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A mente coletiva serda posta em pratica pela
globalizagdo politica cujos estagios iniciais serdao
invisivelmente realizados pela convergéncia da
televisao, telefones e computadores. A internet é
0 embrido deste cérebro coletivo.

DERRICK DE KERCKHOVE.



RESUMO

O Design de Interacao € uma area do Design que esta sempre em busca de
novos paradigmas que facilitem as relacdées entre homens e maquinas. Neste
comeco do século XXI, vive-se um tempo em que as novas tecnologias atuam
consideravelmente a favor da conectividade, potencializando a interatividade,
quer seja nas relagbes interatores-sistemas ou entre interatores, alterando,
simultaneamente, as nocdes de espaco e tempo, além de expandir as formas
de comunicacdo. A conectividade, por sua vez, possibilita uma ampla
circulacao da informacéo por meio da qual se estabelecem as relacdes de troca
dos conteudos publicados na rede pelos préprios interatores. Fazer Design,
nesse contexto tao fluido e instavel, requer uma reflexdo acerca de conceitos
como interatividade e convergéncia. Deste modo, busca-se, nesta pesquisa,
investigar algumas formas de interagdo num ambiente em que ocorrem
intensas mudancas sociais e tecnolégicas, configurando-se um cenario de
confluéncia de midias e, por meio delas, de pessoas. A partir de um referencial
teérico embasado em pesquisadores das areas de design, sociologia e
tecnologia, esta pesquisa aponta alguns exemplos de projetos e ambientes
virtuais que contribuem para a discussdao sobre o papel do profissional de
design no contexto dos diversos tipos de convergéncia, frente aos quais ele
devera elaborar projetos que contemplem outras midias além da Internet, tais
como TV Digital interativa, telefonia mével e outros. As redes telematicas
tendem a uma complexidade e multiplicidade de linguagens e dispositivos e a
uma profusdo de mudancas sociais, culturais e tecnoldgicas as quais 0s
designers devem estar atentos, pois, a partir delas novos paradigmas de
interacao surgirao.

Palavras-chave: Interacdo. Convergéncia. Internet. Hipermidia.



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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INTRODUCAO

A presente pesquisa representa um recorte, um breve momento
numa trajetéria que se isniciou no transcorrer do Curso de Graduagdo dem
Design Digital da Universidade Anhembi Morumbi. Os projetos
interdisciplinares realizados ao final de cada semestre do curso contribuiram
para uma reflexdo acerca da pratica do design e da sua amplitude enquanto
campo de estudo. O caminho percorrido desencadeou o desejo de continuar a
investigacado sobre formas de interacdo e suas relagbes com novos projetos
ligados as novas tecnologias.

As inovagdes tecnoldgicas que determinam alteragdes nas relacoes
sociais neste comeco de século XXI, despertam, sobretudo nos profissionais do
campo do Design Digital, um esforco de compreensdo e de intensa
participacdo nesse processo. Pesquisar acerca de interatividade € fundamental
para aqueles que buscam desenvolver projetos inovadores, essencialmente
porque através da interacdo os processos de comunicacao se diversificam e se
ampliam abrindo caminho para a criagdo e para o amadurecimento de novas
linguagens comunicacionais. Numa visdo mais ampla, podemos entender que o
Design de interacdo assume papel fundamental como mediador num processo
de constantes mudancas comportamentais e sociais em torno das novas

tecnologias.

Com o intuito de compreender essas transformacdoes e a
contribuicdo do Design de Interacdo para que elas ocorram de forma
espontdnea, a presente pesquisa tem o objetivo de investigar as relagdes
entre o design de interagdo e 0s aspectos comunicacionais e tecno-sociais

tendo como base a midia Internet.

Para alcancar nossos objetivos buscamos respaldo nos estudos de
tedricos das areas de design, tecnologia, sociologia, artes, comunicacao e
semibtica entre as demais areas afins com o campo do conhecimento do

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

que hoje emergem da atual conjuntura sicio-tecnolégica.

A interatividade € uma questdo que ganha maior importancia a cada

dia, especialmente, no campo do design e na convergéncia de midias.

Visando aprofundar as questdes relacionadas a interatividade num
tempo no qual se estabelecem tantas conexdes entre pessoas e dispositivos
eletrénicos, buscamos embasar nossa discussao considerando a caracteristica

interdisciplinar do design.

O primeiro capitulo contextualiza o design de interagdo e aponta as
suas relagées com as questbes das novas midias, da cibercultura, das novas
tecnologias, do mercado e da linguagem da hipermidia, suscitando um
momento de reflexado sobre a presenca da tecnologia no cotidiano do homem.

No segundo capitulo sdo abordados temas mais especificos como
interatividade, agenciamento e imersao, experiéncia e participacao que buscam
elucidar as particularidades que envolvem as relagcdes dos interatores com os

sistemas.

No terceiro capitulo estdo as reflexdes acerca do que, em nosso
atual contexto estd sendo denominado de convergéncia em seus aspectos
tecnoldgicos, econémicos, sociais e globais. Alguns exemplos desses tipos de
convergéncia sao apontados sob o ponto de vista da presenca da interacao

nas relacdes entre os agentes nela envolvidas.

Pesquisar sobre as relacdes do design e da interagdo nos concede o
privilégio de “olhar pelo buraco da agulha” ao mesmo tempo que nos deixamos

prazerosamente levar pela sua infinita mutabilidade.



O Design de Interacao
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CAPITULO 1 - O DESIGN DE INTERACAO

Apresentamos neste capitulo algumas possiveis abordagens do
Design de Interacdo e suas relagdes com os campos tecnolégico, cultural e
social. Nosso propésito € elucidar algumas e contribuicdes para com as demais
areas que compdem o cenario interdisciplinar do Design.

O Design de Interacdo € uma area do campo do Design que, até
meados da década de 1970, estava direcionado a estudos e projetos
relacionados ao uso de produtos materiais (fisicos); consequientemente,
enfocava o aspecto iterativo das relagdes entre humanos e objetos.

Na sua explanacao sobre o papel do Design, Gui Bonsiepe (1997)
aponta, como base para esse campo, sete colunas; a ultima delas refere-se a
orientacdo do Design para a “interacdo entre usuarios e artefatos” e afirma o
dominio do Design como sendo o “dominio da interface”.

No ambito das relacdes entre homens e objetos, para elucidar a
atuacao do Design em seu papel de mediador, o autor (ibid.) apresenta um

diagrama ontolégico’:

Figura 1 - Diagrama ontolégico do Design.

1.1 Diagrama ontol6gico do design

Usudrio

Acdo ara Ferramenta

— Interface  — N:

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

O diagrama esclarece de que forma o Design atua como mediador
entre os trés dominios indicados por Bonsiepe (1997):

a) o usuario: agente social que deseja realizar uma acao;

' O termo “ontoldgico”, na abordagem de Bonsiepe, refere-se a uma visao ampla das relagées implicadas
no projetar, no “fazer design”.
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b) a tarefa: acao efetiva que o usuario quer realizar;
c) o artefato (ferramenta): objeto utilizado pelo usuario para realizar
a tarefa.

Segundo o designer, o acoplamento dos dominios acima ocorre pro

meio da interface; noutras palavras, a interface é:

(...) o espagco em que se estrutura a interagdo entre corpo,
ferramenta (objeto ou signo) e o objetivo da acéo (...) revela o
carater de ferramenta dos objetos e do conteido comunicativo
das informacdes.

(BONSIEPE, 1997:12)

Cabe discorrer neste momento sobre as diferencas entre processos
iterativos e interativos, uma vez que apenas um deles sera considerado objeto
de nosso estudo.

Segundo Houaiss, o verbete iteracdo pode ser entendido como: “1.
ato de iterar; repeticdo. 2. processo de resolu¢cdo de uma equacado mediante
operacdes em que sucessivamente o objeto de cada uma é o resultado da que
a precede”. No ambito de nossa abordagem do Design, corresponde a
repeticdo de agdes ou comandos no uso de interfaces controladoras, tais como
aparelhos eletrdnicos (ex. DVDs ou CDs players, controles remotos, joysticks,
relégios etc.), ou mesmo interfaces imateriais de carater responsivo
(resultantes do processo de equivaléncia pergunta/resposta, acao/reacao).

Acdes iterativas seriam, portanto, aquelas que implicam somente em
repeticbes responsivas e ndo em acgdes interativas, Neste estudo,
consideramos como agdes interativas aquelas que implicam na ocorréncia de
algum tipo de interferéncia no conteludo proposto via midias digitais, na
programacao intrinseca a um determinado equipamento eletrénico digital, ou

mesmo em um ambiente digital?, por parte do interator®, 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 a interagdo) e a
participativa (relacionada a imersao) que serdo mais utilizadas neste trabalho.

* Interator é o termo utilizado por Janet Murray, Arlindo Machado, Ménica Moura, entre outros, para
designar o sujeito que “atua com” algo (ex: narrativa interativa), estabelecendo uma relagédo de troca, ao
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resultados diversificados (ou inusitados) a partir da sua acédo. Assim, nos
interessa, nesta pesquisa, estudar o Design de Interacdo, no sentido de
projetar para possibilitar a efetiva interferéncia do interator.

O advento das midias digitais, a partir da metade da década de 1970,
(contexto tecnoldgico do qual a interacao é prerrogativa) propiciou ao Design
de Interacdo a ampliacdo de sua atuacdo, no sentido de promover ndo s6 a
facilitacao do uso de produtos eletrénicos, como também a intervencgéo junto
as midias resultantes do desenvolvimento da micro-eletrénica (por exemplo, a
Internet). Os computadores pessoais apontaram a necessidade do
desenvolvimento de interfaces e produtos que facilitassem a comunicacéo,
tanto do interator com o produto e a informagao, quanto entre os interatores
(interacao social).

Além desses aspectos, o Design de Interacdo, no contexto das midias
digitais, preocupa-se em desenvolver condi¢des de participacao e interferéncia
do interator nos mais diversos sistemas computacionais, informacionais e de
comunicacao entre usuarios das redes telematicas, observando a eficiéncia na
interatividade e promovendo experiéncias que resultem em acesso a
informacao e a aquisicdo de conhecimento. A servigo dessa conectividade esta
o constante estudo sobre as questbes ligadas a um contexto tecnologico e
social no qual estdo inseridas algumas formas de interacédo entre interatores,
tais como: comunidades virtuais, comunicadores instantaneos, servicos de
compartilhamento de arquivos, servicos pessoais etc.

Outros aspectos a serem considerados no contexto do Design de
Interacdo sao aqueles advindos das areas da ergonomia cognitiva — que tém
em conta processos mentais como: percepcdo, memoria, decisdo e reagdes
motoras bem como sua interferéncia nas relagbes entre humanos e outros
elementos dos sistemas (Hoezel - 2004) — e da engenharia de usabilidade, que
discute fatores como adaptabilidade, acessibilidade etc. Essas areas da
engenharia, entretanto, ndo serdo alvo de nossos estudos nesta pesquisa. Nos

interessa, particularmente, analisar a interacdo em suas varias relacées com os

invés daquele que “usa” algo - usuario -, sujeito que tem suas agdes restritas ao uso de um objeto ou
mecanismo que ndo possibilita a sua agdo no nivel da interferéncia e transformagao do proprio produto. O
termo surge para contemplar o individuo que atua de forma dialégica e parece satisfazer a nova
realidade dos meios digitais, cuja interatividade € intrinseca.
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aspectos comunicacionais e tecno-sociais, tendo em vista a midia internet, a
qual consideramos um passo decisivo para as transformacdes nessa area do
Design, na medida em que adicionou ao cotidiano urbano formas de interagcéo
que resultaram em novas formas de linguagem, como, por exemplo, a

linguagem de hipermidia.
1.1 Design de Interacao, Novas Midias e Cibercultura

Embora o Design de Interagédo, 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 midias digitais,
que viabilizou a interatividade como atualmente a exercemos: de forma
bidirecional e dialégica. O que hoje chamamos de interatividade ¢é
consequéncia das mudancas dos sistemas analdgicos para os digitais
(intrinsecamente interativos),* em seu percurso do elétrico ao eletronico.

Segundo André Lemos (1997), na trajetéria dos sistemas analdgicos
aos digitais, as relacdes tecnoldgicas entre homens e maquinas — que eram do
tipo analégico-mecanica (por exemplo, as que ocorrem quando dirigimos um
automével, ligamos e sintonizamos um radio ou televisor analégicos) —
passaram a ser do tipo eletrénico-digital, ocorrendo a partir da interagdo com (e
por meio de) sistemas computacionais, como internet, CD-ROMs, DVDs etc.
Segundo o socidlogo e pesquisador da cibercultura, apesar da mudanca de
paradigmas ocorrida a partir do surgimento das midias digitais, a interacao
social, desde sempre fator motriz da comunicacdo, continua representando
uma base sélida para as mudancgas tecnoldgicas; tanto que verificamos, neste
comego de século, o desenvolvimento tecnolégico caminhando rumo a
predominancia da interagdo social sobre a interacao técnica, isto é: as relacoes
sociais que ocorrem por intermédio da tecnologia prevalecem

proporcionalmente sobre as relacbes do homem com a maquina. As novas

* Para Manovich (2001: 55), quando nos referimos & midia baseada em computadores, o conceito de
interatividade € tacito porque, uma vez que um objeto tenha sido representado num computador, ele
automaticamente se torna interativo. E redundante dizer, portanto, que o computador € uma midia
interativa ja que € justamente esta propriedade que o caracteriza.
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tecnologias buscam a “interface zero”, ou seja, a ubiqiiidade® na relagdo sécio-
eletrénico-digital. A computacao pervasiva (“transparente”, que implica na
infiltracdo da tecnologia no ambiente) é um exemplo claro do que se busca
quanto a eliminagdo do “ruido-interface”, bem como ao aprimoramento de
dispositivos de identificacdo de voz e imagens que nao sao mais
implementados somente como ferramenta de acessibilidade, mas com o intuito
de atender a uma demanda de transparéncia da interface. Na computacao
ubiqua, o usuario interage de forma natural, sem que as interfaces representem

um obstaculo para a o alcance de seus objetivos.

Mark Weiser®, ex-membro da equipe de cientistas da Xerox Parc’,
conduziu suas pesquisas em direcdo a ubiglidade computacional. Segundo
Terry Winograd (2007)2,

A questdao que Weiser levantava era: Como podemos fazer
com que o0s computadores se tornem invisiveis? Como
podemos interagir com ambientes, ao invés de interagir com
computadores quando os computadores se tornaram o meio
através do qual nés interagimos?

(WINOGRAD apud MOGGRIDGE, 2007: 461)

Moggridge (2007), autor de Designing Interactions, explica que a
idéia de computacdo ubiqua é nos afastarmos do desktop do computador e

comecarmos a utilizar dispositivos multiplos:

> Ubiqlidade: computagao onipresente; refere-se a tendéncia de nds, seres humanos, ndo interagirmos
mais com somente um computador por vez, e sim com um conjunto dinamico de computadores,
freqlientemente invisiveis e incorporados nos ambientes e nos objetos do dia-a-dia
(www.ubicomp2007.0rg)

® Mark Weiser (1952- 1999) integrou a equipe de cientistas da Xerox PARC em 1987, onde cunhou o
termo “Ubiquitous computing” - computacéo ubiqua.

7 Xerox PARC: incubadora de alta tecnologia da XEROX Corporation (USA, Califérnia), 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 negdcios (www.ubig.com/weiser/weiserannc.htm - Acesso em
26/11/2007).

8 Terry Winograd é professor de Ciéncia da Computagéo na Universidade de Stanford, onde desenvolveu
programas inovadores em Design de Softwares, com foco na interagdo humano-computador.
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Ao invés de pensar em utilizar um computador, vocé pensa
em usar uma sala, um mundo, ou todo um ambiente
computadorizado. Vocé se afasta das interagcbes um-para-um,
em direcao a interagbes mais implicitas.

