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A mente coletiva será posta em prática pela 

globalização política cujos estágios iniciais serão 

invisivelmente realizados pela convergência da 

televisão, telefones e computadores. A internet é 

o embrião deste cérebro coletivo.  
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RESUMO 

 

O Design de Interação é uma área do Design que está sempre em busca de 
novos paradigmas que facilitem as relações entre homens e máquinas. Neste 
começo do século XXI, vive-se um tempo em que as novas tecnologias atuam 
consideravelmente a favor da conectividade, potencializando a interatividade,  
quer seja nas relações interatores-sistemas ou entre interatores, alterando, 
simultaneamente, as noções de espaço e tempo, além de expandir as formas 
de comunicação. A conectividade, por sua vez, possibilita uma ampla 
circulação da informação por meio da qual se estabelecem as relações de troca 
dos conteúdos publicados na rede pelos próprios interatores. Fazer Design, 
nesse contexto tão fluido e instável, requer uma reflexão acerca de conceitos 
como interatividade e convergência. Deste modo, busca-se, nesta pesquisa, 
investigar algumas formas de interação num ambiente em que ocorrem 
intensas mudanças sociais e tecnológicas, configurando-se um cenário de 
confluência de mídias e, por meio delas, de pessoas. A partir de um referencial 
teórico embasado em pesquisadores das áreas de design, sociologia e 
tecnologia, esta pesquisa aponta alguns exemplos de projetos e ambientes 
virtuais que contribuem para a discussão sobre o papel do profissional de 
design no contexto dos diversos tipos de convergência, frente aos quais ele 
deverá elaborar projetos que contemplem outras mídias além da Internet, tais 
como TV Digital interativa, telefonia móvel e outros. As redes telemáticas 
tendem a uma complexidade e multiplicidade de linguagens e dispositivos e a 
uma profusão de mudanças sociais, culturais e  tecnológicas às quais os 
designers devem estar atentos, pois, a partir delas novos paradigmas de 
interação surgirão. 

 

Palavras-chave: Interação. Convergência. Internet. Hipermídia.
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ABSTRACT 

 

The Interaction Design is an area of the Design that is always in search of new 
paradigms in order to facilitate the relationships between humans and 
computers. At this beginning of the century XXI, lived a time in which the new 
technologies act considerably in favor of the conectivity, potentiating the 
interactivity, that is, in the relationships like interactor-systems or between 
interactor, altering simultaneously the space-time notions, besides expanding 
the communication forms. Doing design in that context, so fluid and unstable, 
requests a reflection concerning concepts as interactivity and convergence. 
This way, in this research we looked for to investigate some interaction forms in 
an atmosphere in the which an intense social and technological change 
happen, being configured a scenery of media confluence and, through them, 
also people´s convergence. Starting from a theoretical referencial based in 
researchers of the design areas, sociology and technology, we pointed some 
examples of digital and virtual enviroments that contribute to the discussion on 
the design professional's roll in the context of the several convergence types, 
front to the which the designers should project in order to contemplate other 
media beyond the Internet, such like interactive Digital TV, mobile devices and 
others.The telematics nets go toward complexity and multiplicity of languages 
and devices and into a social, cultural and technological profusion of changes to 
which designers should be attentive, starting points from which new interaction 
paradigms will emerge. 

�

 

Keywords: Interaction: Convergence. Internet. Hypermedia. 
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INTRODUÇÃO 

 

A presente pesquisa representa um recorte, um breve momento 

numa trajetória que se isniciou no transcorrer do Curso de Graduação dem 

Design Digital da Universidade Anhembi Morumbi. Os projetos 

interdisciplinares realizados ao final de cada semestre do curso contribuiram 

para uma reflexão acerca da prática do design e da sua amplitude enquanto 

campo de estudo. O caminho percorrido desencadeou o desejo de continuar a 

investigação sobre formas de interação e suas relações com novos projetos 

ligados às novas tecnologias. 

As inovações tecnológicas que determinam alterações nas relações 

sociais neste começo de século XXI, despertam, sobretudo nos profissionais do 

campo do Design Digital, um esforço de compreensão e de intensa 

participação nesse processo. Pesquisar acerca de interatividade é fundamental 

para aqueles que buscam desenvolver projetos inovadores, essencialmente 

porque através da interação os processos de comunicação se diversificam e se 

ampliam abrindo caminho para a criação e para o amadurecimento de novas 

linguagens comunicacionais. Numa visão mais ampla, podemos entender que o 

Design de interação assume papel fundamental como mediador num processo 

de constantes mudanças comportamentais e sociais em torno das novas 

tecnologias. 

Com o intuito de compreender essas transformações e a 

contribuição do Design de Interação para que elas ocorram de forma 

espontânea, a presente pesquisa tem o objetivo de investigar  as relações 

entre o design de interação e os aspectos comunicacionais e tecno-sociais 

tendo como base a mídia Internet.  

Para alcançar nossos objetivos buscamos respaldo nos estudos de 

teóricos das áreas de design, tecnologia, sociologia, artes, comunicação e 

semiótica entre as demais áreas afins com o campo do conhecimento do 

design. A visita aos autores objetivou possibilitar uma abordagem sobre os 
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aspectos ligados às novas tecnologias e às diversas formas de convergência 

que hoje emergem da atual conjuntura sício-tecnológica. 

A interatividade é uma questão que ganha maior importância a cada 

dia, especialmente, no campo do design e na convergência de mídias.  

Visando aprofundar as questões relacionadas à interatividade num 

tempo no qual se estabelecem tantas conexões entre pessoas e dispositivos 

eletrônicos, buscamos embasar nossa discussão considerando a característica 

interdisciplinar do design.   

O primeiro capítulo contextualiza o design de interação e aponta as 

suas relações com as questões das novas mídias, da cibercultura, das novas 

tecnologias, do mercado e da linguagem da hipermídia, suscitando um 

momento de reflexão sobre a presença da tecnologia no cotidiano do homem.  

No segundo capítulo são abordados temas mais específicos como 

interatividade, agenciamento e imersão, experiência e participação que buscam 

elucidar as particularidades que envolvem as relações dos interatores com os 

sistemas.  

No terceiro capítulo estão as reflexões acerca do que, em nosso 

atual contexto está sendo denominado de convergência em seus aspectos 

tecnológicos, econômicos, sociais e globais.  Alguns exemplos desses tipos de 

convergência são apontados sob o ponto de vista da presença da interação 

nas relações entre os agentes nela envolvidas. 

Pesquisar sobre as relações do design e da interação nos concede o 

privilégio de “olhar pelo buraco da agulha” ao mesmo tempo que nos deixamos 

prazerosamente levar pela sua infinita mutabilidade. 
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CAPÍTULO 1 – O DESIGN DE INTERAÇÃO 

 

Apresentamos neste capítulo algumas possíveis abordagens do 

Design de Interação e suas relações com os campos tecnológico, cultural e 

social. Nosso propósito é elucidar algumas e contribuições para com as demais 

áreas que compõem o cenário interdisciplinar do Design.  

O Design de Interação é uma área do campo do Design que, até 

meados da década de 1970, estava direcionado a estudos e projetos 

relacionados ao uso de produtos materiais (físicos); conseqüentemente, 

enfocava o aspecto iterativo das relações entre humanos e objetos.  

Na  sua explanação sobre o papel do Design, Gui Bonsiepe (1997) 

aponta, como base para esse campo, sete colunas; a última delas refere-se à 

orientação do Design para a “interação entre usuários e artefatos” e afirma o 

domínio do Design como sendo o “domínio da interface”. 

No âmbito das relações entre homens e objetos, para elucidar a 

atuação do Design em seu papel de mediador, o autor (ibid.) apresenta um 

diagrama ontológico1:  

 
Figura 1 - Diagrama ontológico do Design. 

 
Fonte: BONSIEPE, GUI. Design: do material ao digital. 

 

O diagrama esclarece de que forma o Design atua como mediador 

entre os três domínios indicados por Bonsiepe (1997):  

a) o usuário: agente social que deseja realizar uma ação; 
���������������������������������������� �������������������
1 O termo  “ontológico”, na abordagem de Bonsiepe, refere-se a uma visão ampla das relações implicadas 
no projetar, no “fazer design”.  
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b) a tarefa: ação efetiva que o usuário quer realizar; 

c) o artefato (ferramenta): objeto utilizado pelo usuário para realizar 

a tarefa. 

Segundo o designer, o acoplamento dos domínios acima ocorre pro 

meio da interface; noutras palavras, a interface é: 

 

(...) o espaço em que se estrutura a interação entre corpo, 
ferramenta (objeto ou signo) e o objetivo da ação (...) revela o 
caráter de ferramenta dos objetos e do conteúdo comunicativo 
das informações. 
(BONSIEPE, 1997:12) 

 
 

Cabe discorrer neste momento sobre as diferenças entre processos 

iterativos e interativos, uma vez que apenas um deles será considerado objeto 

de nosso estudo.  

 Segundo Houaiss, o verbete iteração pode ser entendido como: “1.  

ato de iterar; repetição. 2.  processo de resolução de uma equação mediante 

operações em que sucessivamente o objeto de cada uma é o resultado da que 

a precede”.  No âmbito de nossa abordagem do Design, corresponde à 

repetição de ações ou comandos no uso de interfaces controladoras, tais como 

aparelhos eletrônicos (ex. DVDs ou CDs players, controles remotos, joysticks, 

relógios etc.), ou mesmo interfaces imateriais de caráter responsivo 

(resultantes do processo de equivalência pergunta/resposta, ação/reação). 

 Ações iterativas seriam, portanto, aquelas que implicam somente em 

repetições responsivas e não em ações interativas, Neste estudo, 

consideramos como ações interativas aquelas que implicam na ocorrência de 

algum tipo de interferência no conteúdo proposto via mídias digitais, na 

programação intrínseca a um determinado equipamento eletrônico digital, ou 

mesmo em um ambiente digital2, por parte do interator3, a ponto de produzir 

���������������������������������������� �������������������
2 MURRAY (1997) apresenta quatro propriedades para os ambientes digitais (procedimental, participativa, 
espacial e enciclopédica). Entre elas, destacamos a procedimental (relacionada à interação) e a 
participativa (relacionada à imersão) que serão mais utilizadas neste trabalho.  
___________________ 
�
� Interator é o termo utilizado por Janet Murray, Arlindo Machado, Mônica Moura, entre outros, para 

designar o sujeito que “atua com”  algo  (ex: narrativa interativa), estabelecendo uma relação de troca, ao 
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resultados diversificados (ou inusitados) a partir da sua ação. Assim, nos 

interessa, nesta pesquisa, estudar o Design de Interação, no sentido de 

projetar para  possibilitar a efetiva interferência  do interator. 

O advento das mídias digitais, a partir da metade da década de 1970,  

(contexto tecnológico do qual a interação é prerrogativa) propiciou ao Design 

de Interação a ampliação de sua atuação, no sentido de promover não só a 

facilitação do uso de produtos eletrônicos, como também  a intervenção junto 

às mídias resultantes do desenvolvimento da micro-eletrônica (por exemplo, a 

Internet). Os computadores pessoais apontaram a necessidade do 

desenvolvimento de interfaces e produtos que facilitassem a comunicação, 

tanto do interator com o produto e a informação, quanto entre os interatores 

(interação social). 

Além desses aspectos, o Design de Interação, no contexto das mídias 

digitais, preocupa-se em desenvolver condições de participação e interferência 

do interator nos mais diversos sistemas computacionais, informacionais e de 

comunicação entre usuários das redes telemáticas, observando a eficiência na 

interatividade e promovendo experiências que resultem em acesso  à 

informação e à aquisição de conhecimento. A serviço dessa conectividade está 

o constante estudo sobre as questões ligadas a um contexto tecnológico e 

social no qual estão inseridas algumas formas de interação entre interatores, 

tais como: comunidades virtuais, comunicadores instantâneos, serviços de 

compartilhamento de arquivos, serviços pessoais etc.  

Outros aspectos a serem considerados no contexto do Design de 

Interação são aqueles advindos das áreas da ergonomia cognitiva – que têm 

em conta processos mentais como: percepção, memória, decisão e reações 

motoras bem como sua interferência nas relações entre humanos e outros 

elementos dos sistemas (Hoezel - 2004) – e da engenharia de usabilidade, que 

discute fatores como  adaptabilidade, acessibilidade etc. Essas áreas da 

engenharia, entretanto, não serão alvo de nossos estudos nesta pesquisa. Nos 

interessa, particularmente, analisar a interação em suas várias relações com os 
���������������������������������������� ���������������������������������������� ���������������������������������������� ���������������������������������������� ����������
invés daquele que “usa” algo  - usuário - , sujeito que tem suas ações restritas ao uso de um objeto ou 
mecanismo que não possibilita a sua ação no nível da interferência e transformação do próprio produto. O 
termo surge para contemplar o indivíduo que atua de forma dialógica  e parece satisfazer à nova 
realidade dos meios digitais, cuja interatividade é intrínseca. 
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aspectos comunicacionais e tecno-sociais, tendo em vista a mídia internet, a 

qual consideramos um passo decisivo para as transformações nessa área do 

Design, na medida em que adicionou ao cotidiano urbano formas de interação 

que resultaram em novas formas de linguagem, como, por exemplo, a 

linguagem de hipermídia. 

 

1.1 Design de Interação, Novas Mídias e Cibercultura 

 

Embora o Design de Interação, tenha sido consolidado a partir do 

advento das novas tecnologias, cujo campo, segundo Manovich (2005), 

amadureceria  no final da década de 1990, foi o surgimento das mídias digitais, 

que viabilizou a interatividade como atualmente a exercemos: de forma 

bidirecional e dialógica. O que hoje chamamos de interatividade é 

conseqüência das mudanças dos sistemas analógicos para os digitais 

(intrinsecamente interativos),4 em seu percurso do elétrico ao eletrônico. 

Segundo André Lemos (1997), na trajetória dos sistemas analógicos 

aos digitais, as relações tecnológicas entre homens e máquinas – que eram do  

tipo analógico-mecânica (por exemplo, as que ocorrem quando dirigimos um 

automóvel, ligamos e sintonizamos um rádio ou televisor analógicos) – 

passaram a ser do tipo eletrônico-digital, ocorrendo a partir da interação com (e 

por meio de) sistemas computacionais, como internet, CD-ROMs, DVDs etc. 

Segundo o sociólogo e pesquisador da cibercultura, apesar da mudança de 

paradigmas ocorrida a partir do surgimento das mídias digitais, a interação 

social, desde sempre fator motriz da comunicação, continua representando 

uma base sólida para as mudanças tecnológicas; tanto que verificamos, neste 

começo de século, o desenvolvimento tecnológico caminhando rumo à 

predominância da interação social sobre a interação técnica, isto é: as relações 

sociais que ocorrem por intermédio da tecnologia prevalecem 

proporcionalmente sobre as relações do homem com a máquina. As novas 

���������������������������������������� �������������������
�
�Para Manovich (2001: 55), quando nos referimos à mídia baseada em computadores, o conceito de 

interatividade é tácito porque, uma vez que um objeto tenha sido representado num computador, ele 
automaticamente se torna interativo. É redundante dizer, portanto, que o computador é uma mídia 
interativa já que é justamente esta propriedade que o caracteriza. 
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tecnologias buscam a “interface zero”, ou seja, a ubiqüidade5 na relação sócio-

eletrônico-digital. A computação pervasiva (“transparente”, que implica na 

infiltração da tecnologia no ambiente)  é um exemplo claro do que se busca 

quanto à eliminação do “ruído-interface”, bem como ao aprimoramento de 

dispositivos de identificação de voz e imagens que não são mais 

implementados somente como ferramenta de acessibilidade, mas com o intuito 

de atender a uma demanda de transparência da interface. Na computação 

ubíqua, o usuário interage de forma natural, sem que as interfaces representem 

um obstáculo para a o alcance de seus objetivos.  

Mark Weiser6, ex-membro da equipe de cientistas da Xerox Parc7, 

conduziu suas pesquisas em direção à ubiqüidade computacional. Segundo 

Terry Winograd (2007)8,  

 

A questão que Weiser levantava era: Como podemos fazer 
com que os computadores se tornem invisíveis? Como 
podemos interagir com ambientes, ao invés de interagir com 
computadores quando os computadores se tornaram o meio 
através do qual nós interagimos?  
(WINOGRAD apud MOGGRIDGE, 2007: 461) 

 
Moggridge (2007), autor de Designing Interactions, explica que a 

idéia de computação ubíqua é nos afastarmos do desktop do computador e 

começarmos a utilizar dispositivos múltiplos: 

 

���������������������������������������� �������������������
�
�Ubiqüidade: computação onipresente; refere-se à tendência de nós, seres humanos, não interagirmos 

mais com somente um computador por vez, e sim com um conjunto dinâmico de computadores, 
freqüentemente invisíveis e incorporados nos ambientes e nos objetos do dia-a-dia 
(www.ubicomp2007.org) 
�
6 Mark Weiser (1952- 1999) integrou a equipe de cientistas da Xerox PARC em 1987, onde cunhou o 
termo  “Ubiquitous computing”  - computação ubíqua. 
�
�
�Xerox PARC: incubadora de alta tecnologia da XEROX Corporation (USA, Califórnia), cujo objetivo era 

canalizar as energias inovadoras do  Palo Alto Research Center (PARC), conectando a XEROX 
Corporation ao futuro. Desempenhou um papel muito importante no desenvolvimento de estratégias para 
tornar a Internet uma oportunidade de negócios (www.ubiq.com/weiser/weiserannc.htm - Acesso em 
26/11/2007). 
�
8 Terry Winograd é professor de Ciência da Computação na Universidade de Stanford, onde desenvolveu 
programas inovadores em Design de Softwares, com foco na interação humano-computador. 
�
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Ao invés de pensar em utilizar um computador, você pensa 
em usar uma sala, um mundo, ou todo um ambiente 
computadorizado. Você se afasta das interações um-para-um, 
em direção a interações mais implícitas. 
(MOGGRIDGE, 2007: 461) 

 

O que presenciamos em nossos dias é o desenvolvimento de 

tecnologias que propiciam formas de interação e navegação mais naturais, 

empregando, cada vez menos, dispositivos controladores, tais como bastões, 

mouses, teclados, e possibilitando a interação por meio de gestos capturados 

por sensores, câmeras digitais e outros recursos.  

