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RESUMO

O presente trabalho tem por objetivo discutir as possibilidades interativas nos
ambientes colaborativos da Web, caracteristicas das tecnologias digitais, como
propostas de reconfiguracao da relacao entre conteudo e forma no design.
Neste cenario as atividades existentes dependem, em sua maioria, dos
interatores e da dinamica relacao entre os membros dessas comunidades; os
usuarios podem experimentar, customizar, reconfigurar as interfaces graficas,
além de produzir e distribuir todo o tipo de conteudo. A cultura remix e a
dinamica colaboracao da comunidade do software livre apresentam-se como
conceitos norteadores da articulacdo das linguagens digitais. Analisamos
ambientes colaborativos com caracteristicas diversas, bem como o site de
redes sociais on-line Facebook, sua estrutura e as possibilidades de integracao
com aplicativos através dos mashups.

Palavras-chave: design, tecnologia, remix, facebook, mashup

ABSTRACT

This work aims to discuss the interactive possibilities for web collaborative
environments, and its digital technologies features, as a proposal for
reconfiguration of the relation between content and presentation on design. In
this scenario, in most cases, the activities depend on the users and the dynamic
relations within the community; users can experiment, customize, reconfigure
the graphical interfaces, and produce and distribute all kinds of content. The
remix culture and the dynamic collaboration of the free software community,
present themselves as main concepts to articulation of the digital languages.
We had analyzed some collaborative environments with different features, as
well as Facebook, a social networking website, its structure and the

possibilities of integration with other applications, through mashups.

Palavras-chave: design, technology, remix, facebook, mashup
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INTRODUCAO

No atual contexto das tecnologias digitais, em especial os denominados
ambientes colaborativos na Web, os interatores tém acesso a aplicativos das
mais diversas naturezas com um crescente numero de possibilidades
interativas. Essas possibilidades, além dos cliques para exploracao e navegacao
em um sistema, oferecem cada vez mais opcoes para experimentar e
customizar, reconfigurar as interfaces graficas e também criar, alterar e
distribuir todo o tipo de conteudo — fotos, videos, audio, documentos, etc. —
presente nesses sistemas.

Neste novo cenario, evoca-se cada vez mais a participacao ativa do
interator; os projetos nao acontecem sem a acao efetiva do mesmo; em outras
palavras, a producao de conteudo depende, muitas vezes, integralmente, da
interacao entre os membros da comunidade.

Dessa maneira, buscamos, nos trés capitulos que se seguem,
contextualizar o leitor sobre as possibilidades de participacao e colaboracao
dos interatores em ambientes colaborativos na Internet, por meio da rede
social on-line Facebook.

No primeiro capitulo, procuramos identificar os caminhos de
participacao mais ativa do interator na construcao e distribuicao de conteudos
em meios e ambientes diversos. Discorremos inicialmente sobre a cultura
Remix, como o conceito norteador de articulacao das linguagens, trazendo
exemplos na area musical, no meio audiovisual, no design grafico e nos
ambientes on-line. Fizemos panorama historico das possibilidades técnicas da
Internet, desde o surgimento da Web, a colaboracao entre desenvolvedores
para a criacao do movimento de Software Livre, as redes P2P ' de
compartilhamento de arquivos e a colaboracao na construcao de
conhecimento em ambientes wiki. Assim, enfatizamos que a participacao ativa
do interator vem sendo mapeada e desenvolve-se a partir das tecnologias
sociais da Web como, por exemplo, as APIs* e as caracteristicas da Web 2.0.

' P2P (Peer-to-peer) Sao redes descentralizadas onde usuarios transmitem dados diretamente
para outros usuarios.

* As APIs (Aplication Programming Interface) sao aplicativos que juntamente com diretrizes de

1"



Encerramos o capitulo, apresentando diversos exemplos de sistemas
modulados por estes conceitos.

No segundo capitulo, abordamos determinados designers e seus objetos
de design, apontando a relacao entre conteddo e forma —inerente a linguagem
deste campo - suas distintas modulacoes e abordagens em diferentes
momentos da historia do design. Entendemos essa relacao, ora rigida ora mais
flexivel, como o fio condutor da reflexao acerca das preocupacoes funcionais e
comunicativas do design de ambientes colaborativos, além disso, discorremos
também, sobre a importancia das linguagens de programacao basicas que
permeiam o desenvolvimento destes ambientes.

E, finalmente, no terceiro capitulo, apresentamos o website de rede
social Facebook, pois entendemos que este possui caracteristicas e tendéncias
interativas que o torna potencialmente colaborativo. Este sistema permite que
os interatores criem lacos e conexdes com outros individuos através da rede,
podendo trocar informacoes, fotos e videos, realizar chat ou se comunicar.
A instalacao de aplicativos compartilhados e a possibilidade de jogar on-line
ampliam as acoes entre os membros desta rede.

Tratamos também, das possibilidades dos interatores com qualidades
técnicas especificas, que podem criar interfaces computacionais que
estabelecem ligacoes entre o Facebook e outros tantos aplicativos existentes
na Web ou por meio dos mashups e, além disso, € possivel utilizar a API do
Facebook Connect para levar o grafico social proprio para outros ambientes
externos ao portal do Facebook.

Enfim, levantamos questdes que nos permitem refletir sobre o campo
do design e as abordagens projetuais necessarias para a construcao dos

ambientes colaborativos através da rede.

acesso e manipulacdo, permitem que terceiros possam utilizar parte (ou a totalidade) dos
dados de determinado aplicativo a fim de produzir outros aplicativos utilizando as APIs como

interface. (ver capitulo 3)
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1. DO REMIX AO AMBIENTE DIGITAL DA WEB

Os ambientes digitais propéem a producao e compartilhamento de
conteddo por parte dos interatores, que podem criar e manipular conteudos,
recombina-los e publica-los nos ambientes colaborativos existentes. Essas
possibilidades, tomaram maior proporcao com a Internet sob forma de redes
descentralizadas e pelas tecnologias digitais abertas que a compoe,
possibilitando o carater emergente do desenvolvimento continuo através da
colaboracdo. Segundo Silveira e Pretto (2008) a Internet é uma rede em

constante evolucao e, portanto,

Ela é fundamentalmente inacabada. Suas regras Dbasicas,
os protocolos principais, sao abertos e desenvolvidos
colaborativamente. Seus dois elementos estruturantes, até o
momento, foram a reconfiguracao constante e a recombinacdo das

tecnologias e dos conteudos. (SILVEIRA e PRETTO, 2008, p.35)

Assim, observamos que, neste ambiente da rede, o conceito de remix,
possibilita a mescla e a recontextualizacao de conteldos, sejam eles imagem,
audio, texto, dados e aplicativos diversos. Ao longo do capitulo, tracamos um
fio condutor procurando identificar essas caracteristicas recombinatorias em
movimentos como o Software Livre, a Wikipédia, a Web 2.0, além de outros

exemplos que apresentaremos em seguida.

1.1. Formas iniciais da conformacao da Web contemporanea

De acordo com Lemos (2009), a recombinacdo e recontextualizacdo de
elementos diversos, no ambito cultural, nao é um fendmeno novo e fazem
parte de nossa formacao, como afirma:

Recombinar, copiar, apropriar, mesclar elementos os mais diversos

nao é nenhuma novidade no campo da cultura. [...] A re-combinacao

de diversos elementos, sejam eles produtivos, religiosos ou

13



artisticos, € sempre um traco constitutivo de toda formacao cultural.

(LEMOS, 2009)

Manovich (2005) define remix a partir da mesma linha de raciocinio,

apontando como conceito formador a “recombinacao de formas”,

Mais genericamente, a maior parte das culturas se desenvolveu pela
apropriacao e recombinacao de formas e estilos de outras culturas; o
resultado dos remixes foram incorporados em outras culturas. A
Roma Antiga remixada com a Grécia Antiga; Renascenca com a
antiguidade; arquitetura Européia do século 19 remixada com
muitos periodos histéricos incluindo a Renascenca. (MANOVICH,

2005, p.2)

Segundo os autores, a formacao cultural do individuo acontece pela
recombinacao de diversos elementos, como um processo recorrente
historicamente nas mais diversas midias, e hoje, especialmente nos ambientes
colaborativos.

A partir dos anos 1980, os DJ’s (Disc Jockeys) tornaram-se astros nas
pistas de danca ao redor do mundo, dos quais, muitos deles possuiam a
capacidade de fazer uma 6tima selecao de musicas tornando o ato de tocar
discos (ao vivo) um grande espetaculo para o publico. Além disso, muitos
foram capazes de criar novas versoes de musicas —ao vivo ou nao, adicionando
determinados elementos, fazendo uma re-leitura e criando uma segunda
composicao, baseada na primeira. Esse processo chamado de “remixagem”
embora seja muito popular nos dias de hoje, tem origem nas décadas de 1960 e
1970 na musica americana, com raizes na musica jamaicana. (NAVAS, 2009)

Podemos entender que compor um remix na musica significa utilizar as
técnicas de edicao de audio, produzindo uma outra versao para uma musica ja
gravada e, necessariamente, diferente da versao original.

O remix algumas vezes fornece apenas uma versao da musica mais

rapida, ou mais curta, com uma batida mais forte ou mais longa a

14



fim de manter as pessoas dancando por mais tempo. [...] Este ainda

é o conceito vigente de remix. (LANKSHEAR e KNOBEL, 2007, p.1)

Essas possibilidades de remixagem foram potencializadas, pela
popularizacao dos computadores pessoais e pelos softwares para edicao de
conteudo audiovisual, que tornaram o funcionamento técnico do remix mais
acessivel. Com estas tecnologias a disposicao, as possibilidades de apropriacao
e re-criacao propostos entdo, inicialmente pela area da musica, se estendeu
para os meios impressos, e também, para o video e cinema. De acordo com
Navas (2009),

Hoje, o remix (o ato de utilizar trechos ou amostras de materiais pré-
existentes e combina-los em novas formas de acordo com toque
pessoal) se estenderam para outras areas da cultura, incluindo as
artes visuais; e desempenha um papel vital na comunicacao em

massa e especialmente na Internet. (NAVAS, 2009)

Esses recursos tecnolégicos permitiram, por exemplo, que na década de
1980 a designer April Greiman pudesse “remixar” imagens, e criar composicoes
com sobreposicoes. O resultado imagético resultou em um cartaz (figura 1)
para a revista Design Quarterly (1986), impresso em tamanho natural, com a
mesma altura da propria designer. Greiman, ao longo de trés meses, digitalizou
imagens em um processo ciclico de composicao, sobreposicao e ampliacao
para desenvolver o cartaz.

Essa concepcao da imagem, dependente das ferramentas técnicas,
mostrou-se como uma tarefa ardua por conta das limitacoes tecnologicas da
época, mas mesmo assim pode ser considerado como um dos primeiros passos
na reflexao sobre as tecnologias digitais e os processos construtivos
envolvidos. Como enfatiza Poynor (2003, p.99) pode determinar “quais seriam
as caracteristicas unicas do computador e o impacto dessas caracteristicas na
composicao de imagens.”