(MOGGRIDGE, 2007: 461)

O que presenciamos em nossos dias € o desenvolvimento de
tecnologias que propiciam formas de interagdo e navegacdo mais naturais,
empregando, cada vez menos, dispositivos controladores, tais como bastdes,
mouses, teclados, e possibilitando a interacdo por meio de gestos capturados
por sensores, cameras digitais e outros recursos.

Sob o0 ponto de vista artistico-histérico, Julio Plaza (1990), ao
delinear a trajetoria da interatividade no campo das artes, estabelece trés
grandes momentos de aproximacao do espectador com a arte: a participacao
passiva (contemplativa, reflexiva, plural); a participacdo ativa (exploracéao,
manipulagcédo da obra, intervencgao); e a interatividade (relacao reciproca entre o
usuario e um sistema inteligente - interatividade dialdgica).

A esse respeito, Lev Manovich® (2001) aponta que, desde 1920, com
o surgimento das técnicas de montagem, a audiéncia foi forcada a preencher
as lacunas entre as imagens, atuando ativamente perante as narrativas. Na
década de 1960, os happenings, performances e instalacées tornaram a arte
explicitamente participativa, transformacdes que, para o autor “respaldaram as
instalacdes interativas baseadas em computadores que apareceram nos anos
1980” (MANOVICH, 2001: 56-57).

A historia dos avancgos tecnolégicos nos mostra que o homem
ocidental caminhou, desde o inicio do século XX, em direcdo a maquina, a
expansao das suas capacidades fisicas e psiquicas, através do uso de
interfaces mecénicas e, mais recentemente, das interfaces digitais. Derrick de

Kerckhove'® (1997) demonstra, através da sua tecnopsicologia, que o0s

® Lev Manovich: professor do Visual Arts Department, da University of California, tem trabalhado como
designer no campo da animagao computadorizada e programacgao 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; tedrico contemporaneo, aborda as relagdes entre tecnologia, linguagem e
sociedade.
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avancos tecnolégicos somente ocorreram no fim da década de 1970 porque
“‘mesmo a melhor e mais Util tecnologia do mundo nao pode impor-se a um
publico ndo preparado. Porque pode ndo haver espaco para ela na nossa
psicologia coletiva”. O autor denomina de tecnopsicologia o “estudo da
condicdo psicolégica das pessoas que vivem sob a influéncia da inovacao
tecnoldgica” e, no que diz respeito ao desejo de expansao sensorial do homem
e as tecnologias de consumo integradas as suas vidas, observa que:

(...) @a medida que cada tecnologia estende uma das nossas
faculdades e transcende as nossas limitacoes fisicas,
desejamos adquirir as melhores extensdes do nosso corpo (...)
parecemos querer que as nossas maquinas, 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 McLuham'' denominou de “identificacdo narcisica com o
poder dos nossos brinquedos” (McLUHAM apud KERCKHOVE,1997: 31).

Esse desejo de expansdo das faculdades e a relacdo 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 tendéncias do mercado, define o consumidor que nao
esta mais satisfeito somente em consumir e deseja participar cada vez mais da
producdo. Sao esses prosumidores os interatores que, com 0s servicos de
internet, transformam os sistemas de comunicacao do século XXI por meio da
producéo e publicacdo de conteudo préprio. Exemplos dessa nova postura do
prosumidor sdo os blogs e seus congéneres (sites nos quais o interator publica

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

11 e . . B “ H ”
Marshall Mc Luhan: filésofo e educador canadense que introduziu o conceito de “aldeia global” como
metafora da sociedade contemporéanea.
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pesquisas cientificas etc.); as redes sociais, como o Flicker'? e o Youtube™
(que abrem espaco para a publicacdo on line de producbes artisticas,
divulgacao de produtos, tecnologia e infinitas categorias de informagdes); o
Orkut™, também classificado como rede social (ambiente que promove o
contato entre interatores cadastrados no sistema, por meio de espacos para
envio de mensagens, publicacdo de fotografias e videos pessoais, criacado e
participacdo de comunidades virtuais), e, ainda, uma grande gama de servicos
que, além de proporcionarem liberdade de expressao, atendem a demanda por
mobilidade, a exemplo dos webmails e discos virtuais, entre muitos outros
produtos da chamada Web 2.0"°. Esses e outros aspectos que envolvem a
interacdo via internet serdo alvo de nossas futuras discussdes nesta pesquisa,
bastando, neste momento, estarmos atentos a mudanga no pensamento € no
comportamento dos interatores e observarmos que o Design de Interacéo atua
nesse contexto em favor da expressao do interator e do incremento da sua
habilidade com as linguagens do ciberespaco.

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 pardmetros integrados, que moldem
as respostas dos sistemas. E no contexto das transformagdes no
comportamento dos interatores que o Design de Interacdo atua de forma mais
contundente, propondo e alterando o0s padrdes de comunicagdo e
estabelecendo novos paradigmas para a cibercultura’®. Esse “usuério

" Flicker & um aplicativo on line para gerenciamento e compartilhamento de fotografias.
http://www.flickr.com

13 . , . . . . . ~

Youtube, criado em 2005, € um aplicativo de compartilhamento que permite a publicagéo e o
compartilhamento de videos através da internet para websites, telefones celulares, blogs e e-mails.
http://www.youtube.com

14 . , . . . . ~

O Orkut , criado em 2004, € uma comunidade on-line desenvolvida para promover a interagao entre as
pessoas, estabelecer relacionamentos e criar comunidades em torno de interesses comuns.
http://www.orkut.com

> Web 2.0 foi 0 nome atribuido a uma fase do desenvolvimento da World Wide Web, na qual o principio
sdo os aplicativos que permitem compartilhamento de informacgdes, personalizagéo e utilizagéo de
servicos on line em geral.

16 A . \ “ - .
Cibercultura, segundo André Lemos, pode ser compreendida como “as relagbes entre as tecnologias
informacionais de comunicagdo e informacdo e a cultura emergente a partir da convergéncia
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prosumidor’ (interator) interage socialmente, ndo sé utilizando os ambientes
digitais como meio, mas também produzindo informacdes e remixando-as.
Esse quadro propde uma discussao sobre o papel do Design de Informacao,
pois pode atuar no campo da comunicagdo, propondo novas formas de
organizagdo e acesso aos dados, utilizando-se, ndo raras vezes, de recursos
intrinsecamente ligados a estética na busca de maior fruicdo do usuario. No
ambito da visualidade desses ambientes, a possibilidade de acao do interator
estaria, por exemplo, na personalizacdo do seu espaco pessoal (selecao de
cores, tipografia e outros elementos da interface grafica). Ha, ainda, um certo
grau de imprevisibilidade inerente a esses ambientes interativos, uma vez que
esses tipos de projetos, via de regra, estdo centrados na contribuicdo dos
interatores (ou dela dependem), por exemplo, o Orkut.

Interatividade, informacao e comunicacao compdem um sé ambiente
digital, potencializando a fluidez da agc&o do usuario e o feedback dos sistemas

em tempo real.

Presenciamos, em nossos dias, o impacto da tecnologia nas
comunicagbes, principalmente nos ambientes de rede, alterando
definitivamente a forma através da qual os interatores agem uns com os outros.
A comunicacdo a qual nos referimos €& aquela que flui nos ambientes
telematicos e resulta no que Pierre Lévy (2005) define como “inteligéncia
coletiva”. Para ele, a inteligéncia coletiva tem o importante papel propulsor da
cibercultura e o ciberespago € um ambiente que propicia o desenvolvimento
dessa inteligéncia, agindo como um de seus instrumentos. Segundo o autor:

(...) nos casos em que processos de inteligéncia coletiva
desenvolvem-se de forma eficaz gracas ao ciberespaco, um de
seus principais efeitos é o de acelerar cada vez mais o ritmo da
alteracdo tecno-social, 0 que torna ainda mais necesséria a
participagéo ativa na cibercultura, se nao quisermos ficar para
trés, e tende a excluir de maneira mais radical ainda aqueles
que nao entraram no ciclo positivo da alteracdo, de sua
compreensao e apropriagao.

(LEVY, 2005: 30)

informatica/telecomunicagdes na década de 1970. Trata-se de uma nova relagéo entre tecnologias e a
sociabilidade, configurando a cultura contemporéanea” (LEMOS, 2006).
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A incessante corrida do interator para acompanhar as mudancas
tecnoldgicas e a busca pela inclusdo digital da populagdo acarretam alteragdes
nas relacées sécio-econdmicas e na forma de se propor interatividade. Para
Donald Norman'’ (2002), problemas sérios de usabilidade (e alguns aspectos
da interatividade) sédo provenientes da falta de tempo para o aprimoramento
dos produtos lancados no mercado. Quando pensamos nos produtos digitais,
verificamos uma vantagem sobre os demais (produtos fisicos), pois eles podem
ser alterados durante o uso; entretanto, isso ndo é tdo simples quando o
projeto envolve a estruturacdo de um banco de dados, por exemplo. Segundo
Norman (2002), para que um produto chegue a seu melhor estagio de
desenvolvimento, muitas vezes sdo necessarias de cinco a seis tentativas,
sendo uma condicao viavel para um produto estabelecido; no entanto, novos
produtos fatalmente conterdao imperfeicbes, que serdo 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
assimilacdo é o caso do icone ‘lixeira”, situado na area de trabalho dos
sistemas operacionais da Apple Inc., cuja funcao poderia ser somente a de
“descarte” definitivo de arquivos (analogia com a fungéo fisica do objeto); no
entanto, além dessa atribuicdo, a lixeira também é utilizada para a ejecao de
um CD-ROM, por exemplo. Ainda que essa utilizacdo de icones possa ser
criticada, observa-se que o0s interatores desses sistemas incorporaram
rapidamente essa operacdo ao seu modelo conceitual de sistemas
operacionais e interfaces graficas.

1.2 Design de Interacao, novas tecnologias e mercado

A avidez do mercado de produtos eletrénicos por novos dispositivos

que oferecam cada vez mais multi-funcdes (hiper-funcdes) determina, muitas

' Donald Norman: Professor de Ciéncia da Computacgéo na Northwestern University, atua como consultor
de tecnologias e produtos centrados no usuario. Sua abordagem do Design de Interagéo esta
fundamentada nos estudos de Psicologia Cognitiva.
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vezes, a velocidade da producdo industrial. A obsolescéncia programada'®,
definitivamente implantada na economia global desde o periodo entre guerras,
impdée ao consumidor velocidade de consumo e adaptacdo a novos
dispositivos, e o design de interagdo deve contribuir para que a interatividade
ocorra da forma mais “natural” possivel. O sucesso de um produto no mercado
pode, desse modo, depender do design de interacdo elaborado, tanto para a

sua interface fisica, quanto para a virtual.

Em contrapartida a essa pretendida eficiéncia na interagdo, Donald
Norman (2002) critica a forma de como o campo design e os designers
profissionais tém atuado atendendo estritamente a logica e demandas do
mercado deixando de lado o papel politico e social de ser pensante. Segundo
ele:

Nas culturas ocidentais, o design tem refletido a importancia
capitalista do mercado, com énfase nas caracteristicas
exteriores que se consideram atraentes para o comprador. Na
economia de consumo, o gosto ndo € o critério para o
marketing de bebidas e alimentos caros, a usabilidade ndo é o
critério fundamental para a comercializagdo dos aparelhos e
utensilios domésticos ou de escritorio. Nés somos cercados por
objetos de desejo, ndo por objetos de uso.

(NORMAN, 2002: 252).

Por outro lado, ha uma dindmica de mercado, na qual sao atribuidos
aos dispositivos o status de “objeto de desejo”, estimulando o consumo e
consequentemente, o design de interacdo tende a voltar-se mais para as
questdes estéticas implicadas no desenvolvimento do produto do que para a
interagdo do consumidor. O autor comenta, ainda, que o usuario 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

'8 Segundo Alexandre Wollner, a obsolescéncia programada é um processo importado dos americanos.
“Foi desenvolvido nos Estados Unidos, antes da guerra, em razao da crise econémica. Teve-se que
conceber produtos e equipamentos de curta duragdo, com constante reposi¢cao de pecgas etc., devido aos
altos indices de desemprego”.(WOLLNER.On line. http://www.centrocultural.sp.gov.br)
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Styling’® do design americano pés Primeira Guerra Mundial, que valorizava a
aparéncia 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 as questbes estéticas, fato do qual
decorrem varios problemas mencionados por Norman, entre eles, o0s
relacionados a interagao.

Além da obsolescéncia programada, outras questdes envolvem a
industria e refletem a necessidade de aquecimento do mercado de consumo,
bem como a colocacédo rapida de dispositivos no mercado. O mercado de
celulares € um exemplo concreto disso, pois pesquisas realizadas pelo IBGE
(Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica) apontam que uma parcela do
setor de producao de telefones celulares vem sendo saturada e, em funcao
dessa situacdo, empresas do setor tém adotado a estratégia de garantir as

vendas entre consumidores que vao trocar de aparelho.

Os fabricantes de aparelhos apostam que as pessoas que tém
modelos mais simples adquiram celulares com céameras
fotogréficas que também gravam videos, tocadores de MP3 e
recursos de conectividade como o Bluetooth, que permite a
comunicagcdo e transmissdo de dados entre dispositivos
compativeis, distantes até 10 metros.

As operadoras de telefonia mével também estimulam a troca,
de forma que seus clientes passem a usar servicos como
download de ringtones, acesso a internet movel e envio de
mensagens multimidia.

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

O reflexo desta politica de mercado se apresenta na enorme
quantidade de funcionalidades implementadas em aparelhos que,

¥ O conceito do Styling surgiu no periodo da Grande Depressao 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 “mudangas de natureza principalmente cosmética”, atitude que alcangou
seu auge com a industria automobilistica americana entre as décadas de 1930 e 1960 (CARDOSO,
2004:134).
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provavelmente, ndo terdo uma utilizagdo do usuario maior do que 10% da sua
capacidade funcional.

Em muitos casos, no entanto, o design de interacdo proposto por
meio de interfaces hipermidiaticas pode fazer diferenca, ndo sé para as
vendas, como também para a assimilagao digital dos interatores, que passam a
conviver com termos e funcdes antes desconhecidos, tais como: mp3 player,
camera digital, ringtones (toques diferenciados para chamadas) entre outros; e
ainda para alimentar a concorréncia entre marcas e por novas tecnologias. O
IPhone® da Apple Inc. é um exemplo de dispositivo que rompeu com os
paradigmas de interacdo aplicados aos aparelhos celulares, implementando,
entre outras coisas, a tecnologia touch screen (toque direto na tela).

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

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

H& alguns anos, o quadro apresentado por Nicholas Negroponte®'

(1995) justificava o ndo uso dessa tecnologia de forma ampla (minimizando
problemas decorrentes da ergonomia fisica em computadores pessoais, por
exemplo) pelo fato de ainda n&o se ter encontrado uma boa tecnologia para
detectar o campo ao redor do dedo, de forma que a tela respondesse a
aproximacao de aproximadamente meio centimetro, o que equivale a
a

percepcao do clique do mouse a qual ja estamos habituados. Atualmente,

200 IPhone é 0 mais recente dispositivo multifuncional langado pela empresa Apple Inc. em palestra de
abertura da Expo MacWorld em janeiro de 2007.

*! Nicholas Negroponte: Diretor-fundador do Laboratério de Inovacéo de Midias do MIT (Massachussett
Institute of Technology). Encabega o projeto OLPC (One Lap-top per child), que busca a incluséo digital
de criangas nos paises 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 forga rotacional, o
que torna essa tecnologia perfeitamente viavel para usos mais generalizados,
desde os jogos eletrdnicos até a simplificacdo de painéis de cabines de

controle de avioes.