Sob o ponto de vista artístico-histórico, Julio Plaza (1990), ao 

delinear a trajetória da interatividade no campo das artes, estabelece três 

grandes momentos de aproximação do espectador com a arte: a participação 

passiva (contemplativa, reflexiva, plural); a participação ativa (exploração, 

manipulação da obra, intervenção); e a interatividade (relação recíproca entre o 

usuário e um sistema inteligente - interatividade dialógica).  

A esse respeito, Lev Manovich9 (2001) aponta que, desde 1920, com 

o surgimento das técnicas de montagem, a audiência foi forçada a preencher 

as lacunas entre as imagens, atuando ativamente perante as narrativas. Na 

década de 1960, os happenings, performances e instalações tornaram a arte 

explicitamente participativa, transformações que, para o autor  “respaldaram as 

instalações interativas baseadas em computadores que apareceram nos anos 

1980” (MANOVICH, 2001: 56-57).  

A história dos avanços tecnológicos nos mostra que o homem 

ocidental caminhou, desde o início do século XX, em direção à máquina, à 

expansão das suas capacidades físicas e psíquicas, através do uso de 

interfaces mecânicas e, mais recentemente, das interfaces digitais. Derrick de 

Kerckhove10 (1997) demonstra, através da sua tecnopsicologia, que os 

���������������������������������������� �������������������


�Lev Manovich: professor do Visual Arts Department, da University of California, tem trabalhado como 

designer no campo da animação computadorizada e programação desde 1984. Autor, entre outras obras, 
de The Language of New Media. 
�
��
�Derrick de Kerckhove: diretor do Programa McLuham de Cultura e Tecnologia e professor da 

Universidade de Toronto; teórico contemporâneo, aborda as relações entre tecnologia, linguagem e 
sociedade. 
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avanços tecnológicos somente ocorreram no fim da década de 1970 porque 

“mesmo a melhor e mais útil tecnologia do mundo não pode impor-se a um 

público não preparado. Porque pode não haver espaço para ela na nossa 

psicologia coletiva”. O autor denomina de tecnopsicologia o “estudo da 

condição psicológica das pessoas que vivem sob a influência da inovação 

tecnológica” e, no que diz respeito ao desejo de expansão sensorial do homem 

e às tecnologias de consumo integradas às suas vidas, observa que: 

 

(...) à medida que cada tecnologia estende uma das nossas 
faculdades e transcende as nossas limitações físicas, 
desejamos adquirir as melhores extensões do nosso corpo (...) 
parecemos querer que as nossas máquinas, seja um carro ou 
um computador, sejam dotadas de poderes muito superiores 
ao uso que delas podemos fazer. 
(KERCKHOVE, 1997: 30-32) 

 

Deste modo, Kerckhove afirma existir uma espécie de 

tecnofetichismo, que McLuham11 denominou de “identificação narcísica com o 

poder dos nossos brinquedos” (McLUHAM apud KERCKHOVE,1997: 31). 

Esse desejo de expansão das faculdades e a relação de poder 

advinda dessas novas capacidades resultam num maior desejo de controle, por 

parte do consumidor, sobre o seu ambiente imediato e o tempo real (feedback 

imediato). O termo prosumidores, cunhado por Alvin Toffler (apud Kerckhove, 

1995) para destacar as tendências do mercado, define o consumidor que não 

está mais satisfeito somente em consumir e deseja participar cada vez mais da 

produção. São esses prosumidores os interatores que, com os serviços de 

internet, transformam os sistemas de comunicação do século XXI por meio da 

produção e publicação de conteúdo próprio. Exemplos dessa nova postura do 

prosumidor são os blogs e seus congêneres (sites nos quais o interator publica 

as mais diversas informações na rede, tais como: textos pessoais, fotografias, 

���������������������������������������� ���������������������������������������� ���������������������������������������� ���������������������������������������� ����������
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�Marshall Mc Luhan: filósofo e educador canadense que introduziu o conceito de “aldeia global” como 

metáfora da sociedade contemporânea. 
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pesquisas científicas etc.); as redes sociais, como o Flicker12 e o Youtube13 

(que abrem espaço para a publicação on line de produções artísticas, 

divulgação de produtos, tecnologia e infinitas categorias de informações); o 

Orkut14, também classificado como rede social (ambiente que promove o 

contato entre interatores cadastrados no sistema, por meio de espaços para 

envio de mensagens, publicação de fotografias e vídeos pessoais, criação e 

participação de comunidades virtuais), e, ainda, uma grande gama de serviços 

que, além de proporcionarem liberdade de expressão, atendem à demanda por 

mobilidade, a exemplo dos webmails e discos virtuais, entre muitos outros 

produtos da chamada Web 2.015. Esses e outros aspectos que envolvem a 

interação via internet serão alvo de nossas futuras discussões nesta pesquisa, 

bastando, neste momento, estarmos atentos à mudança no pensamento e no 

comportamento dos interatores e observarmos que o Design de Interação atua 

nesse contexto em favor da expressão do interator e do incremento da sua 

habilidade com as linguagens do ciberespaço. 

Nesse contexto virtual, Kerckhove denomina de ciberdesign “aquilo 

em que o design se transforma quando é apoiado por sistemas ciberativos” e, 

para ele, a tarefa do designer é fornecer parâmetros integrados, que moldem 

as respostas dos sistemas. É no contexto das transformações no 

comportamento dos interatores que o Design de Interação atua de forma mais 

contundente, propondo e alterando os padrões de comunicação e 

estabelecendo novos paradigmas para a cibercultura16. Esse “usuário 

���������������������������������������� �������������������
��
�Flicker é um aplicativo on line para gerenciamento e compartilhamento de fotografias. 

http://www.flickr.com��

�
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�Youtube, criado em 2005, é um aplicativo  de compartilhamento que permite a publicação e o 

compartilhamento de vídeos através da internet para websites, telefones celulares, blogs e e-mails. 
http://www.youtube.com 
�
��
�O Orkut , criado em 2004, é uma comunidade on-line desenvolvida para promover a interação entre as 

pessoas, estabelecer relacionamentos e criar comunidades em torno de interesses comuns. 
http://www.orkut.com 
�
�� Web 2.0  foi o nome atribuído a uma fase do desenvolvimento da World Wide  Web, na qual o princípio 
são os aplicativos que permitem compartilhamento de informações, personalização e utilização de 
serviços on line em geral. 
�
���Cibercultura, segundo André Lemos, pode ser compreendida como “as relações entre as tecnologias 
informacionais de comunicação e informação e a cultura emergente a partir da convergência 
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prosumidor” (interator) interage socialmente, não só utilizando os ambientes 

digitais como meio, mas também produzindo informações e remixando-as. 

Esse quadro propõe uma discussão sobre o papel do Design de Informação, 

pois pode atuar no campo da comunicação, propondo novas formas de 

organização e acesso aos dados, utilizando-se, não raras vezes, de recursos 

intrinsecamente ligados à estética na busca de maior fruição do usuário. No 

âmbito da visualidade desses ambientes, a possibilidade de ação do interator 

estaria, por exemplo, na personalização do seu espaço pessoal (seleção de 

cores, tipografia e outros elementos da interface gráfica). Há, ainda, um certo 

grau de imprevisibilidade inerente a esses ambientes interativos, uma vez que 

esses tipos de projetos, via de regra, estão centrados na contribuição dos 

interatores (ou dela dependem), por exemplo, o Orkut. 

 Interatividade, informação e comunicação compõem um só ambiente 

digital, potencializando a fluidez da ação do usuário e o feedback dos sistemas 

em tempo real. 

Presenciamos, em nossos dias, o impacto da tecnologia nas 

comunicações, principalmente nos ambientes de rede, alterando 

definitivamente a forma através da qual os interatores agem uns com os outros. 

A comunicação à qual nos referimos é aquela que flui nos ambientes 

telemáticos e resulta no que Pierre Lévy (2005) define como “inteligência 

coletiva”. Para ele, a inteligência coletiva tem o importante papel propulsor da 

cibercultura e o ciberespaço é um ambiente que propicia o desenvolvimento 

dessa inteligência, agindo como um de seus instrumentos. Segundo o autor: 

(...) nos casos em que processos de inteligência coletiva 
desenvolvem-se de forma eficaz graças ao ciberespaço, um de 
seus principais efeitos é o de acelerar cada vez mais o ritmo da 
alteração tecno-social, o que torna ainda mais necessária a 
participação ativa na cibercultura, se não quisermos ficar para 
trás, e tende a excluir de maneira mais radical ainda aqueles 
que não entraram no ciclo positivo da alteração, de sua 
compreensão e apropriação. 
 (LEVY, 2005: 30) 
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informática/telecomunicações na década de 1970. Trata-se de uma nova relação entre tecnologias e a 
sociabilidade, configurando a cultura contemporânea” (LEMOS, 2006). 
�



� ����

A incessante corrida do interator para acompanhar as mudanças 

tecnológicas e a busca pela inclusão digital da população acarretam alterações 

nas relações sócio-econômicas e na forma de se propor interatividade.  Para 

Donald Norman17 (2002), problemas sérios de usabilidade (e alguns aspectos 

da interatividade) são provenientes da falta de tempo para o aprimoramento 

dos produtos lançados no mercado. Quando pensamos nos produtos digitais, 

verificamos uma vantagem sobre os demais (produtos físicos), pois eles podem 

ser alterados durante o uso; entretanto, isso não é tão simples quando o 

projeto envolve a estruturação de um banco de dados, por exemplo. Segundo 

Norman (2002), para que um produto chegue a seu melhor estágio de 

desenvolvimento, muitas vezes são necessárias de cinco a seis tentativas, 

sendo uma condição viável para um produto estabelecido; no entanto, novos 

produtos fatalmente conterão imperfeições, que serão assimiladas pela 

cibercultura e, de uma forma ou de outra, incorporadas ao comportamento dos 

interatores e ao modelo conceitual assimilado por eles. Um exemplo dessa 

assimilação é o caso do ícone “lixeira”, situado na área de trabalho dos 

sistemas operacionais da Apple Inc., cuja função poderia ser somente a de 

“descarte” definitivo de arquivos (analogia com a função física do objeto); no 

entanto, além dessa atribuição, a lixeira também é utilizada para a ejeção de 

um CD-ROM, por exemplo. Ainda que essa utilização de ícones possa ser 

criticada, observa-se que os interatores desses sistemas incorporaram 

rapidamente essa operação ao seu modelo conceitual de sistemas 

operacionais e interfaces gráficas.  

 

1.2 Design de Interação, novas tecnologias e mercado 

 

A avidez do mercado de produtos eletrônicos por novos dispositivos 

que ofereçam cada vez mais multi-funções (hiper-funções) determina, muitas 

���������������������������������������� �������������������
�� Donald Norman: Professor de Ciência da Computação na Northwestern University, atua como consultor 
de tecnologias e produtos centrados no usuário. Sua abordagem do Design de Interação está 
fundamentada nos estudos de Psicologia Cognitiva. 
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vezes, a velocidade da produção industrial. A obsolescência programada18, 

definitivamente implantada na economia global desde o período entre guerras, 

impõe ao consumidor velocidade de consumo e adaptação a novos 

dispositivos, e o design de interação deve contribuir para que a interatividade 

ocorra da forma mais “natural” possível. O sucesso de um produto no mercado 

pode, desse modo, depender do design de interação elaborado, tanto para a 

sua interface física, quanto para a virtual.  

Em contrapartida a essa pretendida eficiência na interação, Donald 

Norman (2002) critica a forma de como o campo design e os designers 

profissionais têm atuado atendendo estritamente à lógica e demandas do 

mercado  deixando de lado o papel político e social de ser pensante. Segundo 

ele:  

 
Nas culturas ocidentais, o design tem refletido a importância 
capitalista do mercado, com ênfase nas características 
exteriores que se consideram atraentes para o comprador. Na 
economia de consumo, o gosto não é o critério para o 
marketing de bebidas e alimentos caros, a usabilidade não é o 
critério fundamental para a comercialização dos aparelhos e 
utensílios domésticos ou de escritório. Nós somos cercados por 
objetos de desejo, não por objetos de uso. 
(NORMAN, 2002: 252). 

 

Por outro lado, há uma dinâmica de mercado, na qual são atribuídos 

aos dispositivos o status de “objeto de desejo”, estimulando o consumo e 

conseqüentemente, o design de interação tende a voltar-se mais para as 

questões estéticas implicadas no desenvolvimento do produto do que para a 

interação do consumidor. O autor comenta, ainda, que o usuário normalmente 

adquire o equipamento levado pelo impulso estético e que somente descobre 

os problemas de design quando chega em casa e constata a dificuldade de uso 

do aparelho. A realidade que hoje se apresenta nos faz lembrar o movimento 

���������������������������������������� �������������������
�	
�Segundo Alexandre Wollner, a obsolescência programada é um processo importado dos americanos. 

“Foi desenvolvido nos Estados Unidos, antes da guerra, em razão da crise econômica. Teve-se que 
conceber produtos e equipamentos de curta duração, com constante reposição de peças etc., devido aos 
altos índices de desemprego”.(WOLLNER.On line. http://www.centrocultural.sp.gov.br) 
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Styling19 do design americano pós Primeira Guerra Mundial, que valorizava a 

aparência do produto (beleza e variedade), em detrimento da sua 

funcionalidade, com o objetivo de aquecer o mercado. Na sociedade capitalista, 

o design é valorizado, porém relegado às questões estéticas, fato do qual 

decorrem vários problemas mencionados por Norman, entre eles, os 

relacionados à interação. 

Além da obsolescência programada, outras questões envolvem a 

indústria e refletem a necessidade de aquecimento do mercado de consumo, 

bem como a colocação rápida de dispositivos no mercado. O mercado de 

celulares é um exemplo concreto disso, pois pesquisas realizadas pelo IBGE 

(Instituto Brasileiro de Geografia e Estatística) apontam que uma parcela do 

setor de produção de telefones celulares vem sendo saturada e, em função 

dessa situação, empresas do setor têm adotado a estratégia de garantir as 

vendas entre consumidores que vão trocar de aparelho. 

 

Os fabricantes de aparelhos apostam que as pessoas que têm 
modelos mais simples adquiram celulares com câmeras 
fotográficas que também gravam vídeos, tocadores de MP3 e 
recursos de conectividade como o Bluetooth, que permite a 
comunicação e transmissão de dados entre dispositivos 
compatíveis, distantes até 10 metros. 

As operadoras de telefonia móvel também estimulam a troca, 
de forma que seus clientes passem a usar serviços como 
download de ringtones, acesso à internet móvel e envio de 
mensagens multimídia. 

(http://www.link.estadao.com.br)  
 

O reflexo desta política de mercado se apresenta na enorme 

quantidade de funcionalidades implementadas em aparelhos que, 
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�O conceito do Styling surgiu  no período da Grande Depressão Mundial de 1929 -1935, como forma de 

agregar valor estético ao produto e estimular o mercado consumor americano. Nesse contexto, o design 
se encarregava de introduzir  “mudanças de natureza principalmente cosmética”, atitude que alcançou 
seu auge  com a indústria automobilística americana entre as décadas de 1930 e 1960 (CARDOSO, 
2004:134). 
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provavelmente, não terão uma utilização do usuário maior do que 10% da sua 

capacidade funcional.  

Em muitos casos, no entanto, o design de interação proposto por 

meio de interfaces hipermidiáticas pode fazer diferença, não só para as 

vendas, como também para a assimilação digital dos interatores, que passam a 

conviver com termos e funções antes desconhecidos, tais como: mp3 player, 

câmera digital, ringtones (toques diferenciados para chamadas) entre outros; e 

ainda para alimentar a concorrência entre marcas e por novas tecnologias. O 

IPhone20 da Apple  Inc. é um exemplo de dispositivo que rompeu com os 

paradigmas de interação aplicados aos aparelhos celulares, implementando, 

entre outras coisas, a tecnologia touch screen (toque direto na tela).  

 

Figura 2 - Telefone celular da Apple: IPhone. Tecnologia touch screen e integração de 
aplicativos diversos. 

