados e matérias que editou.

Tabela 3 — Content Inventory da area “Nova Matéria”

6.3.2.3. Edicdo de Matérias (busca no banco de dados)

Esta &rea tem 2 fungbes complementares.
- O jorndista pode montar uma nova matéria, recuperando os dados ja
cadastrados.

- Pode também re-editar uma matéria ja publicada.
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Ao recuperar os dados e informagoes ja vinculadas ao tema, o jornalista formata

sua matéria e define os canais de publicacéo (o que impacta diretamente nas diferentes
maneiras de se formatar o conteido).
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M 4.2.1b @4-2.&)

—— 422 4.2.3 424

(=

Editar Agendar 2

Publicacao Comentarios

— 521 dos leitores

= 4.2.3a 522
Caqais ge —
publicacédo

Feedback

Feedback

<

E-mail confirmagao

E-mail
confirmacao

5.2.2b

Figura 22 - Sitemap da area “Edi¢do de Matérias™

Area ID Nome Contetdo
Todos os perfis profissionais tém acesso a esta se¢do, mas
apenas aqueles com o perfil de Editor tém acesso a todas as
funcionalidades do médulo.
Para os perfis Reporter e Colaborador seré possivel apenas a
- L busca de matérias pré-cadastradas para sua edicao final, além
Edicdo de Edicdo de . P . )
. 221 . dos respectivos comentarios que os leitores fizerem das
Materias Matérias

mesmas.

Para o Repérter/Editor ou o Editor, sera possivel pesquisar o BD
para recuperar as matérias enviadas para avaliagdo ou aquelas
gque ainda estdo sendo trabalhadas bem como solicitar
alteracdes e agendar o periodo de publicagéo.
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Edicdo de Pagina que apresenta o resultado da busca feita no BD, listando
. Resultado de e L - o
Matérias 3.2.1 Busca as matérias cadastradas e possibilitando ao editor gerencia-las
com as funcionalidades disponiveis.
Neste primeiro passo, € preciso identificar a interface de
publicagdo. As interfaces possiveis sdo:
e Web
e Palm
e Telefone Celular
Edicéo de Construir e TV Digital
- 421 . ) L
Materias Noticia e Displays Eletronicos
O jornalista recupera os dados e informag@es pré-cadastradas e
incia a construcdo de sua narrativa. Nesta etapa € que a matéria
toma efetivamente a forma com a qual seréa publicada nos
diferentes canais.
Edicio de Péagina que confirma a constru¢édo da matéria. Avisa que sera
a0 4.2.1a| Feedback |enviado um e-mail para o autor (4.3.1b), indicando que o editor
Matéerias . . o
também ser& notificado.
Como alguns Reporteres também tem o perfil de Editor teréo
Edicdo de . acesso direto a edicdo das matérias ( somente aquelas que eles
e 4.2.2 Editar - s Lo AT
Materias mesmo criaram). Daqui hd uma ligaco hipertextual para o
ma&dulo de composi¢éo das reportagens.
Aqui o editor podera aprovar e agendar a publicacédo das
. matérias finalizadas. Através de um formulario de controle seréo
Edicéo de Agendar e A : .
. 423 .~ |definidas as datas de publicagéo e retirada da matéria dos
Matérias Publicacdo X - ~
destaques do jornal, bem como sua inclusdo no BD para
consultas permanentes.
Péagina de confirmacéo da aprovacéo e do agendamento para
Edicdo de publicacdo das matérias. Sera enviado para cada autor um e-
. 4.2.3a| Feedback X ; ~
Matérias mail (4.2.3b) com todas as informacdes sobre o agendamento
de publicacao de seu trabalho.
Nesta funcionalidade os usuarios poderdo acompanhar todos os
Edicao de . . |comentarios feitos pelos leitores de cada matéria e terao
. 4.2.4 | Comentarios o
Matérias permisséo para responder ou entrar em contato com o
respectivo leitor.
Formulario para comentarios ou respostas do jornalista para
Edicéo de aqueles que comentaram sua matéria. O Editor podera
e 5.2.4 | Responder PR .
Matérias responder a todos 0s comentarios, independente de quem seja o
autor da matéria.
Péagina de confirmacéo do envio da resposta/comentario.
Edlgrilo_ de 524a| Feedback Sempre que um comentario & responq|QO o] sustema envia
Matérias automaticamente para o autor da matéria um e-mail (5.3.4b)
com os dados da resposta publicada.

Tabela 4 — Content Inventory da area “Edicdo de Matérias”

6.3.2.4. Enquetes e Pesquisas

Uma se¢do complementar as 2 principais. Aqui os jornalistas poderdo ativar a

participacdo efetiva dos leitores, que além de construir suas proprias narrativas poderdo
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contribuir com as matérias, escrevendo sobre as mesmas. Todos 0s depoimentos seréo

publicados juntamente com as matérias, gerando foruns de discussio e aprofundamento

temético.

Abaixo esté a estrutura da secéo, onde o jornalista criara um tema e para vincular

auma matéria em construcao.

@ 2.3.1

+

Enquetes e
Pesquisas
3.31 3.3.2
—
3.3.2a
Busca no Nova/Editar
Arquivo —
—
N 4.3.1 Escolhe modelos
de respostas
4.3.2

H
Resultado Associar a

de Busca

Feedback
(Gera ID)

Figura 23 - Sitemap da area “Enquetes e Pesquisas”

Area ID Nome Contetdo
Para os casos em que o jornal deseja saber a opinido dos
leitores sobre determinados assuntos ha esta se¢do que
Enquetes e Enquetes e S S . .
. 23.1 - possibilita a criacdo de enquetes ou pesquisas mais
Pesquisas Pesquisas o o .
aprofundadas. Nesta primeira etapa o autor indica qual é a
pergunta e qual sera a interface em que vai disponibiliza-la.
Para enquetes, o autor escolhe qual é o formato de resposta
para cada pergunta. Sdo 3 opgdes: "Respostas abertas”,
"Sim/N&o" ou "Mdltipla Escolha”. O procedimento é repetido para
Enquetes e Opcdes de todas as questdes, no caso de uma pesquisa.
. 2.3.1a
Pesquisas Resposta