15



Figura 1- Does it make sense? Cartaz (0,6 x 1,8m) para a revista

Design Quarterly n° 113 (1986)
Fonte: POYNOR, 2003,p.100

16



Posteriormente, o software de tratamento e manipulacdo de imagens
Adobe Photoshop passou a oferecer, de maneira facilitada, opcoes para
correcoes de ruidos (marcas na pele, imperfeicdes, etc) nas imagens
digitalizadas, o que obviamente reduziu, em muito, o tempo de edicao das
mesmas. Em poucos cliques pode-se alterar cor, brilho ou contraste, separar
elementos em camadas e manipula-las separadamente. Além disso, existem
filtros que permitem alteracdes parciais das imagens ou até mesmo
transforma-las significativamente como se utilizasse técnicas distintas de

desenho e ilustracao.

4 z A

Figura 2 - Foto manipulada para a capa da revista NOVA a esq. e a mesma imagem com filtro do Photoshop
aplicado simulando desenho a ldpis a dir.
Fonte: Revista NOVA, ed. Fev/2010

O processo técnico aponta metaforicamente a possibilidade de
manipulacao cultural do corpo contemporaneo, colocando-o como objeto
possivel de redesign. Esse modo de operar e recriar imagens do corpo
materializa as possibilidades atuais de interferéncias fisicas pelas cirurgias
plasticas e outros procedimentos estéticos; um exemplo noticiado na midia foi
a capa da revista NOVA de fevereiro/2010, na qual a cantora Claudia Leitte,
remodelada digitalmente em um processo de remapeamento dos bits da

imagem, aparece sem o umbigo (figura 2). Este corpo possivel coloca-se como a
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hibridacao entre o natural e o tecnolégico e como diz Stelarc (1999, p.52) “[...]
precisa ser reposicionado, do reino psiquico, do biologico para a ciberzona da
interface e da extensdo —dos limites genéticos para a extrusao eletrénica”.
Mesmo que um software dessa natureza nao esteja a disposicao do
interator em seu computador, existem websites na Internet onde é possivel
remixar imagens on-line. E o caso do website PhotoFunia3, ferramenta on-line
de edicao de imagens que possibilita o interator fazer o upload (de

determinada imagem) e mesclar, a partir de algoritmos internos, com outras

imagens (figura 3).

Figura 3 - Imagem original a esq. e a direita a foto manipulada através de aplicativo on-line.

Fontes: Claudio Gusmdo e http://www.photofunia.com

O interator, nesse sistema, possui opcoes limitadas de remixagem (no
maximo a composicao de duas imagens). Embora, neste processo, o sistema
gere uma imagem estatica como resultado, é possivel também, mesclar a
imagem fornecida pelo interator com algumas das opc¢oes de imagens em
movimento que o sistema oferece.

Tomando o audiovisual como exemplo, e seu processo de producao, o
diretor pode utilizar trechos (samples) de outros conteludos e edita-los
juntamente com o conteudo principal, convertendo-os em um unico filme.
Utilizando as técnicas padroes de edicao de imagens em movimento,

3Ver http://www.photofunia.com/
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misturam-se still images (imagens estaticas), ilustracoes, audio e efeitos
visuais. Este processo segue um roteiro previamente estabelecido e cria uma
sequéncia linear de conteudos, caracteristico da midia, mesmo com narrativas
paralelas, como o filme “Pulp Fiction”, de Quentin Tarantino. Assim,
enfatizamos que, embora a natureza da edicao seja a manipulacao e
montagem de imagens em um processo de decisao sobre qual sera a ordem de
exibicao delas, esse processo acontece baseado em um mesmo material
original. Nesse caso, ndao se caracteriza o remix, ja que, (como dito
anteriormente), estes resultados pressupdem uma nova versao de conteudos,
diferentes e recontextualizados, quando comparada a versao original.

A medida que os softwares de edicao audiovisual tornaram-se mais
acessiveis, outros dispositivos como os celulares, passaram a possibilitar a
gravacao de videos e assim, o processo de edicao pode também ser explorado
também por pessoas que nao sao profissionais desta area de atuacao. Os
recursos técnicos do remix tornaram-se mais acessiveis e ampliaram-se na
Internet, com espacos onde esses individuos podem criar e distribuir remixes
através da rede (MANOVICH, 2005); Um exemplo mais recente sao os trabalhos
produzidos pelos “The Gregory Brothers” 4.

No ano de 2004 nos Estados Unidos, um grupo chamado True Majority
Action (Movimento pela Verdadeira Maioria), com o intuito de incentivar o
aumento da participacao dos eleitores nas eleicoes daquele ano, criou um
video remix que fez muito sucesso na Internet. Mesclaram imagens do entdo
presidente dos EUA, George W. Bush, e do programa “O Aprendiz” (versao
americana), liderado pelo multimilionario Donald Trump. Os editores criaram
um trailer’* bem-humorado do programa compondo registros videograficos
com técnicas tradicionais de edicao. Com o auxilio dos computadores e

softwares graficos, o video pode ser produzido com rapidez e ter a circulacao

*Ver http://www.youtube.com/watch?v=hMtZfW2zgdw

>No trailer um narrador dizia: “George W. Bush recebeu a tarefa de ser presidente. Ele afunda a
economia, mente para justificar guerras, gasta muito mais que o orcamento e quase escapa
impune, até que Donald descobre tudo”. O video entdo mostra a sala de reunides onde Donald
Trump diz: “Quem escolheu este conceito estlpido?” e solta a famosa e imperativa frase oficial
do programa “Vocé esta demitido!”. O video é editado cortando em sequéncia para o olhar de

desapontamento de Bush. Disponivel em http://www.youtube.com/watch?v=5fKPKhXFxs4
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abrangente desejada pelo True Majority Action, via Web.

O projeto Symphony of Science®, é outro exemplo de remix de video que
obteve grande evidéncia. Criado pelo musico e produtor John Boswell o projeto
compoe imagens dos programas, palestras e entrevistas de diversos cientistas
como: Carl Sagan, Stephen Hawkins, Richard Dawkins, entre outros sobre uma
base musical composta por Boswell. O primeiro video foi “A Glorious Dawn™”,
finalizado em setembro de 2009, onde um capitulo do programa Cosmos®,
apresentado por Carl Sagan, € remixado sobre uma trilha original. No video,
Boswell modula a voz original do apresentador fazendo com que esta
harmonize e siga determinada linha melddica sobre a trilha; o resultado final
mostra o apresentador cantando e nao narrando um programa de televis3o.
Boswell realizou outros projetos em sequéncia abordando temas e
personagens distintos, formatando um procedimento de montagem capaz de
reelaborar a linguagem audiovisual. Podemos observar que em ambos os
exemplos essa mescla de elementos nao diz respeito somente a questoes
técnicas, mas, a construcao de uma nova forma de operar e significar o
audiovisual.

Como mencionamos anteriormente, este processo de popularizacao da
recombinacao de conteddos ocorre nas mais diversas midias e foi alavancado
pelas tecnologias digitais. Hd consenso em Navas (2009) e Lessig (2008) sobre
o remix desencadear mudancas culturais alterando a maneira como as pessoas

constroem e compartilham conhecimento na sociedade contemporanea.

O termo remix, hoje, é usado para descrever varios elementos
culturais, de mashups® de softwares até arquitetura. Nao importa a
forma que assume, o remix € sempre alegorico, o que significa que o
objeto de contemplacao depende do reconhecimento de um cédigo

cultural pré-existente. (NAVAS, 2009)

¢ Ver http://www.symphonyofscience.com/

"Ver http://www.youtube.com/watch?v=zSgiXGELjbc

& Ver http://www.youtube.com/watch?v=R7n71pmoKo4

° O termo mashup um novo contexto/aplicativo gerado pela composicao dois ou mais

aplicativos.
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Voltando-se especificamente para a producao no ciberespaco e o
agenciamento no campo da cibercultura, importa enfatizar caracteristicas
técnicas que podem reconfigurar a sociedade contemporanea. Adotaremos o
termo ciberespaco como proposto por Lévy (1999), um novo meio de
comunicacao que surge da interconexao da rede mundial de computadores
tanto a infra-estrutura material da comunicacao digital como as informacoes
que nela estdo abrigadas, assim como os seres-humanos que navegam
e alimentam esse universo. Ja a cibercultura é o conjunto de técnicas (materiais
e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de pensamento e de
valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberspaco.
(LEVY, 1999, p.17)

As caracteristicas do remix sao intrinsecas ao contexto da cibercultura
ao mesmo tempo em que também estabelecem uma reconfiguram cultural,

como afirma Lemos (2005),

O principio que rege a cibercultura é a “re-mixagem”, conjunto de
praticas sociais e comunicacionais de combinacées, colagens, cut-
up™ de informacao a partir das tecnologias digitais. Esse processo de
“re-mixagem” comeca com o poés-modernismo, ganha contornos
planetarios com a globalizacao e atinge seu apogeu com as novas
midias. As novas tecnologias de informacao e comunicacao alteram
os processos de comunicacao, de producao, de criacao e de
circulacao de bens e servicos nesse inicio de século XXI trazendo

uma nova configuracao cultural. (LEMOS, 2005)

1.2. Construcao dinamica do conteudo

A Internet, como ja sabemos, é constituida por uma rede de
computadores interconectados, mas, essas conexoes podem apresentar
distintos padroes e ligacoes. Tecnicamente, a forma como os computadores
sao conectados entre si, € chamada de topologia de rede e esse aspecto €

'° O termo cut-up refere-se ao recorte e colagem de elementos digitais.
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determinante para que a rede seja mais ou menos eficiente, dependendo da
topologia. (figura 4)

Na topologia centralizada (A), ha um né principal que centraliza as
conexoes. Os computadores conectados a este né nao possuem conexoes entre
si. A rede descentralizada (B) possui varios nos principais e um nimero variado
de conexdes a partir destes nos. Por Ultimo, a rede distribuida (C) onde os nés
possuem aproximadamente o mesmo numero de conexoes em relacao aos
outros nés da rede, garantindo uma estrutura nao hierarquizada dos nos.
Segundo Franco (2008), a rede distribuida do diagrama de Paul Baran, nao
mostra todos os caminhos possiveis, nem exibe o maximo de possibilidades de
conexoes pela clareza de visualizacdo, mas a topologia apresentada permite
que os nos estejam conectados a qualquer outro n6 da rede.