 

Fonte: http://www.apple.com/iphone/ 

 

Há alguns anos, o quadro apresentado por Nicholas Negroponte21 

(1995) justificava o não uso dessa tecnologia de forma ampla (minimizando 

problemas decorrentes da ergonomia física em computadores pessoais, por 

exemplo) pelo fato de ainda não se ter encontrado uma boa tecnologia para 

detectar o campo ao redor do dedo, de forma que a tela respondesse à 

aproximação de aproximadamente meio centímetro, o que equivale à 

percepção do clique do mouse à qual já estamos habituados. Atualmente, a  

���������������������������������������� �������������������
20 O IPhone é o mais recente dispositivo multifuncional lançado pela empresa Apple Inc.�em�palestra de 
abertura da Expo MacWorld em janeiro de 2007. 
�
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�Nicholas Negroponte: Diretor-fundador do Laboratório de Inovação de Mídias do MIT (Massachussett 

Institute of Technology). Encabeça o projeto OLPC (One Lap-top per child), que busca a inclusão digital 
de crianças nos países em desenvolvimento. 
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partir de estudos desenvolvidos no MIT (Massachssetts Institute of 

Technology), Negroponte afirma que o toque do dedo pode, efetivamente, 

mover, empurrar e puxar objetos e até mesmo exercer uma força rotacional, o 

que torna essa tecnologia perfeitamente viável para usos mais generalizados, 

desde os jogos eletrônicos até a simplificação de painéis de cabines de 

controle de aviões. 

 
Figura 3 - Cockpit de um avião F2 - Fighter com painel digital. 

 

Fonte: MOGGRIDGE Designing Interactions, 2007. 
 

 Embora a tecnologia touch screen  venha sendo utilizada em 

quiosques públicos (terminais para localização em ambientes públicos), 

livrarias (terminais para busca de produtos) e outros equipamentos eletrônicos, 

ainda não se verifica a sua aplicação de forma ampla no mercado de produtos 

digitais. A Apple Inc. e, mais recentemente, a Microsoft Inc. parecem ter 

definitivamente superado os obstáculos tecnológicos apontados por 

Negroponte, fato facilmente verificado através dos vídeos promocionais 

publicados pelos fabricantes em seus respectivos websites.  
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Figura 4 - Microsoft Surface - manipulação de objetos virtuais em mesa sensível ao toque 
dos dedos e outros objetos. 

 
Fonte: http://www.microsoft.com/surface 

 

A tecnologia touch screen vem sendo estudada com mais 

intensidade nesse início de século, e sua aplicação tende a ser em ampla 

escala, visto que o desenvolvimento das interfaces segue em direção à 

eliminação de dispositivos para controle remoto de aplicativos como mouses, 

teclados e stickers. A interação direta com os equipamentos vem ao encontro 

das prerrogativas da ubiqüidade da computação, mencionada anteriormente.  

 
 Figura 5 - Microsoft Surface  - leitura e manipulação de objetos virtuais em mesa 

sensível em ação combinada com dispositivos móveis. 

 
Fonte: http://www.microsoft.com/surface 
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No contexto tecnológico que caminha para a ubiqüidade 

computacional, o desenvolvimento do design de interação parece percorrer 

uma trajetória inversamente proporcional ao das tecnologias, ou seja, na busca 

pela interação mais natural do interator, os sistemas têm seu grau de 

complexidade aumentado. Embora esse pensamento pareça estar somente 

relacionado às interações entre objetos digitais e interatores, não podemos 

deixar de verificar essa relação também nos ambientes virtuais. Assim, 

enquanto verificamos maior complexidade no desenvolvimento de aplicativos 

de redes sociais, por exemplo, observamos que a sua visualidade se torna 

menos complexa (menos profusa). No entanto, com base no ocorrido no 

decorrer do desenvolvimento de linguagem para produtos imateriais, nos 

primórdios da internet e da W.W.W (World Wide Web), podemos inferir que a 

etapa atual do desenvolvimento da visualidade dos sistemas colaborativos seja 

uma fase embrionária do surgimento de uma linguagem híbrida, mais próxima 

das experimentações artísticas. 

 

1.3 Design de interação e a transformação das mídias 

analógicas 

 

  As novas tecnologias digitais aprimoraram as mídias analógicas, 

ou “velhas mídias”, multiplicando a sua capacidade, como ocorreu com os 

satélites, cabos, fibras óticas etc., e criando mídias híbridas, tais como: 

celulares, PDAs, TV digital etc. (LEMOS, 1997). Nossa abordagem nesta 

pesquisa assume o ponto de vista da co-evolução das diversas mídias, 

considerando suas imbricações e as múltiplas aplicações delas resultantes; por 

esse motivo, entendemos que todas as mídias (analógicas, digitais ou híbridas) 

têm sua relevância no cenário das tecnologias para a comunicação.  

As mídias analógicas sofreram consideráveis transformações com 

as novas tecnologias. Retomando os conceitos anteriormente citados por 

André Lemos (1997) acerca dos tipos de interações, podemos dizer que o 

telefone, por exemplo, desde a sua invenção, até o advento do aparelho 

celular, foi um dispositivo que proporcionou uma interação mais social do que 



� ����

técnica, na medida em que “o que queremos fazer com ele (o telefone) é falar 

com o outro, não pegar o telefone, esperar a linha, discar os números etc.” 

(NEGROPONTE apud LEMOS, 1997:1). 

O telefone celular que hoje operamos deixou de ser apenas um 

aparelho unifuncional; hoje, ele disponibiliza um maior número de funções 

interativas e, por esse motivo,  exige de nós uma interação técnica muito maior. 

Enquanto num aparelho de telefone fixo, por exemplo, ouvimos o som da linha 

para iniciarmos a discagem dos números, no aparelho celular, nossa primeira 

interação deve ser digitar o número desejado e depois enviar o sinal via redes 

telemáticas. Finalizada a chamada, o aparelho, desde que devidamente 

configurado para isso, pode nos fornecer seu tempo de duração, além de 

armazená-lo, cumulativamente, para posteriores avaliações de gastos 

pessoais. É preciso lembrar, contudo, que cada interator interage técnica e 

cognitivamente de acordo com a sua capacidade de aprendizagem e de 

assimilação da tecnologia.  

Podemos concluir, assim, que o uso das funcionalidades (agenda, 

despertador, câmera fotográfica, envio de mensagens de texto e/ou imagens e 

sons, entre outras) compreende um nível de interação que não tem como 

objetivo principal a comunicação com o outro, mas com o próprio sistema 

implantado no aparelho. O caráter privativo dos celulares também altera 

significativamente a relação tempo-espaço na percepção  dos indivíduos, de 

maneira que suas relações sociais e de trabalho se intensificam e exigem 

maior disponibilidade para a comunicação.  

Outra mídia analógica transformada pelo advento das tecnologias 

digitais foi o rádio. Sob o ponto de vista da tecnologia empregada na produção 

e transmissão radiofônica, avanços proporcionados por equipamentos digitais 

melhoraram consideravelmente a qualidade dos produtos sonoros (programas 

de rádio). Além de transmitirem com qualidade sonora de CD (ex.: recepção 

AM com qualidade FM), o advento da digitalização permite, ainda, que os 

aparelhos, devidamente adaptados, recebam imagens e textos. No Brasil, o 

padrão escolhido foi o americano IBOC (In Band On Channel), por transmitir 

tanto no modo analógico, quanto no digital – dado de extrema importância, 
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considerando-se que a grande maioria da população não possui poder 

aquisitivo suficiente para a compra de aparelhos de rádio digitais.  

Segundo a AESP (Associação das Emissoras de Rádio do Estado de 

São Paulo), a previsão para que tenhamos uma plena transmissão digital 

nacional é de dez anos. Podemos antever grandes transformações na 

programação das rádios, já que também as imagens chegarão aos ouvintes, 

possivelmente já admitidos como “rádio-usuários”. Devemos também 

considerar a implementação de um canal de retorno, através do qual o ouvinte 

poderá interagir em tempo real com a programação. A exemplo da TV digital, o 

canal de retorno seria uma via que possibilitaria o envio de dados 

(informações) do interator para o provedor dos serviços, estabelecendo-se a 

comunicação bidirecional, característica fundamental dos processos interativos. 

Além da digitalização do rádio, como mencionado anteriormente, as 

novas tecnologias computacionais aproximaram o interator do produtor de 

conteúdo. Com a disponibilidade dos softwares para captura e tratamento de 

som nos computadores pessoais, surgiu uma nova categoria de rádio: o 

Podcast. 

 (...) um sistema de produção e difusão de arquivos 
sonoros que guarda similitudes com o formato dos programas 
de rádio. O sistema funciona da seguinte forma: com um 
computador doméstico equipado com um microfone e 
softwares de edição de som, o usuário grava um programa 
(sobre o que quiser), salva como arquivo de som (mp3, por 
exemplo) para depois torná-lo disponível em sites que são 
indexados em agregadores RSS (Really Simple Syndication). O 
usuário baixa o arquivo para o computador e daí para o seu 
tocador de mp3. O sistema, criado pelo ex-VJ da MTV 
americana, Adam Curry, pressupõe a cadeia completa de 
produção e distribuição (LEMOS, 2005:1). 

O aspecto mais importante a ser considerado nessa nova categoria é 

a possibilidade de produção de conteúdo pelo usuário, isto é, a 

descentralização da emissão da informação. O usuário passa, assim, a 

comunicar suas idéias, livre da censura e dos vínculos comerciais envolvidos 

no controle da informação e da publicidade exercidos pelas emissoras. 

Elaborar projetos de interação para novas formas de expressão, como o 
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podcast, pressupõe levar-se em consideração um novo público que, através 

dos computadores e das redes, alimenta sistemas e provoca uma aproximação 

da concepção do rádio “tradicional” com a internet. 

Dentre as mídias analógicas de massa, a televisão é a que sofre 

transformações mais profundas com o surgimento da tecnologia digital, tanto 

no âmbito das suas características técnicas, quanto sociais. Do ponto de vista 

técnico, podemos apontar duas novas condições decorrentes da digitalização: 

melhor qualidade de imagem e interação direta do espectador com a 

programação transmitida.  

As diferenças na qualidade da imagem estão diretamente ligadas à 

eliminação das interferências (chuviscos) características da transmissão 

analógica e à implementação de um dispositivo conversor de sinais (analógicos 

para digitais), permitindo ao usuário a utilização de seu aparelho de TV 

analógico, sem a necessidade de trocá-lo por um equipamento preparado para 

a recepção de dados digitais.  

Marcelo Zuffo22 (2005), demonstra as diferenças entre os sistemas 

de transmissão analógico (TV aberta analógica-plataforma terrestre) e digital 

(TV aberta digital-plataforma terrestre), representados nos seguintes 

esquemas: 

 
Figura 6 -  Atual sistema de transmissão da TV analógica – Plataforma terrestre. 

 

Fonte: http://www.lsi.usp.br/~mkzuffo 

���������������������������������������� �������������������
22 Marcelo Zuffo é diretor do Laboratório de Sistemas Integráveis – Departamento de Engenharia de 
Sistemas Eletrônicos - da Escola Politécnica da Universidade de São Paulo - POLI-USP.�
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Figura 7 - Sistema de transmissão da TV digital – Plataforma terrestre. 

 
Fonte: http://www.lsi.usp.br/~mkzuffo 

 

 Atualmente, a transmissão de informação nos sistemas analógicos 

em plataformas terrestres é uma via de mão única na qual o telespectador 

apresenta uma atitude passiva. Com a implantação dos sistemas digitais, 

surgem duas novas condições: em primeiro lugar, mesmo que a produção de 

conteúdo seja digital (ou digitalizada), o aparelho de TV analógico necessitará 

de um módulo decodificador de sinais digitais para analógicos (setop-box) para 

exibir a informação, podendo, esse aparelho, oferecer - ou não - canal de 

retorno (por meio do qual o espectador pode enviar dados para a fonte 

emissora); em segundo lugar, com a total implantação dos sistemas digitais, 

incluindo a aquisição de aparelhos televisores com tecnologia digital, instaura-

se, definitivamente, a condição que favorece a interação do espectador (que 

poderá ser denominado tele-interator) - o canal de retorno. 

Sob o ponto de vista do design de interação, além dos aspectos 

“interativos” rudimentares hoje disponíveis ao usuário através do uso do 

controle remoto (zapping), com a implantação do sistema digital, a 

possibilidade de retorno de informação pelo usuário poderá aproximar o uso da 

televisão ao da Internet, este sim, um ambiente inerentemente interativo, no 

qual o usuário busca as informações desejadas ao invés de apenas recebê-las. 

 A trajetória da televisão em direção ao computador é analisada por 

Kerckhove (2002) como uma conseqüência própria do mundo digital. Ele 
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explica essa transformação a partir da concepção da TV como uma “mente 

pública”:  

A tela oferece um conteúdo comum para um processamento de 
informação similar em cada eletrodoméstico alcançado pela 
transmissão. A TV oferece conteúdo público, mostra espaços 
públicos e, assim como um ritual, reúne dezenas de pessoas 
vindas de diferentes distâncias. A TV é a primeira mente 
pública do mundo. (...) Transmitindo conteúdo para um grande 
número de pessoas ao mesmo tempo, a TV ocupa todas essas 
mentes individuais com o mesmo conteúdo simultaneamente. 
(...) O papel da televisão é tornar as coisas públicas e fazer 
isso para todos ao mesmo tempo23. 
(KERCKHOVE, 2002:.2 – 3 - livre tradução). 

 

O autor afirma, ainda, que a capacidade do Rádio e da TV de 

gerarem e coordenarem emoções coletivas independe da sua forma de 

transmissão (cabo, ar, telefone, satélite etc.) porque esse atributo está ligado 

diretamente à natureza da transmissão em si (broadcasting). 

Para Kerckhove (2002), a TV é ameaçada em sua natureza 

analógica em virtude de um crescimento do mercado de jogos eletrônicos e 

uma natural demanda por interatividade, inerente às novas gerações.   

 

Podemos argumentar que a TV perdeu, ou está perdendo, a 
sua supremacia no papel de controle de mercado e da cultura 
de massa. A TV perdeu o controle exclusivo da sociedade de 
consumo para um número crescente de redes de pequenos 
produtores e distribuidores.24  
(KERCKHOVE, 2002:.2 – livre tradução). 

 

Em decorrência dessa situação, há uma fragmentação de audiência 

da TV que, segundo o autor, ocorre de duas formas: em primeiro lugar, pela 

���������������������������������������� �������������������
��
�“The screen offers a common content for similar information-processing in every household the 

broadcast reaches. TV offers public content, shows public space, and makes a public out of scores of 
individuals just as a ritual can assemble people coming from far end near. TV is the world’s first public 
mind. (…) By beaming its content to a large body of people at once, TV occupies all these individuals 
minds with a common content at the same time.  (…) The job of television is to make things public. And do 
that to all people at once” (KERCKHOVE, 2002: 2-3). 
 
24 “Already we can argue that TV has lost or is losing the supremacy of its role and control in pushing mass 
marketing and the mass culture. TV has lost the exclusive control of the consumer society to a growing 
number of networks of small producers and distributors” (KERCKHOVE, 2002: 2). 
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disputa por tempo de acesso com as novas mídias, em segundo lugar, a 

facilidade na produção de conteúdos pelos interatores.  

 

O crescimento dos mecanismos de retorno permite aos 
produtores e emissoras ajustarem e moldarem suas ofertas a 
nichos de mercado e canais específicos. (...) Essas tendências 
são verificadas na medida em que usuários se tornam 
produtores (pelo menos teoricamente) com as novas 
ferramentas de produção multimídia e a facilidade com que 
qualquer usuário pode enviar seus conteúdos.25  
(KERCKHOVE, 2002: 2 - livre tradução) 

�

Este ajuste de demandas e nichos de mercado reverte numa 

abordagem mais eficaz dos usuários/interatores, e tem a pretensão e intenção 

de atender de forma mais específica e objetiva as necessidades dos usuáios e, 

conseqüentemente, despertando maior interesse pelas mídias interativas, no 

caso, a internet. 

Em virtude da fragmentação da audiência, as grandes redes 

observam a erosão da TV como um instrumento que constrói consensos e 

contrai o espaço em um único ambiente. A idéia de “Aldeia Global” postulada 

por McLuhan não é mais apenas uma Aldeia Global: 

 

(...) ela se tornou milhares de aldeias globais, não pela 
quantidade (massa), mas pelo alcance. Cada pequena cidade 
tornou-se global através da internet. As novas tecnologias não 
são baseadas no espaço como a TV.26  
(KERCKHOVE, 2002: 2 - livre tradução) 

 
 

O quadro apresentado pelo autor nos leva a crer que, num futuro 

próximo (em proporções globais), a TV terá seu papel de “criadora de aldeia 

global” anulado, à medida que a ação do interator através dos canais de 

retorno possibilitará um comportamento similar ao que ele pratica na internet, 

���������������������������������������� �������������������
25 “Improved feedback mechanisms allow producers broadcasters to fine tune their offering and tailor them 
to ever more precise niche markets in specialty channels.(…) The trend is well observed as the user 
becomes a producer at least theoretically with the new multimedia production tools and the ease with 
which the users can send their contents” (KERCKHOVE, 2002: 2). 
�
��
�“(…) it has become a myriad of villages, global not by mass, but by reach. Every small town has gone 

global via the internet. The new technologies are not, like TV, space-based”  (KERCKHOVE, 2002, p. 2).�
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na qual busca o conteúdo ou o entretenimento. O Vídeo Sob Demanda (VOD – 

vídeo on demand), por exemplo, deverá romper totalmente os paradigmas do 

Broadcasting uma vez que, a distribuição dos filmes será feita sob encomenda, 

isto é, o interator adquire o direito de assistir ao filme mediante a “compra da 

sessão”, que, ao contrário dos sistemas pay-per-view27, poderá ser acessada a 

qualquer momento.  