Para os féruns, o autor somente indica que deseja saber a
opinido dos leitores sobre a matéria ou algum fato especifico. O
sistema entéo habilitara um formulario onde os leitores poderao
inserir seu nome, e-mail e comentarios.
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O passo seguinte é o de formatag&o das questdes. Aqui o autor
L deve indicar a qual matéria elas se associam (se é que se
Enquetes e Indicagbes e . g ~ - -
. 331 s~ .~ |associa a alguma matéria), em que sec¢do estaréo disponiveis e
Pesquisas Associagdes - p -
por quanto tempo, indicando o periodo de exposi¢éo para 0s
leitores.
Péagina de confirmacao da criagdo da enquete/pesquisa. Os
Enquetes e - ~ . N
. 3.3.1a| Feedback [procedimentos para aprovacado do editor e publicacdo sédo
Pesquisas o o
exatamente iguais aos de uma matéria.

Tabela 5 — Content Inventory da area “Enquetes e Pesquisas™

6.3.2.5. Contactar Administrador

Este formulario permite que os jornalistas usuérios do publicador contactem o
administrador para solucionar alguma divida ou solicitar servicos referentes ap sistema.

As respostas sdo sempre enviadas do administrador ao jornalista por e-mail.

Feedpack

2.4.1b

E-mail

Figura 24 — Formulario de contato com o administrador do CMS

Area ID Nome Contetdo

Ferramenta de gerenciamento do Publicador. Os usuérios
Contactar Contactar |poderdo utilizar um formulario para entar em contato com o0 ADM
L 24.1 L PR A ~ -
Administrador Administrador |e relatar possiveis falhas de utilizac&o, sugestdes de melhoria

ou mesmo tirar eventuais duvidas técnicas.

Péagina de confirmacéo da postagem do formulario de contato.
2.41a| Feedback |Seraenviadoum e-mail (2.4.1b) para o usuario ADM, com as
informacdes postadas.

Contactar
Administrador

Tabela 6 — Content Inventory da area ““Contactar Administrador”
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6.3.2.6. Administracédo de Usuarios

Est4 € uma area fechada, de acesso so permitido ao administrador do sistema.

Aqui ele podera gerenciar as permissoes de uso do publicador.

Editar/ Novo Excluir|Usuario
Usliario
[js.s.la 3.5.2a
Feedback Feedback
3.5.1b
E-mail

confirmacao

Figura 25 — Administracéo de usuarios do CMS
Area ID Nome Contetdo
- x . Modulo de acesso exclusivo ao usuario de perfil Administrador.
Administracao Gerenciar : e . - .
L 251 ; Aqui ele podera incluir novos usuérios, alterar dados ou perfis de
de Usuérios licencas PRI . . L
USUArios ja existentes ou mesmo excluir/desativar um usuario.
Admlnlst[a_gao 351 |Editar usuario ApGs selecionar o usuério que procura, o ADM podera editar
de Usuérios seus dados.
Pagina de confirmacao da edi¢édo dos dados. Informa que um e-
. ~ mail também sera enviado ao usuario que foi alterado. Sera
Administracado . " : -
d - 3.5.1a| Feedback [enviadotambém um e-mail para o usuario que teve seus dados
e Usuarios . ~
alterados (3.5.1b), apresentando todas as informagdes e novos
dados para utilizagdo do Publicador.
Administragao .. |Neste formulario o ADM podera incluir novos usuérios do
. 3.5.2 | Novo usuario | _. . X
de Usuérios sistema e definir seu perfil de acesso.
Péagina de confirmacéo da incluséo de um novo usuério. Avisa
- - gue sera enviado um e-mail ao novo cadastrado, informando sua
Administragao . ~ i . )
L 3.5.2a| Feedback [incluséo e os dados para acesso. Sera enviado um e-mail ao
de Usuérios - ) ; =
novo usuario (3.5.2b), confirmando sua incluséo e fornecendo
todos os dados para acesso.
Administracao 353 Excluir/Desati |Formulario para desativagédo tempordaria de um usuério ou

de Usuarios

var usuario

mesmo sua exclusao definitiva.
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Administracao
de Usuarios

3.5.3a

Feedback |confirmando seu desligamento, temporario ou definitivo. No caso

Confirmacéo da exclusdo ou desativacdo. Um e-mail de aviso
(3.5.3b) sera enviado ao usuario desativado ou excluido,

de um desligamento temporario o e-mail informa também como
proceder para sua reativacao.

Tabela 7 — Content Inventory da area “Administracéo de Usuarios™

6.3.3. Perfis de usuarios do CMS

Para padronizar os acessos ao publicador e facilitar sua gestéo de usuérios seréo

criados perfis de permissdo para utilizacgo. Estes perfis vao de Administrador até

Colaborador e sdo eles que indicam a que secdes e funcionalidades teréo acesso seus

componentes.

Perfil

Descrigéo

Administrador

ADM

Responsavel pela gestdo funcional do software e do banco de dados a ele
atrelado. Este usuario também sera responsavel pela gestéo de todos os
usuérios cadastrados nos demais perfis, como novas inclusdes, alteracao de
dados ou mesmo exclusdes.

Editor

EDT

Profissional com acessos a todos os recursos de produc¢éo, edicao e
publicagdo das matérias. Como chefe de equipe (que pode ser dividida por
sec¢Oes do jornal, por exemplo) o editor sera responsavel por validar e
publicar todas as matérias de sua se¢do. Tem também acesso as funcdes de
edicdo das matérias, porém é recomendado que na maioria absoluta dos
casos retorne ao autor de cada trabalho para solicitar possiveis edigées.