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

Fonte: MOGGRIDGE Designing Interactions, 2007.

Embora a tecnologia touch screen venha sendo utilizada em
quiosques publicos (terminais para localizagdo em ambientes publicos),
livrarias (terminais para busca de produtos) e outros equipamentos eletrénicos,
ainda nao se verifica a sua aplicacao de forma ampla no mercado de produtos
digitais. A Apple Inc. e, mais recentemente, a Microsoft Inc. parecem ter
definitivamente superado os obstaculos tecnolégicos apontados por
Negroponte, fato facilmente verificado através dos videos promocionais
publicados pelos fabricantes em seus respectivos websites.
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Figura 4 - Microsoft Surface - manipula¢do de objetos virtuais em mesa sensivel ao toque
dos dedos e outros objetos.

Microsoft

Surface

® O

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

A tecnologia touch screen vem sendo estudada com mais
intensidade nesse inicio de século, e sua aplicagdo tende a ser em ampla
escala, visto que o desenvolvimento das interfaces segue em direcdo a
eliminagdo de dispositivos para controle remoto de aplicativos como mouses,
teclados e stickers. A interagdo direta com os equipamentos vem ao encontro

das prerrogativas da ubiglidade da computagcdo, mencionada anteriormente.

Figura 5 - Microsoft Surface - leitura e manipulagéo de objetos virtuais em mesa
sensivel em agdo combinada com dispositivos méveis.

Microsoft

Surface

Fonte: http://www.microsoft.com/surface
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No contexto tecnoldégico que caminha para a ubiglidade
computacional, o desenvolvimento do design de interacdo parece percorrer
uma trajetéria inversamente proporcional ao das tecnologias, ou seja, na busca
pela interacdo mais natural do interator, os sistemas tém seu grau de
complexidade aumentado. Embora esse pensamento pareca estar somente
relacionado as interacdes entre objetos digitais e interatores, ndo podemos
deixar de verificar essa relacdo 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
primérdios 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 embriondria do surgimento de uma linguagem hibrida, mais préxima

das experimentacgdes artisticas.

1.3 Design de interacao e a transformacao das midias
analdgicas

As novas tecnologias digitais aprimoraram as midias analégicas,
ou “velhas midias”, multiplicando a sua capacidade, como ocorreu com 0S
satélites, cabos, fibras oéticas etc., e criando midias hibridas, tais como:
celulares, PDAs, TV digital etc. (LEMOS, 1997). Nossa abordagem nesta
pesquisa assume o ponto de vista da co-evolugcdo das diversas midias,
considerando suas imbricacdes e as multiplas aplicacdes delas resultantes; por
esse motivo, entendemos que todas as midias (analdgicas, digitais ou hibridas)
tém sua relevancia no cenario das tecnologias para a comunicacao.

As midias analégicas sofreram consideraveis transformagcées com
as novas tecnologias. Retomando os conceitos anteriormente citados por
André Lemos (1997) acerca dos tipos de interagdes, podemos dizer que o
telefone, por exemplo, desde a sua invencdo, até o advento do aparelho
celular, foi um dispositivo que proporcionou uma interacdo mais social do que



31

técnica, na medida em que “o que queremos fazer com ele (o telefone) é falar
com o outro, ndo pegar o telefone, esperar a linha, discar os numeros etc.”
(NEGROPONTE apud LEMOS, 1997:1).

O telefone celular que hoje operamos deixou de ser apenas um
aparelho unifuncional; hoje, ele disponibiliza um maior nimero de funcbes
interativas e, por esse motivo, exige de ndés uma interacao técnica muito maior.
Enquanto num aparelho de telefone fixo, por exemplo, ouvimos o som da linha
para iniciarmos a discagem dos numeros, no aparelho celular, nossa primeira
interacao deve ser digitar o numero desejado e depois enviar o sinal via redes
telematicas. Finalizada a chamada, o aparelho, desde que devidamente
configurado para isso, pode nos fornecer seu tempo de duracdo, além de
armazena-lo, cumulativamente, para posteriores avaliacbes de gastos
pessoais. E preciso lembrar, contudo, que cada interator interage técnica e
cognitivamente de acordo com a sua capacidade de aprendizagem e de
assimilacdo da tecnologia.

Podemos concluir, assim, que o uso das funcionalidades (agenda,
despertador, cAmera fotografica, envio de mensagens de texto e/ou imagens e
sons, entre outras) compreende um nivel de interacdo que nao tem como
objetivo principal a comunicacdo com o outro, mas com o proprio sistema
implantado no aparelho. O carater privativo dos celulares também altera
significativamente a relacao tempo-espaco na percepcdo dos individuos, de
maneira que suas relacbes sociais e de trabalho se intensificam e exigem
maior disponibilidade para a comunicacao.

Outra midia analégica transformada pelo advento das tecnologias
digitais foi o radio. Sob o ponto de vista da tecnologia empregada na producao
e transmissao radiofénica, avancos proporcionados por equipamentos digitais
melhoraram consideravelmente a qualidade dos produtos sonoros (programas
de radio). Além de transmitirem com qualidade sonora de CD (ex.: recepcao
AM com qualidade FM), o advento da digitalizacdo permite, ainda, que os
aparelhos, devidamente adaptados, recebam imagens e textos. No Brasil, o
padrao escolhido foi o americano IBOC (/In Band On Channel), por transmitir

tanto no modo analégico, quanto no digital — dado de extrema importancia,
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considerando-se que a grande maioria da populacdo ndo possui poder
aquisitivo suficiente para a compra de aparelhos de radio digitais.

Segundo a AESP (Associacao das Emissoras de Radio do Estado de
Sao Paulo), a previsdo para que tenhamos uma plena transmissao digital
nacional € de dez anos. Podemos antever grandes transformacdes na
programacao das radios, ja que também as imagens chegardao aos ouvintes,
possivelmente ja admitidos como “radio-usuarios”. Devemos também
considerar a implementacdo de um canal de retorno, através do qual o ouvinte
podera interagir em tempo real com a programacao. A exemplo da TV digital, o
canal de retorno seria uma via que possibilitaria o envio de dados
(informagdes) do interator para o provedor dos servi¢os, estabelecendo-se a

comunicacao bidirecional, caracteristica fundamental dos processos interativos.

Além da digitalizacao do radio, como mencionado anteriormente, as
novas tecnologias computacionais aproximaram o interator do produtor de
conteudo. Com a disponibilidade dos soffwares para captura e tratamento de
som nos computadores pessoais, surgiu uma nova categoria de radio: o
Podcast.

(...) um sistema de producdo e difusdo de arquivos
sonoros que guarda similitudes com o formato dos programas
de radio. O sistema funciona da seguinte forma: com um
computador doméstico equipado com um microfone e
softwares de edicdo de som, o usuario grava um programa
(sobre o que quiser), salva como arquivo de som (mp3, por
exemplo) para depois torné-lo disponivel em sites que séo
indexados em agregadores RSS (Really Simple Syndication). O
usuario baixa o arquivo para o computador e dai para o seu
tocador de mp3. O sistema, criado pelo ex-VJ da MTV
americana, Adam Curry, pressupde a cadeia completa de
producéao e distribuicdo (LEMOS, 2005:1).

O aspecto mais importante a ser considerado nessa nova categoria é
a possibilidade de producdo de conteudo pelo usudrio, isto é, a
descentralizacdo da emissdo da informacdo. O usuario passa, assim, a
comunicar suas idéias, livre da censura e dos vinculos comerciais envolvidos
no controle da informacdo e da publicidade exercidos pelas emissoras.
Elaborar projetos de interacdo para novas formas de expressao, como O
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podcast, pressupde levar-se em consideracdo um novo publico que, através
dos computadores e das redes, alimenta sistemas e provoca uma aproximacao
da concepcao do radio “tradicional” com a internet.

Dentre as midias analégicas de massa, a televisdo é a que sofre
transformacdes mais profundas com o surgimento da tecnologia digital, tanto
no ambito das suas caracteristicas técnicas, quanto sociais. Do ponto de vista
técnico, podemos apontar duas novas condicoes decorrentes da digitalizacao:
melhor qualidade de imagem e interacdo direta do espectador com a
programacao transmitida.

As diferencas na qualidade da imagem estdo diretamente ligadas a
eliminacdo das interferéncias (chuviscos) caracteristicas da transmissao
analdgica e a implementagéo de um dispositivo conversor de sinais (analégicos
para digitais), permitindo ao usuario a utilizacdo de seu aparelho de TV
analégico, sem a necessidade de troca-lo por um equipamento preparado para
a recepcao de dados digitais.

Marcelo Zuffo?? (2005), demonstra as diferencas entre os sistemas
de transmissao analdgico (TV aberta analdgica-plataforma terrestre) e digital
(TV aberta digital-plataforma terrestre), representados nos seguintes

esquemas.

Figura 6 - Atual sistema de transmissao da TV analdgica — Plataforma terrestre.

Emissora de TV Aberta Analogica

Producao Transmissao Recepcao
Digital Analdgica Analdgica

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

% Marcelo Zuffo é diretor do Laboratério de Sistemas Integraveis — Departamento de Engenharia de
Sistemas Eletronicos - da Escola Politécnica da Universidade de Sao Paulo - POLI-USP.
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Figura 7 - Sistema de transmisséo da TV digital — Plataforma terrestre.

Emissora de TV Aberta Digital

Producao Transmissdo Recepcio
e Servicos

=
.

Digital Digital Digital

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

Atualmente, a transmissado de informacédo nos sistemas anal6gicos
em plataformas terrestres é uma via de mao unica na qual o telespectador
apresenta uma atitude passiva. Com a implantacdo dos sistemas digitais,
surgem duas novas condicdes: em primeiro lugar, mesmo que a producdo de
conteudo seja digital (ou digitalizada), o aparelho de TV analédgico necessitara
de um médulo decodificador de sinais digitais para analégicos (setop-box) para
exibir a informacéo, podendo, esse aparelho, oferecer - ou ndo - canal de
retorno (por meio do qual o espectador pode enviar dados para a fonte
emissora); em segundo lugar, com a total implantacdo dos sistemas digitais,
incluindo a aquisicao de aparelhos televisores com tecnologia digital, instaura-
se, definitivamente, a condicdo que favorece a interacdo do espectador (que
podera ser denominado tele-interator) - o canal de retorno.

Sob o ponto de vista do design de interagdo, além dos aspectos
“‘interativos” rudimentares hoje disponiveis ao usuario através do uso do
controle remoto (zapping), com a implantagdo do sistema digital, a
possibilidade de retorno de informagao pelo usuéario podera aproximar o uso da
televisdo ao da Internet, este sim, um ambiente inerentemente interativo, no
qual o usuério busca as informacodes desejadas ao invés de apenas recebé-las.

A trajetoria da televisdo em direcao ao computador é analisada por
Kerckhove (2002) como uma consequéncia prépria do mundo digital. Ele



35

explica essa transformacdo a partir da concepcao da TV como uma “mente
publica”:

A tela oferece um conteldo comum para um processamento de
informagéao similar em cada eletrodoméstico alcangado pela
transmissdo. A TV oferece conteudo publico, mostra espacos
publicos e, assim como um ritual, relne dezenas de pessoas
vindas de diferentes distdncias. A TV é a primeira mente
publica do mundo. (...) Transmitindo conteudo para um grande
namero de pessoas ao mesmo tempo, a TV ocupa todas essas
mentes individuais com o mesmo conteddo simultaneamente.
(...) O papel da televisdo € tornar as coisas publicas e fazer
isso para todos ao mesmo tempo?.

(KERCKHOVE, 2002:.2 — 3 - livre tradu¢ao).

O autor afirma, ainda, que a capacidade do Radio e da TV de
gerarem e coordenarem emocdes coletivas independe da sua forma de
transmissao (cabo, ar, telefone, satélite etc.) porque esse atributo esta ligado
diretamente a natureza da transmissao em si (broadcasting).

Para Kerckhove (2002), a TV é ameacada em sua natureza
analégica em virtude de um crescimento do mercado de jogos eletrbnicos e

uma natural demanda por interatividade, inerente as novas geragoes.

Podemos argumentar que a TV perdeu, ou estd 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 numero crescente de redes de pequenos
produtores e distribuidores.**

(KERCKHOVE, 2002:.2 — livre tradug&o).

Em decorréncia dessa situacao, ha uma fragmentacédo de audiéncia

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 midias, em segundo lugar, a
facilidade na producéao de conteldos pelos interatores.

O crescimento dos mecanismos de retorno permite aos
produtores e emissoras ajustarem e moldarem suas ofertas a
nichos de mercado e canais especificos. (...) Essas tendéncias
sdo verificadas na medida em que usudrios se tornam
produtores (pelo menos teoricamente) com as novas
ferramentas de producdo multimidia e a facilidade com que
qualquer usuério pode enviar seus contetidos.?

(KERCKHOVE, 2002: 2 - livre tradug&o)

Este ajuste de demandas e nichos de mercado reverte numa
abordagem mais eficaz dos usuarios/interatores, e tem a pretensao e intengéao
de atender de forma mais especifica e objetiva as necessidades dos usuaios e,
consequentemente, despertando maior interesse pelas midias interativas, no
caso, a internet.

Em virtude da fragmentacdo da audiéncia, as grandes redes
observam a erosdao da TV como um instrumento que constréi consensos e
contrai 0 espago em um unico ambiente. A idéia de “Aldeia Global” postulada
por McLuhan nao é mais apenas uma Aldeia Global:

(...) ela se tornou milhares de aldeias globais, ndo pela
quantidade (massa), mas pelo alcance. Cada pequena cidade
tornou-se global através da internet. As novas tecnologias néao
sd0 baseadas no espaco como a TV.%

(KERCKHOVE, 2002: 2 - livre traducao)

O quadro apresentado pelo autor nos leva a crer que, num futuro
proximo (em propor¢des globais), a TV tera seu papel de “criadora de aldeia
global” anulado, a medida que a acdo do interator através dos canais de

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

% “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).

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 conteudo ou o entretenimento. O Video Sob Demanda (VOD —
video on demand), por exemplo, devera romper totalmente os paradigmas do
Broadcasting uma vez que, a distribuicao dos filmes sera feita sob encomenda,
isto é, o interator adquire o direito de assistir ao filme mediante a “compra da
sessdo”, que, ao contrario dos sistemas pay-per-view”’, podera ser acessada a
qualquer momento.

Com o sistema digital de televisdo, ao invés de receber o fluxo de
programacao, o usuario podera “buscar”’ a programacao desejada e armazena-
la para ser vista posteriormente.

Sob o ponto de vista do design de interacdo, toda a relagdo do
espectador com a nova tecnologia aplicada a TV se alteraria radicalmente.
Nesse sentido, é possivel que observemos mudangcas tecno-sociais em
decorréncia da inclusdo digital®® da populagdo e das novas formas de
comunicacao, interacdo e manipulacdo do tempo e do espaco oferecidas ao
tele-interator.

Desse modo, entendemos que o principal papel do design de
interacdo, neste contexto, é dar conta de propor formas de explorar ao maximo
a complexidade e a riqueza das relagdes interator-sistemas e entre interatores
via sistemas, sempre no sentido de viabilizar a aquisicdo do conhecimento pela
fluidez das informagdes e possibilitar a expansao da comunicacao por meios

computacionais.

1.4 Design de Interacao e a linguagem da Hipermidia

As reflexdes acerca da abrangéncia da area do Design de Interagéao
estardo, nesta pesquisa, voltadas em direcdo as questdes comunicacionais

27 A diferenca entre o sistema pay-per-view (pague para ver) e o video-on-demand (video sob demanda)
consiste na flexibilizagdo do horario e o dominio sob a exibi¢éo, isto é, enquanto o sistema pay-per-view
implica em “comprar” a sessdo de acordo com os horarios programados pelo provedor de servigo para a
sua exibicdo, no sistema video on demand (VOD), o interator pode “comprar” a sessdo e armazena-la em
seu setop-box para assistir a qualquer tempo, podendo, inclusive, ter controle sobre a reprodugao
(pausando, adiantando ou retrocedendo o filme).