Com o sistema digital de televisão, ao invés de receber o fluxo de 

programação, o usuário poderá “buscar” a programação desejada e armazená-

la para ser vista posteriormente.  

Sob o ponto de vista do design de interação, toda a relação do 

espectador com a nova tecnologia aplicada à TV se alteraria radicalmente. 

Nesse sentido, é possível que observemos mudanças tecno-sociais em 

decorrência da inclusão digital28 da população e das novas formas de 

comunicação, interação e manipulação do tempo e do espaço oferecidas ao 

tele-interator. 

Desse modo, entendemos que o principal papel do design de 

interação, neste contexto,  é dar conta de propor formas de explorar ao máximo 

a complexidade e a riqueza das relações interator-sistemas e entre interatores 

via sistemas, sempre no sentido de viabilizar a aquisição do conhecimento pela 

fluidez das informações e possibilitar a expansão da comunicação por meios 

computacionais. 

 

1.4  Design de Interação e a linguagem da Hipermídia 

 

As reflexões acerca da abrangência da área do Design de Interação 

estarão, nesta pesquisa, voltadas em direção às questões comunicacionais 

���������������������������������������� �������������������
27 A diferença entre o sistema pay-per-view (pague para ver) e o video-on-demand (vídeo sob demanda) 
consiste na flexibilização do horário e o domínio sob a exibição, isto é, enquanto o sistema pay-per-view 
implica em “comprar” a sessão  de acordo com os horários programados pelo provedor de serviço para a 
sua exibição, no sistema video on demand (VOD), o interator pode “comprar” a sessão e armazená-la em 
seu setop-box para assistir a qualquer tempo, podendo, inclusive, ter controle sobre a reprodução 
(pausando, adiantando ou retrocedendo o filme). 
 
�	
�O termo “inclusão digital” é visto, aqui, sob o ponto de vista previsto em lei para a implantação do 

SBTVD - T (Sistema Brasileiro de Televisão Digital terrestre). Ver ALMAS  (2005). 
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implicadas na interatividade proposta na Internet. Nessa rede, a hipermídia  se 

destaca por ter-se estabelecido como linguagem e, como tal, exercer papel 

fundamental na interatividade presente em ambientes conectados em rede. 

Por hipermídia entendemos a fusão de estruturas de informação, 

constituídas de nós29 e links30, dispostos de forma não-linear (hipertexto), com 

linguagens de diferentes naturezas e características, tais como, as imagens 

estáticas (fotografia, ilustração e pintura), as de imagens em movimento 

(cinema, vídeo e animação), bem como a expressão dessas formas visuais em 

segunda e terceira dimensões (2D e 3D) e, ainda, o universo sonoro que 

integra o quadro sinestésico característico da hipermídia, a linguagem própria 

do ciberespaço. 

(...) a hipermídia como uma linguagem interage com o design 
como outra linguagem, desta forma escrevendo, inter-
relacionando a criação e o desenvolvimento de projetos para 
uma nova época: o tempo da não-linearidade, da 
conectividade, da troca e da interatividade. 
(MOURA, 2003:166) 

 

Mônica Moura (2003) instaura princípios e características que 

fundamentam o campo do Design de Hipermídia e o definem como “atividade 

projetual relacionada à hipermídia” (p.158). São eles: a multiplicidade, a 

conectividade, a potencialidade, a complexidade, o processamento e síntese 

de dados binários, a cartografia e a topologia, a mobilidade, a metamorfose e a  

heterogeneidade. A autora define, ainda, como características da linguagem de 

hipermídia a interatividade, a navegabilidade, a hipertextualidade, o hibridismo 

e a não-linearidade.  

 O design de interação é intríseco a esse contexto e compõe tanto a 

linguagem de hipermídia quanto o design de hipermídia, onde a relação  

dialógica interator-projeto atua com mais intensidade junto à navegabilidade e à 

conectividade.  

���������������������������������������� �������������������
�
 Nós (ou Lexias), são blocos de texto significativos, “uma lexia pode ser formada por diferentes 
elementos, tais como: textos, imagens, vídeos, ícones, botões, sons, narrações etc” (LEÃO, 2001). �
�
��
�“�inks ou hiperlinks são conexões programadas entre itens de informação em diferentes seções de um 

aplicativo ou na rede” (MOURA, 2003, p. 242).   
�



� ��
�

Com relação à navegabilidade, potencialmente, num produto 

hipermidiático (website, hotsite, ambiente virtual, games, ambientes 

colaborativos etc.) o conteúdo não se dá a conhecer ao interator sem que ele 

se relacione com elementos disponibilizados no projeto, ou seja, navegar 

implica em uma forma de interação, mesmo que seja a mais simples e primária. 

 
A navegação responde a nossas escolhas. A experiência de 
leitura ou de navegação não é predeterminada, ela carrega 
uma dose de aventura. Portanto, sustentando e ligando a 
síntese de linguagens que ela permite, a hipermídia pressupõe 
um desenho estrutural para a inserção interativa do leitor 
imersivo ou navegador. No seu caráter movente, fluido, 
submetido às intervenções do usuário, as estruturas da 
hipermídia constituem-se em “Arquiteturas Líquidas”. 
(SANTAELLA, 2007: 321).  

 

Na visão de Santaella (2007), a navegação constitui uma forma de 

interação e implica numa co-autoria  do interator na construção de mensagens, 

na medida que uma significação é gerada a partir do conteúdo navegado.  

Sob o ponto de vista da abordagem do Design de Interação proposta 

para esta pesquisa, a navegação mencionada por Santaella (ibid) constitui uma 

relação de participação do usuário junto ao conteúdo estruturado no projeto, o 

que Janet Murray31 (1997), no contexto das narrativas interativas, denomina de 

autoria derivativa. Para ela, a autoria nos meios eletrônicos é procedimental32.  

 

O autor procedimental não cria simplesmente um conjunto de 
cenas, mas um mundo de possibilidades narrativas (...) Talvez 
se possa dizer que o interator é o autor de uma performance 
em particular dentro de um sistema de história eletrônico, ou 
arquiteto de uma parte específica do mundo virtual, mas 
precisamos distinguir essa autoria derivativa da autoria original 
do próprio sistema. 
(MURRAY, 1997: 149-150).  
 

���������������������������������������� �������������������
��
�Janet H. Murray é professora e diretora da Escola Superior de Literatura, Comunicação e Cultura do 

Georgia Institute of Technology. 
 
32 Autoria procedimental significa escrever as regras pelas quais os textos aparecem tanto quanto 
escrever os próprios textos. Significa escrever as regras para o envolvimento do interator, isto é, as 
condições sob as quais as coisas acontecerão em resposta às ações dos participantes. Significa 
estabelecer as propriedades dos objetos e dos potenciais objetos no mundo virtual, bem como as 
fórmulas de como eles se relacionarão uns com os outros (MURRAY, 1997: 149). 
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No nosso entendimento, o designer de interação pode ser 

considerado parte integrante da autoria original; logo, sua colaboração no 

desenvolvimento de projetos de hipermídia deve se dar desde o momento da 

estruturação da navegação e na relação com os conteúdos tratados. 

A articulação da navegação em um projeto de hipermídia, de fato, 

pertence ao escopo do design de interação, no entanto, como demonstraremos 

em nossa reflexão acerca da interatividade, proporcionar ao interator uma 

autoria derivativa, por exemplo, na construção de sentido, num trajeto 

multilinear ou multiseqüencial, será considerado um nível primário de 

interatividade.  Um nível aprofundado de interatividade proposto através da 

navegação seria, por exemplo, a possibilidade de re-estruturação do conteúdo 

a partir da interferência do interator, acrescentando ou subtraindo informações, 

de modo a compartilhar esses resultados com outros interatores. 

Quanto à conectividade via Internet, verificamos a contribuição do 

Design de Interação no planejamento das possibilidades de interferências 

oferecidas ao interator, considerando a extensão dessa interação no sistema 

da rede, viabilizando a comunicação entre interatores e entre os sistemas. 

 Além disso, cabe ao designer de interação projetar, para os 

ambientes hipermídiáticos, situações por meio das quais o interator 

experimente momentos de fruição com os elementos do projeto, para que a 

experiência interativa possa resultar em algum  tipo de conhecimento, ou algum 

tipo de reflexão sobre a experiência da  metáfora ‘visita’33. 

A amplitude e o alcance  global das conexões proporcionadas pela 

internet possibilitam a intensificação das relações comunicacionais entre 

interatores, constituindo um cenário cibercultural que parece conferir à 

interatividade um potencial infinito de expansão, bastando, para que isso 

ocorra, o aprimoramento e o desenvolvimento das tecnologias de rede.  

���������������������������������������� �������������������
��
��Murray utiliza a metáfora da visita para indicar  a fronteira entre o mundo real e a vida real, pois “uma 

visita implica em limites explícitos tanto no tempo quanto no espaço”, e corresponde à experiência “vivida” 
durante a navegação do interator (1997:108). 
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Numa reflexão acerca da interatividade e seu entorno, Diana 

Domingues34 conclui: 

Com computadores e redes, experimentamos qualidades 
sensíveis dos sistemas interativos, oferecendo respostas em 
tempo real, através de interfaces para o corpo, robôs, 
sensores, telefones, satélites, dispositivos para o olhar, gestos, 
voz, numa arte que pensa as tecnologias numéricas e as 
tecnologias da comunicação como meios de expressar suas 
poéticas. 
(DOMINGUES, 2002: 65). 
 
 

Em concordância com a autora, acrescentamos nossa observação 

de que vivemos, nesta virada de século, em um contexto no qual a 

interatividade torna-se fundamental em função da demanda por modos de 

comunicação; acrescida a esse contexto, verifica-se uma nova percepção da 

relação tempo-espaço que poderia ser uma explicação para a avidez  dos 

interatores por operações em tempo real via conexões em rede. 

���������������������������������������� �������������������
��
�Diana Domingues, ciberartista, atua como pesquisadora na área de Arte, Tecnologia e Comunicação, 

desenvolvendo projetos e instalações interativas e imersivas. 
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CAPÍTULO 2 – SOBRE A INTERATIVIDADE E 

EXPERIÊNCIAS DO INTERATOR 

 

Entre os teóricos que discutem interatividade35, muitos identificam o 

surgimento das tecnologias digitais como um fator potencializador da 

interatividade. Segundo Machado, 

 

(...) os sistemas da informática não inauguraram ou trouxeram 
pela primeira vez a questão da interatividade e sim possibilitaram 
um aparato e aporte técnico a esta questão. 
(MACHADO apud MOURA, 2003: 206). 

 

Esses aparatos digitais, com suas possibilidades combinatórias de  

dados, constituem um tecido granular de informações binárias que viabiliza e 

intensifica o compartilhamento de conhecimento entre interatores por meios 

como a Internet.  

As questões sobre interatividade apresentadas neste capítulo não 

têm a pretensão de esgotar as discussões acerca do tema, posto que, por ser 

assunto em constante mutação frente ao desenvolvimento tecnológico, as 

investigações sobre interação suscitam a emergência de novas reflexões e 

projetos interativos que engendram a emergência do comportamento pró-ativo 

dos interatores, reconhecendo-se, em torno do referido tema, um quadro 

instável, flexível e aberto a amplitude. 

Devido à Internet constituir-se num meio tecnológico com linguagem 

própria, ter amplitude global e, do ponto de vista das comunicações,  ser um 

ponto de convergência cultural e social de várias mídias, ela origina o prisma 

no qual pretendemos centrar nossas investigações acerca do Design e da 

Interação. Nossa discussão sobre a interatividade, portanto, tratará das 

questões relacionadas à Internet no momento atual. 

Numa visão contemporânea sobre interatividade, Moura (2003) 

aponta que: 

���������������������������������������� �������������������
��
��������Machado, Diana Domingues, Mônica Moura, Lúcia Leão,  Janet Murray entre outros.�
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�(...) apesar da agilidade na mudança de sistemas e processos, 
podemos perceber que as tecnologias digitais exteriorizaram e 
impulsionaram quatro qualidades do ser humano: a 
curiosidade, a criatividade, a cooperação e a vivência do lúdico. 
Sendo a interatividade apontada como uma das melhores 
aberturas para estas questões e para o pensamento criador. 
(MOURA, 2003: 206). 

 

De fato, observamos que os recentes avanços da tecnologia 

empregados na criação de ambientes virtuais para a internet constituíram 

sistemas autônomos que administram as informações inseridas pelos 

interatores, cada vez mais incentivados a participar como produtor de conteúdo 

a ser compartilhado via rede. Aqui, resgatamos a imagem do prosumidor, 

anteriormente mencionada por Kerckhove (1997).  

Refletindo sobre possíveis formas de interação, propomo-nos, deste 

ponto em diante nesta pesquisa, a investigar elementos da interatividade que 

constituem as condições para relações de troca entre interatores, e entre 

interatores e sistemas computacionais. Consideraremos os aspectos que 

caracterizam um certo grau de objetividade frente à interação, bem como 

aqueles que conduzem a interação de forma mais subjetiva. Nos referimos, 

desse modo, à investigação de ações de participação - e experimentação - 

efetivamente dialógicas, e também a aspectos como agenciamento e imersão.   

Para embasar nossa visão acerca da interatividade, invocaremos as 

colocações de Machado (2007) acerca dos “sujeitos” implicados nas relações 

do homem com os meios digitais. O teórico invoca o conceito do Sujeito-SE, 

criado por Edmond Couchot36, a partir das reflexões de Merleau-Ponty37, com o 

intuito de “dar conta das relações existentes entre a subjetividade e a 

automatização do gesto  enunciador”. Para Machado, através deste conceito 

(do Sujeito-SE), Couchot busca:  

 

���������������������������������������� �������������������
36 Artista e teórico de novas mídias, o francês Edmond Couchot é professor da Universidade Paris 8, onde 
criou a cadeira de Artes e Tecnologias da Imagem. 
�
��
��Merleau-Ponty  - crítico literário, filósofo marxista, voltou seu estudos para a fenomenologia da 

percepção. 
�
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exprimir uma outra experiência de subjetividade, aquela que 
deriva não de uma vontade, de um desejo, de uma iniciativa, 
de um lapso de um sujeito constituído (ainda que ausente), 
mas dos automatismos do dispositivo técnico. 
(Machado, 2007:136). 

 

O artista refere-se ao automatismo dos sistemas, através da 

presença de um sujeito distinto do usuário na elaboração de sistemas 

tecnológicos. Simplificando o pensamento de Couchot acerca do Sujeito-SE, 

Machado resume: 

Com a evolução das tecnologias de produção simbólica, há um 
momento em que os procedimentos de construção ganham 
autonomia: eles podem funcionar sem a intervenção (ou com 
um mínimo de intervenção) de um operador. 
(MACHADO, 2007:137). 

 

Para elucidar o surgimento desse Sujeito-SE, Machado retoma a 

invenção da fotografia, no começo do século XIX, como o momento em que 

nasce o “sujeito aparelhado”, termo utilizado por Couchot para definir o 

indivíduo “fortemente dependente de uma máquina que realiza boa parte das 

operações de ver e representar”, um sujeito que passa a funcionar de forma 

impessoal, indefinida e anônima, na qual o “eu” se ausenta  para  assumir a 

forma de SE. 

Essa indefinição - adverte Couchot (1998:8) - não significa, 
entretanto, que esse SE perde suas qualidades de sujeito e se 
torna objeto. SE permanece sempre sujeito, sujeito do fazer 
técnico, mas um sujeito despersonalizado, fundado em uma 
espécie de anonimato. 
(COUCHOT apud MACHADO, 2007:138) 

 

Machado prossegue com seu discurso rumo à definição do Sujeito-

SE, argumentando que, a partir da idéia de “sujeito aparelhado”, o olhar é 

colocado para funcionar sob o modo impessoal do SE, a partir do momento em 

que ele vai sendo substituído por processos automatizados, possibilitados pela 

máquina. Apesar disso, esse olhar não perde suas características de  sujeito; 

ao contrário, os procedimentos técnicos - o fazer técnico que cabe ao Sujeito- 

SE - ampliam e intensificam o seu papel agenciador. 
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O sujeito se torna anônimo, sem identidade (porque, em 
essência, é uma máquina que vê e enuncia), mas o seu papel 
estrutural, o seu papel “assujeitador” é potencializado 
(MACHADO, 2007:138). 

 

O autor exemplifica com a situação em que, na fotografia, os 

recursos auto-configuráveis do equipamento fotográfico resultam em uma 

imagem (uma visão) produzida por um “eu” que já não é o fotógrafo, mas o 

“fotógrafo-aparelhado”. Esse resultado não depende exclusivamente de um, ou 

de outro agente da ação de fotografar. 

Assim, da mesma forma que se pode obter fotografias a partir de 

parâmetros (luminosidade, velocidade etc.) pré-estabelecidos pela máquina, 

sem que o sujeito que exerce a ação de fotografar tenha conhecimentos dos 

conceitos da linguagem fotográfica, o interator - transpondo esse pensamento 

para os meios digitais - pode obter de um aplicativo os resultados desejados, 

sem ter conhecimento da programação subjacente ao sistema.  