Repdérter-Editor

RED

Este perfil de usuario sera destinado aos repérteres e colunistas de maior

experiéncia e responsabilidades na redacdo. Além de poder produzir suas
matérias normalmente este perfil também tem autorizacéo para publica-las
(bem como a de outros jornalistas), porém, diferentemente do Editor, este

profissional sé pode fazer alteragcdes nas matérias que ele mesmo criou, e
nunca da de outros jornalistas.

Reporter

REP

Perfil basico, e por isso mesmo referente a maioria absoluta dos profissionais
de redacéo, este profissional terd acesso a todos os recursos disponiveis
para produzir, editar e submeter suas matérias aos respectivos editores.

Colaborador

COL

Perfil destinado aqueles profissionais que ndo fazem parte do time fixo do
jornal. Sera destinado aos colunistas e eventuais convidados. Suas
permissdes sdo as mesmas do perfil repérter, porém adequadas somente as
interfaces que lhe serdo designadas. Ou seja, um colaborador para TV
Interativa ndo tera acesso as funcionalidades de publicagdo para Web, para
telefones celulares, etc.

Tabela 8 — Perfis de acesso ao publicador
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6.3.4. Captacdo de Dados e Reutilizacéo

O gréfico abaixo ilustra, por fim, o fluxo da captacéo, indexacdo e recuperagcdo
dos dados para a composi¢ao das matérias. Todas as fontes de informacfes, sgjam elas
digitais ou ndo, sdo organizadas e seus dados classificados conforme os filtros propostos
pela Célula Informativa.

Uma vez que todos os dados estdo salvos e indexados para consulta, estes podem
ser utilizados na confeccdo de matérias bem como, posteriormente, servirem de fonte de
informagdo para novas classificacdes e novas matérias, mantendo assim, constante o

ritmo de utilizacdo e atualizacéo da base de dados.

U
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Figura 26 — Fluxo de captacdo de dados
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7. Considerac0es Finais

Apesar estar longe de esgotar o tema espero ter elucidado pontos importantes
quanto ao valor inquestionavel da aplicacéo da Al e suas ferramentas operacionais no
trabalho de organizar, classificar e gerenciar dados em redes digitais, afim de aprimorar
o trabalho jornalistico.

Seja na organizagdo estrutural do website (as relacfes entre paginas, caminhos
de navegacdo, etc), sgja na arquitetura individual de cada matéria, a Al potencializa o
didlogo das diferentes linguagens que convergem a hipermidia e convida cada
interagente a construir suas proprias narrativas multilineares. Com uma ferramenta de
publicacdo que se adapte as necessidades de cada meio e ndo iniba as possiveis colagens
construtivas da noticia, uma grande contribuicdo é dada ao fazer jornalistico na sua

concepcao hipermidiatica.

Aos cibermeios traremos novas abordagens e novas habilidades profissionais
que, segundo Ramon Salaverria, encontra na Al as atribuicdes necess&rias para a
superacdo de tais desafios [SALAVERRIA, 2005]:

"Me parece que el aprendizaje de la arquitectura de la
informacidn serd algo esencial para los periodistas que trabajen en
el futuro para los cibermedios. De hecho, a mi modo de ver, es una
disciplina que sintetiza las tres principales aportaciones del
ciberespacio: hipertextualidad, interactividad y multimedialidad. La
combinacion eficaz de esos tres ingredientes s6lo puede realizarse

desde una perspectiva arquitecténica del cibermedio." %

23 SALAVERRIA, Ramon [2005]. Entrevista concedida exclusivamente para esta pesquisa.
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7.1. A transposicao das metaforas do real

A consolidag&o de novas abordagens as ciéncias da comunicagdo aplicadas aos
projetos do ciberespaco, entre elas a arquitetura da informacdo, além, é claro, de
introduzirem novas ferramentas de documentacdo e trabalho no dia-a-dia dos
desenvolvedores também exigiram reflexdes sérias e aprofundadas sobre seu papel

social e implicacGes no modelo de producdo.

Questbes centrais no debate sobre o papel do jornal, e do jornaista, sdo
propostas em veiculos dos mais diversos perfis e formatos. Uma analise meticulosa no
gue vem sendo produzido, incluindo ai as postulacdes académicas, permite-nos delinear

questdes centrai s desta transposi¢ao de model os.

A arquitetura da informagdo, a usabilidade, o design de interfaces e as
tecnologias de interacdo sdo 0s principais veértices desta reconfiguracdo narrativa da
linguagem jornalistica. Importante notar que seus efeitos ndo sdo sentidos apenas
naqueles jornais disponiveis para acesso ha Web. Todos os modelos de distribuicéo da
informacdo passam a receber maior influéncia, que privilegia as interacbes e a

participacéo dos leitores/usuarios da informagao.

E possivel notar nos canais tradicionais como a TV e 0s impressos, tanto as
influéncias formais do ciberespago - como no design das paginas, no tratamento das
imagens, videos e ilustracBes - quanto as de contetdo e linguagem adotadas, como a
fragmentac&o dos blocos informativos, as referéncias cruzadas (da TV para a internet;
da internet para as revistas, etc) e a participagdo cada vez maior dos consumidores da
informacdo na demanda dos contelidos produzidos e no seu "empacotamento”, que

passa ater um formato customizado.
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7.2. Intelectual Orgéanico

Numa abordagem filosdfica do papel desempenhado pelo arquiteto numa
irreversivel sociedade da informagdo, recorro ao ex-professor de literatura da
Universidade de Columbia, Edward Said que, ao proferir as Conferéncias Reith para a
radio BBC de Londres, em 1993, nos lembrou gue segundo a definicdo do filosofo
politico italiano Antonio Gramsci, ha 2 tipos de intelectuais®. H& aqueles chamados de
tradicionais, representados pelos académicos, professores, clérigos, etc, que mantém
distanciamento dos afazeres comerciais, ditados pelas empresas e pelos mercados
capitalistas e realizando, segundo Gramsci, 0 mesmo tipo de trabalho, ano apos ano,
geracao apés gereacdo. O segundo tipo de intelectual apontado € o que Gramsci define
como sendo o organico, um intelectual ligado diretamente as empresas e aos mercados,
com a funcdo de obter, para seus empregadores, mais clientes, fatias de mercado e
"poder” [GRAMSCI apud SAID, 2005; p.20]:

"... 0 empresario capitalista cria junto de si o técnico
industrial, (...) os organizadores de uma nova cultura, um novo

sistema legal, etc.”