?® O termo “inclusdo digital” é visto, aqui, sob o ponto de vista previsto em lei para a implantagédo do
SBTVD - T (Sistema Brasileiro de Televisdo Digital terrestre). Ver ALMAS (2005).
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implicadas na interatividade proposta na Internet. Nessa rede, a hipermidia se
destaca por ter-se estabelecido como linguagem e, como tal, exercer papel
fundamental na interatividade presente em ambientes conectados em rede.

Por hipermidia entendemos a fusdo de estruturas de informacao,
constituidas de nds® e links*, dispostos de forma nao-linear (hipertexto), com
linguagens de diferentes naturezas e caracteristicas, tais como, as imagens
estaticas (fotografia, ilustracdo e pintura), as de imagens em movimento
(cinema, video e animacao), bem como a expressao dessas formas visuais em
segunda e terceira dimensdes (2D e 3D) e, ainda, 0 universo sonoro que
integra o quadro sinestésico caracteristico da hipermidia, a linguagem prépria
do ciberespaco.

(...) @ hipermidia como uma linguagem interage com o design
como outra linguagem, desta forma escrevendo, inter-
relacionando a criacdo e o desenvolvimento de projetos para
uma nova época: 0 tempo da nao-linearidade, da
conectividade, da troca e da interatividade.

(MOURA, 2003:166)

Ménica Moura (2003) instaura principios e caracteristicas que
fundamentam o campo do Design de Hipermidia e o definem como “atividade
projetual relacionada a hipermidia” (p.158). Sao eles: a multiplicidade, a
conectividade, a potencialidade, a complexidade, o processamento e sintese
de dados binarios, a cartografia e a topologia, a mobilidade, a metamorfose e a
heterogeneidade. A autora define, ainda, como caracteristicas da linguagem de
hipermidia a interatividade, a navegabilidade, a hipertextualidade, o hibridismo
e a nao-linearidade.

O design de interacao é intriseco a esse contexto e compde tanto a
linguagem de hipermidia quanto o design de hipermidia, onde a relagdo
dialégica interator-projeto atua com mais intensidade junto a navegabilidade e a
conectividade.

» Nos (ou Lexias), sao blocos de texto significativos, “uma lexia pode ser formada por diferentes
elementos, tais como: textos, imagens, videos, icones, botdes, sons, narragdes etc” (LEAO, 2001).

**“Links ou hiperlinks sdo conexdes programadas entre itens de informacao em diferentes se¢des de um
aplicativo ou na rede” (MOURA, 2003, p. 242).
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Com relagdo a navegabilidade, potencialmente, num produto
hipermidiatico (website, hotsite, ambiente virtual, games, ambientes
colaborativos etc.) o conteldo ndo se da a conhecer ao interator sem que ele
se relacione com elementos disponibilizados no projeto, ou seja, navegar

implica em uma forma de interacdo, mesmo que seja a mais simples e primaria.

A navegacao responde a nossas escolhas. A experiéncia de
leitura ou de navegacdo nao é predeterminada, ela carrega
uma dose de aventura. Portanto, sustentando e ligando a
sintese de linguagens que ela permite, a hipermidia pressupde
um desenho estrutural para a insercdo interativa do leitor
imersivo ou navegador. No seu carater movente, fluido,
submetido as intervencées do usuario, as estruturas da
hipermidia  constituem-se em  “Arquiteturas  Liquidas”.
(SANTAELLA, 2007: 321).

Na visdao de Santaella (2007), a navegacao constitui uma forma de
interacao e implica numa co-autoria do interator na construgdo de mensagens,

na medida que uma significacao é gerada a partir do contetudo navegado.

Sob o ponto de vista da abordagem do Design de Interacao proposta
para esta pesquisa, a navegacao mencionada por Santaella (ibid) constitui uma
relacao de participacao do usuario junto ao conteudo estruturado no projeto, o

que Janet Murray®' (1997), no contexto das narrativas interativas, denomina de

autoria derivativa. Para ela, a autoria nos meios eletronicos é procedimental®.

O autor procedimental nao cria simplesmente um conjunto de
cenas, mas um mundo de possibilidades narrativas (...) Talvez
se possa dizer que o interator € o autor de uma performance
em particular dentro de um sistema de histéria eletrénico, ou
arquiteto de uma parte especifica do mundo virtual, mas
precisamos distinguir essa autoria derivativa da autoria original
do proprio sistema.

(MURRAY, 1997: 149-150).

3! Janet H. Murray é professora e diretora da Escola Superior de Literatura, Comunicagéo e Cultura do
Georgia Institute of Technology.

% Autoria procedimental significa escrever as regras pelas quais os textos aparecem tanto quanto
escrever 0s proprios textos. Significa escrever as regras para o envolvimento do interator, isto é, as
condicdes sob as quais as coisas acontecerdo em resposta as agbes dos participantes. Significa
estabelecer as propriedades dos objetos e dos potenciais objetos no mundo virtual, bem como as
formulas de como eles se relacionardo uns com os outros (MURRAY, 1997: 149).
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No nosso entendimento, o designer de interagdo pode ser
considerado parte integrante da autoria original; logo, sua colaboracdo no
desenvolvimento de projetos de hipermidia deve se dar desde o momento da
estruturacdo da navegacao e na relagao com os conteudos tratados.

A articulacdo da navegacao em um projeto de hipermidia, de fato,
pertence ao escopo do design de interacédo, no entanto, como demonstraremos
em nossa reflexdo acerca da interatividade, proporcionar ao interator uma
autoria derivativa, por exemplo, na construcdo de sentido, num trajeto
multilinear ou multiseqlencial, sera considerado um nivel primario de
interatividade. Um nivel aprofundado de interatividade proposto através da
navegacao seria, por exemplo, a possibilidade de re-estruturacao do contetudo
a partir da interferéncia do interator, acrescentando ou subtraindo informacgdes,
de modo a compartilhar esses resultados com outros interatores.

Quanto a conectividade via Internet, verificamos a contribuicao do
Design de Interagcdo no planejamento das possibilidades de interferéncias
oferecidas ao interator, considerando a extensdo dessa interacdo no sistema
da rede, viabilizando a comunicacgéo entre interatores e entre os sistemas.

Além disso, cabe ao designer de interagdo projetar, para os
ambientes hipermidiaticos, situacées por meio das quais o interator
experimente momentos de fruicdo com os elementos do projeto, para que a
experiéncia interativa possa resultar em algum tipo de conhecimento, ou algum
tipo de reflexdo sobre a experiéncia da metéafora ‘visita™.

A amplitude e o alcance global das conexdes proporcionadas pela
internet possibilitam a intensificacdo das relagdes comunicacionais entre
interatores, constituindo um cenario cibercultural que parece conferir a
interatividade um potencial infinito de expansao, bastando, para que isso

ocorra, 0 aprimoramento e o desenvolvimento das tecnologias de rede.

3 Murray utiliza a metafora da visita para indicar a fronteira entre o mundo real e a vida real, pois “uma
visita implica em limites explicitos tanto no tempo quanto no espago”, e corresponde a experiéncia “vivida”
durante a navegagao do interator (1997:108).
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Numa reflexdo acerca da interatividade e seu entorno, Diana
Domingues® conclui:

Com computadores e redes, experimentamos qualidades
sensiveis dos sistemas interativos, oferecendo respostas em
tempo real, através de interfaces para o corpo, robds,
sensores, telefones, satélites, dispositivos para o olhar, gestos,
voz, numa arte que pensa as tecnologias numéricas e as
tecnologias da comunicagdo como meios de expressar suas
poéticas.

(DOMINGUES, 2002: 65).

Em concordancia com a autora, acrescentamos nossa observacao
de que vivemos, nesta virada de século, em um contexto no qual a
interatividade torna-se fundamental em funcdo da demanda por modos de
comunicacao; acrescida a esse contexto, verifica-se uma nova percep¢ao da
relacdo tempo-espaco que poderia ser uma explicacdo para a avidez dos

interatores por operacdes em tempo real via conexdes em rede.

34 - . . . . , . . ~
Diana Domingues, ciberartista, atua como pesquisadora na area de Arte, Tecnologia e Comunicagéo,
desenvolvendo projetos e instalagdes interativas e imersivas.
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CAPITULO 2 - SOBRE A INTERATIVIDADE E
EXPERIENCIAS DO INTERATOR

Entre os tedricos que discutem interatividade®®, muitos identificam o
surgimento das tecnologias digitais como um fator potencializador da
interatividade. Segundo Machado,

(...) os sistemas da informatica ndo inauguraram ou trouxeram
pela primeira vez a questao da interatividade e sim possibilitaram
um aparato e aporte técnico a esta questao.

(MACHADO apud MOURA, 2003: 206).

Esses aparatos digitais, com suas possibilidades combinatérias de
dados, constituem um tecido granular de informagdes binarias que viabiliza e
intensifica o compartilhamento de conhecimento entre interatores por meios
como a Internet.

As questdes sobre interatividade apresentadas neste capitulo nao
tém a pretensdo de esgotar as discussdes acerca do tema, posto que, por ser
assunto em constante mutacdo frente ao desenvolvimento tecnoldgico, as
investigacbes sobre interacdo suscitam a emergéncia de novas reflexdes e
projetos interativos que engendram a emergéncia do comportamento pré-ativo
dos interatores, reconhecendo-se, em torno do referido tema, um quadro
instavel, flexivel e aberto a amplitude.

Devido a Internet constituir-se num meio tecnolégico com linguagem
prépria, ter amplitude global e, do ponto de vista das comunicagbes, ser um
ponto de convergéncia cultural e social de varias midias, ela origina o prisma
no qual pretendemos centrar nossas investigacbes acerca do Design e da
Interagcdo. Nossa discussdo sobre a interatividade, portanto, tratard das
questodes relacionadas a Internet no momento atual.

Numa visdo contemporanea sobre interatividade, Moura (2003)
aponta que:

* Arlindo Machado, Diana Domingues, Mbnica Moura, Licia Ledo, Janet Murray entre outros.
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(...) apesar da agilidade na mudanga de sistemas e processos,
podemos perceber que as tecnologias digitais exteriorizaram e
impulsionaram quatro qualidades do ser humano: a
curiosidade, a criatividade, a cooperacao e a vivéncia do ludico.
Sendo a interatividade apontada como uma das melhores
aberturas para estas questdes e para o pensamento criador.
(MOURA, 2003: 206).

De fato, observamos que os recentes avancos da tecnologia
empregados na criacdo de ambientes virtuais para a internet constituiram
sistemas autbnomos que administram as informagbes inseridas pelos
interatores, cada vez mais incentivados a participar como produtor de conteudo
a ser compartilhado via rede. Aqui, resgatamos a imagem do prosumidor,
anteriormente mencionada por Kerckhove (1997).

Refletindo sobre possiveis formas de interacdo, propomo-nos, deste
ponto em diante nesta pesquisa, a investigar elementos da interatividade que
constituem as condicbes para relacbes de troca entre interatores, e entre
interatores e sistemas computacionais. Consideraremos o0s aspectos que
caracterizam um certo grau de objetividade frente a interagdo, bem como
aqueles que conduzem a interacdo de forma mais subjetiva. Nos referimos,
desse modo, a investigacdo de acdes de participacdo - e experimentacao -
efetivamente dial6gicas, e também a aspectos como agenciamento e imersao.

Para embasar nossa visdo acerca da interatividade, invocaremos as
colocacdes de Machado (2007) acerca dos “sujeitos” implicados nas relacdes
do homem com os meios digitais. O tedrico invoca o conceito do Sujeito-SE,
criado por Edmond Couchot®®, a partir das reflexdes de Merleau-Ponty®’, com o
intuito de “dar conta das relagdes existentes entre a subjetividade e a
automatizacdo do gesto enunciador’. Para Machado, através deste conceito
(do Sujeito-SE), Couchot busca:

% Artista e tedrico de novas midias, o francés Edmond Couchot é professor da Universidade Paris 8, onde
criou a cadeira de Artes e Tecnologias da Imagem.

37 e . ;o "y . .
Merleau-Ponty - critico literario, filésofo marxista, voltou seu estudos para a fenomenologia da
percepgao.
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exprimir uma outra experiéncia de subjetividade, aquela que
deriva ndo de uma vontade, de um desejo, de uma iniciativa,
de um lapso de um sujeito constituido (ainda que ausente),
mas dos automatismos do dispositivo técnico.

(Machado, 2007:136).

O artista refere-se ao automatismo dos sistemas, através da
presenca de um sujeito distinto do usuario na elaboracdo de sistemas
tecnoldgicos. Simplificando o pensamento de Couchot acerca do Sujeito-SE,
Machado resume:

Com a evolugao das tecnologias de produgao simbdlica, ha um
momento em que o0s procedimentos de constru¢do ganham
autonomia: eles podem funcionar sem a intervencdo (ou com
um minimo de intervengao) de um operador.

(MACHADO, 2007:137).

Para elucidar o surgimento desse Sujeito-SE, Machado retoma a
invencao da fotografia, no comego do século XIX, como o momento em que
nasce o “sujeito aparelhado”, termo utilizado por Couchot para definir o
individuo “fortemente dependente de uma maquina que realiza boa parte das
operacgbes de ver e representar’, um sujeito que passa a funcionar de forma
impessoal, indefinida e anénima, na qual o “eu” se ausenta para assumir a
forma de SE.

Essa indefinicdo - adverte Couchot (1998:8) - nao 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 a definicdo do Sujeito-
SE, argumentando que, a partir da idéia de “sujeito aparelhado”, o olhar é
colocado para funcionar sob 0 modo impessoal do SE, a partir do momento em
que ele vai sendo substituido por processos automatizados, possibilitados pela
maquina. Apesar disso, esse olhar ndo perde suas caracteristicas de sujeito;
ao contrario, 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 an6nimo, sem identidade (porque, em
esséncia, € uma maquina que vé e enuncia), mas o seu papel
estrutural, o seu papel *“assujeitador” €& potencializado
(MACHADO, 2007:138).

O autor exemplifica com a situacdo em que, na fotografia, os
recursos auto-configuraveis do equipamento fotografico resultam em uma
imagem (uma visdo) produzida por um “eu” que ja nao é o fotégrafo, mas o
“fotégrafo-aparelhado”. Esse resultado ndo depende exclusivamente de um, ou
de outro agente da acéo de fotografar.

Assim, da mesma forma que se pode obter fotografias a partir de
parametros (luminosidade, velocidade etc.) pré-estabelecidos pela maquina,
sem que o sujeito que exerce a acao de fotografar tenha conhecimentos dos
conceitos da linguagem fotografica, o interator - transpondo esse pensamento
para os meios digitais - pode obter de um aplicativo os resultados desejados,
sem ter conhecimento da programacgao subjacente ao sistema.

O conceito acima explanado é a base das reflexdes de Arlindo
Machado sobre as modalidades antagbnicas dos sujeitos envolvidos no
processo de enunciagdo que ocorre nas interacoes entre eles. Tais
modalidades seriam expressas por:

(...) um “Sujeito-SE, modelado pelas maquinas e processos
técnicos e um Sujeito-EU, expressdo de uma subjetividade
irredutivel a qualquer mecanismo técnico, a qualquer habito
perceptivo, uma subjetividade ligada ao imaginario e a historia
individual de um (ou de varios) criador(res) (id., ibid, p. 140).