O conceito acima explanado é a base das reflexões de Arlindo 

Machado sobre as modalidades antagônicas dos sujeitos envolvidos no 

processo de enunciação que ocorre nas interações entre eles. Tais 

modalidades seriam expressas por: 

 

(...) um “Sujeito-SE, modelado pelas máquinas e processos 
técnicos e um Sujeito-EU, expressão de uma subjetividade 
irredutível a qualquer mecanismo técnico, a qualquer hábito 
perceptivo, uma subjetividade ligada ao imaginário e à história 
individual de um  (ou de vários) criador(res) (id., ibid, p. 140). 

 

A nosso ver, a interatividade, como a experienciamos no universo 

digital, se dá por meio de relações entre esses dois Sujeitos, estabelecendo, 

entre eles, níveis de negociação que definem a participação, a experiência e a 

interferência de um sobre o outro, colocando a interatividade numa espécie de 

área interseccional que, ora tende para o sujeito-sistema (Sujeito-SE), ora para 

o Sujeito-EU, esse último, o interator. 

Ao discutir Couchot, Machado aponta para a seguinte afirmação do 

artista: 
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(...) a noção de sujeito se amplia: ela não se limita mais à 
manifestação de um eu, mais ou menos egoísta ou narcisista, 
ou à expressão de uma vontade de ser ou de fazer, de uma 
consciência ou de uma afetividade (a subjetividade romântica, 
por exemplo). Ela se define na sua oposição ao Sujeito-SE e 
na sua maneira de compor com ele, de dividir com ele o 
mesmo estado de sujeito. Pois esses dois componentes do 
sujeito não cessam de se defrontar e de negociar, mas 
também, de se deslocar e de mudar de figura. 
(COUCHOT apud MACHADO, 2007: 140). 
 
 

Tomando como base para nossas reflexões a elaboração dos 

conceitos e papéis atribuídos aos dois sujeitos em questão (SE e EU), 

sugerimos que um dos principais objetivos do Design de Interação seja a 

estruturação de condições para que os ambientes virtuais possibilitem a 

negociação entre esses sujeitos a fim de que ocorra entre eles uma relação 

dialógica. É esse o olhar que lançaremos sobre a interatividade, com a 

perspectiva de dimensionar os momentos de participação, experiência e 

interação do Sujeito-EU, verificados nos diversos tipos de projetos para a 

internet conduzidos pelos sistemas, isto é, os sujeitos  computacionais 

“assujeitadores”.  

Antes, porém, é importante definimos nossa abordagem acerca dos 

termos “participação” e “experiência”.  

 

2.1 Participação e experiência 

 

A afirmação de que a participação é pré-requisito para a ocorrência 

da interatividade é óbvia, mas não podemos afirmar que a interatividade seja 

resultado dela. Pode haver participação, sem que se estabeleça uma relação 

dialógica entre os sujeitos (SE e EU), a qual julgamos necessária para que a 

experiência vivida pelo interator seja considerada, de fato, interativa. 

Marie-Laure Ryan38 (2005) traz, em suas considerações sobre 

interatividade, a idéia de Loop: 

���������������������������������������� �������������������
�	
�Formada em lingüística e ciências da computação, Marie-Laure Ryan publicou livros sobre teoria 

literária e narrativas interativas. 
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Um texto genuinamente interativo não envolve apenas escolha, 
mas um esforço de duas partes que cria um retorno contínuo 
(loop). Essas duas partes (lados) podem ser duas mentes 
humanas em uma conversa ou uma narrativa oral, um agente 
humano e o mundo (porque o mundo responde quando um 
agente age) ou elas podem ser um humano e um sistema 
programável (porque o sistema pode simular a mente ou um 
ambiente dinâmico.39 (livre tradução) 
(RYAN, 2005: 2). 

 

Uma das acepções encontradas do verbo participar: “3. tomar parte 

em; compartilhar”; segundo Houaiss.   

A partir da idéia de compartilhamento, buscamos parâmetros para o 

entendimento da participação do Sujeito-EU num contexto proposto por um 

Sujeito-SE. 

Segundo Murray (1997), aos ambientes digitais podem ser atribuídas 

quatro propriedades: procedimentais, participativas, espaciais e enciclopédicas. 

Dentre as propriedades citadas, duas dizem respeito à interatividade: as 

procedimentais e as participativas. 

Ambientes digitais são procedimentais porque tudo o que neles 

ocorre envolve a capacidade do computador de executar regras 

(procedimentos), de ser uma espécie de motor que incorpora comportamentos 

complexos e aleatórios. A autora nos lembra que um dos primeiros projetos a 

surgir, como o prenúncio de proposta interativa, foi o ELIZA40, que se constitui 

na simulação de um “personagem”, psicanalista rogeriano, que “atende” o 

“paciente” usuário. Originalmente, o projeto possibiltava a inserção de dados  

via teletipo41 e devolvia a resposta impressa.  

���������������������������������������� ���������������������������������������� ���������������������������������������� ���������������������������������������� ����������

�
�

� �A genuinely interactive text involves not only choice, but also a two-sided effort that creates a feed-

back loop. The two sides can be two human minds, as in conversation or oral storytelling, they can be a 
human agent and the world, because the world “kicks back” when the agent performs an action; or they 
can be a human and a programmable system, because a system can simulates a mind or a dynamic 
environment” (RYAN, 2005, p. 2).  
�
��
�O projeto ELISA  foi criado por Joseph Weisenbaum em 1966  no  MIT (Massachusetts Institute of 

Technology).  
 
��
��Teletipo foi um equipamento eletromecânico para transmissão de dados composto muito utilizado no 

século XX. 
�
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Figura- 8 - Interface do chartterbot ELIZA (em linguagem java). 

 
Fonte: Programa disponível em CD (encarte). The New Media Reader (824 pp. + CD-ROM) 

 

A interface gráfica acima foi desenvolvida  especialmente para a 

publicação do livro The New Media Reader42 (2003) e, de certa forma,  mantém 

sua característica original ao apresentar apenas textos, os quais se resumem a 

perguntas e a raras afirmações, sempre vinculadas ao tipo de resposta do 

interator.  ELIZA é, assim, um modelo procedimental neutro de intenções, uma 

forma caricata na qual se percebe a repetição de clichês e a inflexibilidade 

computacional, por isso sua “rigidez”  acaba por criticar  (ou parodiar) certos 

métodos psiquiátricos. O projeto corresponde a uma categoria de programas 

denominada Chatterbots (agentes inteligentes capazes de “conversar” com o 

interator em uma linguagem natural).  

���������������������������������������� �������������������
��
�Editado por Noah Wardrip-Fruin e Nick Monfort, o livro contém artigos de teóricos renomados ligados às 

novas mídias. Mais informações e outros textos sobre o assunto estão disponíveis em: 
http://www.newmediareader.com. Acesso em 29/02/2008. 
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Em 1966,  Weizenbaum43, autor do programa, usou um critério 

hierárquico para  relacionar palavras-chave, de modo a obter diferentes 

respostas a partir do texto digitado pelo usuário: 

 

 O pensamento de linguagem de Eliza não inclui 
representações sintáticas ou semânticas. A maior parte do 
tempo, Eliza simplesmente procura palavras-chave como [por 
exemplo] todos ou deprimido ou pai. (...) Sua credibilidade 
resulta da habilidade de Weizenbaum em formular regras de 
discurso baseadas na maneira pela qual um terapeuta se 
comportaria (MURRAY, 1997:78-79). 
 

 
Quanto à participação, Murray (1997) afirma que os ambientes 

digitais podem ser caracterizados como participativos porque neles podemos 

inserir informações e induzir comportamentos que são uma reconstituição 

codificada de respostas comportamentais, ou seja, “reagem às informações 

que inserimos neles”.  No entanto, entendemos a participação como uma 

experiência vivida pelo usuário/interator, que pode atingir um nível de 

negociação dialógica  - entre Sujeito-EU e Sujeito-SE - , ou não. Desse modo, 

embora no projeto ELIZA a participação do usuário ocorra por meio da inserção 

de informações, e, a cada visita, o diálogo estabelecido possa ser diferente, 

sua participação não altera o programa. Por esta razão, neste caso, não 

verificamos a presença de interatividade; ao contrário, o fato de executar regras 

pré-estabelecidas e rígidas  restringe a participação do interator e o torna um 

usuário. 

Quanto à experiência, encontramos a seguintes definições:  “2. 

qualquer conhecimento obtido por meio dos sentidos; 3. Forma de 

conhecimento abrangente não organizado, ou de sabedoria adquirida de 

maneira espontânea durante a vida; prática.” (http://www.houaiss.uol.com.br)   

No que tange à interatividade, podemos dizer que a experiência é 

um elemento intrínseco na medida em que as transformações dos Sujeitos 

resultam em um novo estado para ambos, o qual, para o interator, significa 

conhecimento, enquanto para o Sujeito-SE, pode significar, por exemplo, 
���������������������������������������� �������������������
��
� Joseph Weisembaum, cientista e educador, desenvolveu  o projeto ELIZA nos laboratórios do 

Massachusetts Intitute of Technology.�
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alteração de procedimentos e regras a partir de dados inseridos. A 

interatividade configura-se como um processo, que não apresenta fronteiras 

bem definidas, podendo mesmo ser infinita. No que diz respeito à participação 

não interativa, a experiência estará presente, porém, após muitas visitas ao 

mesmo projeto, o interator poderá ter a sensação de fechamento, de 

finalização da sessão ou “visita”. 

Partimos da premissa de que aquilo que é experienciado pelo 

interator durante uma “negociação” com um determinado Sujeito-SE pode 

resultar em conhecimento, o qual, uma vez adquirido, pode alterar o ponto de 

vista do experimentador, levando-o a comportar-se (manifestar-se) de forma 

diferente numa próxima seção (visita) de participação num projeto. Nesse 

sentido, o conhecimento adquirido por meio da experimentação  pode impactar 

a ação do intertator de modos diversos. Vejamos dois exemplos que podem 

resultar em experiências diferentes. 

O projeto Ad Infinitum44 , desenvolvido a partir do conto 9 de junho 

de 1905, de Alan Lightman, publicado no Livro Sonhos de Einstein, propõe ao 

interator a mesma experiência vivida pelas personagens do conto; porém, a 

experiência se dá por meio da navegação em um ambiente hipermídia para o 

qual foram criadas interfaces visualmente elaboradas para causar certo  nível 

de desconforto e urgência na ação.  

No conto são descritos dois tipos de pessoas, segundo seus 

comportamentos e gostos - os “Agoras” e os “Depois” -, habitantes de um 

mundo no qual a vida é infinita. O projeto propõe ao interator a navegação 

pelas interfaces, as quais contêm elementos visuais e sonoros que 

representam, segundo as interpretações dos autores do projeto a partir do 

estudo de Lightman, as características dessas pessoas/personagens do conto.  

Para participar da experiência, a navegação pelo projeto ocorre a 

partir das escolhas de imagens feitas pelo usuário. A mudança de interface se 

dá apenas após o clique sobre a imagem escolhida e não existe a possibilidade 

���������������������������������������� �������������������
44 Projeto interdisciplinar desenvolvido para a finalização do 6 º semestre do Curso de Design Digital da 
Universidade Anhembi Morumbi pelo grupo constituído pelos alunos: Priscila Loschiavo, Paloma Quintale, 
Elinor Choate, Marco Antonio Campos Moreira, Rafael Cardozo de Almeida, Carlos Augusto Oliveira e 
Junia Meirelles.Novembro/2004, sob orientação dos professores Nelson Somma Jr e Paulo Costa. 
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de retrocesso da ação. Não há, senão, a empatia pelos elementos 

apresentados para que o interator faça suas escolhas; no entanto, há, sim, um 

“roteiro” de apresentação desses elementos, subjacente às interfaces, o qual 

se configura a partir de lógica de navegação elaborada sobre a estrutura 

hipertextual do projeto.  

 

Figura 9 - Exemplo de interfaces do projeto Ad Infinitum com áreas sensíveis ao clique. 

� �

Fonte: Projeto Ad Infinitum - CD-ROM. 

 

A estrutura de informação e navegação do projeto impõe uma 

trajetória circular e pode dar ao interator a sensação de infinitude, para a qual 

só há duas condições de interrupção: quando o ele utiliza o elemento “relógio” 

para deslocar-se de um ponto a outro dentro do espaço do projeto de forma a 

romper a estrutura sequencial da navegação, ou quando opta por clicar sobre 

um vídeo que apresenta alguma cena de suicídio, motivo de encerramento 

daquela visita.  
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Fonte: Projeto de criação - Ad Infinitum 

Figura 10 - Diagrama da informação e  da navegação do projeto Ad Infinitum. 

�
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A navegação pela estrutura acima se dá entre dois níveis de 

informação e a quantidade de imagens correspondentes aos “Agoras e 

“Depois” são iguais, de forma a possibilitar a equiparação dos resultados.  

Imediatamente após o final da referida cena, surge uma interface na 

qual aparecem, rapidamente, uma seqüência com todas as imagens escolhidas 

pelo interator durante aquela visita, revelando-lhe, ao final dessa breve 

exposição, valores percentuais que referem-se a sua possível identificação 

com os personagens “Agoras” ou “Depois”, entendidos como resultados do 

cômputo realizado pelo sistema segundo as escolhas feitas pelo interator. A 

sessão é realmente finalizada quando o usuário clica sobre a imagem da caixa 

de som e ouve um trecho sonoro caraterístico dos finais musicais (a Coda45). 

Ao término do trecho musical a janela do projeto se fecha. 

Figura 11 - Interface final com resultado da navegação. 

�

Fonte: Projeto Ad Infinitum- CD-ROM, Nov/2004�

�

Nesse projeto, a experiência proposta ao usuário é 

fundamentalmente participativa, pois, embora cada visita possa resultar em 

valores diferentes, ele nada pode acrescentar à estrutura de informação, e não 

há como propor uma nova lógica de navegação, apenas a opção por uma 

navegação multilinear, que desembocará sempre no mesmo lugar. Sob nosso 

���������������������������������������� �������������������
��
�Coda é a porção final de uma música, um trecho que propositadamente sugere o fechamento musical 

da música. 



� ����

ponto de vista, o fato de o projeto ser executado a partir de um CD-ROM e não 

possuir links que possibilitem a abertura de conexão com a rede denota o 

domínio do Sujeito-SE. A criação de “ambientes controlados”, ou seja, 

ambientes que estabelecem regras para o acesso ao conteúdo, corresponde 

aos projetos que convidam o interator à troca de experiência somente com 

eles; tais ambientes podem (e devem) ser, no entanto, capazes de despertar o 

prazer do “agenciamento” durante a participação. 

 

2.2 Agenciamento e imersão 

 

O “agenciamento46, em resumo, corresponde a um estado em que o 

Sujeito-Eu (interator), durante sua experiência, tem o sentido do controle das 

escolhas e ações. “Agenciamento” é um sentido, uma sensação ligada às 

respostas do sistema (feedback). Segundo Machado (2007), o termo foi 

utlizado por Laurel (1991) no contexto das narrativas interativas como sendo o 

poder que o interator tem de tomar decisões.  Murray (1997) acrescenta: 

 
Agency [agenciamento ou agência]  é a capacidade gratificante 
de realizar ações significativas e ver resultados de nossas 
decisões e escolhas (MURRAY, 1997, P. 127).  
 
 

Outra definição de Murray para agenciamento é que quando “tudo 

dá certo e tudo funciona corretamente nos ambientes digitais nos sentimos no 

comando da situação” (ibid, p. 128). Com base nas relações de negociação 

possíveis entre os dois sujeitos, nosso entendimento é que cabe ao Sujeito-EU 

o agenciamento, assim como cabe ao Sujeito-SE criar condições para que isso 

ocorra, residindo neste sujeito (o SE) o fazer do designer de interação.  

O design de interação, quando ligado à  navegação estruturada para 

projetos de hipermidia, tem no “agenciamento” um aliado fundamental para o 

engajamento e o prazer que o usuário poderá sentir numa experiência 

���������������������������������������� �������������������
��
�O termo na língua original (inglesa) é Agency. Não havendo palavra que o traduza literalmente, 

utilizaremos o termo proposto na tradução  do livro de Murray (1997) - “agenciamento”.�
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participativa. A sensação de controle de suas escolhas e decisões confere 

confiabilidade ao projeto e poderá incentivar um comportamento mais 

investigativo do usuário. A fruição estética, por meio da mistura de diversas 

linguagens (fotografia, vídeo, animação etc.), da  correta sinalização visual e da 

lógica de navegação, é um aspecto que se vê refletido na intensificação da 

sensação de agenciamento do interator. 

Abordamos, ainda, no contexto dos elementos concernentes ao 

design de interação, o conceito de imersão, considerando, no entanto, as 

restrições impostas a esse tipo de experiência por um meio como a internet, 

freqüentemente acessado por meio de computadores pessoais.  