-
Link
Station
CENTRALIZED DECENTRALIZED DISTRIBUTED
{A) (B} ] {[]
. FIG. | = Centralized, Decentralized and Distributed Metworks )

Figura 4 - Topologia de Redes de Paul Baran
Fonte: BARAN, 1964, p.2

Essas topologias servem de metaforas para a constituicao das relacées
sociais através da Internet e segundo Ugarte (2008), Paul Baran criou o
diagrama a fim de argumentar até que ponto as redes distribuidas eram

diferentes em relacao as outras topologias e afirma que

Onde ele imaginava computadores nos pontos que unem os
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segmentos, nds imaginaremos a maior parte das vezes pessoas e
instituicées. Se Baran imaginava as conexées como linhas e cabos de

telefone, n6s veremos nelas relacdes entre pessoas. (UGARTE, 2008,

p.28)

A topologia distribuida € exatamente aquela que possibilita ao interator
exercer efetivamente um papel ativo dentro da rede e assim evidenciar o que
Lemos (2009) denominou de liberacao do pdlo da emissao. Esta condicao
estrutural vem garantir uma aproximacao muito grande entre os processos de
producao de contetdos e o consumo desses, a partir do momento que n3o ha
uma hierarquia nos lacos sociais de uma rede distribuida; o pélo de emissao
pode ser qualquer n6 da rede. Segundo Ugarte (2008), estaria pulverizando a
estrutura de poder quando afirma:

Com a |Internet conectando milhdes de computadores
hierarquicamente iguais nasce a era das redes distribuidas, que abre
a possibilidade de passar de um mundo de poder descentralizado a
outro de poder distribuido. O mundo que estamos construindo.

(UGARTE, 2008, p.40)

Com o polo de emissao distribuido aliado a nao-hierarquia, abrem-se
caminhos para uma participacao mais efetiva, a colaboracao dos interatores.
Segundo Lemos (2009),

O que vemos hoje sao inumeros fendmenos sociais em que o antigo
receptor passa a produzir e emitir sua propria informacao, de forma
livre, multimodal (varios formatos midiaticos) e planetaria [...] As
praticas sociocomunicacionais da internet estao ai para mostrar que
as pessoas estao produzindo videos, fotos, musica, escrevendo em
blogs, criando féruns e comunidades, desenvolvendo softwares e

ferramentas da Web 2.0. (LEMOS, 2009)

O movimento de software livre € um dos grandes precursores desses
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ambientes de colaboracdo, que trazem como conceito justamente a criacao e
manutencao compartilhadas destes sistemas.

E importante compreender a esséncia do movimento do software livre,
sabendo que ndo se trata de algo que se obtém sem uma recompensa
financeira. Richard Mallman, fundador da Free Software Foundation, diz que,

Software Livre € uma questao de liberdade, nao de preco. Para
entender o conceito, vocé deve pensar em "livre" como em
“liberdade de expressao” e nao como em "cerveja gratis". O software
livre € uma questao da liberdade dos interatores para executar,
copiar, distribuir, estudar, mudar e melhorar o software. (STALLMAN

apud GAY, 2002, p.43)

A producao de um Software Livre requer que o sistema possua o cédigo aberto
para que qualquer comunidade de programadores possa contribuir
espontaneamente para seu desenvolvimento. Coordenados pela propria
comunidade, de maneira distribuida, os programadores encontram-se nos
mais variados locais do mundo produzindo aplicativos e sistemas, valendo-
se da rede como meio de integracao entre eles.

A propria infraestrutura do software que construiu a Internet
originalmente foi fruto dessa colaboracao livre. Como afirma Lessig (2008,
p.163), “foi distribuido amplamente possibilitando que os servidores e os
protocolos de Internet funcionassem”. A l6gica desse sistema permite que por
meio da contribuicao de muitos desenvolvedores, estes softwares possam ser
melhorados e também popularizados.

O GNU Project, lancado por Richard Stallman em 1983, foi o projeto que
deu inicio a discussao sobre os softwares livres. Esse projeto produziu boa parte
do sistema operacional livre chamado GNU (GNU’s not Unix)". Uma vez que o
codigo é aberto, possibilita que qualquer desenvolvedor também possa fazer
sua versao do GNU", além de empresas de grande porte como IBM e HP.

" O GNU apresentava os mesmos conceitos do Unix, que era um sistema operacional
proprietario bastante popular na época.

2 No inicio dos anos 1990, Linus Torvalds, um estudante finlandés, decidiu construir o kernel e
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Diversos softwares foram desenvolvidos para utilizar o GNU/Linux sob a
licenca de software livre e até os dias de hoje sao amplamente utilizados, como
o servidor web Apache, o software SendMail que no final da década de 1990 era
responsavel por mais de 80% do envio de e-mails através da Internet e a
propria linguagem de programacao PHP®, ainda muito utilizada para diversos
projetos, como o Facebook, a maior rede social da Internet.

Produtores de conteldo e consumidores possuem posicoes bastante
distintas em outras midias, mas na Web migraram para um contexto onde
essa distincao se dilui, uma vez que o usuario € ao mesmo tempo consumidor e
produtor — de maneira isolada ou em grupos — e pode compartilhar este
contelido através da rede. Esse contexto Lessig (2008) define como a passagem
da “cultura Read-only (somente leitura)” para a cultura “Read-write (leitura e
escrita)” e as redes ponto-a-ponto (P2P ou Peer-to-peer) foram um dos

primeiros sistemas a fornecerem essa possibilidade de compartilhamento.

1.2.2. Ambientes de compartilhamento distribuido

Além do desenvolvimento de softwares, a caracteristica de
infraestrutura distribuida da Internet, como vimos anteriormente, propicia
também, um ambiente frutifero para o compartilhamento de arquivos;
reconhece-se também, como um ambiente potencial para construcao,
compartilhamento e troca de conhecimento entre os usuarios.

As redes P2P (peer-to-peer ou ponto-a-ponto) materializam as relacées
distribuidas e nao-hierarquizadas, utilizando a topologia de rede para o
compartilhamento de arquivos entre computadores.

No final da década de 1990, Shawn Fanning criou o software de
compartilhamento de mausicas chamado Napster, considerado um dos
pioneiros na troca de arquivos entre usuarios. Esse software permitia que o
computador cliente compartilhasse arquivos de musica entre diversos

usuarios, transferindo diretamente e de maneira descentralizada os arquivos

o batizou de Linux. Rapidamente programadores de todo o mundo contribuiram para seu
desenvolvimento e assim surgiu o GNU/Linux, o mais utilizado sistema operacional para
hospedar websites na Internet.

B PHP (Hypertext Preprocessor) é uma linguagem de script amplamente utilizada para gerar

HTML de maneira dinamica.
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de outros computadores para o computador local e vice-versa. O Napster
utilizava um servidor de dados para gerenciar conexdes e, dessa maneira,
nao se enquadra na categoria dos softwares P2P como apontam Silveira e
Pretto (2008),

A concepcao do P2P € a de que na rede todos podem ser servidores e
clientes, ou seja, nao existem papéis fixos. A ideia é superar o
modelo em que todos os computadores dependam de um servidor
para acessar um arquivo. Cada computador, ao entrar em uma
arquitetura P2P, acaba servindo também como distribuidor ou
redistribuidor de arquivos. Pelo alto grau de dependéncia de um
servidor central, muitas pessoas nao consideravam o Napster como

uma aplicacao P2P. (SILVEIRA e PRETTO, 2008, p.36-37)

Outro protocolo, o BitTorrent, tornou a troca de arquivos P2P muito mais
eficiente uma vez que nao ha a necessidade de um servidor central e, portanto,
vale-se da topologia de redes distribuidas em sua plenitude. Outra
caracteristica deste protocolo é o compartilhamento do arquivo enquanto
o usuario ainda esta efetuando o download deste. Em outras palavras
nao ha como usufruir de uma rede de colaboracao sem colaborar com a
mesma. Silveira e Pretto (2008) entendem que este protocolo é bastante
inteligente, pois,

Quanto mais pessoas baixam um arquivo, mais veloz fica a rede,
pois cada integrante dela passa a ser mais um distribuidor de
arquivos. Os downloads vao ficando mais rapidos quanto mais vocé
colabora, e vocé colabora baixando os arquivos, pois eles sao
também colocados a disposicao de quem deles precisa. [...] Nao
existe um servidor central, nem gargalos. Existem semeadores ou
nés semeadores. O processo comeca quando alguém, usando um
cliente BitTorrent, deixa disponivel um arquivo para download.
Assim nasce um né semeador. Quanto mais usuarios baixarem o
arquivo, mais noés semeadores serao constituidos. (SILVEIRA e

PRETTO, 2008, p.37)
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Esse tipo de compartilhamento de arquivos € alvo constante de batalhas
judiciais devido ao suposto incentivo a pirataria por parte desses softwares.
Assim, diversas empresas produtoras de softwares P2P encerraram suas
atividades ao longo dos anos. O sistema de compartilhamento distribuido de
arquivos, tem se mostrado de dificil controle por parte da induastria da
comunicacao, pela auséncia de uma estrutura centralizada na rede. Podemos
dizer que toda a estrutura da Internet foi concebida sobre as bases da

colaboracao e participacao distribuidas e segundo Lemos (2009)

A internet, desde seus primordios, configura-se como lugar de
conexao e compartilhamento. Assim surgiram as primeiras listas de
discussao, as trocas de e-mail, o ftp, os chats, muds; e isso desde as
primeiras BBSs na década de 70 do século passado. Nao podemos
esquecer também do protocolo TCP-IP, produzido para interligar os
sistemas operacionais (lingua técnica para troca de dados entre
computadores) e colocado a servico da humanidade de forma livre e
gratuita. Desde entdo, s6 vemos crescer as formas de producao e o
consumo informacional pela producao livre, pela circulacao e por

processos colaborativos. (LEMOS, 2009, p.5)

1.2.3. Conteudo colaborativo

A possibilidade de criacao de conteudo colaborativo torna-se viavel na
medida em que as tecnologias da informacdo (ja citadas anteriormente)
popularizaram-se e contribuem para uma maior facilidade de interconexao,
compartilhamento e colaboracao entre os usuarios. O desenvolvimento desse
conteddo produzido por um grupo € denominado de inteligéncia coletiva.
Segundo Lévy (1998),

E uma inteligéncia distribuida por toda parte, incessantemente
valorizada, coordenada em tempo real, que resulta em uma
mobilizacao efetiva das competéncias. [..] A base e o objetivo da
inteligéncia coletiva sao o reconhecimento e o enriquecimento

mutuos das pessoas. (LEVY, 1998, p.28)
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E importante perceber que a inteligéncia coletiva reflete o
comportamento, preferéncias e ideias de grupos especificos. De acordo com
Romani e Kuklinsky (2007), essa nao é uma ideia nova, ja que se encontra na
origem da Web e dos softwares livres e materializa-se na geracao de aplicativos
que permitem a participacdo e colaboracdo em rede. E o caso da Wikipédia®,
criada em 2001 por Jimmy Wales e Larry Sanger, que tem como proposta uma
enciclopédia aberta, construida a partir da contribuicao e cooperacao entre os
interatores leitores. Qualquer verbete ou conceito pode ser criado e editado por
qualquer interator ja que estes possuem interfaces individuais. Mesmo
recebendo, ao longo de sua existéncia, muitas criticas pelos equivocos de
conteudo, a Wikipédia estabeleceu-se gracas a uma comunidade bastante
atuante.