A nosso ver, a interatividade, como a experienciamos no universo
digital, se da por meio de relagdes entre esses dois Sujeitos, estabelecendo,
entre eles, niveis de negociacado que definem a participacao, a experiéncia e a
interferéncia de um sobre o outro, colocando a interatividade numa espécie de
area interseccional que, ora tende para o sujeito-sistema (Sujeito-SE), ora para
o Sujeito-EU, esse ultimo, o interator.

Ao discutir Couchot, Machado aponta para a seguinte afirmacéao do
artista:
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(...) a nogéo de sujeito se amplia: ela ndo se limita mais a
manifestacdo de um eu, mais ou menos egoista ou narcisista,
ou a expressao de uma vontade de ser ou de fazer, de uma
consciéncia ou de uma afetividade (a subjetividade romantica,
por exemplo). Ela se define na sua oposigdo 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 ndo 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 reflexbes a elaboragdo dos
conceitos e papéis atribuidos aos dois sujeitos em questdo (SE e EU),
sugerimos que um dos principais objetivos do Design de Interacdo seja a
estruturagcdo de condigdes para que 0s ambientes virtuais possibilitem a
negociacao entre esses sujeitos a fim de que ocorra entre eles uma relacéo
dialégica. E esse o olhar que lancaremos sobre a interatividade, com a
perspectiva de dimensionar os momentos de participacdo, experiéncia e
interacdo do Sujeito-EU, verificados nos diversos tipos de projetos para a
internet conduzidos pelos sistemas, isto é, o0s sujeitos computacionais
“assujeitadores”.

Antes, porém, é importante definimos nossa abordagem acerca dos

termos “participacao” e “experiéncia”.

2.1 Participacao e experiéncia

A afirmacéo de que a participacao € pré-requisito para a ocorréncia
da interatividade é ébvia, mas ndo podemos afirmar que a interatividade seja
resultado dela. Pode haver participacdo, sem que se estabeleca uma relacao
dialégica entre os sujeitos (SE e EU), a qual julgamos necessaria para que a
experiéncia vivida pelo interator seja considerada, de fato, interativa.

Marie-Laure Ryan® (2005) traz, em suas consideracdes sobre
interatividade, a idéia de Loop:

38 . T ‘A . ~ . . . .
Formada em lingUistica e ciéncias da computacéo, Marie-Laure Ryan publicou livros sobre teoria
literaria e narrativas interativas.
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Um texto genuinamente interativo ndo envolve apenas escolha,
mas um esforgo de duas partes que cria um retorno continuo
(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
programavel (porque o sistema pode simular a mente ou um
ambiente dinamico.* (livre traducédo)

(RYAN, 2005: 2).

Uma das acepcgdes encontradas do verbo participar: “3. tomar parte
em; compartilhar”; segundo Houaiss.

A partir da idéia de compartilhamento, buscamos parametros para o
entendimento da participacdo do Sujeito-EU num contexto proposto por um
Sujeito-SE.

Segundo Murray (1997), aos ambientes digitais podem ser atribuidas
quatro propriedades: procedimentais, participativas, espaciais e enciclopédicas.
Dentre as propriedades citadas, duas dizem respeito a interatividade: as
procedimentais e as participativas.

Ambientes digitais sdo 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 aleatérios. A autora nos lembra que um dos primeiros projetos a
surgir, como o prentncio de proposta interativa, foi o ELIZA*, que se constitui
na simulacdo de um “personagem”, psicanalista rogeriano, que “atende” o
“paciente” usuario. Originalmente, o projeto possibiltava a insercdo de dados

via teletipo*' e devolvia a resposta impressa.

¥ 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).

“0 projeto ELISA foi criado por Joseph Weisenbaum em 1966 no MIT (Massachusetts Institute of
Technology).

41 . . . A . ~ . ™
Teletipo foi um equipamento eletromecénico para transmissao de dados composto muito utilizado no
século XX.



Figura- 8 - Interface do chartterbot ELIZA (em linguagem java).
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Eliza/Doctor

== Hello,

Howe do you do. FPlease state your prablem.

==today | woke up very sad.

You say today you woke up very sad 7

==yes, | had had dreams.

You seem to be quite positive,

== |nfortunatly, thid time | think you're wrong.

Canyou elaborate on that 2

==you think I'm positive but | think [ waste my life studying and it's never enough.
Your life studying and it's never enough ?

== |t never satidfies my dreams.

WWhat does that dream suggest toyou ?

== gps! | said, [t never satisfies my dreams.

Do you say you said for some special reason ?

== of course, | made a mistake. The word was supose to be written with "s", instea of "d".
That's quite interesting.

||S it? Are you sure?|

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

A interface grafica acima foi desenvolvida especialmente para a
publicacdo do livio The New Media Reader* (2003) e, de certa forma, mantém

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

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

interator. ELIZA é, assim, um modelo procedimental neutro de inten¢des, uma

forma caricata na qual se percebe a repeticdo de clichés e a inflexibilidade

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

métodos psiquiatricos. 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 tedricos renomados ligados as

novas midias. Mais informagdes e outros textos sobre o assunto estao disponiveis em:
http://www.newmediareader.com. Acesso em 29/02/2008.
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Em 1966, Weizenbaum®, autor do programa, usou um critério
hierarquico para relacionar palavras-chave, de modo a obter diferentes

respostas a partir do texto digitado pelo usuario:

O pensamento de linguagem de Eliza nédo inclui
representagdes sintaticas ou semanticas. 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 a participagdo, Murray (1997) afirma que os ambientes
digitais podem ser caracterizados como participativos porque neles podemos
inserir informacdes e induzir comportamentos que sdo uma reconstituicdo
codificada de respostas comportamentais, ou seja, “reagem as informacées
que inserimos neles’. No entanto, entendemos a participacdo como uma
experiéncia vivida pelo usuario/interator, que pode atingir um nivel de
negociacao dialdgica - entre Sujeito-EU e Sujeito-SE - , ou ndo. Desse modo,
embora no projeto ELIZA a participacao do usuario ocorra por meio da insercao
de informacdes, e, a cada visita, o dialogo estabelecido possa ser diferente,
sua participagdo nao altera o programa. Por esta razdo, neste caso, nao
verificamos a presenca de interatividade; ao contrario, o fato de executar regras
pré-estabelecidas e rigidas restringe a participacéo do interator e o torna um
usuario.

Quanto a experiéncia, encontramos a seguintes definicbes: “2.
qualquer conhecimento obtido por meio dos sentidos; 3. Forma de
conhecimento abrangente ndo organizado, ou de sabedoria adquirida de
maneira espontanea durante a vida; pratica.” (http://www.houaiss.uol.com.br)

No que tange a interatividade, podemos dizer que a experiéncia é
um elemento intrinseco na medida em que as transformacdes 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 laboratérios do
Massachusetts Intitute of Technology.
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alteracdo de procedimentos e regras a partir de dados inseridos. A
interatividade configura-se como um processo, que nao apresenta fronteiras
bem definidas, podendo mesmo ser infinita. No que diz respeito a participagao
nao interativa, a experiéncia estara presente, porém, apdés muitas visitas ao
mesmo projeto, o interator podera ter a sensacdo de fechamento, de
finalizacdo da sesséo ou “visita”.

Partimos da premissa de que aquilo que é experienciado pelo
interator durante uma “negociacdo” 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 préxima secdo (visita) de participacdo num projeto. Nesse
sentido, o conhecimento adquirido por meio da experimentacdo pode impactar
a agao do intertator de modos diversos. Vejamos dois exemplos que podem
resultar em experiéncias diferentes.

O projeto Ad Infinitum* | desenvolvido a partir do conto 9 de junho
de 1905, de Alan Lightman, publicado no Livro Sonhos de Einstein, propde ao
interator a mesma experiéncia vivida pelas personagens do conto; porém, a
experiéncia se da por meio da navegacao em um ambiente hipermidia para o
qual foram criadas interfaces visualmente elaboradas para causar certo nivel
de desconforto e urgéncia na agao.

No conto sdo 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 propde ao interator a navegacao
pelas interfaces, as quais contém elementos visuais e sonoros que
representam, segundo as interpretacées dos autores do projeto a partir do
estudo de Lightman, as caracteristicas dessas pessoas/personagens do conto.

Para participar da experiéncia, a navegacao pelo projeto ocorre a
partir das escolhas de imagens feitas pelo usuario. A mudanca de interface se
da apenas ap0s o cligue sobre a imagem escolhida e ndo existe a possibilidade

4 Projeto interdisciplinar desenvolvido para a finalizagdo do 6 ¢ semestre do Curso de Design Digital da
Universidade Anhembi Morumbi pelo grupo constituido 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 orientacdo dos professores Nelson Somma Jr e Paulo Costa.
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de retrocesso da acdo. Nao ha, sendo, a empatia pelos elementos
apresentados para que o interator faca suas escolhas; no entanto, ha, sim, um
“roteiro” de apresentacao desses elementos, subjacente as interfaces, o qual
se configura a partir de l6gica de navegacdo elaborada sobre a estrutura
hipertextual do projeto.

Figura 9 - Exemplo de interfaces do projeto Ad Infinitum com areas sensiveis ao clique.

Fonte: Projeto Ad Infinitum - CD-ROM.

A estrutura de informacdo e navegacdo do projeto impdée uma
trajetoria circular e pode dar ao interator a sensacao de infinitude, para a qual
s6 ha duas condig¢des de interrupgédo: quando o ele utiliza o elemento “relégio”
para deslocar-se de um ponto a outro dentro do espaco do projeto de forma a
romper a estrutura sequencial da navegacao, ou quando opta por clicar sobre
um video que apresenta alguma cena de suicidio, motivo de encerramento
daquela visita.



Figura 10 - Diagrama da informagéo e da navegagao do projeto Ad Infinitum.

abertura

video

LY

A

® Agoras
@ Depois
@ MNorle

Imagens da obra
"Os sonhos de Einstein

@ Imagens do conto
"9 de junho de 1905”

»

Fonte: Projeto de criagcéo - Ad Infinitum
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A navegacao pela estrutura acima se da entre dois niveis de
informacdo e a quantidade de imagens correspondentes aos “Agoras e

“Depois” sdo iguais, de forma a possibilitar a equiparacéo dos resultados.

Imediatamente apéds o final da referida cena, surge uma interface na
qual aparecem, rapidamente, uma seqiéncia com todas as imagens escolhidas
pelo interator durante aquela visita, revelando-lhe, ao final dessa breve
exposicao, valores percentuais que referem-se a sua possivel identificacao
com o0s personagens “Agoras” ou “Depois”, entendidos como resultados do
cbmputo realizado pelo sistema segundo as escolhas feitas pelo interator. A
sessdo é realmente finalizada quando o usuario clica sobre a imagem da caixa
de som e ouve um trecho sonoro carateristico dos finais musicais (a Coda®).

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

Figura 11 - Interface final com resultado da navegagéo.

Depois: 36%

Agoras: 45%

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

7

Nesse projeto, a experiéncia proposta ao usuario &
fundamentalmente participativa, pois, embora cada visita possa resultar em
valores diferentes, ele nada pode acrescentar a estrutura de informacéao, e nao
ha como propor uma nova légica de navegacao, apenas a Opcao por uma

navegacao multilinear, que desembocara sempre no mesmo lugar. Sob nosso

45 z ~ . s . .
Coda é a porgéo final de uma musica, um trecho que propositadamente sugere o fechamento musical
da musica.
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ponto de vista, o fato de o projeto ser executado a partir de um CD-ROM e néo
possuir links que possibilitem a abertura de conexdo com a rede denota o
dominio do Sujeito-SE. A criacdo de “ambientes controlados”, ou seja,
ambientes que estabelecem regras para o acesso ao conteudo, corresponde
aos projetos que convidam o interator a troca de experiéncia somente com
eles; tais ambientes podem (e devem) ser, no entanto, capazes de despertar o

prazer do “agenciamento” durante a participagao.

2.2 Agenciamento e imersao

O “agenciamento®®, em resumo, corresponde a um estado em que o
Sujeito-Eu (interator), durante sua experiéncia, tem o sentido do controle das
escolhas e acdes. “Agenciamento” é um sentido, uma sensacdo ligada as
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 decisdées. Murray (1997) acrescenta:

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

Outra definicdo de Murray para agenciamento é que quando “tudo
da certo e tudo funciona corretamente nos ambientes digitais nos sentimos no
comando da situacdo” (ibid, p. 128). Com base nas relagdes de negociacio
possiveis entre os dois sujeitos, nosso entendimento € que cabe ao Sujeito-EU
0 agenciamento, assim como cabe ao Sujeito-SE criar condigdes para que isso
ocorra, residindo neste sujeito (0 SE) o fazer do designer de interacao.

O design de interagéo, quando ligado a navegacao estruturada para
projetos de hipermidia, tem no “agenciamento” um aliado fundamental para o

engajamento e 0 prazer que O usuario podera sentir numa experiéncia

** O termo na lingua original (inglesa) é Agency. Nao havendo palavra que o traduza literalmente,
utilizaremos o termo proposto na tradugao do livro de Murray (1997) - “agenciamento”.
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participativa. A sensacdo de controle de suas escolhas e decisdes confere
confiabilidade ao projeto e podera incentivar um comportamento mais
investigativo do usuario. A fruicdo estética, por meio da mistura de diversas
linguagens (fotografia, video, animagéao etc.), da correta sinalizagao visual e da
l6gica de navegacdo, é um aspecto que se vé refletido na intensificagcdo da
sensacgao de agenciamento do interator.

Abordamos, ainda, no contexto dos elementos concernentes ao
design de interacdo, o conceito de imersdo, considerando, no entanto, as
restricdes impostas a esse tipo de experiéncia por um meio como a internet,

freqientemente acessado por meio de computadores pessoais.

O termo imersao significa “estar dentro”, “mergulhado”, envolto por
algum liquido. Outra acepcao da palavra, j& num sentido figurado, refere-se a
‘lancar-se”, “absorver-se”, “abismar-se” (Houaiss). Para efeito de nossas
reflexdes, 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 condicdo que Laurel (1991)
afirma estar ligada a capacidade de engajamento do interator a partir, por
exemplo, da “suspensao da descrenca”, isto é, de um desejo de deixar-se
tomar pela histéria, proposta ou ambiente virtual - um “fazer-de-conta”. A partir
dessa idéia, abordaremos a imersao do interator em projetos para a Internet
como uma espécie de “presenca”’, uma representacdo 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,
situacdo para a qual Machado (2007:222) indica o uso da camera objetiva®’,
uma maneira poderosa “de fazer com que o interator se sinta ‘dentro’ do
ambiente virtual, incorporando um olhar ja presente e previsto na imagem, o
olhar de um personagem virtual ou potencial que ele proprio, o interator,

assume ao penetrar no sistema’. O uso desse recurso é freqliente em

47 ~a s Z . ~ . s g . . ga . .~
Camera objetiva é aquele tipo de construgao cinematografica em que ha coincidéncia entre a visao
dada pela camera ao espectador e a visdo 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 nivel pleno de sua realizacdo, seria o
estabelecimento de uma relacao dialégica entre o Sujeito-SE e o Sujeito-EU,
ou seja, uma relacao de bidirecionalidade, de transformag¢do mutua, em /oop e,
em condic¢Oes ideais, preferencialmente em tempo real. Essa interagdo, em seu
processo ideal, solicitaria a interferéncia efetiva do interator no
desencadeamento de etapas de transformacao pelas quais ambos os sujeitos
passam ao interagirem.

Estudar interatividade, num momento em que a comunicagdo via
internet se aperfeicoa cada vez mais, significa repensar o papel do design de
interacdo, direcionando nossos esforgcos para o planejamento de sistemas
instaveis e imprevisiveis, conectados em rede, muito mais nas mé&os 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 hipermidiaticos, caves etc.).