O arquiteto de informagdo tem em suas atribui¢des, e nas responsabilidades que
lhe sdo designadas, uma forte atuacdo dentro do perfil definido para o intelectua

organico como este foi ampliado por Said para os dias atuais [2005; p.20]:

"Nos dias de hoje, o especialista em publicidade ou relagdes
publicas, que inventa técnicas para obter uma maior fatia de
mercado para um detergente ou uma companhia de aviacdo, seria
considerado, segundo Gramsci, um intelectual orgénico, alguém que
numa sociedade democratica tenta ganhar a adesdo de clientes
potenciais. (...) Gramsci acreditava que 0s intelectuais organicos
estdo ativamente envolvidos na sociedade; isto é, eles lutam

constantemente para mudar mentalidades e expandir mercados."

2 Antonio Gramsci foi militante marxista, jornalista e filésofo politico na Italia do inicio do século XX. Entre 1926 e 1937
ficou confinado ao céarcere por ordem do ditador Benito Mussolini, periodo em que escreveu seu classico, Cadernos do
Cércere. Said (1935-2003) utilizou suas postulaces para expandir os conceitos acerca do intelectual organico e aplica-
lo ao que seria sua versao na sociedade capitalista do inicio da década de 1990.
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Esta definicdo pode ser aplicada ao trabalho de todos os profissionais que
emergiram junto ao desenvolvimento tecnolégico dos Ultimos 50 anos, entre eles,
também o arquiteto de informagdo. A importancia deste reconhecimento, a meu ver, se
dar& nos proximos anos, com a popularizacdo da carreira e as consequentes criticas e
guestionamentos acerca de suas fungdes. Gerenciar, selecionar e "embalar” informagoes
disponibilizadas para acesso no ciberespaco tende a ser uma tarefa tédo importante, e
relevante para a sociedade do novo século, que discussdes que vao das préticas diarias a

influéncia destes profissionais tomar&o muito de seu tempo e afli¢oes.

Projetando especificamente a importancia da Al para empresas jornalisticas em
redes digitais o debate pode chegar, e certamente chegara, ao questionamento ético da
atuacdo destes profissionais. Porém, inquestionavel sera também sua presenca nas
decisdes do que sera noticiado e como sera noticiado.

7.3. O novo modelo do jornalismo digital

A tangibilizacdo dos conceitos da célula informativa, e sua aplicagcdo prética,
pode, como vimos, melhorar o trabalho dos jornalistas. Ao extrapolarmos as metéforas
conjugadas do jornalismo impresso e do televisivo, postergando suas limitacdes para
enfim, utilizarmos suas qualidades narrativas intrinsecas teremos na Al todo o suporte
conceitual para conjugar linguagens e construir caminhos narrativos. Agora sera
realmente possivel dialogar com o internauta e, através de suas interagOes, entregar um
produto jornalistico Unico, sob demanda e com um valor agregado muito maior do que o

entregue pel 0s meios convencionais.

Além desta constatacéo pratica, de potencia aplicacdo imediata, outros e mais
sutis movimentos poderdo ser percebidos, da aprendizagem a pratica do jornalismo.
Uma vez que a informatizagdo das redacdes é uma realidade, as universidades correm
para alinhar-se as exigéncias do mercado e informatizarem seus centros de pesquisa e
graduac&o. Ainda nas faculdades os futuros jornalistas passam a conviver cada vez mais
com o0s meios de producdo digital, sgja em jornais laboratérios ou mesmo, em
universidades mais avangadas, no controle do dia-a-dia das aulas, das anotagbes e dos
exames mensais realizados.
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A Al seradisciplina comum nas escolas de jornalismo, tal qual 0 so aredacéo e
a pesguisa. Os alunos cada vez mais se habituardo a, antes de produzir suas matérias,
catalogar os dados primérios; indexé-1os e rotula-los, arquiva-los nos bancos de dados e
posteriormente recuperé-los para formatacdo e utilizacdo. Mesmo alguns experimentos
isolados ja apontam agumas tendéncias inovadoras para os classicos modelos
pedagdgicos brasileiros. Alguns cursos ja sdo ministrados a distancia, trazendo as
promessas de e-learning (ensino a distancia, suportado pelas midias digitais) para o
campo da aplicagdo efetiva. Aulas, palestras e testes sdo aplicados remotamente, num
sistema comunitério em que cada aluno apreende as informagfes de acordo com seu

ritmo e atravessa etapas de maneira particular, auto-sustentada.

Os meios de producdo continuardo a influir, como o fazem desde sempre, na
maneira como as mensagens serdo transmitidas, mas agora a participagdo do leitor ser
decisiva para que esta mensagem se configure para cada interagente de maneira unica.
Osjornalistas ndo mais pensaréo como emissores de noticias, nem como representantes
da opinido publica, mas como parceiros na composicdo de uma teia de complexas
relagdes sociais que vai atingir todas as disciplinas da comunicagéo e da vida cotidiana,
desde simples compras num supermercado sem a necessidade de passagem por caixas
ou pontos de cobranca até o controle periddico dos exames de salde de cada cidadéo,
feitos tranquilamente em casa e repassado aos laboratérios de analises clinicas via

internet®.