Como nos projetos de softwares livres, a propria comunidade encarrega-
se de monitorar a veracidade e a qualidade do conteudo disponivel,
considerada uma condicao ideal. Além disso, existem editores que efetuam
triagens (com o auxilio de softwares de gerenciamento e monitoramento de
contetdo) a fim de evitar abusos e insercoes equivocadas por parte dos
usuarios, embora haja um conjunto de normas propostas pela Wikipédia para
manipulacao do conteddo. Os editores, ao mesmo tempo, validados como
solucao para garantir a qualidade do conteudo inserido no sistema, sao alvos
de criticas severas por atuarem como soberanos em decisoes sobre o conteudo
a ser disponibilizado. O blogueiro espanhol Enrique Gomez®™ discute o carater

democratico da Wikipédia e a suposta tirania dos editores,

Apesar desse controle estamos rodeados de democratas que
abusam constantemente de sua posicao. A rede é outro meio, um

lugar muito diferente de um Estado ou uma Camara Municipal, e

4 0 sistema WikiWikiWeb (wiki, quer dizer “rapido” em havaiano) foi criado em 1995 por Ward
Cunningham tinha por objetivo permitir a participacdo e a colaboracao dos interatores (com
habilidades técnicas ou nao) na producao de contelido. O sistema foi baseado no modelo de
software livre o que permitiu que outros websites pudessem utilizar o apicativo em sua
estrutura e possuir seu proprio Wiki. Da mesma maneira, a Wikipedia inspirou-se nesse
sistema para criar seu proprio aplicativo.

> Ver http://enriquegomez.com/
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aqui nao ha por que submeter-se as mesmas formas de governo. [...]
Na rede nao necessitamos da democracia porque a plurarquia, uma
espécie de anarquia, funciona, e funciona muito bem. (GOMEZ apud

UGARTE, 2008, p.104)

A Freakpedia™, de Edgar Franco e Fabio Oliveira Nunes, é um trabalho de
web arte produzido através da tecnologia Wiki, uma enciclopédia pautada por
verbetes para falar das pequenas coisas, daquilo que possui importancia
pessoal, local. Tudo que estiver ali presente é obrigatoriamente insignificante.
A ideia foi criar um espaco realmente livre em que a relevancia nao é motivo de
censura, excluindo-se apenas conteudos com restricées de direitos autorais.
Assim como na Wikipédia, qualquer internauta esta livre para publicar e editar
verbetes ja existentes, basta que se inscreva no website.

A Wikipédia, do ponto de vista técnico, possui um conceito basico de
gerenciamento de conteudo, atuando através de interfaces que possibilitam
qualquer usuario, e nao somente experts em programacao de aplicativos,
colaborar com a enciclopédia. Este € um grande facilitador, pois muitos
usuarios que colaboram na elaboracao do conteudo do sistema, ndo possuem
conhecimentos das tecnologias envolvidas para executar de outra maneira.

Enfatizando o aspecto da Wikipédia, como um sistema de recombinacao
e recontextualizacao de elementos e contetidos na Web, afirma Lemos (2005),

A “Wikipédia”, é uma enciclopédia eletrénica que tem como
vantagem em relacdo as precedentes a possibilidade de ser
atualizada imediatamente e escrita por qualquer pessoa em
qualquer lugar do mundo. O sistema usa paginas que podem
editadas, as “wikis” (ndo sdo blogs), permitindo que qualquer
usuario possa editar, apagar ou criar novos verbetes. O principio
remix da cibercultura encontra na “Wikipédia” mais um exemplo

importante de ambiente colaborativo. (LEMOS, 2005, p.5)

'® Ver http://www.freakpedia.org/
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Outro exemplo emblematico de conteudo colaborativo sao os blogs,
muito importantes na popularizacao das possibilidades de participacao e
colaboracao; qualquer interator pode criar um blog (ou weblog como conhecido

inicialmente) e expressar-se sobre qualquer assunto.

Os primeiros blogs foram criados com a mesma estrutura de websites
pessoais (populares na década de 1990), com conteldo que remetia a um
diario pessoal on-line — um relato de eventos do cotidiano, como definiu o
jornalista do The Economist”, Andreas Kluth. Em 1999, surgiram os primeiros
sistemas de blogs, dentre eles o Blogger, adquirido posteriormente em 2003
pelo Google. Apés um rapido cadastro o interator inicia os posts, nao sendo
necessario possuir uma estrutura contratada de servidores Web para hospedar
os blogs e nem qualquer conhecimento na area de programacao para postar
seus textos. Como na Wikipédia, o sistema nao exige conhecimento ou pré-
requisito técnico para utilizar, e com isso torna-se mais acessivel a qualquer
individuo.

Marlow (apud Primo e Smaniotto, 2005, p.4) compreende os blogs como
inovacao de um sistema pessoal de publicacao, enquanto motivam uma nova
forma de interacao social; os interatores passam conhecer-se informalmente a
partir da constante leitura, escrita e referenciacao em seus blogs. Nesse
ambiente o poder da escrita divide-se entre autor e leitor, mesmo
reconhecendo a possibilidade de interferéncias limitadas. A insercdo de
comentarios, por parte do publico, evoca assim o conceito de colaboracao

como afirma Lessig (2008)

Os blogueiros adicionaram um caminho para que a sua audiéncia
pudesse comentar os artigos publicados. Esses comentarios
tornaram-se parte integrante do ato de “blogar”. Alguns desses
comentarios foram inspiradores, alguns eram bobos, alguns foram
concebidos simplesmente para incitar discussées. Mas, permitindo
os comentarios por parte do publico, os blogs mudaram a forma

como eles foram lidos a partir de entao. (LESSIG, 2008, p.59)

'7Ver http://www.economist.com/surveys/displaystory.cfm?story_id=6794172
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A possibilidade de trocas nesse sistema transforma a relacao
leitor/conteudo para uma acao de construcao do conteudo colaborativamente,
e cria o que denominam de “blogosfera” — o conjunto de blogs e suas
interconexoes.

O interator do sistema e o proprio sistema de blogs tornam-se
recombinadores de conteudo, ja os posts mesclam-se com comentarios dos
leitores e, em cascata, € possivel perceber a integracao existente entre
distintos blogs, quando o conteddo migra de um blog para outro. Os
comentarios criam uma teia de conhecimento que vem de encontro ao

propo6sito da Web, sugerido por Tim Berners-Lee. Como afirma Navas (2009),

Na cultura das novas midias isto € o que um blogueiro faz no final:
remixa cultura pela constante apropriacio de material pré-
existente, para comenta-lo, ou simplesmente recontextualiza-lo, a
fim de fazer parte de um blog especializado. Por exemplo,
boingboing.com é um blog especializado na cultura pop. Muitos
blogs re-postam material dele, mas o Boing Boing também toma
conteudo de outros blogs que nao tem nada ha ver com a cultura
pop. Basicamente este é um estado de remix constante. (NAVAS,

2009)

Na esfera dos blogs também ha a liberacao do pélo de emissao, como
afirma Lemos (2005), na medida em que qualquer usuario da Internet pode

criar um blog,

Aqui vemos claramente a liberacao do pélo da emissao (qualquer
um pode fazer seu blog), o principio em rede (blogs que fazem
referéncia a outros blogs) e a reconfiguracao com novos formatos de
diarios, de publicacoes jornalisticas, de emissoes sonoras e de video,

de literatura, etc. (LEMOS, 2005, p.5)

As possibilidades de contribuicao efetiva por parte dos leitores,
definidas pelas solucoes técnicas, fizeram dos blogs uma das plataformas mais

populares da Web.
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1.2.4. Web 2.0

» 18

Apds o estouro da chamada “bolha da internet” ™ no inicio dos anos
2000, muitas empresas de tecnologia, em especial as empresas “ponto.com”,
faliram ou foram obrigadas a encerrar suas atividades. Outros projetos
mantiveram-se estaveis como, por exemplo, a livraria on-line Amazon.com, que
iniciou suas atividades em 1995. Tim O’Reilly, CEO da O’Reilly Media, enumerou
pontos que pudessem explicar a razao pela qual, nesse cenario, algumas
empresas conseguiram sobreviver e tornarem-se ainda mais solidas. Ele
percebeu que essas empresas ressaltaram a participacao e a colaboracao do
interator, possibilitando espacos de cooperacao com as quais os websites da
época nao estavam habituados. No ano de 2005, entao, propos o termo Web
2.0 — em seu famoso artigo O que € Web 2.0? — expondo suas consideracoes
sobre um momento de transicao da Internet, que afirmou ser a “geracao dois”
da Web. Neste artigo, propds uma série de caracteristicas da Web 2.0, dentre
elas, o fim do ciclo de lancamento de aplicativos como se fossem produtos
fechados. O aplicativo nesse contexto deve ser entendido como servico e nao
como produto, como afirma O’Reilly:

A mudanca de software como artefato para software como servico é
tao fundamental que ele para de funcionar caso nao sofra
manutencao diaria. O Google precisa continuar a indexar a rede e
atualizar seus bancos de dados, continuar a filtrar spams e outras
tentativas de influenciar seus resultados, e continuamente
responder a centenas de milhdes de pesquisas mesclando-as a

anuncios de contexto apropriado. (O'REILLY, 2005, p.4)

O'Reilly sugere que uma das maneiras de manter um aplicativo
atualizado constantemente é envolvendo a comunidade na dinamica de
desenvolvimento constante e retoma o movimento de Software Livre

(abordado anteriormente), quando sugere que

Os usuarios devem ser tratados como co-desenvolvedores, assim

" Ver http://www.discoverybrasil.com/internet/explode-a-bolha-das-empresas-com.shtml
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como no desenvolvimento de sistemas open source [cddigo aberto]
[...] O lema do open source, "solte antes e solte com frequéncia" de
fato moveu-se na direcao de uma posicao ainda mais radical, "o beta
eterno” na qual um aplicativo é desenvolvido abertamente,
adicionando novas funcionalidades mensalmente, semanalmente

ou mesmo diariamente. (ibid.,p. 4)

O aspecto modular dos aplicativos na Web 2.0 oferece a possibilidade de
integracdo de aplicativos — através de interfaces diversas — que podem
complementar-se e criar novas funcionalidades. Manovich (2001) aborda o
conceito de modularidade da seguinte maneira

A Web como um todo é completamente modular. Ela consiste de
diversas paginas, cada uma por sua vez composta de elementos
separados. Cada elemento pode sempre ser acessado isoladamente.
Normalmente pensamos os elementos como se pertencessem a seu
Website correspondente, mas esta é apenas uma convencao,

reforcada pelos navegadores Web comerciais. (MANOVICH, 2001,

p.31)

O autor refere-se aos elementos que compoem os websites e aplicativos
como elementos modulares, oriundos de outros websites da rede e passiveis de
serem reutilizados por tantos outros.