O  termo imersão significa “estar dentro”, “mergulhado”, envolto por 

algum líquido. Outra acepção da palavra, já num sentido figurado, refere-se a 

“lançar-se”, “absorver-se”, “abismar-se” (Houaiss). Para efeito de nossas 

reflexões, entenderemos o ato de imergir como uma atitude do Sujeito-EU que 

permite-se “deixar levar” (no sentido de ficar absorto) pela proposta do 

ambiente virtual com o qual se relaciona, uma condição que Laurel (1991) 

afirma estar ligada à capacidade de engajamento do interator a partir, por 

exemplo, da “suspensão da descrença”, isto é, de um desejo de deixar-se 

tomar pela história, proposta ou ambiente virtual - um “fazer-de-conta”. A partir 

dessa idéia, abordaremos a imersão do interator em projetos para a Internet 

como uma espécie de “presença”, uma representação do Sujeito-Eu num 

contexto proposto pelo Sujeito-SE.  

Segundo Laurel (1991), esse tipo de engajamento é facilmente 

obtido quando o interator participa ou interage no papel de primeira pessoa, 

situação para a qual Machado (2007:222) indica o uso da câmera objetiva47, 

uma maneira poderosa “de fazer com que o interator se sinta ‘dentro’  do 

ambiente virtual, incorporando um olhar já presente e previsto na imagem, o 

olhar de um personagem virtual ou potencial que ele próprio, o interator, 

assume ao penetrar no sistema”. O uso desse recurso é freqüente em 

���������������������������������������� �������������������
��
�Câmera objetiva é aquele tipo de construção cinematográfica em que há coincidência entre a visão 

dada pela câmera ao espectador e a visão de uma personagem particular. 
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videogames do tipo “shooter”(o jogador é o principal atirador) , de aventura ou 

RPGs (Role Playing Games).   

 

2.3 Interatividade 

 

A interatividade, no nível pleno de sua realização, seria o 

estabelecimento de uma relação dialógica entre o Sujeito-SE e o Sujeito-EU, 

ou seja,  uma relação de bidirecionalidade, de transformação mútua, em loop e, 

em condições ideais, preferencialmente em tempo real. Essa interação, em seu 

processo ideal, solicitaria a interferência efetiva do interator no 

desencadeamento de etapas de transformação pelas quais ambos os sujeitos 

passam ao interagirem.  

Estudar interatividade, num momento em que a comunicação via 

internet se aperfeiçoa cada vez mais, significa repensar o papel do design de 

interação, direcionando nossos esforços para o planejamento de sistemas 

instáveis e imprevisíveis, conectados em rede, muito mais nas mãos dos 

interatores do que nas do Sujeito-SE. A interatividade, como a experimentamos 

atualmente, é viabilizada pela conectividade ou por outras propostas pensadas, 

projetadas para este fim (ambientes hipermidiáticos, caves etc.). 

Para Machado (2007), nos meios digitais, a tradicional figura 

“narradora”, aquela que apresenta aos espectadores ou leitores os 

acontecimentos da história, é substituída por outros agentes enunciadores. O 

autor sugere que a narrativa seja repensada em função das questões que 

conferem ao interator a capacidade de interagir com mundo virtual, 

introduzindo, alterando  ou destruindo ambientes e seres virtuais. Para ele, a 

narrativa  

(...) já não pode ser definida como antes. Ela deve, ao  
contrário, aparecer como um campo de possibilidades 
governado por um programa, ela deve existir como um 
repertório de situações manejado por uma espécie de máquina 
de simulação, capaz de tomar decisões em termos narrativos, 
com base em uma avaliação das ações exercidas por esse 
receptor ativo e imerso. 
(MACHADO, 2007:143-144) 

 



� ��	�

O autor prossegue, afirmando que uma boa parte das estratégias 

usadas nas narrativas tradicionais eram atribuição de um sujeito interno à elas, 

e que, agora, nos meios digitais, é assumida simultaneamente pelos dois 

sujeitos:  

(...) de um lado, interator, o Sujeito-EU, que se deixa imergir na 
simulação, espécie de demiurgo que faz desencadear os 
acontecimentos da diegese; de outro, um sujeito-SE, um 
programa de geração automática de situações narrativas, que 
dialoga com o primeiro. 
 (ibid.:144). 

 

Nesse sentido, afirma o teórico, o programa funcionaria como uma 

espécie de “metanarrador”, cuja função primeira seria estabelecer regras e 

condições para que os acontecimentos tornem-se possíveis dentro da 

narrativa, ao mesmo tempo em que as situações de intriga que compõem essa 

narrativa são produzidas pelo interator. Nessas circunstâncias, segundo 

Machado, ocorre uma convergência de dois agentes instauradores de 

narrativas: o interator e o Sujeito-SE. 

A partir das reflexões de Machado, podemos ver o designer de 

interação como uma espécie de autor que concebe para o sistema ou a 

máquina propiciar as condições necessárias para a interlocução dos sujeitos 

sistema e interator. A programação de um sistema ocorreria, portanto, a partir 

do projeto de design de interação, o qual, como observamos, no caso 

específico das narrativas interativas, é concernente à construção da própria 

estrutura hipertextual e às possibilidades de conectividade previstas na 

narrativa.  

Além disso, no âmbito da participação na construção do 

conhecimento a partir de experiências interativas, o designer de interação se 

preocupa em tirar o melhor proveito possível das linguagens visuais e de 

programação apropriadas para os diversos produtos interativos. No Design de  

Hipermídia, por exemplo,  

 
(...) a interatividade refere-se ao caráter aberto dos sistemas 
que os usuários podem acessar, estabelecer relações e 
interferir nos documentos, registrando suas opiniões, 
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transformando a informação dando vida a processos de 
construção do conhecimento. 
(MOURA, 2003:199). 
 

Devemos pensar o design de interação os projetos de hipermídias 

como um agente expansor das possibilidades comunicacionais intrínsecas a 

eles e que, para além da experiência participativa e do agenciamento 

concernentes às relações  entre os Sujeitos SE e EU, posiciona-se a 

interatividade, cuja prerrogativa está, hoje, embasada na conectividade. Posto 

que os avanços tecnológicos ocorridos em torno da internet e a instauração do 

conceito de Web 2.0 permitiram que esses meios corroborassem a troca e a 

confluência da informação entre os interatores,  a hipermídia, enquanto 

linguagem,  passa a ter a interatividade como um de seus principais pilares. 

Os recursos tecnológicos envolvidos nas atuais linguagens de 

programação são aspectos de grande relevância no contexto dos serviços 

disponibilizados aos interatores por meio da  internet. A nova fase de expansão 

da Web apresenta características que, como vimos anteriormente, favorecem 

condições e potencializam a interação do prosumidor. Ambientes colaborativos 

proliferam, incentivando a comunicação, a troca e o compartilhamento de 

informações. Os sistemas emergentes, denominados de folksonomia,48 

“alimentam-se” da classificação da informação feita pelos interatores na rede, a 

partir da rotulação da informação. O rótulo (ou etiqueta - tag) é denominado de 

meta-dado e pode ser rastreado por outros interatores e outros sistemas, 

também colaborativos - ou não. Assim, em torno de um ambiente, baseado em 

sistemas de rastreamento de tags, ocorre a troca e o compartilhamento da 

informação, que está em permanente processo de transformação a partir da 

ação dos interatores.  

Um exemplo desse tipo de interatividade ocorre em sites como o 

Del.icio.us, um sistema de armazenamento de tags que possibilita o 

compartilhamento desses links pela internet, bem como pela rede privada, 

���������������������������������������� �������������������
48  O termo foi criado por Vander Wal em 2004. Folksomonia é o resultado da livre rotulação pessoal de 
informação e objetos para seu próprio resgate. O ato de rotular é efetuado em um ambiente social 
(geralmente compartilhado e aberto a outros interatores). A folksonomia é criada a partir do ato de 
rotulação por uma pessoa que consome informação.   
http://www.vanderwal.net/folksonomy.html. Acesso em 25/02/2008. 
�



� ����

criada a partir de conexões com interatores adicionados voluntariamente pelo 

interator possuidor de um cadastro junto ao provedor desse serviço. Esse 

sistema é denominado de Social Bookmark49, método para marcar um 

documento ou um lugar específico (W.W.W.) de forma a nele retornar mais 

tarde. 

 

 

A coluna de rótulos (tags) à direita, criada livremente pelo interator,  

contém links para interfaces que contêm a informação armazenada. No menu 

principal (abaixo do logotipo), o link “your network” permite que o interator 

adicione a interface que contém Bookmarks de outros assinantes do mesmo 

serviço, passando a compor com eles uma rede de informação e de interesses 

mútuos. Projetos como este envolvem o desenvolvimento de interfaces 

programáticas que possibilitam a interação entre os Sujeitos-EU, por meio de 

���������������������������������������� �������������������
49 Praticamente todos os browsers (navegadores para Internet) dispõem de um sistema de bookmarks, ou 
marcadores, que permite guardar endereços ou páginas na Web de forma a facilitar o retorno a elas mais 
tarde (telecomunicações e informática. Por Babylon 7.0). 

Figura 12- interface do ambiente virtual Del.icio.us. 

 

Fonte: http://del.icio.us/juniameirelles/folksonomia 
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Sujeitos-SE, e têm seu lugar na área do design de informação no que tange às 

relações entre interatores.  

Como apresentado, projetar para ação entre interatores solicita do 

designer de interação um novo pensamento, que vai além da interação 

proposta em um projeto que aborde um tema específico, pois a interação é 

pensada para ocorrer através de sistemas. 

Outros tipos de projeto que contemplam a interatividade dialógica 

são os ambientes virtuais 3D. Marie-Laure Ryan (2005) denomina de meta-

interatividade uma categoria de participação do interator que prevê a sua 

interferência no nível da preparação de uma nova situação, de um ambiente, 

de uma etapa da história (como por exemplo, a criação de roupas para o avatar 

(personagem que representa o usuário no jogo), introduzindo novos objetos, ou 

associando novos objetos a novos comportamentos, de modo a expandir as 

possibilidades de ação oferecidas pela história. Um exemplo desse tipo de 

projeto é o Second Life50, um ambiente 3D no qual o interator, além de utilizar 

as ferramentas disponíveis pelo sistema para construir e personalizar 

(customizar) seu avatar, pode acrescentar objetos e ambientes tais como 

boates, lojas, casas de espetáculos, recintos para exposições, desfiles etc. 

(mediante a programação de códigos a partir de uma determinada plataforma 

de programação previamente estipulada) que poderão ser usados ou  

freqüentados por outros avatares dos interatores cadastrados nesse ambiente 

virtual.   

Machado (2007) define o Second Life como uma comunidade virtual; 

um planeta virtual com cerca de 300.000 “residentes” (avatares de interatores), 

onde são realizadas cerca de 20.000 transações comerciais por semana. Numa 

reflexão sobre essas comunidades - e, nelas, a representação do interator por 

meio de um avatar -, o pesquisador constata que o resultado das atribuições de 

qualidades ou capacidades concedidas ao avatar em virtude do desempenho 

demonstrado é sempre um processo de negociação entre as fantasias e os 

���������������������������������������� �������������������
��
�Second Life é um MUVE (Multi User Virtual Enviroment), um mundo virtual onde os jogadores 

“residentes” podem configurar, desde o seu avatar, até os ambientes em que moram ou , até mesmo, 
possuir um espaço (ilha) onde se estabelecem comercialmente. Mais informações sobre o ambiente estão 
disponíveis em http://secondlife.com/whatis�
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desejos de um jogador real projetado num avatar, de um lado, e, de outro, as 

convenções, atributos e possibilidades previstos no programa. Nesse contexto, 

observamos novamente a presença do Sujeito-SE que contém, na sua 

estrutura, a presença do planejador da interação. 

Verificamos, desse modo, e por meio dos exemplos e 

posicionamentos teóricos acerca da interatividade apresentados até o 

momento, que os projetos de interação para a atual realidade de uso da 

Internet como mídia de comunicação entre interatores, devem ocupar-se em 

promover aberturas de sistemas e conexões com a rede que permitam a 

interferência do interator nos ambientes e a sua relação com outros interatores.  
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CAPÍTULO 3 -  CONVERGÊNCIA, INTERAÇÃO E 

INTERNET 

 

O Design de Interação é, neste começo de século XXI, uma área 

totalmente imersa num momento cibercultural no qual o avanço das tecnologias 

proporciona, progressivamente, a convergência dos meios de comunicação, 

seja por meio do desenvolvimento de dispositivos e tecnologias telemáticas, ou 

via interações sociais que ocorrem em seu entorno.  

A interatividade como abordada em nossa pesquisa – instaurada por 

meio das relações dialógicas entre os Sujeitos SE e EU – parece ter na Internet 

o seu berço e seu futuro. A Internet é, em nossos dias, um meio relacionado 

com outros, tais como celulares, PDAs e Smartphones, e com eles co-evolui, 

no sentido de fundir-se num só contexto confluente, que configura o cenário 

ubíquo da computação anteriormente apontado nesta pesquisa. 

Como conseqüência da difusão da World Wide Web,  por volta  dos 

anos  de 1990, a Internet tornou-se o centro das possibilidades interativas para 

o qual, tanto as mídias analógicas quanto as digitais, gradativamente, 

convergiram. Ao longo da última década, a confluência das mídias digitais 

possibilitou o surgimento de novas tecnologias capazes de promover 

transformações bastante significativas recentemente manifestadas na Web 2.0. 

Tais mudanças corroboram o compartilhamento de informações e a 

comunicação entre interatores, afirmando o conceito de inteligência coletiva 

apontado por Piérre Lévy: 

 

(...) o ideal mobilizador da informática não é mais a inteligência 
artificial (...) mas sim, a inteligência coletiva, a saber, a 
valorização, a utilização otimizada e a criação de sinergia entre 
as competências, as imaginações e as energias intelectuais, 
qualquer que seja sua diversidade qualitativa e onde quer que 
esta se situe. Esse ideal de inteligência coletiva passa, 
evidentemente, pela disponibilidade da memória, da 
imaginação e da experiência, por uma prática banalizada de 
troca dos conhecimentos, por novas formas de organização e 
de coordenação flexíveis e em tempo real. 
(LÉVY, 2005:167). 
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No fim da década de 1990, Piérre Lévy publica seu livro 

Cibercultura, no qual o teórico prevê o surgimento de comunidades virtuais: 

 

(...) em algumas dezenas de anos, o ciberespaço, suas 
comunidades virtuais, suas reservas de imagens, suas 
simulações interativas, sua irresistível proliferação de textos e 
de signos, será o mediador essencial da inteligência coletiva da 
humanidade. 
(LÉVY, 2005: 82). 
 

Menos de duas décadas depois, constatamos a plena existência 

dessas comunidades virtuais que, sem limites, proliferam e contribuem para a 

circulação da informação de modo tão profuso que chega a ameaçar a 

capacidade de gerenciamento dos grandes sistemas de distribuição de dados 

via rede. Em 2008, a comunicação planetária já é uma realidade, um resultado 

das propriedades da interconexão: 

 

A interconexão em tempo real de todos com todos é 
certamente a causa da desordem. (...) essa interconexão 
favorece os processos de inteligência coletiva nas 
comunidades virtuais, e graças a isso o indivíduo se encontra 
menos desfavorecido frente ao caos informacional. 
(LÉVY, 2005: 167). 

 

Essas comunidades virtuais, por meio da sua capacidade de 

produção de conteúdo e de circulação de informação, representam um fator de 

expansão incomensurável da rede, no que diz respeito ao compartilhamento do 

conhecimento. Para Lévy, as comunidades virtuais são a inteligência coletiva 

em potencial:   

(...) não há comunidade virtual sem interconexão, não há 
inteligência coletiva em grande escala sem virtualização ou 
desterritorialização das comunidades no ciberespaço (LÉVY, 
2005, p.133). 

 

A partir desse contexto cibercultural, neste capítulo, nossa proposta  

é investigar de que forma o Design de Interação corrobora o crescimento das 

relações comunicacionais e favorece a convergência cultural num tempo de 

confluência das mídias digitais.  
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3.1   Noções sobre convergência 

 

O tema “Convergência”  tem sido abordado, de diversas formas, por 

vários teóricos e filósofos da cibercultura (Pierre Lévy, Derrick de Kerchove, 

Nicholas Negroponte, Henry Jenkins, entre outros) no decorrer da expansão 

das  tecnologias digitais.  

Se, por um lado, no que tange às relações entre TV e computadores, 

Kerckhove (1997) vê a convergência de ambos uma possibilidade de “ligar 

indivíduos com suas necessidades pessoais e mentes colectivas” de modo a 

criar novos poderes que repercutem nas questões sociais, políticas e 

econômicas, por outro, Lévy nos alerta para a tendência ao desaparecimento 

das interfaces, um prenúncio da computação ubíqua: 

 

Com a constituição da rede digital e o desdobramento de seus 
usos tal como imaginamos aqui, televisão, cinema, imprensa 
escrita, informática e telecomunicações veriam suas fronteiras 
se dissolverem quase que totalmente, em proveito da 
circulação, da mestiçagem e da metamorfose das interfaces 
em um mesmo território cosmopolita. 
(LÉVY, 2006:113). 

 

Os estudos mais recentes sobre convergência e cibercultura têm 

sido realizados pelo grupo de pesquisa  do programa de Estudos Comparativos 

de Mídias do MIT, Convergence Culture Consortium, fundado pelo Co-Diretor 

do programa, o professor de humanidades, Henry Jenkins. Seu trabalho mais 

recente discute questões sobre a convergência cultural e versa acerca das 

transformações promovidas pelas tecnologias. Para ele, a convergência de 

mídias, ao invés de estática, é um processo em andamento que ocorre em 

várias intersecções das tecnologias das mídias, nas indústrias, no conteúdo e 

nas audiências. 