As mudancas culturais provocadas pela evolucdo dainformaticajaseiniciaram e
afirmacdes que até pouco tempo atras podiam ser consideradas utOpicas estardo téo
enraizadas em nossas vidas que nem mais nos lembraremos como era a vida sem as
mesmas. Por exemplo, o que ja ocorre com 0s servigos medicos: cirurugias de alto grau
de dificuldade sfo realizadas atualmente em paises que ndo sdo considerados expoentes
em tecnologia médica, porém com o auxilio de especialistas de outras partes do mundo,
através de video-conferéncia, estas operages sdo realizadas com alto percentual de

sucesso. Até pouquissimos anos atras isto seria considerado um devaneio.

% Algumas obras de aprofundamento no estudo das tecnologias potenciais, ja em praticas ou mesmo em
desenvolvimento: Livro do Futuro, publicagéo especial da revista Superinteressante (marco de 2005) e E-Topia, William
Mitchel.
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Cabe entéo ao jornalista deste mundo digitalizado atualizar-se e ser atualizante
initerruptamente. O aprendizado continuo e multidisciplinar serd& um dos maiores
aliados para a formagéo profissional e pessoal destes trabalhadores, bem como a certeza
de que agora a noticia ndo € mais de propriedade das empresas de comunicacdo, mas

das mentes individuais em suas relacdes cibersociais.

Espero, enfim, com o modelo proposto neste trabalho, ter contribuido para uma

reflex&o mais cientifica sobre o assunto.
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Glossario

@
Em portugués da-se o nome de "arroba" a este simbolo. A arroba é utilizada nos
enderecos de e-mail (joao@dominio.com.br) e significa"at" (em).

Attachment
Anexo. A frase "esta mensagem de e-mail tem um attachment” significa que a
mensagem tem um arquivo em anexo. Um arquivo anexo a uma mensagem é

normal mente representado por um "clip”.

Backbone

Se traduzirmos livremente esta palavra para portugués, ficamos com "espinha
dorsal”. Podemos dizer, por exemplo, que as ligaces entre todos 0s pontos de acesso de
um fornecedor de acesso Internet formam um backbone uma vez que esse conjunto de

ligagOes é essencialmente a "espinha dorsal" de toda a rede do fornecedor de acesso.

Bit (Binary Digit)

O BIiT é a mas pequena unidade utilizada para medir quantidades de
informac&o. Um BiT é um agarismo (0 ou 1) e aum conjunto de oito bits da-se 0 nome
de byte. Nos textos el etronicos, por exemplo, cada letra é representada por um byte, ou

segja, um conjunto de oito bits.

Bookmark

Favoritos ou, e se traduzirmos a letra, marcador de livro. A fun¢do Bookmark
(favoritos) encontra-se normalmente nos browsers (o Internet Explorer ou o Netscape
Navigator) para marcar uma pagina que se pretende visitar mais tarde. A péagina

"marcada’ € adicionada alista de favoritos que é acessivel no menu correspondente.
Browser

O Browser € 0 nome genérico do programa que nos permite navegar na Internet.

Os mais populares sdo o Internet Explorer e o Mozilla Firefox.
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Bug

Um bug é um erro num programa (software) ou mesmo num equipamento
(hardware) que provoca uma agao inesperada. Um bug pode ser uma falha de seguranca
num programa, ou a incapacidade de lidar com datas posteriores a 31 de Dezembro de

1999, entre muitas outras falhas.

Byte
O Byte € uma unidade que permite medir a quantidade de informacéo e é,
normalmente, o conjunto de oito bits. Uma letra num texto eletrénico, por exemplo,

ocupa um byte.

CGI (Common Gateway Interface)

CGl € a abreviatura de Common Gateway Interface, uma tecnologia utilizada
para fazer a "ponte" entre o browser e as aplicagbes de servidor. Os programas de
servidor a que damos o nome de CGls sdo utilizados para desempenhar inimeras
tarefas, como por exemplo processar os dados inseridos em formularios, mostrar

banners publicitarios, permitir o envio de noticias para amigos, etc.

Cache

A cache é a parte da memaria do computador ou do disco rigido que armazena
dados frequentemente requisitados, de modo a aumentar a rapidez de acessibilidade. Os
browsers mais populares criam um espaco no disco para utilizar como "cache” para que
as paginas web ja visitadas fiqguem guardadas e aparecam mais rapidamente quando

voltamos a visité-las.

Comércio Eletrdnico
Este € o nome genérico, que se da a compra e venda de bens e servigos, via

Internet. Sua versdo em inglés, e-commerce, € mais utilizada atual mente.

CMS (Content Management System)
Sistema de Gerenciamento de Contetidos. E um software, ou sistema localizado
na WWW, no qual os jornalistas inserem dados e informagfes para construir as matérias

dosjornais digitais.
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Cookies

Se traduzirmos literalmente significa "biscoitos’. Os cookies sd0 peguenos
arquivos criados pelo browser, a pedido do web site que se esta a visitar. Um cookie
contém normamente um nimero de série. Quando se visita de novo o web site que
gerou 0 cookie, o servidor do web site repara que ja existe um cookie e assim percebe
que o utilizador ja visitou o site. O servidor apenas pode ler o nUmero de série contido
no cookie e nada mais. O servidor ndo pode saber quem o utilizador é nem pode obter

qualquer tipo de informagdes pessoais.

Correio Electronico (e-mail)

O e-mail, também conhecido por correio eletrénico, € 0 envio e recepcao de
mensagens el etronicas através de um programa apropriado. Para enviar uma mensagem
para um amigo que possui um endereco de correio eletrbnico, basta utilizar um
programa de e-mail (por exemplo, o Outlook Express que pertence ao pacote de
programas incluidos no Internet Explorer) e digitar o enderego do destinatario, 0 assunto
e 0 texto da mensagem. Quando se efectua 0 envio da mensagem, ela demora,
normalmente, poucos segundos a chegar a "caixa' de e-mail do destinatério. Da
proxima vez que o destinatario se ligar a Internet e verificar a caixa de e-mail, recebe a

mensagem.