O interator, nesse novo contexto, deixa de ser leitor e se depara com
novas possibilidades. Ao mesmo tempo em que podemos construir conteudo
em comunidades diversas ou blogs, € possivel também intervir de maneira
significativa na interface grafica, acessando o conteudo que desejarmos, de
maneira cada vez mais personalizada. Nos agregadores de conteudo como o
Netvibes ou iGoogle (figura 5), o interator pode optar pelo contetdo que estara
disponivel na interface grafica, tais como: a temperatura fornecida pelo site
Weather.com, a caixa de entrada de e-mails do Gmail ou os aniversariantes do
dia de sua rede social. Além disso, o interator arrastando as janelas podera

optar pela localizacao destes na interface. Vale lembrar que o aspecto modular
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dos aplicativos contribui consideravelmente para a realizacao de remixes
desses conteudos e a criacao de novos a partir de outros aplicativos existentes.
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Figura 5 - iGoogle agregador de contelido do Google, utilizando um modelo concebido pelo designer John Maeda

Fonte: http:// www.google.com/ig

1.3. Mapeamento de ambientes colaborativos na Web

Considerando os aspectos discutidos ao longo deste capitulo, pudemos
elencar algumas tecnologias digitais na Web 2.0, que propiciam aos interatores
interacao entre si e com os sistemas, de forma colaborativa. Assim, procuramos
caracterizar os ambientes que permitem interferéncias por parte dos

interatores em um processo de construcao.

1.3.1. Compartilhamento de Imagem
O Flickr® € um servico de armazenamento de imagens e videos lancado

em 2004 pela desenvolvedora de games Ludicorp e, em 2005, foi adquirido pelo
Yahoo!. O servico tornou-se muito utilizado, desde o inicio, pela comunidade de

blogueiros, por permitir que as fotos de seu sistema fossem encapsuladas®* em

posts dos blogs.

" Ver http://www.flickr.com/
** Entende-se por encapsulamento a possibilidade de inserir imagens ou videos em posts dos

blogs sem que o material esteja armazenado fisicamente no mesmo website e sim, localizados
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O Flickr foi também um dos primeiros servicos a desenvolver uma AP/
aberta e bem estruturada, desencadeando servicos muito criativos baseado em
seu banco de dados de fotos, dentre eles, o servico Multicolr Search Lab Flickr
Set™; esse sistema efetua buscas na base de dados do Flickr, tomando como
base uma cor ou uma tag semantica escolhida pelo interator, e retorna
imagens que possuam a predominancia da cor escolhida ou tenham sido
nomeadas com o mesmo termo.

Posteriormente, o Flickr incorporou caracteristicas dos sites de redes
sociais possibilitando a criacdo de uma rede de contatos; incentivou a
colaboracao entre os interatores do servico que podem comentar as fotos,
etiqueta-las (tags), criar e participar de grupos especificos, como o grupo “The
Decisive Moment”, dedicado ao fotografo Henry Cartier-Bresson®; neste espaco
os interatores membros podem publicar seus trabalhos desde que possuam
caracteristicas semelhantes ao trabalho do fotégrafo. Além disso, o interator
que estiver visualizando outras fotos pode sugeri-las para o grupo, desde que
possuam as mesmas caracteristicas estéticas. Pode-se definir, também, as
imagens como privadas, publicas ou disponiveis somente para a rede do
interator em questao.

O Embora também possa ser considerado um repositério de fotos, o
Fotolog?®, criado em 2002 por Scott Heiferman e Adam Seifer, possui objetivos
diferentes do Flickr e teve seu apogeu no Brasil entre 2003 e 2004 atingindo
um grande numero de interatores (RECUERO, 2009, p.167). O sistema foi
concebido para publicacao de fotos com uma pequena mensagem, no qual
cada foto publicada podia ser comentada por outros interatores e visualizada
por todos, simultaneamente. Cada fotolog tem um endereco privado e
funciona como uma interface pessoal, ja que identifica o interator ou o grupo
que coloca as fotos (ibid., p.169). Esses aspectos o caracterizam como uma
comunidade on-line, na qual os participantes trocam experiéncias no formato

de diario fotografico on-line, diferentemente do Flickr.

#'Ver http://labs.ideeinc.com/multicolr
2 Ver http://www.flickr.com/groups/thedecisivemoment-hcb/

3 Ver http://www.fotolog.com/
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1.3.2. Links e Marcadores (Tags)

O StumbleUpon* foi criado em 2001 por Garett Camp e Geoff Smith com
a premissa basica de permitir que interatores encontrem algo interessante na
rede sem ter que busca-lo intencionalmente. Para isso € necessario pressionar
o botao “Stumble” e o sistema apresenta uma sugestao de website que foi
votada positivamente pela comunidade. O interator podera positivar ou
negativar o link, enviar sugestao para sua rede no Facebook, Twitter ou por e-
mail e realizar um filtro por tépicos de interesse definidos no cadastro do
sistema. Ao positivar um website, o link é adicionado aos favoritos do interator,
no qual outros podem ter acesso, criando um ciclo de sugestoes de websites
dentro da rede. Embora esse seja um sistema de recomendacoes de websites
considerados interessantes, muitos interatores o utilizam como uma lista de
links favoritos on-line. Em 2006, o sistema implementou sua area de videos,
chamada StumbleVideos*, que agrega videos do Youtube, Google Videos, Vimeo
e Metacafe.

O fundador desse servico diz que ha uma lacuna (preenchida pelo
StumbleUpon) ainda nao preenchida pelos dispositivos de busca. Ele pondera
sobre o fato do Google ter resolvido parcialmente o problema de buscas na
Web, mas ha ainda a questao da descoberta - encontrar o que nao sabemos
que estamos procurando. Ele questiona os dispositivos de busca dizendo que
“com centenas de milhdes de paginas da web, como podemos encontrar aquilo
que é realmente bom?” (WATERS, 2007)

De maneira diferente, o Delicious®®, criado em 2003 por Joshua Schachter
(adquirido pelo Yahoo! em 2005) e um dos mais populares servicos de Social
Bookmarking (rede social de favoritos), incentiva o interator manter on-line sua
lista de websites favoritos, ao invés de armazenadas em seu computador local;
dessa maneira torna-se possivel o acesso a lista a partir de qualquer dispositivo
com acesso a Internet. Porém, esse sistema transcende as questoes do simples
armazenamento e possibilita formas de compartilhamento desse conteudo
especifico criando redes de relacionamento que compartilham links. Todos os

* Ver http://www.stumbleupon.com/
* Ver http://video.stumbleupon.com/

26 http://www.delicious.com/
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enderecos postados no Delicious sao publicos, porém, pode-se defini-los como
privados.

Uma das caracteristicas marcantes do sistema, também responsavel
pela forma como o interator podera mover-se nele, é o tipo de categorizacao
dos links de acordo com o método de Folksonomia, derivacao das palavras
“Folk” (pessoas) e “Taxonomia” (classificacao). Esse método, difundido pela
Web 2.0, permite um sistema de classificacao livre e colaborativa no qual os
interatores podem definir como os links serao agrupados, inserindo marcacoes
(tags) nos favoritos. Os conteldos etiquetados nao se apresentam dentro de
uma estrutura hierarquizada, e sim, classificados de acordo com o
entendimento de cada interator sobre o conteudo em questao, e pela
colaboracao entre eles. Segundo Romani e Kuklinski (2007)

A Folksonomia esta longe das estruturas hierarquizadas para
aproximar-se de uma organizacao baseada na colaboracao das
pessoas que cooperam através de ordenar e/ou classificar a
informacao por meio de etiquetas (tags). Uma vez que as categorias
sao criadas e administradas livremente pelas pessoas que utilizam
os sistemas, nao obedecem a uma légica hierarquica e sim as
decisdes de marcacio dos préprios interatores. (ROMANI e

KUKLINSKI, 2007, p.51)

Dessa maneira, a Folksonomia (também chamada de Tagging) adiciona
uma camada de significado ao conteudo. Quanto mais marcas, mais Uteis e
significativos eles se tornam. “Principalmente, por este significado ser criado
diretamente pelos espectadores ou consumidores da cultura e nao por
publicitarios, ou por quaisquer outros esforcos intencionais de promocao
comercial.” (LESSIG, 2008, p.60)

A API do Delicious € aberta possibilitando que os interatores possam
criar aplicativos com a base de dados do sistema. Assim, surgiram os mais
diversos aplicativos, como a extensao Foxlicious, para o navegador web Firefox,
que permite ao usuario navegar e ao mesmo tempo, enviar os links visitados

para seu perfil no Delicious, sem a necessidade de visitar o website oficial do
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Figura 6 - Projeto 6pli que permite a visualizacdo com uma navegacdo espacial de um perfil do Delicious

Fonte: http://www.6pli.com

sistema. Outros aplicativos propéem outras formas de visualizacao e de
interface, como por exemplo, o projeto 6pli’’ (figura 6) que cria uma navegacao
espacial pelos favoritos de determinado interator.

1.3.3. Compartilhamento de Videos

O Youtube® (figura 7) é um dos exemplos da mudanca de perspectiva da
Web, no qual o interator, além de consumidor, atua também como criador e
produtor de conteudo. Trata-se de um ambiente de rede social com o
compartilhamento de videos, criado em 2005 por Chad Hurley, Steve Chen e
Jawed Karim, ex-funcionarios da PayPal*. O servico surgiu em um momento
que compartilhar e distribuir videos através da Internet era tecnicamente
complicado e implicava custos altos para o interator comum. Assim o Youtube
veio preencher essa lacuna. Colaboracao, privacidade, pirataria e direitos
autorais foram questoes que passaram a ser discutidas nesse novo contexto.

Alguns fatores sao considerados cruciais para o estabelecimento e
popularizacao da plataforma; a simplicidade técnica do sistema transforma a
publicacao de um video em apenas alguns passos apds o cadastro; a utilizacao

7 Ver http://www.6pli.com/
8 Ver http://www.youtube.com/
* PayPal é uma empresa de intermediacées financeiras para interatores que efetuam compras

através da Internet. Ver http://www.paypal.com/
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Figura 7 - Me at the Zoo primeiro video publicado no Youtube pelo seu co-fundador Jawed Karim em 23 de abril de 2005

Fonte: http://www.youtube.com

também do Flash Player*®, que instalado em boa parte dos navegadores, nao

exige o download dos videos para assisti-los, agilizando o processo.