Para Machado (2007), nos meios digitais, a tradicional figura
“narradora”, aquela que apresenta aos espectadores ou leitores os
acontecimentos da historia, é substituida por outros agentes enunciadores. O
autor sugere que a narrativa seja repensada em funcdo das questbes que
conferem ao interator a capacidade de interagir com mundo virtual,
introduzindo, alterando ou destruindo ambientes e seres virtuais. Para ele, a
narrativa

(...) j@a ndo pode ser definida como antes. Ela deve, ao
contrario, aparecer como um campo de possibilidades
governado por um programa, ela deve existir como um
repertério de situacées manejado por uma espécie de maquina
de simulacdo, capaz de tomar decisbes em termos narrativos,
com base em uma avaliacdo das agdes exercidas por esse
receptor ativo e imerso.

(MACHADO, 2007:143-144)
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O autor prossegue, afirmando que uma boa parte das estratégias
usadas nas narrativas tradicionais eram atribuicdo de um sujeito interno a elas,
e que, agora, nos meios digitais, € assumida simultaneamente pelos dois
sujeitos:

(...) de um lado, interator, o Sujeito-EU, que se deixa imergir na
simulacdo, espécie de demiurgo que faz desencadear o0s
acontecimentos da diegese; de outro, um sujeito-SE, um
programa de geracao automatica de situagdes narrativas, que
dialoga com o primeiro.

(ibid.:144).

Nesse sentido, afirma o tedrico, o programa funcionaria como uma
espécie de “metanarrador”, cuja funcdo primeira seria estabelecer regras e
condicbes para que o0s acontecimentos tornem-se possiveis dentro da
narrativa, ao mesmo tempo em que as situagdes de intriga que compdem essa
narrativa sao produzidas pelo interator. Nessas circunstancias, segundo
Machado, ocorre uma convergéncia de dois agentes instauradores de
narrativas: o interator e o Sujeito-SE.

A partir das reflexdes de Machado, podemos ver o designer de
interacdo como uma espécie de autor que concebe para o sistema ou a
maquina propiciar as condicdes necessarias para a interlocucdo dos sujeitos
sistema e interator. A programacao de um sistema ocorreria, portanto, a partir
do projeto de design de interacdo, o qual, como observamos, no caso
especifico das narrativas interativas, € concernente a construcao da prépria
estrutura hipertextual e as possibilidades de conectividade previstas na
narrativa.

Além disso, no ambito da participacdo na construgcdo do
conhecimento a partir de experiéncias interativas, o designer de interacao se
preocupa em tirar o melhor proveito possivel das linguagens visuais e de
programacao apropriadas para os diversos produtos interativos. No Design de
Hipermidia, por exemplo,

(...) a interatividade refere-se ao carater aberto dos sistemas
que o0s usudrios podem acessar, estabelecer relagbes e
interferir  nos documentos, registrando suas opinides,
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transformando a informagdo dando vida a processos de
construcdo do conhecimento.
(MOURA, 2003:199).

Devemos pensar o design de interacdo os projetos de hipermidias
como um agente expansor das possibilidades comunicacionais intrinsecas a
eles e que, para além da experiéncia participativa e do agenciamento
concernentes as relacbes entre os Sujeitos SE e EU, posiciona-se a
interatividade, cuja prerrogativa esta, hoje, embasada na conectividade. Posto
gue 0s avangos tecnoldgicos ocorridos em torno da internet e a instauragao do
conceito de Web 2.0 permitiram que esses meios corroborassem a troca e a
confluéncia da informacao entre os interatores, a hipermidia, enquanto
linguagem, passa a ter a interatividade como um de seus principais pilares.

Os recursos tecnologicos envolvidos nas atuais linguagens de
programacao sao aspectos de grande relevancia no contexto dos servicos
disponibilizados aos interatores por meio da internet. A nova fase de expansao
da Web apresenta caracteristicas que, como vimos anteriormente, favorecem
condi¢des e potencializam a interagdo do prosumidor. Ambientes colaborativos
proliferam, incentivando a comunicagdo, a troca e o compartiihamento de
informagées. Os sistemas emergentes, denominados de folksonomia,*®
“alimentam-se” da classificacdo da informacao feita pelos interatores na rede, a
partir da rotulacao da informacao. O rétulo (ou etiqueta - tag) € denominado de
meta-dado e pode ser rastreado por outros interatores e outros sistemas,
também colaborativos - ou ndo. Assim, em torno de um ambiente, baseado em
sistemas de rastreamento de fags, ocorre a troca e o compartilhamento da
informacdo, que esta em permanente processo de transformacao a partir da
acao dos interatores.

Um exemplo desse tipo de interatividade ocorre em sites como o
Del.icio.us, um sistema de armazenamento de tfags que possibilita o
compartilhamento desses links pela internet, bem como pela rede privada,

*8 0 termo foi criado por Vander Wal em 2004. Folksomonia é o resultado da livre rotulagio pessoal de
informagdo e objetos para seu proprio 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
rotulagdo por uma pessoa que consome informagao.

http://www.vanderwal.net/folksonomy.html. Acesso em 25/02/2008.
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criada a partir de conexdes com interatores adicionados voluntariamente pelo
interator possuidor de um cadastro junto ao provedor desse servico. Esse
sistema é denominado de Social Bookmark®, método para marcar um

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

tarde.
Figura 12- interface do ambiente virtual Del.icio.us.
del.icio.us / juniameirelles / hipermidia popular | recent
your favorites | your network | subscriptions | links for you | post logged in as juniameirelles | settings | logout | help
Your items tagged hipermidia (create tag description) — view all, popular [delicious |
« earlier | later » page 1of 5 related tags tags
InvisibleDesign:.2007 . 1 +cinema x
interface de abertura interessante 1 + colaborativo aﬁo_rdances
: e 1+e amigos
3 +interatividade animais
HYPNO DESIGN -- GRAPHIC MERCENARY 1 +interfaces animacao
site portifoglio antigo 3 + navegacdo arquitetura
" 1 + poemas art
3 + portifolio arte
HYPNOTIZED :: FREDERICK's HYPNOTIC WEBSITES 6 +som artigos
portifolio webdesign - dtimos sons - hipermidia 1 +Web.2.0 artldgosom
: . audio
bibliostecas

biografias_filmes
biografias_jazz
blogs

caves
chartterbots
cibercultura
cinema

ciéncia

clip

colaborativo

Hipermidia e Multimidia - Histérico e Tendéncias
hipermidia

—=

Rohto Eye Drops

hibridismo - potencialidade

SOHODOLLS

layout- hibridismo

=h
o A | T G e N s o e QU R S

Fonte: http://del.icio.us/juniameirelles/folksonomia

A coluna de rétulos (tags) a direita, criada livremente pelo interator,
contém links para interfaces que contém a informagédo 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
servi¢o, passando a compor com eles uma rede de informacao e de interesses
mutuos. Projetos como este envolvem o desenvolvimento de interfaces

programaticas que possibilitam a interacdo entre os Sujeitos-EU, por meio de

*9 Praticamente todos os browsers (navegadores para Internet) dispdem de um sistema de bookmarks, ou
marcadores, que permite guardar enderegos ou paginas na Web de forma a facilitar o retorno a elas mais
tarde (telecomunicagdes e informatica. Por Babylon 7.0).
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Sujeitos-SE, e tém seu lugar na area do design de informacao no que tange as
relacoes entre interatores.

Como apresentado, projetar para agao entre interatores solicita do
designer de interagdo um novo pensamento, que vai além da interacao
proposta em um projeto que aborde um tema especifico, pois a interagéo é
pensada para ocorrer através de sistemas.

Outros tipos de projeto que contemplam a interatividade dialégica
sdo os ambientes virtuais 3D. Marie-Laure Ryan (2005) denomina de meta-
interatividade uma categoria de participacdo do interator que prevé a sua
interferéncia no nivel da preparagdo de uma nova situagao, de um ambiente,
de uma etapa da histéria (como por exemplo, a criagcdo de roupas para o avatar
(personagem que representa 0 usuario no jogo), introduzindo novos objetos, ou
associando novos objetos a novos comportamentos, de modo a expandir as
possibilidades de acao oferecidas pela histéria. Um exemplo desse tipo de
projeto é o Second Life®®, um ambiente 3D no qual o interator, além de utilizar
as ferramentas disponiveis pelo sistema para construir e personalizar
(customizar) seu avatar, pode acrescentar objetos e ambientes tais como
boates, lojas, casas de espetaculos, recintos para exposicdes, desfiles etc.
(mediante a programacao de codigos a partir de uma determinada plataforma
de programacdo previamente estipulada) que poderdo ser usados ou
freqUentados 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 séo realizadas cerca de 20.000 transa¢des comerciais por semana. Numa
reflexdo sobre essas comunidades - e, nelas, a representagdo do interator por
meio de um avatar -, o pesquisador constata que o resultado das atribuicoes de
qualidades ou capacidades concedidas ao avatar em virtude do desempenho

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

%0 Second Life € 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 espago (ilha) onde se estabelecem comercialmente. Mais informagbes sobre o ambiente estao
disponiveis em http://secondlife.com/whatis
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desejos de um jogador real projetado num avatar, de um lado, e, de outro, as
convencgoes, atributos e possibilidades previstos no programa. Nesse contexto,
observamos novamente a presenca do Sujeito-SE que contém, na sua
estrutura, a presenca do planejador da interacéo.

Verificamos, desse modo, e por meio dos exemplos e
posicionamentos teoricos acerca da interatividade apresentados até o
momento, que o0s projetos de interacdo para a atual realidade de uso da
Internet como midia de comunicacado entre interatores, devem ocupar-se em
promover aberturas de sistemas e conexdes com a rede que permitam a

interferéncia do interator nos ambientes e a sua relagcdo com outros interatores.



Convergeéncia,

Interacao e Internet
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CAPITULO 3 - CONVERGENCIA, INTERACAO E
INTERNET

O Design de Interacao é, neste comeco de século XXI, uma area
totalmente imersa num momento cibercultural no qual o avancgo das tecnologias
proporciona, progressivamente, a convergéncia dos meios de comunicagao,
seja por meio do desenvolvimento de dispositivos e tecnologias telematicas, ou

via interagdes sociais que ocorrem em seu entorno.

A interatividade como abordada em nossa pesquisa — instaurada por
meio das relacdes dialégicas entre os Sujeitos SE e EU — parece ter na Internet
0 seu berco e seu futuro. A Internet €, 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 sé contexto confluente, que configura o cenario

ubiquo da computacao anteriormente apontado nesta pesquisa.

Como consequéncia da difusao da World Wide Web, por volta dos
anos de 1990, a Internet tornou-se o centro das possibilidades interativas para
o qual, tanto as midias analdégicas quanto as digitais, gradativamente,
convergiram. Ao longo da ultima década, a confluéncia das midias digitais
possibilitou o surgimento de novas tecnologias capazes de promover
transformacdes bastante significativas recentemente manifestadas na Web 2.0.
Tais mudancas corroboram o compartihamento de informacbes e a
comunicagao entre interatores, afirmando o conceito de inteligéncia coletiva

apontado por Piérre Lévy:

(...) o ideal mobilizador da informatica ndo é mais a inteligéncia
artificial (...) mas sim, a inteligéncia coletiva, a saber, a
valorizagao, a utilizacdo otimizada e a criacdo de sinergia entre
as competéncias, as imaginacdes e as energias intelectuais,
qualquer que seja sua diversidade qualitativa e onde quer que
esta se situe. Esse ideal de inteligéncia coletiva passa,
evidentemente, pela disponibilidade da memdéria, da
imaginagédo e da experiéncia, por uma pratica banalizada de
troca dos conhecimentos, por novas formas de organizacéo e
de coordenacao flexiveis e em tempo real.

(LEVY, 2005:167).
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No fim da década de 1990, Piérre Lévy publica seu livro
Cibercultura, no qual o teérico prevé o surgimento de comunidades virtuais:

(...) em algumas dezenas de anos, o ciberespacgo, suas
comunidades virtuais, suas reservas de imagens, suas
simulagées interativas, sua irresistivel proliferacao de textos e
de signos, sera o mediador essencial da inteligéncia coletiva da
humanidade.
(LEVY, 2005: 82).
Menos de duas décadas depois, constatamos a plena existéncia
dessas comunidades virtuais que, sem limites, proliferam e contribuem para a
circulacao da informacdo de modo tdo profuso que chega a ameacar a
capacidade de gerenciamento dos grandes sistemas de distribuicdo de dados
via rede. Em 2008, a comunicagao planetaria ja € uma realidade, um resultado

das propriedades da interconexao:

A interconexdo em tempo real de todos com todos é
certamente a causa da desordem. (...) essa interconexao
favorece o0s processos de inteligéncia coletiva nas
comunidades virtuais, e gragas a isso o individuo se encontra
menos desfavorecido frente ao caos informacional.

(LEVY, 2005: 167).

Essas comunidades virtuais, por meio da sua capacidade de
producéo de conteudo e de circulacao de informacao, representam um fator de
expansao incomensuravel da rede, no que diz respeito ao compartilhamento do
conhecimento. Para Lévy, as comunidades virtuais sao a inteligéncia coletiva
em potencial:

(...) ndo ha comunidade virtual sem interconexdo, nao ha
inteligéncia coletiva em grande escala sem virtualizagédo ou
desterritorializacdo das comunidades no ciberespaco (LEVY,
2005, p.133).

A partir desse contexto cibercultural, neste capitulo, nossa proposta
€ investigar de que forma o Design de Interacao corrobora o crescimento das
relacdes comunicacionais e favorece a convergéncia cultural num tempo de

confluéncia das midias digitais.
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3.1 Nocodes sobre convergéncia

O tema “Convergéncia” tem sido abordado, de diversas formas, por
varios teodricos e filosofos da cibercultura (Pierre Lévy, Derrick de Kerchove,
Nicholas Negroponte, Henry Jenkins, entre outros) no decorrer da expansao
das tecnologias digitais.

Se, por um lado, no que tange as relagdes entre TV e computadores,
Kerckhove (1997) vé a convergéncia de ambos uma possibilidade de “ligar
individuos com suas necessidades pessoais e mentes colectivas” de modo a
criar novos poderes que repercutem nas questdes sociais, politicas e
econbmicas, por outro, Lévy nos alerta para a tendéncia ao desaparecimento
das interfaces, um prenuncio da computagao ubiqua:

Com a constituicdo da rede digital e o desdobramento de seus
usos tal como imaginamos aqui, televisdo, cinema, imprensa
escrita, informatica e telecomunicacdes veriam suas fronteiras
se dissolverem quase que totalmente, em proveito da
circulacdo, da mesticagem e da metamorfose das interfaces
em um mesmo territorio cosmopolita.

(LEVY, 2006:113).

Os estudos mais recentes sobre convergéncia e cibercultura tém
sido realizados pelo grupo de pesquisa do programa de Estudos Comparativos
de Midias do MIT, Convergence Culture Consortium, fundado pelo Co-Diretor
do programa, o professor de humanidades, Henry Jenkins. Seu trabalho mais
recente discute questbes sobre a convergéncia cultural e versa acerca das
transformacdes promovidas pelas tecnologias. Para ele, a convergéncia de
midias, ao invés de estatica, € um processo em andamento que ocorre em
varias intersecgbes das tecnologias das midias, nas industrias, no conteudo e
nas audiéncias.