Crash

Traduzido aletra "crash" significa "choque" ou "acidente”. Quando o computador
fica paralizado diz-se que ocorreu um "crash”. Este termo pode também ser aplicado a
um programa individualmente, isto é se um dos programas ficou paralizado, mas o
resto do PC esta funcional, diz-se que o programa "crashou". Muitos utilizadores ja
utilizam o verbo "crashar" embora esta palavra ndo faca oficialmente parte do

vocabulario portugués.

Dominio

E 0 nome dado ao computador no qual esta alojado o servidor das suas paginas.
Este dominio pode ser real, se 0 computador apenas tiver um nome, ou pode ser virtual,
se 0o computador for conhecido por diversos nomes, i.e., se nele residirem varios

dominios. Em linguagem corrente, Dominio é utilizado muitas vezes como o nome que
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identifica uma entidade (organizagdo, marca, produto) na Internet. O dominio é

composto por um nome e por um sufixo (ex: com.br).

Download
Traduzido aletra significa "carregar para baixo". Quando se esta a transferir um

arquivo de um web site para o computador esta a fazer-se um download.

Encriptar

Procedimento que codifica o contelido de uma mensagem ou arquivo, impedindo
deste modo a sua leitura por utilizadores ndo autorizados. S&o técnicas muito utilizadas
para proteger e assegurar a privacidade e seguranca na transferéncia de dados

confidenciais.

Endereco IP

Um endereco IP é uma sequéncia de algarismos (exemplo: 192.168.0.1) que
representa 0 endereco de um computador que esta ligado a Internet. A cada computador
ligado a Internet corresponde um endereco IP. Os enderegos sob a forma
www.nome.com.br sdo utilizados para ndo ser necessario decorar nUmeros. Ao endereco

Www.nome.com corresponde um endereco IP.

FAQ (Frequently Asked Questions)
Perguntas Frequentes. Uma FAQ (Frequently Asked Questions), € um conjunto
de respostas as perguntas mais frequentes, colocadas pelos utilizadores de determinado

Site, produto ou servico.

FTP (File Transfer Protocol)

FTP significa "File Transfer Protocol”. Através deste protocolo € possivel
efetuar a transferéncia de arquivos pela Internet de uma maneira fiavel. Atualmente
existem programas que utilizam exclusivamente este protocolo, para que se possam
efetuar transferéncias de arquivos de uma forma pratica. A fungdo mais comum do FTP
€ 0 "download" de arquivos, embora muitos programas ja executem esta funcéo, se bem
gue utilizem, normalmente, um protocolo mais lento e menos confiavel do que o FTP.
Com este tipo de programas também € permitido enviar arquivos (upload) para éreas de

FTP. O upload € mais utilizado para colocar paginas on-line.
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Firewall

Traduzindo a letra Firewall significa "Parede de Fogo". Uma firewall é um
programa, um equipamento ou uma combinagdo dos dois que protege uma rede de
computadores (de uma empresa, por exemplo) para que os utilizadores de internet ndo
possam aceder a zonas confidenciais da rede protegida. Uma firewall consegue também
limitar aquilo que os utilizadores da rede protegida conseguem fazer para fora
(impedindo o0 acesso a determinados web sites, ou limitando o uso de programas de

video-conferéncia, etc).

Freeware
Em portugués. programa (software) gratuito. Um programa do tipo Freeware

pode ser utilizado sem qual quer pagamento e sem nenhuma restricao.

GIF (Graphics Interchange Format)
Um tipo de arquivo com formato de imagem. Muitas das imagens visualizadas

nas paginas Web estdo em formato GIF. Estes arquivos tém a extensdo “.gif”.

HTML (Hyper Text Markup Language)

A linguagem utilizada para produzir paginas web da-se o nome de HTML, ou
sgja, produzir um arquivo html € sensivelmente a mesma coisa que produzir uma pégina
web.

HTTP (HyperText Transfer Protocol)
O "protocolo" utilizado para navegar na web € o http, isto é ao escrever
"http://www.nome.com.br/index.html" estamos dizendo ao browser para transferir o

arquivo index.html, que esta no servidor www.nome.com.br, com o protocolo http.

Hacker

Em termos gerais um hacker é alguém que gosta de explorar todos 0s aspectos
dos sistemas informaticos, incluindo sistemas de seguranca. Hackar é um verbo
normalmente utilizado para descrever a violacdo de um sistema remoto. A palavra
"hacker" significa, para a maioria dos utilizadores, a pessoa que viola a seguranca de
sistemas.
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Hiperlink
As palavras ou imagens de uma pagina web nas quais € possivel clicar chamam-

se links, hiperlinks ou hiperligagoes.

Home Page
Este termo quer normalmente dizer "pagina principal de um web site". A home
page de um utilizador pode ser a sua pagina pessoal, mas pode também ser a pagina que

carrega quando se abre o browser.

IRC (Internet Relay Chat)

O IRC (Internet Relay Chat) € 0 servico que permite conversar com outros
utilizadores em tempo real, em modo de texto. Ao utilizar um programa para este tipo
de servigos (por exemplo, o mirc) pode escolher um de muitos servidores de conversa
disponiveis, um "nick" (pseuddnimo) que pode ser 0 seu home verdadeiro ou um nome
inventado, e de seguida escolher um dos muitos canais (também chamados de salas)
para conversar com os utilizadores que ai estiverem presentes. Tudo aguilo que escrever
numa determinada sala pode ser lido pelos utilizadores da sala, e tudo aquilo que os
outros utilizadores escreverem pode ser lido por si. E ainda possivel conversar em

privado com um so utilizador.