O elemento que promoveu nosso crescimento inicialmente
acelerado veio da tecnologia. Fizemos algumas coisas certas, ou
seja, a escolha do Flash video como plataforma de distribuicao assim
nao é necessario baixar nada. O video simplesmente toca no préprio

navegador. (CHEN apud LESSIG, 2008, p.194)

O servico possibilita o interator publicar os proprios videos, além de criar
um canal especifico; muitas grandes empresas (Sony, Fox, CNN, etc.)
posteriormente vislumbraram as vantagens de possuir um canal préprio no
Youtube, pois se aproximavam de seus telespectadores, também, na Web. Com
o crescente numero de interatores publicando videos de artistas da gravadora
Sony, a empresa optou por publicar videos dos artistas de seu portfolio,
transformando o espaco, antes underground, em um canal de promocao de

seu catalogo.

3°Plugin da Adobe que permite a visualizacdo de animacdes e a transmissao de videos em

formato Flash Video (FLV). Ver http://www.adobe.com/products/flashplayer/.
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Embora seja considerada uma rede social, o interator do servico nao
possui “amigos” conectados em rede e sim subscribers (assinantes) do canal,
que recebem uma mensagem de e-mail quando um novo video € publicado e,
dessa maneira, estabelece-se uma relacao entre os interatores. Assim como a
Wikipédia, a comunidade monitora o tipo de conteudo, votando e sugerindo
averiguacao de conteudos inapropriados que violam as diretrizes de uso do
sistema.

A tecnologia € um ponto importante para o sistema, pois possui APIs
abertas que permitem criar outros servicos com base em sua base de dados de
videos; o sistema possibilita que os videos possam ser assistidos externamente
em outro website simplesmente copiando e colando um cédigo disponibilizado
junto a cada video. E possivel que o interator responsavel pelo video publicado
insira marcacoes e comentarios sobre o video, criando um sistema de
navegacao dinamico. Um exemplo de criacao de uma experiéncia diferenciada,
é o filme interativo “A Gruta”?* (figura 8), no qual o interator pode navegar
entre os trechos do filme publicados seguindo caminhos diferentes

dependendo de suas escolhas.
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Figura 8 - Interface inicial do filme interativo A Gruta
Fonte: http://www.youtube.com

3'Ver http://www.youtube.com/watch?v=Ed-kmSqhlo8
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Originalmente, o sistema convertia os videos publicados em apenas um
nivel de qualidade, mas gradativamente foi oferecendo outras opcoes, até que
em marco de 2008 passou a aceitar videos em HD (High Definition), o que abriu
caminho para publicacoes profissionais e nao somente amadoras.

1.3.3. Micro-blog

O Twitter”® € um servico que mescla as caracteristicas de micro-blogs™
e de redes sociais, e nele os interatores nao sao denominados de “amigos”,
pois cada usuario desse servico possui followers (seguidores), que recebem
mensagens dos followeds (seguidos) cada vez que estes postam algo na rede.

A natureza do servico € relativamente simples, utilizando um campo de
texto na interface principal do perfil, o interator escreve uma mensagem de até
140 caracteres (heranca do SMS via celular) respondendo a pergunta “O que
esta acontecendo?” e assim, todos os seguidores desse interator receberao a
mensagem. O interator do servico podera “twittar” (verbo que nasceu apés a
popularizacao do servico) a partir da web, celular, e-mail ou outros dispositivos
conectados a Internet.

As pessoas compartilham (através do sistema) detalhes de sua vida
diaria com amigos, familia e colegas de trabalho; informacdes, noticias e
opinioes com seus followers, e buscam informacao, conhecimento e
experiéncia na rede. Embora nao haja consenso sobre o motivo das pessoas

utilizarem o Twitter, Zhao e Rosson (2009) sugerem que

Emocionalmente, as pessoas parecem usar o micro-blogging para
obter um nivel de presenca no ciberespaco, sendo alguém "la fora" e
para sentir outra camada de ligacao com os amigos e com o mundo.
O uso cada vez mais popular de micro-blogging se deve pela
comunicacao leve e informal no mundo da computacao social.

(ZHAO e ROSSON, 2009, p.243)

Em janeiro de 2009 um avidao da US Airways caiu no Rio Hudson em

32 Ver http://www.twitter.com/
33 Os micro-blogs sao caracterizados pelo post de mensagens curtas, no caso do Twitter o limite

é de 140 caracteres.
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Nova York. A noticia foi veiculada pelo Twitter antes de qualquer outro meio de
comunicacao por meio do interator Janis Krums que passava pelo local e, com a
camera de seu aparelho celular, publicou na rede a primeira imagem do
acidente. Embora seja um fendmeno relativamente novo e nao se possa
especular ainda sobre os impactos sociais do micro-blogging, a rapidez e a
facilidade com que uma mensagem é disseminada pela rede produz um efeito
de transmissao de conteddo atualizado em cascata e em uma velocidade que
os meios de comunicacao estabelecidos (mesmo os Blogs) nao conseguem

acompanhar.

1.3.3. Comunidade on-/line

A comunidade on-line Myspace*, lancado em 2003, possui um sistema
que controla desde o cadastro do préprio associado até as caracteristicas da
interface grafica, como os elementos visuais e interativos serao dispostos.
Além disso, possui aspectos visuais que sao padrao para todos os interatores
iniciantes ou recém-cadastrados. Esse sistema, além de conectar interatores,
possibilita a insercao de tocadores de videos e musicas, publicacao de fotos e
envio de e-mails entre a comunidade.

O interator iniciante depara-se primeiramente com as possibilidades de

criacao e publicacao de conteudo textual, como suas caracteristicas, interesses

Figura g - Pdgina de perfil do MySpace customizada pelo interator

Fonte: http://www.myspace.com/bandagqloss

3 http://www.myspace.com/
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pessoais, ocupacao, dentre outros dados. As questées relacionadas com a
personalizacdao do ambiente iniciam-se, para os interatores recém-chegados,
com a disponibilizacao de “perfis-modelo”, fornecidos pelo préprio sistema, no
qual o interator podera optar por algum deles e assim, experimentar outro
padrao visual que nao seja a interface grafica padrao do sistema. O interator
podera também, de maneira bastante acessivel, optar pela posicao dos
tocadores de video e audio ou pela lista de interatores conectados na interface
grafica do sistema.

O sistema permite que um interator com conhecimentos mais
avancados na criacao e desenvolvimento de websites e, com certa habilidade
para determinadas linguagens de programacao, personalize a interface grafica
com a finalidade de criar uma identidade Unica para seu perfil dentro do
sistema, atendendo a uma ideia ou conceitos especificos. E o caso da Banda
Gloss (figura 9) que customizou toda a interface grafica e reposicionou os
elementos para criar um ambiente com identidade do grupo.

Assim, as possibilidades de interferéncia do interator dependem de suas
habilidades em linguagens de programacao e conhecimento da estrutura
desses sistemas — que em muitos casos € uma estrutura aberta com os padroes
propostos das APIs de cada sistema. Nao estaremos discorrendo
detalhadamente e com um maior aprofundamento sobre o perfil dos
interatores, mas podemos ponderar que grupos definidos poderiam surgir:
aqueles que alimentarao o sistema com conteudo textual, fotos, etc.; outros
que, com um pouco mais de habilidade, conseguem customizar o sistema
manipulando a interface grafica, alterando a navegacao e manipulando
conteddos e um terceiro tipo de interator, com mais habilidades técnicas,
que subvertera o sistema criando outros projetos utilizando esse primeiro
como base.

Comparativamente, poderiamos estabelecer relacao com os tipos de
leitores “contemplativo, movente e imersivo” propostos por Santaella (2004,
p.15). A autora procura pontuar situacées distintas para os perfis dos individuos
contextualizados nos diversos meios de comunicacao, caracterizando o leitor
do livro, o vedor da televisao e conteldos audiovisuais, até o interator no

ciberespaco. De acordo com a autora, o leitor contemplativo € o leitor do livro
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impresso, da imagem expositiva e fixa, meditativo e que se encontra alheio as
circunstancias externas. Comporta-se da mesma maneira aquele interator no
ambiente Web que faz uso apenas das caracteristicas triviais dos sistemas, sem
explorar de uma maneira mais ativa o conteudo digital. Ja o leitor movente,
segundo Santaella (2004) é aquele que surge do caos contemporaneo das
metropoles e conteudos dispersos; um individuo que passa a ler com uma
atencao diferenciada, de carater hibrido e fragmentada, como os movimentos
de zapping *. Convivendo com estes anteriores, ha o interator que compreende
as possibilidades interativas diferenciadas e manipula os elementos estruturais
das interfaces. Este terceiro e ultimo tipo proposto pela autora é o leitor
imersivo, que apresenta as caracteristicas do leitor contemplativo e movente,
mas é capaz de incorporar as possibilidades de interferéncias nos conteudos.

A grande marca identificatoria do leitor imersivo esta, sem duvida,
na interatividade. [...] Um tipo de interatividade inaugural que
colocou em questdao os conceitos centrais dos processos
comunicativos, o de emissor e o de receptor, assim como o da
mensagem. Onde se situam as mensagens no ciberespaco? No
ponto de emissao ou de recepcao? Nem em um, nem em outro, pois
elas mais parecem estar no espaco de comutacao, que permite
conectar o infonauta com seus interlocutores e onde nao ha lugar

para emissores ou receptores definidos. (IBIDEM, p.181)

O leitor imersivo aproxima-se do interator que efetivamente ira
expandir os limites dos ambientes colaborativos em que se encontra e
possivelmente criara novos sistemas a partir dos conteudos mesclados pelos
mashups. Assim, interessa-nos enfatizar as caracteristicas deste interator
capaz de ampliar as interferéncias de suas acoes, validadas pelo ambiente da
rede distribuida, como a liberacao do pélo de emissao, proposto por Lemos

(2009) e abordado anteriormente neste capitulo.

3 Zapping diz respeito ao desejo “do telespectador de mudar de canal (de televisao) a qualquer
pretexto, na menor queda de ritmo ou de interesse em um programa e, sobretudo, quando

entram os comerciais”. (MACHADO, 1993, p. 143)
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2. DESIGN E OS AMBIENTES COLABORATIVOS

O projeto de design voltado para os ambientes digitais na Internet, em
especial os ambientes colaborativos, diferencia-se dos demais projetos de
design, ao lidar com as caracteristicas de um produto dinamico que devem
prever a customizacdo, recombinacdo, recontextualizacdo (como vimos no
capitulo anterior) por parte dos interatores.

A metodologia projetual baseada no binémio problema-solucao
(Munari, 1989), nao possibilita que o designer antecipe problemas que pode
nao conhecer, dada a natureza emergente da rede, que contrasta com o
processo decisorio hierarquizado do método projetual do Arroz Verde®. Como
resultado, este tipo de projeto revelara caracteristicas formais como proporcao,
peso, cor, textura de acordo com as determinacdes projetuais dos designers e
colaboradores envolvidos.

Os designers articulam o processo de materializacdo, compondo os
aspectos informacionais, funcionais e contextuais, para formalizar mais
adequadamente o produto final. A énfase na forma, no conteudo ou na
experiéncia proporcionada ira depender do produto, do suporte e contexto de
uso. Em um ambiente colaborativo, por exemplo, teremos uma atencao
especial ao conteudo e as relacoes entre os interatores, enquanto que o design
de uma cadeira podera evocar prioritariamente uma preocupacao com a forma
em atendimento do uso.