Particularmente, gracas a proliferacdo de canais e a
progressiva natureza ubiqua da computacdo e das
comunicagdes, ndés estamos entrando numa era na qual as
midias estardo em toda parte. Nés desenvolveremos novas
capacidades de gerenciamento de informagcdo, novas
estruturas para transmitir informagdo via canais e criar
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géneros que exploram o0s potenciais dessas estruturas
emergentes de informac&o®’
(JENKINS, 2001:93) (livre traducéao)

Para o autor, é importante distinguir entre midias, géneros e

tecnologias de entrega (tecnologias de suporte):

Som gravado é uma midia, radionovela é um género e, CDs,
arquivos MP3 e cassetes de oito pistas sdo tecnologias de
suporte. Géneros e tecnologias de suporte vém e vao, mas a
midia persiste como camadas de um sistema mais complexo
de informacao e entretenimento. Um conteldo do meio pode
mudar, bem como a sua audiéncia e seu status social
aumentar ou cair, mas uma vez estabelecido, o0 meio continua
a fazer parte do ecosistema das midias.*

(JENKINS, 2001:93) (livre traducao)

Ele esclarece, ainda, que parte da pouca definicdo acerca da
convergéncia das midias advém da confusdao causada pelas pessoas quanto
aos tipos de convergéncia que, para o autor, se definem como convergéncias:
tecnoldgica, econdmica, organica ou social, global e convergéncia cultural.

Na esteira de Jenkins (2001), investigaremos a contribuicdo do
Design de Interacdo nessas convergéncias, enfatizando a Internet como meio

dessa confluéncia de informacdes e comportamentos dos interatores.

> 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).

%2 | et'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 Convergéncia tecnoldgica

Jenkins (2001) classifica como convergéncia tecnolégica o que
Negroponte chamou de “do atomo aos Bits”, ou seja, a digitalizacdo do
conteldo das midias.

Quando as palavras, as imagens e os sons sao digitalizados,
expandimos o potencial das relagbes entre elas e
possibilitamos que elas fluam através das vérias plataformas®
(JENKINS, 2001:93) (livre traducao)

Os dados digitais constituem informacdées que, por meio de
linguagens de programacéo como o XML (eXtensible Markup Language)® e o
RSS (Really Simple Sindication), podem ser acessadas a partir de diversas
plataformas programaticas das midias. O advento de uma tecnologia que
permite ao interator a configuracdo do tipo de informacédo e da forma como
deseja recebé-la altera radicalmente os meios utilizados para a circulagao de
dados pela internet, pois, na medida em que passa a ser possivel a selecéo da
informacdo de maneira mais objetiva e agil, também se alteram as interfaces e
as propostas de interacdo com esses sistemas indexadores de dados.

Um exemplo de uso desses recursos programaticos € o Net Vibes
Ecosystem®®, um provedor de servicos on line que fornece ao interator uma
interface denominada “agregador”, através da qual pode-se acompanhar em
tempo real as atualizacdes das informacdes feitas pelas fontes de dados a ela
indexadas. Net Vibes Ecosystem € um dos servicos denominados “Web 2.0” e,
além de possibilitar acesso rapido e seletivo das informacdes, permite que o
conteudo (total ou parcial) agregado pelo interator seja compartilhado

5 When words, images and sounds are transformed into digital information, we expand the potential
relationships between them and enable them to flow across platforms. % (JENKINS, 2001:93)

% XML é uma linguagem derivada do HTML (Hypertext Markup Language), que possibilita tratar os dados
digitalizados como pequenos modulos (metadados) que podem ser acessados por diversas plataformas
de comunicagdo. Essa granulacdo dos dados agiliza a distribuicdo e amplia a capacidade de expanséo da
informagdo. O RSS (Really Simple Sindication) € uma variagdo do XML que viabiliza a indexagdo das
informagdes, 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 abrangéncia de modo infinito. Esses
sao sistemas que se caracterizam por serem aperfeicoados por seus criadores
“on the fly”, isto é, sem que o servico seja interrompido para os assinantes, 0
que demonstra agilidade da estrutura quanto a manipulacao dos codigos; eles
se auto-gerem e se auto-alimentam através de pequenos mddulos de servigcos
de varios tipos, tais como calendarios, agendas, jogos etc., disponibilizados por
outros participantes desse ecossistema.

Figura 13 - Interface inicial personalizada do servigo NetVibes Ecosystem.
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e 8 My IP
S Ter ua ui Sex Sab Dom
e Q Q ## Fotos de todos com a tag colorful
1 2

3 4 5 I 7 8 9

10 1 12 13 14 15 16

17 18 19 20 21 22 3

24 25 % 27 2B e 30

3
Hoje:
entrega da dissertagso X

& Novo evento
Amanha : -

#Movo eventa Imade this for a friend, she likes water, especially when its peaceful and
Fim de Semana : quiet,

# Novo evento Timagine the candles floating on a water surface, shining the surrounding,

Hoje | Diowhar calendinio
Sao Paulo, Brazil

‘3 Fuso hordrios Terca Quarta Quinta Sexta

2o A @
| | Livro de Enderecos £ N, ) Vark)
; : W \ ¥y

7] Lista de Tarefas 19° 18%/29° 18%/29° 18%/29°

Previsio do t2mpo de 10 dizs

Fonte: http://www.netvibes.com



Figura 14 - Detalhe da barra de insercdo da URL a ser indexada ao agregador.
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Neste caso, a digitalizacao viabiliza a comunicacao de dados entre

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

(2007), podem ou ndo se constituirem num Sujeito-SE, dependendo do nivel de

interferéncia humana (designer ou programador) possivel no cerne do sistema.

Alguns desses mecanismos sdo criados somente uma vez e com

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

rastreiam, na rede, palavras-chave, compilando-as para propésitos especificos,

tais como estudos estatisticos, geracao de instalacdes artisticas ou webart etc.
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Figura 15 - Interface inicial do projeto Universe.
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OUR MOGERN MYTHOLOG Y

See the Universe of .

times:

people:

places:

concepts:

or anything else you can imagine...

Slow computer? Try L

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

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

ANNE FRANK

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

Universe é um site criado pelo designer Jonathan Harris, construido
a partir de um sistema (engine DayLife) que resulta da busca de informacdes
em diversas fontes na internet. A interface e o cddigo elaborados por Harris
recuperam dados na internet a partir de uma palavra digitada pelo interator e os
disponibiliza para visualizacdo de varias formas. Esse projeto, segundo Harris,
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€ “um ambiente imersivo para se navegar na mitologia contemporanea como

manifestada nas noticias mundiais rastreadas pelo engine Daylife®®”

, 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 0 acesso
as visualizacbes. Do ponto de vista do design de interacdo, a experiéncia
proporcionada ao usuario é participativa, uma vez que nao ha possibilidades de
intervencao na configuracdo do sistema. Nesse tipo de projeto, detectamos a
presenca de trés 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 ultimo, o
Sujeito-EU, o interator, que experimenta sua participacao exploratéria por meio
do agenciamento e do engajamento no ambiente, configurando-se sua autoria
derivativa (ibid).

3.1.2 Convergéncia economica

A convergéncia econdmica esta ligada a integracao horizontal da
industria de entretenimento ou de outras areas do mercado que se utilizam das
midias digitais. O exemplo citado por Jenkins (2001) € a fusdo ocorrida entre a
AOL e a Warner Inc. a partir da qual nasce a AOL Time Warner, que controla
os setores de filmes, televisao, livros, games e a comercializagdo de musica
pela Web. A nova empresa é um exemplo da alteracao na producéo cultural
resultante dessa sinergia e intensifica a exploracao transmidiatica de marcas
como Harry Potter, Pokémon, Tomb Raider e Star Wars.

No Brasil, um exemplo desse tipo de convergéncia foi a fusdo das
lojas virtuais Submarino.com e Americanas.com que deu origem a B2W -

Companhia Global de Varejo, somando poténcias na expectativa do aumento

> Dayl Ife € um mecanismo de rastreamento <http://www.daylife.com/about>
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da receita, mediante a exploracdo de novos servigos tais como viagens on line
e vendas de ingressos®’.

Embora haja inUmeras implicacbes a serem discutidas em torno
desse tipo de convergéncia, por nao pertencer diretamente ao escopo de nossa
discussdo nesta pesquisa, ndo nos aprofundaremos nesses assuntos,
deixando para posterior abordagem apenas as possiveis aproximacgdes do

Design de Interacdo com questdes econémicas ligadas a transmidia.
3.1.3 Convergéncia Social ou Organica

Esse tipo de convergéncia esta ligado a habilidade desenvolvida
pelos interatores de manipular e acessar simultaneamente varios tipos de
dispositivos. Na visdao de Jenkins (2001), essa convergéncia organica pode
ocorrer ou nao através dos equipamentos, mas certamente ja esta internalizada
para os consumidores. Nesse sentido, sob o ponto de vista do design de
interacdo, surge a necessidade de desenvolver novas estratégias para
aprimorar as habilidades do interator em realizar multi-tarefas.

No contexto da internet, a experiéncia mais freqiente tem sido a
confluéncia da televisdo com o computador, seja ela por meio do
desenvolvimento de softwares que possibilitam o acesso simultaneo a TV e a
internet, ou pela tendéncia a proliferacdo das transmissbées via IPTV -
distribuicdo de conteudo televisivo via canais pela internet com o uso de

protocolo de transmissdo TCP-IP%8.

O projeto para a série de televisao American Family, exibida no
periodo de 2000 a 2004, foi desenvolvido pelo AFI Digital Content Lab, com a
participacdo do escritério de design Razorfish, a agéncia de marketing
RespondTV e a Ph.D. Janet Murray, do Graduate Studies School of Literature,
Communication and Culture, Georgia Institute of Technology. Ele propbe a

" Fonte: matéria sobre a unido das empresas, publicada no site Estaddo.com.br. Disponivel em

http://estadao.com.br

*® Transmission Control Protocol / Internet Protocol - “O TCP utiliza os enderecos IP das estagdes e as
portas de transporte dos pares da comunicagdo para identificar as conexdes, o que garante que
determinada conexao tenha uma identificagdo Unica na Internet em determinado momento” (COSTA,
2007: 49).
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integracdo entre uma forma de narrativa televisiva e um web site

(http://www.gonzalezfamily.tv).

Quando a série ia ao ar, logo no inicio da sua apresentacdo, os
interatores eram estimulados a estabelecerem conexdao com a Internet, para
participarem da experiéncia por meio da TV e da Internet simultaneamente, via

biparticio da tela da televisao®®.

O objetivo do web site era proporcionar uma forma de participacao
na narrativa. O incremento do site na narrativa para TV foi particularmente
interessante porque, enquanto a série introduziu a cultura e a lingua latina no
cotidiano americano, o site auxiliou na compreensao do enredo, estimulando o
envolvimento dos usuarios com a histéria. Além de sua importancia do ponto
de vista da participacdo na narrativa televisiva, mecanismos de rastreamento
existentes no web site permitiram que o PBS (Public Broadcasting Service)
obtivesse informacgdes precisas sobre a quantidade de latinos que assistiam ao
programa. A série, cuja estréia se deu em 2000, foi uma das primeiras
transmissées com interacdo em tela dividida (bipartida), para uma narrativa
dramatica. O sucesso do projeto garantiu o desenvolvimento de um sefop-box
para TV interativa, em parceria com a Microsoft, ja prevendo futuras

temporadas.

O site, complemento da série de TV, traz informagdes sobre o
drama, entrevistas com os atores, perfil das personagens, “jornal do Cisco”,
propostas interativas para criacao de albuns de familia e constru¢do de arvores
genealdgicas, entre outras informagbes de cunho sécio-educativo, como

cuidados familiares e com a saude.

Observamos que a estratégia utilizada no projeto da série Americam
Family foi baseada na capacidade de realizacdo de multi-tarefas pelo interator.
Quanto a navegacao pelo conteudo disponibilizado, o que ocorria era apenas
uma proposta de experiéncia participatéria com a visitacdo e a apreensao de

% De acordo com, Thomas Kreuels, atual gerente de produtos IPTV “Com o setop box hibrido, o usuario
final nem sabe qual meio ira Ihe oferecer aquele conteddo”, da Microsoft Inc.(...) para o cliente, nao
havera diferenca se o contetdo que quiser escolher vier pelos bits da TV aberta digital ou pelos dados da
IPTV. Disponivel em http://www.momentoeditorial.com.br. Acesso em 28/02/2008.
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mais informagbes 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 hipermidia, no qual a experiéncia do

interator € de participagédo, nao havendo como interferir na narrativa.

Outro exemplo de estratégia multi-tarefa é o canal de TV por IP -
Joost. O canal de televisao transmite programacao especialmente criada para
esse meio e ha restricdes para a exibicdo de alguns programas devido a idade
do interator ou sua localizagcao; nem todos os programas sao transmitidos para

a América Latina, por exemplo.

Figura 17 - Apresentagdo do menu de fungdes interativas.

Widget Menu @
€2 User Profile
& News Ticker
W nstant Messaging A

! © Clock
v

‘ C Invite Friends

® Channel Chat

‘ ™ Blog This

g 9 Advanced Settings

Fonte: http:// www.joost.com

Ao acessar a area de configuracdo pessoal, hA um menu que mostra
as opcdes para a comunicacdo com outros interatores que estejam assistindo
ao canal no mesmo momento. A habilitagdo do mecanismo “News Ticker’,
mostra uma pequena janela flutuante (widgef) na interface, um modulo
agregador RSS, com informacdes dos veiculos de noticia do Joost. O “Instant
Messaging” permite conexao com contas do comunicador instantaneo do Gmail
ou do Jabber. Por meio do “Channel Chat’ pode-se participar de uma sala de
bate-papo com outros interatores que estdo 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 esta assistindo. Nesse ambiente criado para
IPTV, a opcao de interatividade com outros interatores é uma proposta multi-
tarefa que, muitas vezes, podera se somar as demais atividades em que o
interator pode estar envolvido, como navegacao na rede etc. O projeto oferece
a possibilidade de uma experiéncia interativa, uma vez que a interacdo se da
por meio dele e ndo diretamente com ele. Observamos, ainda, que a interagéao
€ estabelecida entre Sujeitos-EU e a implicagdo do Sujeito-SE poderia ser vista
como uma ferramenta, um mecanismo mediador da comunicacdo. N&o
devemos ignorar, no entanto, que a linguagem utilizada pelas IPTV ainda é
bastante proxima da linguagem da TV digital interativa implantada ha anos nos

Estados Unidos e na Europa.

O contexto indica que os designers de interacdo devem buscar nao
s6 desenvolver estratégias de mediagdo comunicacional, mas também uma
fruicdo estética que proporcione maior engajamento do interator,

principalmente na aplicagao de projetos que envolvam narrativas interativas.
3.1.4 Convergéncia Global

A convergéncia global seria, para Jenkins, a hibridizacdo resultante
da circulacao internacional dos conteudos das midias.

Na musica, o movimento world music produz um dos sons
contemporaneos mais interessantes e no cinema a circulagao
global do cinema popular asiatico causa profundas
reformulagdes no entretenimento hollywoodiano. Essas novas
formas refletem a experiéncia de ser um cidadao da “Aldeia
Global.”®

(JENKINS, 2001: 93) (livre tradugéao)

A nosso ver, esse sentimento de “pertencimento planetario” desperta
nos interatores da rede um sentimento paradoxal que, se por um lado, estimula

seu desejo de “se lancar” na rede, publicando dados pessoais em blogs e
videologs, abrindo seu cotidiano a uma visitacdo publica global, por outro lado,

%0 «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
proporcdo, s6 é possivel pela interatividade. A idéia de Convergéncia Global
pode ser também observada em momentos nos quais interatores de todas as
partes do mundo se unem em torno de hecatombes climaticas que envolvem
destruicdo em massa, tais como o Tsunami (Sumatra, 2004). Diante de uma
fatalidade como essa, a rede foi de relevante importancia, principalmente na
arrecadacao de fundos para os desabrigados e na circulacdo de informacdes
sobre vitimas do desastre.

Questdes ligadas a convergéncia global sdo subjacentes as nossas
reflexbes, e por esse motivo, ndo serdo aprofundadas nesta pesquisa.
Entretanto, certamente poderédo ser discutidas com o devido aprofundamento
em trabalhos futuros.