Particularmente, graças à proliferação de canais e a 
progressiva natureza ubíqua da computação e das 
comunicações, nós estamos entrando numa era na qual as 
mídias estarão em toda parte. Nós desenvolveremos novas 
capacidades de gerenciamento de informação, novas 
estruturas para transmitir informação via canais e criar 
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gêneros que exploram os potenciais dessas estruturas 
emergentes de informação51  
(JENKINS, 2001:93) (livre tradução) 

 

Para o autor, é importante distinguir entre mídias, gêneros e 

tecnologias de entrega (tecnologias  de suporte):  

 

Som gravado é uma mídia, radionovela é um gênero e, CDs, 
arquivos MP3 e cassetes de oito pistas são tecnologias de 
suporte. Gêneros e tecnologias de suporte vêm e vão, mas a 
mídia persiste como camadas de um sistema mais complexo 
de informação e entretenimento. Um conteúdo do  meio pode 
mudar, bem como a sua audiência e seu status social 
aumentar ou cair, mas uma vez estabelecido, o meio continua 
a fazer parte do ecosistema das mídias.52  
(JENKINS, 2001:93) (livre tradução) 

 
Ele esclarece, ainda, que parte da pouca definição acerca da 

convergência das mídias advém da confusão causada pelas pessoas quanto 

aos tipos de convergência que, para o autor, se definem como convergências: 

tecnológica, econômica, orgânica ou social, global e convergência cultural. 

Na esteira de Jenkins (2001), investigaremos a contribuição do 

Design de Interação nessas convergências, enfatizando a Internet como meio 

dessa confluência de informações e comportamentos dos interatores.  

���������������������������������������� �������������������
51 Media convergence is an ongoing process, occurring at various intersections of media technologies, 
industries, content and audiences; it’s not an end state. There will never be one Black box controlling all 
media. Rather, thanks to the proliferation of channels and the increasingly ubiquitous nature of computing 
and communications, we are entering an era where media will be everywhere, and we will use all kinds of 
media in relation to one another. We will develop new skills for managing information, new structures for 
transmitting information across channels, and new creative genres that exploit the potentials of those 
emerging information structures (JENKINS, 2001:93). 
 
52 Let’s distinguish among media, genres and delivery technologies. Recorded sound is a medium. Radio 
drama is a genre. CDs, MP3 files and eight-track cassettes are delivery technologies. Genres and delivery 
Technologies come and go, but media persist as layers within an ever more complicated information and 
entertainment system. A medium’s content may shift, its audience may change and its social status may 
rise or fall, but once a medium establishes itself it continues to be part of the media ecosystem (JENKINS, 
2001:93). 
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3.1.1 Convergência tecnológica 

 

Jenkins (2001) classifica como convergência tecnológica o que 

Negroponte chamou de “do átomo aos Bits”, ou seja, a digitalização do 

conteúdo das mídias.  

 

Quando as palavras, as imagens e os sons são digitalizados, 
expandimos o potencial das relações entre elas e 
possibilitamos que elas fluam através das várias plataformas53 
(JENKINS, 2001:93) (livre tradução) 

 

Os dados digitais constituem informações que, por meio de 

linguagens de programação como o XML (eXtensible Markup Language)54 e o 

RSS (Really Simple Sindication), podem ser acessadas a partir de diversas 

plataformas programáticas das mídias. O advento de uma tecnologia que 

permite ao interator a configuração do tipo de informação e da forma como 

deseja recebê-la altera radicalmente os meios utilizados para a circulação de 

dados pela internet, pois, na medida em que passa a ser possível a seleção da 

informação de maneira mais objetiva e ágil, também se alteram as interfaces e 

as propostas de interação com esses sistemas indexadores de dados.  

Um exemplo de uso desses recursos programáticos  é o Net Vibes 

Ecosystem55, um provedor de serviços on line que fornece ao interator uma 

interface denominada “agregador”, através da qual pode-se acompanhar em 

tempo real as atualizações das informações feitas pelas fontes de dados a ela 

indexadas. Net Vibes Ecosystem é um dos serviços denominados “Web 2.0” e, 

além de possibilitar acesso rápido e seletivo das informações, permite que o 

conteúdo (total ou parcial) agregado pelo interator seja compartilhado 

���������������������������������������� �������������������
53 When words, images and sounds are transformed into digital information, we expand the potential 
relationships between them and enable them to flow across platforms. 53 (JENKINS, 2001:93) 
 
54 XML é uma linguagem derivada do HTML (Hypertext Markup Language), que possibilita tratar os dados 
digitalizados como pequenos módulos (metadados) que podem ser acessados por diversas plataformas 
de comunicação. Essa granulação dos dados agiliza a distribuição e amplia a capacidade de expansão da 
informação. O RSS (Really Simple Sindication) é uma variação do XML que viabiliza a indexação das 
informações, que passam a ser feitas diretamente pelo interator, ao invés de um programador. 
 
��
�<http://www.netvibes.com>�

�
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voluntariamente na rede, ampliando sua abrangência de modo infinito. Esses 

são sistemas que se caracterizam por serem aperfeiçoados por seus criadores 

“on the fly”, isto é, sem que o serviço seja interrompido para os assinantes, o 

que demonstra agilidade da estrutura quanto à manipulação dos códigos; eles 

se auto-gerem e se auto-alimentam através de pequenos módulos de serviços 

de vários tipos, tais como calendários, agendas, jogos etc., disponibilizados por 

outros participantes desse ecossistema. 

 

Figura 13 - Interface inicial personalizada do serviço NetVibes Ecosystem. 

 
Fonte: http://www.netvibes.com 
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Figura 14 - Detalhe  da barra de inserção da URL a ser indexada ao agregador. 

Fonte: http://www.netvibes.com 
 

 

 

Neste caso, a digitalização viabiliza a comunicação de dados entre 

os sistemas que, para retomar os conceitos apontados por Arlindo Machado 

(2007), podem ou não se constituirem num Sujeito-SE, dependendo do nível de 

interferência humana (designer ou programador) possível no cerne do sistema.  

Alguns desses mecanismos são criados somente uma vez e com 

finalidade objetiva e bem definida, como os conhecidos “robots”, códigos que 

rastreiam, na rede, palavras-chave, compilando-as para propósitos específicos, 

tais como estudos estatísticos,  geração de instalações artísticas ou webart etc. 
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Figura 15 - Interface inicial do projeto Universe. 

 
Fonte: http://universe.daylife.com/ 

 

Figura 16 - Interface com o conteúdo resultante da busca da palavra “love” digitada pelo 
interator. 

 
Fonte: http://cache.daylife.com/universe/universe.php?&q=love%20you 
 

Universe é um site criado pelo designer Jonathan Harris, construído 

a partir de um sistema (engine DayLife) que resulta da busca de informações 

em diversas fontes na internet. A interface e o código elaborados por Harris 

recuperam dados na internet a partir de uma palavra digitada pelo interator e os 

disponibiliza para visualização de várias formas. Esse projeto, segundo Harris, 
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é “um ambiente imersivo para se navegar na mitologia contemporânea como 

manifestada nas notícias mundiais rastreadas pelo engine Daylife56”, no qual os 

dados (diferentes tipos de dados podem ser oriundos da mesma fonte) podem 

ser visualizados de nove maneiras distintas em interfaces que mudam de cor 

aleatoriamente (ou ao comando do interator) e pequenos menus para o acesso 

às visualizações. Do ponto de vista do design de interação, a experiência 

proporcionada ao usuário é participativa, uma vez que não há possibilidades de 

intervenção na configuração do sistema. Nesse tipo de projeto, detectamos a 

presença de três elementos: o sistema, o Sujeito-SE e o Sujeito-Eu. 

O sistema seria o engine Daylife, a partir do qual qualquer 

interessado pode desenvolver projetos para a internet; o Sujeito-SE, o 

designer, que desenvolve a estratégia de busca segundo conceitos de seu 

projeto, no caso citado, uma leitura “diferente” do Universo, configurando-se 

esse sujeito como o autor original (Murray, 1997) do projeto; e, por último, o 

Sujeito-EU, o interator, que experimenta sua participação exploratória por meio 

do agenciamento e do engajamento no ambiente, configurando-se sua autoria 

derivativa (ibid).  

 

3.1.2  Convergência econômica 

 

A convergência econômica está ligada à integração horizontal da 

indústria de entretenimento ou de outras áreas do mercado que se utilizam das 

mídias digitais. O exemplo citado por Jenkins (2001) é a fusão ocorrida entre a 

AOL e a Warner Inc. a partir da qual nasce a AOL Time Warner, que controla 

os setores de filmes, televisão, livros, games e a comercialização de música 

pela Web. A nova empresa é um exemplo da alteração na produção cultural 

resultante dessa sinergia e intensifica a exploração transmidiática de marcas 

como Harry Potter, Pokémon, Tomb Raider e Star Wars.  

No Brasil, um exemplo desse tipo de convergência foi a fusão das 

lojas virtuais Submarino.com e Americanas.com que deu origem à B2W - 

Companhia Global de Varejo, somando potências na expectativa do aumento 

���������������������������������������� �������������������
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��DayLIfe é um mecanismo de rastreamento <http://www.daylife.com/about>�
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da receita, mediante a exploração de novos serviços tais como viagens on line 

e vendas de ingressos57. 

Embora haja inúmeras implicações a serem discutidas em torno 

desse tipo de convergência, por não pertencer diretamente ao escopo de nossa 

discussão nesta pesquisa, não nos aprofundaremos nesses assuntos, 

deixando para posterior abordagem apenas as possíveis aproximações do 

Design de Interação com questões econômicas ligadas à transmídia. 

 

3.1.3  Convergência  Social ou Orgânica 

 

Esse tipo de convergência está ligado à habilidade desenvolvida 

pelos interatores de manipular e acessar simultaneamente vários tipos de 

dispositivos. Na visão de Jenkins (2001), essa convergência orgânica pode 

ocorrer ou não através dos equipamentos, mas certamente já está internalizada 

para os consumidores. Nesse sentido, sob o ponto de vista do design de 

interação, surge a necessidade de desenvolver novas estratégias para 

aprimorar as habilidades do interator em realizar multi-tarefas. 

No contexto da internet, a experiência mais freqüente tem sido a 

confluência da televisão com o computador, seja ela por meio do 

desenvolvimento de softwares que possibilitam o acesso simultâneo à TV e à 

internet, ou pela tendência à proliferação das transmissões via IPTV - 

distribuição de conteúdo televisivo via canais pela internet com o uso de 

protocolo de transmissão TCP-IP58.  

O projeto para a série de televisão American Family, exibida no 

período de 2000 a 2004, foi desenvolvido pelo AFI Digital Content Lab, com a 

participação do escritório de design Razorfish, a agência de marketing 

RespondTV e a Ph.D. Janet Murray, do Graduate Studies School of Literature, 

Communication and Culture, Georgia Institute of Technology. Ele propõe a 

���������������������������������������� �������������������
57 Fonte: matéria sobre a união das empresas, publicada no site Estadão.com.br. Disponível em 
http://estadao.com.br 
 
�	
�Transmission Control Protocol / Internet Protocol - “O TCP utiliza os endereços IP das estações e as 

portas de transporte dos pares da comunicação para identificar as conexões, o que garante que 
determinada conexão tenha uma identificação única na Internet em determinado momento” (COSTA, 
2007: 49). 
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integração entre uma forma de narrativa televisiva e um web site 

(http://www.gonzalezfamily.tv). 

Quando a série ia ao ar, logo no início da sua apresentação, os 

interatores eram estimulados a estabelecerem conexão com a Internet, para 

participarem da experiência por meio da TV e da Internet simultaneamente, via 

bipartição da tela da televisão59.  

O objetivo do web site era proporcionar uma forma de participação 

na narrativa. O incremento do site na narrativa para TV foi particularmente 

interessante porque, enquanto a série introduziu a cultura e a língua latina no 

cotidiano americano, o site auxiliou na compreensão do enredo, estimulando o 

envolvimento dos usuários com a história. Além de sua importância do ponto 

de vista da participação na narrativa televisiva, mecanismos de rastreamento 

existentes no web site permitiram que o PBS (Public Broadcasting Service) 

obtivesse informações precisas sobre a quantidade de latinos que assistiam ao 

programa. A série, cuja estréia se deu em 2000, foi uma das primeiras 

transmissões com interação em tela dividida (bipartida), para uma narrativa 

dramática. O sucesso do projeto garantiu o desenvolvimento de um setop-box 

para TV interativa, em parceria com a Microsoft, já prevendo futuras 

temporadas.  

O site, complemento da série de TV, traz informações sobre o 

drama, entrevistas com os atores, perfil das personagens, “jornal do Cisco”, 

propostas interativas para criação de álbuns de família e construção de árvores 

genealógicas, entre outras informações de cunho sócio-educativo, como 

cuidados familiares e com a saúde.   

Observamos que a estratégia utilizada no projeto da série Americam 

Family foi baseada na capacidade de realização de multi-tarefas pelo interator. 

Quanto à navegação pelo conteúdo disponibilizado, o que ocorria era apenas 

uma proposta de experiência participatória com a visitação e a apreensão de 

���������������������������������������� �������������������
59  De acordo com, Thomas Kreuels, atual gerente de produtos IPTV “Com o setop box híbrido, o usuário 
final nem sabe qual meio irá lhe oferecer aquele conteúdo”, da Microsoft Inc.(...) para o cliente, não 
haverá diferença se o conteúdo que quiser escolher vier pelos bits da TV aberta digital ou pelos dados da 
IPTV. Disponível em http://www.momentoeditorial.com.br. Acesso em 28/02/2008. 



� ����

mais informações por meio de desdobramentos dos acontecimentos da série, 

publicados dentro do Cisco´s Journal, site de um dos personagens da série, 

desenvolvido com base na linguagem de hipermídia, no qual a experiência do 

interator é de participação, não havendo como interferir na narrativa. 

Outro exemplo de estratégia multi-tarefa é o canal de TV por IP  - 

Joost. O canal de televisão transmite programação especialmente criada para 

esse meio e há restrições para a exibição de alguns programas devido à idade 

do interator ou sua localização; nem todos os programas são transmitidos para 

a América Latina, por exemplo.  

Figura 17 - Apresentação do menu de funções interativas. 

�

Fonte: http:// www.joost.com 

Ao acessar a área de configuração pessoal, há um menu que mostra 

as opções para a comunicação com outros interatores que estejam assistindo 

ao canal no mesmo momento. A habilitação do mecanismo “News Ticker”, 

mostra uma pequena janela flutuante (widget) na interface, um módulo 

agregador RSS, com informações dos veículos de notícia do Joost. O “Instant 

Messaging” permite conexão com contas do comunicador instantâneo do Gmail 

ou do Jabber. Por meio do “Channel Chat” pode-se participar de uma sala de 

bate-papo com outros interatores que estão assistindo ao mesmo canal 

simultaneamente, e o “Blog this” possibilita que o interator publique em um blog 
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algo sobre o programa a que está assistindo. Nesse ambiente criado para 

IPTV, a opção de interatividade com outros interatores é uma proposta multi-

tarefa que, muitas vezes, poderá se somar às demais atividades em que o 

interator pode estar envolvido, como navegação na rede etc. O projeto oferece 

a possibilidade de uma experiência interativa, uma vez que a interação se dá 

por meio dele e não diretamente com ele. Observamos, ainda, que a interação 

é estabelecida entre Sujeitos-EU e a implicação do Sujeito-SE poderia ser vista 

como uma ferramenta, um mecanismo mediador da comunicação. Não 

devemos ignorar, no entanto, que a linguagem utilizada pelas IPTV ainda é 

bastante próxima da linguagem da TV digital interativa implantada há anos nos 

Estados Unidos e na Europa.  

O contexto indica que os designers de interação devem buscar não 

só desenvolver estratégias de mediação comunicacional, mas também uma 

fruição estética que proporcione maior engajamento do interator, 

principalmente na aplicação de projetos que envolvam narrativas interativas. 

3.1.4  Convergência Global 

 A convergência global seria, para Jenkins, a hibridização resultante 

da circulação internacional dos conteúdos das mídias. 

Na música, o movimento world music produz um dos sons 
contemporâneos mais interessantes e no cinema a circulação 
global do cinema popular asiático causa profundas 
reformulações no entretenimento hollywoodiano. Essas novas 
formas refletem a experiência de ser um cidadão da “Aldeia 
Global.”60 
(JENKINS, 2001: 93) (livre tradução) 

A nosso ver, esse sentimento de “pertencimento planetário” desperta 

nos interatores da rede um sentimento paradoxal que, se por um lado, estimula 

seu desejo de “se lançar” na rede, publicando dados pessoais em blogs e 

videologs, abrindo seu cotidiano a uma visitação pública global, por outro lado, 

���������������������������������������� �������������������
60 “The cultural hybridity that results from the international circulation of media content. In music, the world-
music movement produces some of the most interesting contemporary sounds, and in cinema, the global 
circulation of Asian popular cinema profoundly shapes Hollywood entertainment. These new forms reflect 
the experience of being a citizen of the ‘global village’ ”(JENKINS, 2001: 93). 
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revela uma necessidade de identificar-se com o outro, em qualquer lugar que 

esse “outro” esteja, um desejo de se “retribalizar”, e esse encontro, nesta 

proporção, só é possível pela interatividade. A idéia de Convergência Global 

pode ser também observada em momentos nos quais interatores de todas as 

partes do mundo se unem em torno de hecatombes climáticas que envolvem 

destruição em massa, tais como o Tsunami (Sumatra, 2004). Diante de uma 

fatalidade como essa, a rede foi de relevante importância, principalmente na 

arrecadação de fundos para os desabrigados e na circulação de informações 

sobre vítimas do desastre.  