A obviedade da afirmacao que distintos projetos resultam em formas ou
configuracdes também distintas, ganha uma dimensao maior em ambientes
colaborativos para Web, uma vez que a materializacao destes projetos nao
resulta uma forma especifica, finalizada e fechada, e sim interfaces abertas

onde os interatores progressivamente vem exercendo um papel definidor.

3¢ Bruno Munari (1989) estabelece uma relacio do projeto de design com uma receita para se
fazer arroz, o “Arroz Verde”, afirmando que qualquer receita é um projeto de design,

carregando em si uma metodologia projetual. (MUNARI,1989, p.15)
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2.1. Conteudo += Forma = Design

Considerando as diversas caracteristicas do projeto em design, a relacao
entre conteddo e forma contribui para a reflexao proposta nesta dissertacao
acerca da participacao do interator no fluxo projetual. O titulo desta secao
reflete as diferentes perspectivas e compreensoes desta relacao, aqui descritas
em alguns especificos periodos historicos; evidencia-se uma composicao de
conteddo e forma mais rigida no periodo da Bauhaus, e outra mais flexivel,
dada pela Escola de Ulm; na Internet, nos ambientes colaborativos, podemos
perceber uma proposta que apresenta a forma dinamicamente, enquanto
prioriza a veiculacao do conteudo.

Ferlauto (2004), assim como Munari (1989), recorre a metafora da
culinaria para estabelecer relacoes entre o fazer um bolo e o caminho de
materializacao de uma ideia. O designer é responsavel pela construcao formal
dos elementos projetuais, procurando estabelecer a melhor férma que possa
“assar” tal ideia. Sob esta ética, Ferlauto (2004) afirma que as ideias graficas

tém um processo semelhante onde,

Precisamos de ingredientes: informacao, pesquisa organizada,
curiosidade intelectual, sensibilidade, talento [como fermento] e
uma pitada de audacia, mas isto tudo nao da forma as nossas ideias,
apenas cria uma massa de dados que necessita ser trabalhada, [para
depois] escolher a melhor férma que dara uma das formas possiveis

a nossa ideia. (FERLAUTO, 2004, p.14)

Flusser (2007) também discorre sobre as relacbes com as quais o
designer deve se ocupar como matéria-forma, conteddo-continente. O autor
afirma que quando vemos uma mesa, na verdade, estamos vendo a matéria

madeira em forma da ideia de mesa.
Se a forma for o “como” da matéria e a matéria for o “o qué” da

forma, entdo o design é um dos métodos de dar forma a matéria e

de fazé-la aparecer como aparece, e nao de outro modo. [..] A
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matéria no design, como qualquer outro aspecto cultural, € o modo

como as formas aparecem. (FLUSSER, 2007, p.28)

Estes aspectos descritos pelo autor evidenciam as preocupacoes
projetuais em design onde a forma resulta da conformacao do conteudo e do
contexto. Esta compreensao quando confrontada com as tecnologias digitais,
provoca uma reflexao sobre as distintas materialidades da producao da
sociedade contemporanea, dos bits a madeira e vidro, e suas especificidades
para conformacdo estéticas e funcionais. (BURDEK, 2005)

Embora Flusser (2007) indique que o designer da forma a matéria e que
insinue certa inseparabilidade nesta relacdo, também assume que a separacao
entre a matéria e o objeto (de carater imaterial) termina por evidenciar as
caracteristicas comunicacionais destes; o autor afirma que esta separacao,

pode aproximar os individuos, como segue,

A separacao entre objeto e matéria, projetando objetos de uso
imaterial, € um desses indicios e pode ser exemplificada pelos
programas de computador e redes de comunicacao. Isso faz com
que o olhar do designer dirija-se espontaneamente para outros
homens pelo fato de que esses objetos sao transparentes e,
portanto, permitem ver os homens através deles. (NIEMEYER e

SCHOENACHER, 2010, p.6)

O designer sempre se colocou na posicao de mediador do dialogo entre
as pessoas e objetos e ao projetar espacos e interfaces procura negociar as
relacoes objetivas e subjetivas, estabelecendo as acées cabiveis.

A escola alema Bauhaus (1919-1933), embora estivesse preocupada com
a questao comunicativa dos objetos, tinha ainda como foco principal a
funcionalidade e a possibilidade de producao em massa dos produtos. Entao
podemos dizer que a relacao conteudo e forma, proposta pela Bauhaus, refletia
muito mais a questao do uso, da utilidade e funcionalidade do que os aspectos
formais.

A famosa frase “menos é mais” de Ludwig Mies van der Rohe, pode
elucidar as determinacées formais da época. A escola adotava formas
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sintéticas e simplificadas, utilizando elementos geométricos basicos para
explicitar claramente os objetivos e desenvolvendo produtos acessiveis para a
populacdo com um elevado grau de funcionalidade (BURDEK, 2005). Além
disso, havia o ideal de que a linguagem proposta pela escola seria universal, e,
portanto compreensivel a todas as pessoas.

Enquanto a Bauhaus enfatizava um pensamento racional e seu foco nos
aspectos funcionais (LUPTON, 2008), a escola de Ulm, concebida em 1953 e
inaugurada em 1955, possuia em seu curriculo as mais diversas disciplinas a fim
de fazer emergir um designer que transitava nas mais diferentes areas como a
filosofia, sociologia, percepcao, semidtica, entre outras areas. O designer
Alexandre Wollner descreve sua experiéncia como aluno da escola de Ulm, da
seguinte maneira.

O design tem que abrigar tudo o que concerne a vida humana. E
preciso saber tudo de tecnologia para poder conversar com os
profissionais. E preciso saber tudo de tudo, inclusive de musica.
Stockhausen dava palestras na escola para demonstrar seu processo
criativo. E foi por meio da musica, da fisica quantica e da
matematica que comecamos a conhecer as relagdes entre
proporcdes na natureza, no ambiente urbano, nas estrelas. [...] Mas,
até algum tempo atras, ndao se podia falar a respeito, porque

ninguém conhecia. As escolas ndo ensinavam isso. (STOLARSKY,

2005, p.43)

Na escola de Ulm havia uma preocupacao mais abrangente, nao
delimitada apenas pelas questoes funcionais dos produtos, e sim como seriam

PAPAIZ_

LS

Figura 10 - Marca criada por Alexnadre Wollner em 1989
Fonte: WOLLNER, 2003, p.256
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percebidos pelos usuarios. Podemos perceber que ha um equilibrio maior entre
conteudo e a forma.

Wollner, responsavel pelo design grafico e identidade visual de diversas
empresas, quando apresenta a marca de uma fabrica de fechaduras paulista,
a PAPAIZ (figura 10), recupera a forma de uma macaneta fabricada pela
empresa para refazer a parte descendente do caractere Z e remeter
visualmente ao objeto.

Com ideias bastante préoximas a cerca da relacao contetddo e forma, que
estamos abordando, o designer americano Paul Rand* (1993), icone do periodo
modernista, e responsavel por projetos de design grafico de grandes empresas

como a IBM, afirma que em sua visao

O conteudo é a matéria-prima do design. A forma, por sua vez, é a
reorganizacao e a manipulacao de conteudo. Dar forma é fixar as
relacoes visuais em um determinado espaco, portanto, forma e
plasticidade acabam por ser também sinénimos de design. Design €
a fusao entre a forma e o conteuldo; a percepcao e expressao Unica

de uma ideia. (RAND, 1993, p. 5)

Figura 11 - Cartaz de Paul Rand criado para IBM em 1981
Fonte: http://www.paul-rand.com

37 http://www.paul-rand.com/
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Para Rand, design é relacao e explora claramente a potencialidade desta
relacdo quando cria o cartaz da IBM (figura 11). Para ele, a forma e o contetdo
nao podem ser dissociados e afirma que “o casamento da forma com o
conteldo é a realizacao do design.” (RAND apud KROEGER, 2010, p.47)

Como vimos na Bauhaus, de certa maneira, o foco esta no conteudo e na
funcionalidade do objeto para nortear o desenvolvimento da forma. Em Ulm,
ha um equilibrio mais negociavel entre o contetdo e as caracteristicas formais
dos objetos, embora o conteudo atue como base criativa e sustentacao das
propostas estéticas.

Mas, ha exemplos no campo das artes, especificamente na poesia
concreta, que podemos nos valer aqui para confrontar outra dinamica, onde
conteddo e forma fundem-se, de maneira que um nao poderia existir sem o
outro. Um poema concreto torna-se um objeto visual valendo-se dos
elementos formais como espacos em branco e a propria tipografia. No poema
“Abre” (1968) de Augusto de Campos (figura 12), temos claramente o contetido
e a forma fundidos na expressao poética do artista; a proposta é explorar e
reinventar os limites do papel, naturalmente bi-dimensional, e reforcar atravées
da forma a semantica da palavra “abre”.

Figura 12 - "abre" (1968) poema da série poemdbile de Augusto de Campos
Fonte:http://wwwz2.uol.com.br/augustodecampos/poemas.htm
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Enfim, o ponto que desejamos discutir especificamente, diz respeito a
relacao conteddo e forma e suas distintas intensidades para compor ambientes
on-line de participacao e colaboracao do usuario.

2.2. Flexibilizacdo da forma em relacao ao conteudo

Os projetos de design abordados nesse capitulo, ainda pressupoem o
usuario como espectador ou aquele que se vale da funcionalidade dos objetos.

Ja designers graficos pds-modernos, como David Carson (figura 13),
Neville Brody, Tibor Kalman, Katherine McCoy, Bruce Mau, entre outros,
questionando os principios modernistas e funcionalistas no campo do design a
partir dos anos de 1980, argumentavam que nao deveria haver mais qualquer
regra para projetos de design grafico, e passaram a explorar os limites do
campo. Assim, sustentaram outra relacao entre conteido e forma, de certa
maneira expandida; pensaram a forma também como conteudo, e nao
somente como consequéncia da funcao envolvida (POYNOR, 2003). Mesmo
que Paul Rand estabeleca uma relacao rigida entre conteudo e forma, no
cartaz projetado para a IBM (figura 11, p.49) ele incorpora o discurso e o
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Figura 13 - Portifdlio de David Carson que contém anuncio para a PepsiCo
Fonte: BLACKWELL e CARSON, 1995, p. 133
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envolvimento do leitor ao substituir caracteres do logotipo da empresa por
elementos simbdlicos.