ISDN (Integrated Service Digital Network)

Este tipo de linha telefonica permite ligagdes a Internet a velociades de 64
kbits/segundo. Para ligar o computador a uma linha ISDN utilizase uma placa
apropriada ou um "modem ISDN ". Aslinhas ISDN tém outras utilizagdes (para além de
serem utilizadas para fazer chamadas telefonicas normais) e tém uma assinatura mensal
superior a linha telefonica tradicional. Na linha ISDN os pregos dos impulsos, e a sua

duracdo, sdo iguais as linhas tel efonicas tradicionais.
ISP (Internet Service Provider)

Fornecedor de Acesso Internet. As empresas através das quais os utilizadores se

ligam a Internet sdo Fornecedores de Acesso Internet.
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Internet
A Internet é a rede das redes, que é formada por um vasto conjunto de redes
independentes ligadas entr si. Ela liga computadores de diferentes tipos e dimensdes, e

permite a comunicagdo entre pessoas de diferentes paises, ragas e culturas.

Intranet

A uma rede interna (dentro de uma empresa ou residéncia) que tem um servidor
web, internet e outras ferramentas de comunicacéo, d&se o nome de Intranet. Esta rede
pode, naturalmente, estar ligada a Internet, mas o fato de possuir um web site interno
apenas disponivel para os funcionarios da empresa € o suficiente para se dizer que é

uma I ntranet.

JPEG (Joint Photograhic Experts Group)
E um tipo de arquivo com formato de imagem. Muitas das imagens visualizadas

nas paginas Web estdo em formato JPEG. Estes arquivos tém a extensao “.jpg”.

Java
Linguagem de programacdo que possibilita criar interatividade em paginas Web.
A utilizacdo de pequenos programas em Java também designados por Applets, permite

criar diversas fungdes, tais como, animagdes, calculos e outros truques.

kbps

Abreviatura de "kilobits per second" ou sgja, kilobits por segundo. Esta € a
unidade de medida da velocidade de transmissdo da informagdo. Quando se diz que um
modem tem a velocidade de 33.6 kbps significa que ele é capaz de transferir 33.6

kilobits de informacéo por segundo.

Kilobyte
E uma unidade que permite medir a quantidade de informag&. Um kilobyte

equivale a 1024 bytes (e ndo a mil bytes como a palavra pode kilo pode sugerir).

Largura de Banda (Bandwidth)
V el ocidade maxima que uma determinada ligagdo permite. Por exemplo: ao ligar

o computador ao fornecedor de acesso internet com um modem de 33.6 kbps estabel ece-
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se uma ligacdo cujalargura de banda é 33.6 kbps. Ao transferir um arquivo a velocidade

maxima que € possivel atingir € de 33.6 kbits por segundo.

Mailing List

Listaparaenvio de Correio. Umamailing list € umalistaaqual o utilizador pode
adicionar o seu endereco de correio electronico para receber mensagens do moderador
da lista e/ou dos restantes membros. Alguns web sites tém mailing lists para manter os
seus membros informados das novidades e nas quais o utilizador se pode inscrever

digitando o endereco de e-mail numa pequena "caixa" presente no web site.

Megabyte
E uma unidade que permite medir a quantidade de informag&o. Um megabyte
equivale a 1024 kilobytes.

Modem

Esta palavra resulta da juncéo das palavras modulador e desmodulador. D& se o
nome de modem ao aparelho que transforma dados anal 6gicos em digitais e vice-versa.
O modem € o pegqueno aparelho (ou placa) que liga o computador a linha telefénica para

estabel ecer a ligacdo com o fornecedor de acesso Internet.

Netiquette
Netiqueta (etiqueta na Internet). E um conjunto de regras de boas maneiras para

utilizacdo da Internet.

Newsgroups

Grupos de Noticias ou grupos de discussdo. Os Newsgroups permitem, aos
utilizadores de todo o mundo, trocar idéias entre si através de mensagens que todos
podem ler. Imagine, por exemplo, um mural na cafetaria de uma escola que esta visivel
atodos. Se colocar uma mensagem todos os alunos a podem ler. Qualquer um pode, da
mesma forma, colocar uma mensagem em resposta a sua. Agoraimagine que existe um
mural para cada assunto diferente. Os newsgroups funcionam de uma forma muito

semel hante.
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POP (Point of Presence)

Ponto de Presenca. Um POP é, normamente, um servidor de um fornecedor de
acesso internet instalado numa determinada localidade para permitir a ligagdo por
chamada local. Se um fornecedor de acesso Internet tem um POP na ECA, isso quer

dizer que us&rios da ECA podem ligar ao fornecedor de acesso por chamada local.

Plug-in
Utilitdrio que aumenta a funcionaidade de um determinado programa. Para
conseguir navegar em paginas web com funcionalidades especiais é necessério instalar

no browser os “plug-ins’ correspondentes a essas funcionalidades.

Proxy

Um servidor proxy esta encarregado de "navegar" nas paginas em nome do
usuario e guardar essas paginas no seu disco, ou sgja, se 0 browser estiver configurado
para navegar com 0 "proxy" do fornecedor de acesso, as péginas visitadas ficam
guardadas no proxy. Quando um outro usudrio pretende visitar a pagina que ja foi
visitada, 0 acesso é mais rdpido porque ja estava guardada no proxy do fornecedor de

acesso.

QuickTime

O QuickTime é o nome de um pequeno programa (também disponivel em
formato de plugin) que permite visualizar videos neste formato criado pela Apple. Da
mesma forma que para ouvir musicas no formato Real Audio é necessério instalar o Real

Player, paraver videos no formato QuickTime é necessario instalar o Quicktime player.

Router

Computador ou software que interliga duas ou mais redes. Os Routers passam
todo o seu tempo a procura dos enderecos de destino dos pacotes que por ele passam,
encaminhando-os para outros enderecos de destino, de acordo com o protocolo
utilizado. Para que uma rede de computadores, por exemplo, de um escritério, seligue a
Internet é necessério instalar um router (o aparelho) ou um programa gque desempenhe o

papel de router (instalado no servidor darede).
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Servidor (Server / Host)

Computador central, que administra e fornece informacdo a outros
computadores-clientes. Existem servidores Web que disponibilizam péginas online,
servidores de e-mail que distribuem mensagens, etc.