Questões ligadas à convergência global são subjacentes às nossas 

reflexões, e por esse motivo, não serão aprofundadas nesta pesquisa. 

Entretanto, certamente poderão ser discutidas com o devido aprofundamento 

em trabalhos futuros. 

3.1.5  Convergência Cultural 

É a nesse tipo de convergência que  Henry Jenkins e seu grupo de 

Estudo Comparativo de Mídias têm dedicado seus esforços, no sentido de 

compreender as transformações culturais, sociais e econômicas que compõem 

um cenário que provoca a confluência de interatores na rede. Em seu mais 

recente trabalho, o livro Convergence Culture: where the old and new media 

collide (2006), o teórico analisa os aspectos relacionados às comunidades 

virtuais  que se formam em torno de entretenimento. Já no início de sua 

abordagem sobre convergência, ele afirma que:  

 

 

[argumentará] contra a idéia de que convergência deve ser 
compreendida primeiramente como um processo tecnológico 
aproximando as múltiplas funções das mídias num mesmo 
dispositivo. A invés disso, convergência representa uma 
mudança cultural na medida em que os consumidores são 
encorajados a procurar por novas informações e criar conexões 
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entre os conteúdos dispersos nas mídias.61  
(JENKINS, 2006: 3) (livre tradução) 
 

Segundo o autor, convergência é uma palavra que descreve 

mudanças tecnológicas, industriais culturais e sociais e, independentemente 

dos atributos de cada mídia implicada nessas relações, a convergência ocorre 

entre cérebros individuais.  

Nosso olhar está voltado para questões confluentes com a Internet, 

um “espaço” onde criam-se condições para a emergência da “inteligência 

coletiva” conceituada por Lévy (2005), ou, na visão de Kerckhove:  

 
A internet é [na verdade] um cérebro, um cérebro colectivo, 
vivo, que dá estalidos quando o estamos a utilizar. É um 
cérebro que nunca pára de trabalhar. De pensar, de produzir 
informação, de analisar e combinar. 
(KERCHOVE, 1997: 90-91). 

 

Entendemos que a Internet, ampliando e fortalecendo os canais de 

comunicação através dos sistemas e mecanismos que traçam infinitas linhas 

de fuga e se entrecruzam, é um agente que re-estrutura a sociedade e cria, 

num ciberespaço incomensurável, um conhecimento compartilhado por uma 

espécie de nação “apátrida”, não por tê-la perdido, mas por desprender-se de 

tal noção. Além disso, outras mídias, como a TV e os dispositivos móveis, 

comungam não só com esses canais, como também com  os interatores que os 

utilizam.  

Tal desejo de freqüentar esse “lugar nenhum”, que constitui o 

espaço de comunicação na Internet, pode se realizar por meio de sistemas que 

dão consistência aos chamados ambientes virtuais,  transformando esse “lugar 

nenhum” em “algum lugar”, que congrega um grande número de interatores.  

Um exemplo recente de ambiente virtual é o Second Life, um espaço 

que, como mencionamos anteriormente, possibilita a meta-interatividade, ou 

���������������������������������������� �������������������
61 "I will argue here against the idea that convergence should be understood primarily as a 
technological process bringing together multiple media functions within the same devices. 
Instead, convergence represents a cultural shift as consumers  are encouraged to seek out new 
information and make connections  among dispersed media content” (JENKINS, 2006: 3). 
�
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seja, o interator, além de configurar seu avatar, interagir com os espaços, 

participar de eventos, ganhar prêmios, freqüentar espetáculos e muitos outros 

eventos que dão vida a esse espaço virtual, pode se apropriar de um locus e 

nele construir estruturas, promover eventos, abrir casas noturnas, cassinos, 

boates e todo tipo de ambiente físico que possuímos no mundo real. 

À parte todas as possíveis configurações que esse mundo virtual 

permite, as possibilidades de interferência são muito grandes. A interatividade 

dialógica ocorre, sobretudo, no âmbito das relações entre os avatares 

residentes (representantes virtuais dos interatores), uma vez que não há 

restrições para a comunicação entre interatores residentes. Nesse contexto 

interativo, o Sujeito-SE, o sistema, tem sua força muito mais na estruturação do 

código por meio do qual o ambiente funciona (regras de funcionamento da 

estrutura) do que nas restrições que ele pode impôr ao interator; em outras 

palavras, apesar de existir uma estrutura bem definida, o sistema permite que, 

a partir da manipuação do código de origem, outras variantes sejam 

programadas, concedendo ao usuário o privilégio da personalização de seu 

avatar e seus ambientes. Entre outros pontos que configuram esse MUVE 

(Multi User Virtual Enviroment), os investimentos no mundo dos negócios 

tiveram grande destaque, pois – dado o número ilimitado de interatores a 

serem atingidos,  o fato de existir uma relação financeira real que interliga esse 

universo e o universo real e, conseqüentemente, haver a possibilidade de 

ganho real de dinheiro – o Second Life tornou-se uma atraente fonte de 

receitas.  

Do ponto de vista do Design de Interação, o Second Life pode ser 

considerado um ambiente que proporciona uma experiência de participação do 

tipo dialógica (interatividade) na relação entre interatores residentes desse 

universo, na medida em que se estabelece, de fato, uma negociação entre 

humanos. Não observamos no sistema qualquer indício de inteligência artificial 

que produza efeito inusitado sobre o destino do avatar do interator no decorrer 

da experiência. Os lugares propõem diferentes experiências de participação 

com grande índice de agenciamento e engajamento (imersão); no entanto, há 

regras que, uma vez determinadas para um ambiente, não podem ser 
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quebradas, sob pena de as ações do avatar não terem efeito, ou mesmo de  

ser expulso do lugar. Um exemplo desse tipo de restrição é o ambiente que 

simula o jogo Mario Bros.  

 

Figura 18 - Interface jogo Mario Brós no meta-verso Second Life. 

  

Fonte: http://secondlife.blig.ig.com.br/ 
 

Nesse ambiente Mario Bros, não é permitido voar e a insistência do 

interator resulta na  sua expulsão do lugar. Nesta situação, como em muitos 

outros lugares, a proposta se assemelha aos jogos RPG  (Role Playing Games) 

e, em alguns casos, é possível a caracterização do avatar para que 

desempenhe o papel de um outro personagem dentro do ambiente. Temos, 

então, uma espécie de “jogo do jogo” e “personagem do personagem”, um 

efeito metalingüístico que parece  justificar a denominação dada ao MUVE de 

meta-verso - universo do universo. 

 Observamos a expansão da interação do Second Life para os 

celulares, que poderão, por meio da tecnologia de terceira geração (3G), 

conectar-se à internet com sinal equivalente ao de  banda larga e acessar o 

ambiente. 

Outro tipo de proposta que podemos considerar inserida no conceito 

da convergência cultural é o ciberseriado Quarter Life62.  Denominado de web-

seriado, a narrativa é baseada em um blog que conta a história de um grupo de 

jovens americanos na faixa 20 a 25 anos de idade que vivem seus problemas 

cotidianos - financeiros, existenciais e de relacionamentos amorosos. Os 
���������������������������������������� �������������������
62 Quarter Life foi ao ar no dia 11/11/2007. Disponível em: http://quarterlife.com . Acesso em 16/11/2007. 



� �	��

websódios têm duração em torno de 8 a 15 minutos e vão ao ar duas vezes por 

semana. A narrativa é pertinente ao nosso estudo porque foi criada para a 

Internet e, recentemente, foi comprada pela emissora americana de TV NBC. 

Sua estréia na TV se deu, inicialmente, em transmissão aberta, mas, logo 

depois, o  websódio foi transferido para o canal a cabo Bravo, também da NBC.  

Não temos, no Brasil, até o momento, condição de acesso ao referido canal e, 

por essa razão, limitaremos nossa abordagem ao contexto original websódio, 

não sendo possível comparar o tipo de interatividade proposto via TV a cabo. 

A narrativa é conduzida pela personagem Dylan (uma garota que 

trabalha como redatora numa revista de variedades), por meio das postagens  

sobre si própria e seus amigos em seu blog pessoal. Ao mesmo tempo, o 

interator é um membro da comunidade e, portanto, freqüenta o mesmo 

ambiente virtual da personagem, podendo, desse modo, assistir, criticar, 

participar de fóruns sobre os mais diversos assuntos, publicar portifólios, 

informações sobre shows e eventos dos quais participa, conversar com o 

diretor do websódio e com os atores, os quais, assim como o interator, 

possuem seu próprio espaço pessoal na comunidade.  

O fato de a série estar contextualizada na Internet, num espaço do 

tipo Blog, catalisa a ação de interatividade dos participantes da comunidade, os 

quais trocam suas impressões sobre os fatos dos episódios, sugerindo 

determinados comportamentos, desfechos e situações que desejariam ver na 

história, configurando-se um nível considerável de interferência proveniente de 

um pensamento coletivo que se forma em torno dessa narrativa.  

Quarter life é um webseriado que se origina em um ambiente 

interativo (Blog) e oferece condições para uma experiência interativa entre os 

interatores e, ao mesmo tempo, indiretamente, com o enredo. 

Retomando nosso raciocínio acerca da negociação entre sistemas 

(Sujeito-SE) e interatores (Sujeito-EU), verificaremos que prevalece a presença 

do segundo, com alguma fragilidade, no entanto,  no que tange às 

interferências diretas sobre a história. Além dessa possibilidade de 

interatividade, os interatores deixam suas marcas nos mecanismos interativos 

como, por exemplo, no fórum, num comentário deixado no perfil de um 
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personagem, ou numa postagem particular em sua interface pessoal dentro da 

comunidade. 

Quanto ao Sujeito-SE, por reconhecermos a forte presença do 

roteirista na construção da narrativa, podemos dizer que, embora seja sucetível 

a mudanças de percurso (caso a comunidade interaja sugerindo diferentes 

caminhos para a narrativa), na ausência da interação da comunidade garante o 

transcorrer da narrativa, sem, no entanto, comprometer o funcionamento da 

comunidade virtual por meio do sistema do tipo blog. 

Outro tipo de manifestação de convergência cultural ocorre na 

formação de comunidades virtuais e espaços de discussão em torno de um fato 

ou narrativa que extrapolam os acontecimentos da própria história. O fenômeno 

mais recente de convergência cultural vem ocorrendo em torno do seriado 

televisivo americano - LOST. A série, transmitida pela emissora ABC, inicia sua 

4ª temporada, provocando intensa articulação das comunidades virtuais 

paralelas ao site oficial da série. Apenas para elucidar a presença e a força 

dessas comunidades no Brasil, quatro horas após a estréia do primeiro capítulo 

da 4ª temporada nos Estados Unidos,  já se encontrava na Internet o episódio 

legendado em português63.   

Embora a narrativa esteja ancorada na TV, é na internet que ela se 

desdobra por meio dos sites ligados a ela, os quais fornecem informações 

adicionais sobre a história, os personagens e dicas que contribuem para o 

entendimento dos próximos episódios. Como exemplo, podemos citar a 

Lostpedia, ambiente colaborativo do tipo Wiki, semelhante à Wikipedia, que 

concentra todo o universo em torno do seriado; os  sites criados para abrigar 

propostas lúdicas de participação dos interatores na narrativa como o Lost 

Experience, no qual os interatores eram convidados a participar de uma grande 

caça a códigos e decifrar enigmas; e, ainda, comunidades de spoilers, 

indivíduos que vasculham os bastidores da produção em busca da informação 

antecipada sobre a narrativa e comandam a sua disseminação.  

Não há, no entanto, interferência direta na construção ou alteração 

da história, toda a movimentação interativa se encontra em seu entorno. 
���������������������������������������� �������������������
��
�www. http://www.lostbrasil.com�
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Observamos que o nível de engajamento não depende mais da interação das 

comunidades do que propriamente da relação direta dos espectadores com a 

mídia TV. A série, em si, não propõe interatividade via TV Interativa (EUA), 

nem tampouco há essa condição instaurada no Brasil; no entanto, isso não 

impede que pessoas do mundo inteiro que têm acesso à série se relacionem 

pela Internet. Cabe, ainda, ressaltar que a convergência dos meios internet-

celular também está presente nesse contexto, visto haver uma série de 

pequenos produtos virtuais, tais como papéis de parede das personagens, 

toques para celular, outros.  

Podemos prever que no exato momento em que discutimos 

exemplos de ambientes que promovem os diversos tipos de convergências, 

dezenas de projetos similares podem estar sendo inseridos na rede. A 

velocidade com que novas propostas de interação são disponibilizadas via rede 

nos faz refletir sobre a transitoriedade das inovações tecnológicas e nos alerta 

para o risco do discurso datado; no entanto, acreditamos que os exemplos 

citados neste capítulo podem demonstrar, como num fotograma, um átimo das 

muitas relações estabelecidas entre interatores via sistemas computacionais 

nos dias de hoje.  
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CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

O Design é um campo de estudo muito amplo, dinâmico, pleno de 

descobertas e especificidades que surgem a partir de mudanças na sociedade 

e na tecnologia. 

 Como vimos em nossa explanação no primeiro capítulo, a interação 

possui ramificações que se alastram e adentram em vários segmentos do 

Design de Hipermídia, tais como o Design de Interfaces, Design de Hipermídia, 

o Design da Informação e outras oriundas das inter-relações entre os campos 

das ciências da computação, da comunicação, da antropologia e da sociologia. 

O Design consiste em um campo interdisciplinar que colabora com outros 

campos de conhecimento. �

Nesta pesquisa, buscamos compreender a complexidade da 

Interação  observando a dimensão que essa área ocupa no campo do Design e 

na convergência de mídias. Sob tal ponto de vista, a Interação nos parece 

fluida e flexível, por vezes quase transparente, podendo existir na invisibilidade 

das interfaces, nas relações sociais e econômicas e na presença do humano 

no virtual.  

Numa tentativa de abordagem da interatividade em tempos de 

conectividade, elegemos a Internet como palco das transformações 

tecnológicas e sociais, por ser possível considerar a rede uma das fontes 

primárias para os desdobramentos das múltiplas conexões entre dispositivos 

eletrônicos e entre pessoas. A comunicação em tempos de alta conexão se 

transforma em uma relação bidirecional, uma etapa posterior à dos meios de 

comunicação de massa, um tipo de comunicação que se realiza de todos- 

para-todos de forma rizomática e descentralizada. O pensamento rizomático e 

complexo toma conta do homem que vive a tecnologia e rompe com as 

estruturas cronológicas e espaciais, antes vivenciadas, aproximando-o dos 

outros homens via espaço virtual podendo levar  ao ponto de fusão a realidade 

virtual e a vida real. Surgem os territórios virtuais e uma espécie de nação 

“apátrida” que se reconhece pelo dialeto que pratica, pela estética visual que a 
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traduz e pela diversidade das tribos e laços sociais fortes e esparsos ao 

mesmo tempo. Esse é o espaço da confluência entre as diversas mídias, não 

importando quais sejam, desde que a interação esteja presente. O Design de 

Interação se manifesta em favor da facilitação dessas relações, seja via 

linguagem virtual como, por exemplo, a do Design de Hipermídia, seja como 

elemento que proporciona a ubiqüidade da tecnologia, ou ainda, que promove 

a comunicação entre humanos via mídias digitais.  

Presenciamos nesse começo de século uma demanda por  

interatividade diretamente relacionada à conectividade, uma justificativa para 

essa situação seria a de que atualmente a interatividade só ocorre de forma 

dialógica, inusitada e surpreendente, entre interatores. As relações entre 

interatores e sistemas, da forma que hoje encontramos na Internet, constituem-

se em experiências participativas com maior ou menor grau de engajamento no 

conteúdo.  

Não ignoramos que a interatividade também possa ocorrer entre 

sistemas computacionais, mas essa não é uma discussão que contempla o  

escopo desta pesquisa -  centrada no interator. Podemos supor que com o 

advento da computação quântica, com potente processamento de dados, surja 

um outro tipo de interatividade que, baseado em sistemas construídos com 

inteligência artificial, provoque alterações comportamentais e cognitivas em 

seres humanos. 

É certo que, a pesquisa na área do Design de Interação pode partir 

de inúmeros pontos de vista, assim como é certo que nenhum deles será 

suficiente o bastante para contemplar, nossas expectativas de conhecimento. 

No entanto, esperamos com esta pesquisa, ter contribuído para o surgimento 

de mais uma lexia na rede hipertextual que constitui esta área do 

conhecimento.  

Assim, vemos o Design de Interação como uma área dinâmica que 

traça infinitas linhas de fuga expandindo a sua atuação para além das relações 

entre os interatores e os sistemas a serviço da comunicação. Cientes de que 

nossos estudos são somente uma pequena parte no vasto cenário dessas 

discussões, acreditamos ter percorrido apenas um dos possíveis trajetos  
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dessa complexidade que envolve o Design, a Interação e a Convergência de 

Mídias e que muitos outros pontos de vista podem ser explorados em 

pesquisas e projetos futuros. 
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