3.1.5 Convergéncia Cultural

E a nesse tipo de convergéncia que Henry Jenkins e seu grupo de
Estudo Comparativo de Midias tém dedicado seus esforgos, no sentido de
compreender as transformacdes culturais, sociais e econémicas que compdem
um cenario que provoca a confluéncia de interatores na rede. Em seu mais
recente trabalho, o livro Convergence Culture: where the old and new media
collide (2006), o tedrico analisa os aspectos relacionados as comunidades
virtuais que se formam em torno de entretenimento. Ja no inicio de sua

abordagem sobre convergéncia, ele afirma que:

[argumentard] contra a idéia de que convergéncia deve ser
compreendida primeiramente como um processo tecnoldgico
aproximando as multiplas fungbes das midias num mesmo
dispositivo. A invés disso, convergéncia representa uma
mudanga cultural na medida em que os consumidores sao
encorajados a procurar por novas informagées e criar conexdes



78

entre  os  contetdos  dispersos  nas  midias.?
(JENKINS, 2006: 3) (livre traducao)

Segundo o autor, convergéncia é uma palavra que descreve
mudancas tecnoldgicas, industriais culturais e sociais e, independentemente
dos atributos de cada midia implicada nessas relacbes, a convergéncia ocorre
entre cérebros individuais.

Nosso olhar esta voltado para questdes confluentes com a Internet,
um “espaco” onde criam-se condi¢cdes para a emergéncia da “inteligéncia

coletiva” conceituada por Lévy (2005), ou, na visao de Kerckhove:

A internet € [na verdade] um cérebro, um cérebro colectivo,
vivo, que da estalidos quando o estamos a utilizar. E um
cérebro que nunca para de trabalhar. De pensar, de produzir
informacéo, de analisar e combinar.

(KERCHOVE, 1997: 90-91).

Entendemos que a Internet, ampliando e fortalecendo os canais de
comunicacao através dos sistemas e mecanismos que tragam infinitas linhas
de fuga e se entrecruzam, é um agente que re-estrutura a sociedade e cria,
num ciberespago incomensuravel, um conhecimento compartilhado por uma
espécie de nacao “apatrida”, ndao por té-la perdido, mas por desprender-se de
tal nogdo. Além disso, outras midias, como a TV e os dispositivos moveis,
comungam nao s6 com esses canais, como também com os interatores que o0s
utilizam.

Tal desejo de frequentar esse “lugar nenhum”, que constitui o
espaco de comunicacao na Internet, pode se realizar por meio de sistemas que
dao consisténcia aos chamados ambientes virtuais, transformando esse “lugar
nenhum” em “algum lugar”, que congrega um grande numero de interatores.

Um exemplo recente de ambiente virtual € o Second Life, um espaco

que, como mencionamos anteriormente, possibilita a meta-interatividade, ou

T 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 0s espacos,
participar de eventos, ganhar prémios, freqlentar espetaculos e muitos outros
eventos que dao vida a esse espaco virtual, pode se apropriar de um locus e
nele construir estruturas, promover eventos, abrir casas noturnas, cassinos,
boates e todo tipo de ambiente fisico que possuimos no mundo real.

A parte todas as possiveis configuracées que esse mundo virtual
permite, as possibilidades de interferéncia sdo muito grandes. A interatividade
dialégica ocorre, sobretudo, no ambito das relagdes entre os avatares
residentes (representantes virtuais dos interatores), uma vez que nao ha
restricoes para a comunicacdo entre interatores residentes. Nesse contexto
interativo, o Sujeito-SE, o sistema, tem sua forca muito mais na estruturacéo do
cédigo por meio do qual o ambiente funciona (regras de funcionamento da
estrutura) do que nas restricdes que ele pode impdr ao interator; em outras
palavras, apesar de existir uma estrutura bem definida, o sistema permite que,
a partir da manipuacdo do codigo de origem, outras variantes sejam
programadas, concedendo ao usuario o privilégio da personalizacao de seu
avatar e seus ambientes. Entre outros pontos que configuram esse MUVE
(Multi User Virtual Enviroment), os investimentos no mundo dos negdcios
tiveram grande destaque, pois — dado o numero ilimitado de interatores a
serem atingidos, o fato de existir uma relacao financeira real que interliga esse
universo e o universo real e, consequentemente, 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 Interacdo, o Second Life pode ser
considerado um ambiente que proporciona uma experiéncia de participagdo do
tipo dialégica (interatividade) na relagdo entre interatores residentes desse
universo, na medida em que se estabelece, de fato, uma negociacao entre
humanos. Nao observamos no sistema qualquer indicio de inteligéncia artificial
que produza efeito inusitado sobre o destino do avatar do interator no decorrer
da experiéncia. Os lugares propdem diferentes experiéncias de participacao
com grande indice de agenciamento e engajamento (imersao); no entanto, ha

regras que, uma vez determinadas para um ambiente, ndo podem ser
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quebradas, sob pena de as ag¢des do avatar nao terem efeito, ou mesmo de
ser expulso do lugar. Um exemplo desse tipo de restricdo € o ambiente que
simula o jogo Mario Bros.

Figura 18 - Interface jogo Mario Brés no meta-verso Second Life.

28 & ¢ 2stl

Fonte: http://secondlife.blig.ig.com.br/

Nesse ambiente Mario Bros, ndo € permitido voar e a insisténcia do
interator resulta na sua expulsdo do lugar. Nesta situacdo, como em muitos
outros lugares, a proposta se assemelha aos jogos RPG (Role Playing Games)
e, em alguns casos, é possivel a caracterizacdo do avatar para que
desempenhe o papel de um outro personagem dentro do ambiente. Temos,
entdo, uma espécie de “jogo do jogo” e “personagem do personagem”, um
efeito metalinglistico que parece justificar a denominagdo dada ao MUVE de
meta-verso - universo do universo.

Observamos a expansdo da interacdo do Second Life para os
celulares, que poderdo, por meio da tecnologia de terceira geracao (3G),
conectar-se a internet com sinal equivalente ao de banda larga e acessar o
ambiente.

Outro tipo de proposta que podemos considerar inserida no conceito
da convergéncia cultural é o ciberseriado Quarter Life®>. Denominado de web-
seriado, a narrativa € baseada em um blog que conta a histéria 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

%2 Quarter Life foi ao ar no dia 11/11/2007. Disponivel em: http://quarterlife.com . Acesso em 16/11/2007.
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websodios tém duragdo em torno de 8 a 15 minutos e vao 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 transmissao aberta, mas, logo
depois, 0 websédio foi transferido para o canal a cabo Bravo, também da NBC.
Nao temos, no Brasil, até o0 momento, condicdo de acesso ao referido canal e,
por essa razao, limitaremos nossa abordagem ao contexto original websddio,
nao sendo possivel 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 propria e seus amigos em seu blog pessoal. Ao mesmo tempo, o
interator € um membro da comunidade e, portanto, freqlenta o mesmo
ambiente virtual da personagem, podendo, desse modo, assistir, criticar,
participar de féruns sobre os mais diversos assuntos, publicar portifélios,
informagcdes sobre shows e eventos dos quais participa, conversar com o
diretor do websodio e com os atores, 0s quais, assim como o interator,
possuem seu proprio espaco pessoal na comunidade.

O fato de a série estar contextualizada na Internet, num espaco do
tipo Blog, catalisa a acao de interatividade dos participantes da comunidade, os
quais trocam suas impressoes sobre os fatos dos episédios, sugerindo
determinados comportamentos, desfechos e situacdes que desejariam ver na
historia, configurando-se um nivel consideravel de interferéncia proveniente de
um pensamento coletivo que se forma em torno dessa narrativa.

Quarter life € um webseriado que se origina em um ambiente
interativo (Blog) e oferece condi¢cdes para uma experiéncia interativa entre os
interatores e, ao mesmo tempo, indiretamente, com o enredo.

Retomando nosso raciocinio acerca da negociacao entre sistemas
(Sujeito-SE) e interatores (Sujeito-EU), verificaremos que prevalece a presenca
do segundo, com alguma fragilidade, no entanto, no que tange as
interferéncias diretas sobre a histéria. Além dessa possibilidade de
interatividade, os interatores deixam suas marcas nos mecanismos interativos

como, por exemplo, no férum, num comentario deixado no perfil de um
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personagem, ou huma postagem particular em sua interface pessoal dentro da
comunidade.

Quanto ao Sujeito-SE, por reconhecermos a forte presenca do
roteirista na construcdo da narrativa, podemos dizer que, embora seja sucetivel
a mudancgas de percurso (caso a comunidade interaja sugerindo diferentes
caminhos para a narrativa), na auséncia da interagcao 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 manifestacdo de convergéncia cultural ocorre na
formacgao de comunidades virtuais e espacos de discussao em torno de um fato
ou narrativa que extrapolam os acontecimentos da prépria histéria. O fenémeno
mais recente de convergéncia cultural vem ocorrendo em torno do seriado
televisivo americano - LOST. A série, transmitida pela emissora ABC, inicia sua
42 temporada, provocando intensa articulagdo das comunidades virtuais
paralelas ao site oficial da série. Apenas para elucidar a presenca e a forca
dessas comunidades no Brasil, quatro horas apés a estréia do primeiro capitulo
da 42 temporada nos Estados Unidos, ja se encontrava na Internet o episédio
legendado em portugués®.

Embora a narrativa esteja ancorada na TV, é na internet que ela se
desdobra por meio dos sites ligados a ela, os quais fornecem informacdes
adicionais sobre a historia, os personagens e dicas que contribuem para o
entendimento dos préximos episédios. Como exemplo, podemos citar a
Lostpedia, ambiente colaborativo do tipo Wiki, semelhante a Wikipedia, que
concentra todo o universo em torno do seriado; os sites criados para abrigar
propostas ludicas de participacdo dos interatores na narrativa como o Lost
Experience, no qual os interatores eram convidados a participar de uma grande
caca a codigos e decifrar enigmas; e, ainda, comunidades de spoilers,
individuos que vasculham os bastidores da producdo em busca da informacéao
antecipada sobre a narrativa e comandam a sua disseminagéo.

Nao ha, no entanto, interferéncia direta na construcdo ou alteracao

da histéria, toda a movimentacao interativa se encontra em seu entorno.

* www. http://www.lostbrasil.com
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Observamos que o nivel de engajamento ndo depende mais da interagdo das
comunidades do que propriamente da relagédo direta dos espectadores com a
midia TV. A série, em si, ndo propde interatividade via TV Interativa (EUA),
nem tampouco ha essa condicdo instaurada no Brasil; no entanto, isso nao
impede que pessoas do mundo inteiro que tém acesso a série se relacionem
pela Internet. Cabe, ainda, ressaltar que a convergéncia dos meios internet-
celular também esta 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 convergéncias,
dezenas de projetos similares podem estar sendo inseridos na rede. A
velocidade com que novas propostas de interagdo sao disponibilizadas via rede
nos faz refletir sobre a transitoriedade das inovacoes tecnolégicas e nos alerta
para o risco do discurso datado; no entanto, acreditamos que os exemplos
citados neste capitulo podem demonstrar, como num fotograma, um atimo das
muitas relagdes estabelecidas entre interatores via sistemas computacionais

nos dias de hoje.
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CONSIDERACOES FINAIS

O Design é um campo de estudo muito amplo, dinamico, pleno de
descobertas e especificidades que surgem a partir de mudancgas na sociedade
e na tecnologia.

Como vimos em nossa explanacao no primeiro capitulo, a interacao
possui ramificagdes que se alastram e adentram em varios segmentos do
Design de Hipermidia, tais como o Design de Interfaces, Design de Hipermidia,
o Design da Informacéo e outras oriundas das inter-relagdes entre os campos
das ciéncias da computacao, da comunicacao, 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
Interacdo observando a dimensao que essa area ocupa no campo do Design e
na convergéncia de midias. Sob tal ponto de vista, a Interacdo nos parece
fluida e flexivel, por vezes quase transparente, podendo existir na invisibilidade
das interfaces, nas relagcdes sociais e econémicas € na presenca do humano
no virtual.

Numa tentativa de abordagem da interatividade em tempos de
conectividade, elegemos a Internet como palco das transformacgdes
tecnologicas e sociais, por ser possivel considerar a rede uma das fontes
primarias para os desdobramentos das mdltiplas conexdes entre dispositivos
eletrénicos e entre pessoas. A comunicagcdo em tempos de alta conexao se
transforma em uma relacéo bidirecional, uma etapa posterior a dos meios de
comunicacdo de massa, um tipo de comunicacdo que se realiza de todos-
para-todos de forma rizomética e descentralizada. O pensamento rizomatico e
complexo toma conta do homem que vive a tecnologia e rompe com as
estruturas cronolégicas e espaciais, antes vivenciadas, aproximando-o dos
outros homens via espaco virtual podendo levar ao ponto de fuséo a realidade
virtual e a vida real. Surgem os territérios virtuais e uma espécie de nacao

“apatrida” que se reconhece pelo dialeto que pratica, pela estética visual que a
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traduz e pela diversidade das tribos e lacos sociais fortes e esparsos ao
mesmo tempo. Esse é o espaco da confluéncia entre as diversas midias, nao
importando quais sejam, desde que a interacao esteja presente. O Design de
Interacdo se manifesta em favor da facilitacdo dessas relagbes, seja via
linguagem virtual como, por exemplo, a do Design de Hipermidia, seja como
elemento que proporciona a ubiqlidade da tecnologia, ou ainda, que promove
a comunicacao entre humanos via midias digitais.

Presenciamos nesse come¢o de século uma demanda por
interatividade diretamente relacionada a conectividade, uma justificativa para
essa situacao seria a de que atualmente a interatividade sé ocorre de forma
dialégica, inusitada e surpreendente, entre interatores. As relagcdes entre
interatores e sistemas, da forma que hoje encontramos na Internet, constituem-
se em experiéncias participativas com maior ou menor grau de engajamento no
conteudo.

N&o ignoramos que a interatividade também possa ocorrer entre
sistemas computacionais, mas essa ndo é uma discussdo que contempla o
escopo desta pesquisa - centrada no interator. Podemos supor que com o
advento da computacao quantica, com potente processamento de dados, surja
um outro tipo de interatividade que, baseado em sistemas construidos com
inteligéncia artificial, provoque alteragcbes comportamentais e cognitivas em
seres humanos.

E certo que, a pesquisa na area do Design de Interagdo pode partir
de inumeros pontos de vista, assim como é certo que nenhum deles sera
suficiente o bastante para contemplar, nossas expectativas de conhecimento.
No entanto, esperamos com esta pesquisa, ter contribuido para o surgimento
de mais uma lexia na rede hipertextual que constitui esta area do

conhecimento.

Assim, vemos o Design de Interacdo como uma area dinamica que
traca infinitas linhas de fuga expandindo a sua atuacéo para além das relagdes
entre os interatores e os sistemas a servico da comunicacao. Cientes de que
nossos estudos sdo somente uma pequena parte no vasto cenario dessas

discussdes, acreditamos ter percorrido apenas um dos possiveis trajetos
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dessa complexidade que envolve o Design, a Interacdo e a Convergéncia de
Midias e que muitos outros pontos de vista podem ser explorados em

pesquisas e projetos futuros.
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Baixar livros de Literatura

Baixar livros de Literatura de Cordel
Baixar livros de Literatura Infantil
Baixar livros de Matematica

Baixar livros de Medicina

Baixar livros de Medicina Veterinaria
Baixar livros de Meio Ambiente
Baixar livros de Meteorologia
Baixar Monografias e TCC

Baixar livros Multidisciplinar

Baixar livros de Musica

Baixar livros de Psicologia

Baixar livros de Quimica

Baixar livros de Saude Coletiva
Baixar livros de Servico Social
Baixar livros de Sociologia

Baixar livros de Teologia

Baixar livros de Trabalho

Baixar livros de Turismo
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