Shareware

Tipo de programa (software) que € disponibilizado para que o usuario o possa
testar e que necessita de um registo (pagamento) para que se possa utilizar apos o
periodo inicial de testes. Existem muitos programs disponiveis na Internet que sdo deste

tipo.

Spam

Correio eectronico “lixo”. As mensagens publicitérias que sdo enviadas para
muitos usuérios ab mesmo tempo e que nao foram solicitadas sdo consideradas spam. A
maioria dos fornecedores de acesso proibe este tipo de pratica, e 0s usuarios que

praticarem esta agéo podem ser banidos do fornecedor de acesso.

Streaming

Este termo tem origem na palavra "stream’ que em portugués significa "corrente”
(no sentindo de corrente de um rio, por exemplo). Na Internet este termo aplica-se,
sobretudo ao video e audio que o utilizador comeca de imediato a ver mesmo quando o
arquivo ndo chegou todo ao computador. Ou sgja, 0 video/som comega a "chegar” ao
computador do utilizador e é de imediato colocado no monitor, e & medida que o
arquivo continua a ser transferido o seu contelido continua a ser mostrado. O audio e
video dos eventos que sdo transmitidos diretamente, via Internet, utilizam esta

tecnologia.

TCP/IP (Transmission Control Protocol/Internet Protocol)

E o protocolo de comunicagio bésico da Internet, para interligar redes cujos
componentes usam sistemas operativos distintos. Podemos dizer que o TCP/IP € o
conjunto de regras técnicas que os computadores utilizam para enviar e receber

informagdes na Internet e nas Intranets.
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Telnet

Este é um dos servicos da Internet menos conhecidos e permite efetuar a ligacéo
a um computador em modo de texto e trabalhar nesse mesmo computador como se o
utilizador estivesse sentado a sua frente. Ao utilizar um programa apropriado o
utilizador efetua uma ligacdo Telnet ao computador pretendido e digita comandos

(normalmente Unix) paratrabal har remotamente.

URL (Universal Resource Locator)

O endereco de uma pagina web que se escreve na barra de enderecos do browser
€ um URL. Aos enderecos de ftp completos (ftp://nomedoservidor.com/arquivo.zip)
também se da o nome de URL. Um URL é composto pelo nome do protocolo (por
exemplo ‘http://') o nome do servidor (www.servidor.com.br) e nome do arquivo
(/index.ntml). Quando o wurl nd tem o0 nome do arquivo (exemplo:
http://www.servidor.com.br/) o servidor assume que se esta a pedir 0 arquivo

‘index.html".

Upload
Upload é o processo inverso de download, isto &, consiste no ato de transferir

arquivos do seu computador para um computador remoto.

VPN (Virtual Private Network)

Quer dizer Rede Privada Virtual. Normalmente designa uma rede na qua
existem pontos interligados que utilizam a Internet como base de comunicacdo. A
comunicacdo entre estes pontos utiliza técnicas de encriptacéo de modo a que toda esta
rede sgja virtualmente privada. Por exemplo, uma empresa com dois escritorios em
diferentes locais geogréficos. Utilizando a Internet, os dois escritorios ligam as suas
redes numa sd, sem que 0s outros usudrios da Internet possam ter acesso a sua Rede
Privada.

WYSIWYG (What You See Is What You Get)
Abreviatura de "What Y ou See Is What You Get" (Aquilo que vocé vé é aquilo
que voceé terd). Quando se diz que um determinado programa é WY SIWY G, significa

que aquilo que o usuario vé natela € aguilo que vai sair na impressora ou o resultado
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final do trabalho. Por exemplo: o Microsoft Word é WY SIWY G porgue aquilo que se

vé natela é exatamente aquilo que sai naimpressora.

World Wide Web (WWW)

World Wide Web, ou apenas Web, € o termo utilizado quando nos referimos a
imensiddo de paginas existentes em toda a Internet; Pagina web € o termo utilizado para
nos referirmos a uma determinada pagina; E web site, também conhecido por “sitio” €0

conjunto de paginas web num determinado enderego.
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Livros Gratis

( http://www.livrosgratis.com.br )

Milhares de Livros para Download:

Baixar livros de Administracao

Baixar livros de Agronomia

Baixar livros de Arquitetura

Baixar livros de Artes

Baixar livros de Astronomia

Baixar livros de Biologia Geral

Baixar livros de Ciéncia da Computacao
Baixar livros de Ciéncia da Informacéo
Baixar livros de Ciéncia Politica

Baixar livros de Ciéncias da Saude
Baixar livros de Comunicacao

Baixar livros do Conselho Nacional de Educacdo - CNE
Baixar livros de Defesa civil

Baixar livros de Direito

Baixar livros de Direitos humanos
Baixar livros de Economia

Baixar livros de Economia Doméstica
Baixar livros de Educacao

Baixar livros de Educacdo - Transito
Baixar livros de Educacao Fisica

Baixar livros de Engenharia Aeroespacial
Baixar livros de Farmacia

Baixar livros de Filosofia

Baixar livros de Fisica

Baixar livros de Geociéncias

Baixar livros de Geografia

Baixar livros de Histdria

Baixar livros de Linguas
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Baixar livros de Literatura

Baixar livros de Literatura de Cordel
Baixar livros de Literatura Infantil
Baixar livros de Matematica

Baixar livros de Medicina

Baixar livros de Medicina Veterinaria
Baixar livros de Meio Ambiente
Baixar livros de Meteorologia
Baixar Monografias e TCC

Baixar livros Multidisciplinar

Baixar livros de Musica

Baixar livros de Psicologia

Baixar livros de Quimica

Baixar livros de Saude Coletiva
Baixar livros de Servico Social
Baixar livros de Sociologia

Baixar livros de Teologia

Baixar livros de Trabalho

Baixar livros de Turismo
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