Katherine McCoy, do departamento de design da Cranbrook Academy of
Art em Michigan, também enfatizou a construcao de sentido entre o publico e
a peca de design grafico propondo uma operacao visual que se assemelhasse a
comunicacao verbal. A proposta desses designers é configurar espacos abertos
no sentido de estimular a participacao e interpretacao do leitor, e, conforme

Poynor (2003)

Designers  sintonizados com as teorias  pds-modernas,
frequentemente invocaram o leitor ou o espectador utilizando
ideias e termos similares. Seu objetivo, segundo eles, nao era impor
uma leitura Unica fechada e restritiva, mas fornecer estruturas
abertas que incentivam a participacao e interpretacao do leitor.

(POYNOR, 2003, p. 119)

No contexto apresentado aqui, a participacao do leitor ocorria no
contexto da leitura e interpretacoes multiplas, sem evocar as intervencoes do
leitor de maneira mais incisiva, na materialidade das pecas; as pessoas nao
podiam alterar e compor novas possibilidades formais a partir das varias
interpretacoées possiveis desses conteudos. Sendo assim, os designers pds-
modernos criaram uma retorica visual onde tornava possivel um dialogo com o
leitor de maneira mais dinamica e ativa.

Podemos perceber que o anuincio de Carson, se aproxima da proposta da
poesia concreta onde contelido e forma, se fundem. Blackwell e Carson (1995)
observam que essa relacao € uma grande questao do design contemporaneo

Qual a relacao que a linguagem visual tem com a verbal? Nés
estamos tao familiarizados com nossa propria linguagem verbal,
que ficamos chocados ao perceber que ela nunca é pura, sem ser
distorcida pela transmissao. Estamos acostumados a ver as palavras
somente como conteddo ou apenas como um texto que compoe o

layout de uma pagina. (BLACKWELL e CARSON, 1995, p. 29)
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A literatura também traz exemplos da participacao na construcao do
significado da peca pelo leitor. Julio Cortazar, por exemplo, escreveu em 1963
“O jogo da amarelinha”, no qual configura mais de uma forma de leitura do
livro. A primeira seria a leitura tradicional, do primeiro capitulo ao ultimo,
conforme o fluxo sequencial do livro. A segunda possibilidade de leitura
depende do deslocamento nao-linear por entre as paginas e os capitulos,
configurando uma interpretacao diferente dos fatos narrados. Cortazar
proporciona em sua introducdo ao texto, estas duas possibilidades de leitura
e esclarece que o leitor deve exercer seu poder de escolha, como descreve
Kadota (2006)

Nessa obra o jogo ficcional ndo se revela sem uma participacao por
inteiro de seu parceiro ou interlocutor, que é o leitor. Ele da as pistas,
mas quem decifrara os codigos e quem decidira a estratégia sera o

outro. (KADOTA, 2006, p.1)

E interessante notar que uma vez dada a liberdade ao leitor,
varios destes escreveram ao autor apresentando sequéncias nao previstas

por Cortazar.
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Figura 14 - Cent mille milliards de poémes de Raymond Queneau
Fonte: http://www.flickr.com/photos/marcwathieu/2795521945/
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O poeta francés Raymond Queneau (1903-1976) publicou em 1961 uma
obra chamada Cent mille milliards de poémes (Cem mil bilhoes de poemas). O
livro foi impresso contendo um soneto em cada uma das dez paginas, com
cada linha separada das outras em tiras (figura 14). Todos os sonetos possuem
0 mesmo esquema de rimas e a mesma sonoridade. O leitor pode entao
combinar quaisquer linhas com as outras treze constantes nas outras paginas,
potencializando a construcao de 10" (= cem mil bilhdes) poemas diferentes.
Queneau, flexibiliza os limites do objeto impresso, que é comumente estatico,
possibilitando uma participacao mais ativa do leitor nao sé na manipulacao,
mas na construcao destes novos poemas.

Podemos observar que designers ainda presos em seu proprio
entendimento e expectativas projetuais nao vislumbram possibilidades de
intervencao que desequilibre seu resultado projetual, como afirma a escritora e
critica de design, Alice Twemlow (2007),

Os designers centram-se nos aspectos do projeto que podem

controlar e raramente deixam muito espaco para o envolvimento do

Figura 15 - Poster de Paul Elliman para a conferéncia Figura 16 - Poster Utilitdrio criado em 1998 pelo
sobre o escitor francés Lautréamont designer Daniel Eatock
Fonte: TWEMLOW, 2007, p.76 Fonte: http://www.eatock.com
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leitor ou para interpretacoes alternativas. A imprensa de design
apoia esta abordagem e tende a colocar énfase na producao de
design, mais do que no seu consumo; no designer como um criador
de forma e significado, mais do que no leitor como alguém que pode
extrair significado, mas também pode acrescentar o seu (significado

e interpretacao). (TWEMLOW, 2007, p. 76-77)

O designer inglés Paul Elliman projetou o cartaz (figura 15) para a
conferéncia realizada em 1993 sobre a obra do escritor francés Lautréamont.
Espacos em branco foram dispostos entre as palavras “Image”, “Maldoror” e
“Text”, para que os participantes da conferéncia pudessem completar ou
alterar o conteudo da peca. Esta caracteristica possibilitou maultiplas
intervencoes, que se aproximam do conceito da obra e do autor abordados no
evento. Em uma proposta similar, porém mais extremista, o designer inglés
Daniel Eatock criou o Poster Utilitdrio (figura 16); um cartaz genérico impresso

em papel de jornal que guia metodicamente o leitor através das etapas de
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Figura 17 - Cartaz para o LBGT Coop da Universidade de Yale
Fonte: TWEMLOW, 2006, p.80
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criacao de sua prépria publicidade (do leitor) e, contém espacos em branco
para inserir as informacoes pertinentes, como titulos dos eventos, imagens,
contato, etc. Neste caso, o trabalho depende totalmente da intervencao
do observador.

Outro projeto que discute os limites fisicos do meio impresso para a
participacao do leitor foram os cartazes produzidos pelos designers Rebecca
Ross e Andrew Sloat para o LBGT Coop, um érgao da Universidade de Yale nos
EUA, que visa constituir a integracdo dos alunos gays junto a comunidade
académica. Os cartazes (figura 17), distribuidos por todo o campus, possibilitava
que os alunos criassem as mensagens que melhor Ihes representasse.

Similarmente, o artista argelino Fred Forest, discutiu a participacao do
leitor na midia impressa a partir do conceito de liberacao do pélo de emissao
proposto por Lemos (2009), abordado no primeiro capitulo. O artista, em
novembro de 1972, criou a instalacao de video interativo no Museu Estadual de
Belas Artes de Lausanne (Suica) chamada “Rencontre avec Fred Forest”,
enquanto conseguiu a insercao de um pequeno quadrado branco (figura 18),
“150cm*de Newspaper”, na pagina principal do jornal local Tribune Matin; esta

=HENUONTHE AVEC. -]
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Figura 18 - Cartaz da instalacdo Rencontre Avec Fred Forest
realizada em novembro de 1972
Fonte: http://www.fredforest.org/
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acao reconfigura momentaneamente a midia de massa em um espaco
interativo. Os leitores do jornal foram convidados a escrever naquele espaco e
enviar posteriormente o jornal para o artista; este apresenta em outra
exposicao estas interferéncias dos leitores, questionando, assim, a
comunicacao unilateral das midias de massa ao introduzir o que chamou de
um elemento “parasita” nas paginas do jornal. Esta experiéncia foi realizada
originalmente em janeiro de 1972, onde o quadrado em branco foi inserido
no jornal Le Monde em conjunto com uma intervencdo ao vivo em um canal
de televisao.

O evento Do Create (2000/2001) do escritério de design Droog
(http://www.droog.com) também é um exemplo do questionamento das
relacdes e limites de participacao do usuario. Mesmo com as limitacoes
técnicas dos produtos apresentados, os consumidores foram convidados a
manipular os objetos de forma a redesenha-los pela interacao. A ideia central
amplia a ideia do consumo de uma experiéncia e ndo apenas um produto. O
exemplo mais emblematico da participacao do usuario neste evento é a
poltrona Do Hit (figura 19) no qual o usuario adquire um bloco de aco,
razoavelmente maleavel, e uma marreta para assim moldar a poltrona.
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Figura 19 - Poltrona molddvel Do Hit

Fonte: http://www.droog.com
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Diferentemente de Paul Rand (pdgina 51) e sua abordagem projetual,
bem como suas definicoes do campo do design, Bonsiepe (1997) propoe
ampliar a compreensao do mesmo, ao evidenciar a atuacao do designer nas
mais diversas areas da atividade humana, colocando-o como o responsavel por
interfacear as acdoes humanas. Dessa maneira o designer nao projetaria
simplesmente relacdes entre conteddo e forma, mas, em um sentido mais
amplo, projetaria interfaces. Assim seria possivel distanciar-se da nocao de que
o design esta centrado somente na funcionalidade ou nas questodes relativas a

forma. Nesta perspectiva, Bonsiepe (1997) propds o diagrama ontolégico do

design (figura 20).
{ Ny
—— — -
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Figura 20 - Diagrama ontoldgico do design (BONSIEPE, 1997, p.10)

O diagrama & composto por trés dominios — do usuario, da tarefa ou
acao e da ferramenta, aproximados pela interface. Em primeiro lugar existe o
usuario que deseja realizar uma acao efetiva. Em segundo temos uma tarefa
que o usuario quer cumprir, por exemplo: cortar pao, escutar musica ou tomar
uma cerveja. E terceiro, temos uma ferramenta ou artefato necessaria para o
usuario realizar efetivamente — uma faca, um Ipod ou um copo. Estes trés
campos heterogéneos — um corpo, um objetivo e uma ferramenta passam a
atuar de forma conjunta exatamente através da interface, como afirma

Bonsiepe (1997)
Ora, o acoplamento entre estes trés campos ocorre pela interface.

Temos que levar em conta que a interface nao é uma “coisa”, mas o

58



espaco no qual se estrutura a interacao entre corpo, ferramenta
(objeto ou signo) e objetivo da acdo. E exatamente este o dominio
central do design. A interface revela o carater de ferramenta dos
objetos e o conteudo comunicativo das informacées. A interface
transforma objetos em produtos. A interface transforma sinais em
informacao interpretavel. A interface transforma simples presenca

fisica em disponibilidade. (Bonsiepe, 1997, p. 12)

E mais a frente

As interpretacdes de design utilizam conceitos tais como “forma”,
« = » “« H » . .

. )
funcao” e “estilo”. Em vez de enquadrar o design nestas categorias
parece mais promissor relacionar o design ao dominio da acao

efetiva. (Bonsiepe, 1997, p. 17)

A proposta de Bonsiepe (1997) vem de encontro as questdes apontadas,
uma vez que entendemos o designer no contexto dos ambientes colaborativos
como um projetista do espaco imaterial, no qual ocorrem as acées efetivas do
interator, sejam as acoes existentes entre interatores-sistemas, interatores-
interatores e sistemas-sistemas através de distintas interfaces, que veremos a
seguir. Estas acoes por parte do interator sao cruciais para o ciclo de vida dos
ambientes colaborativos, nos quais as relacdes conteudo/forma acontecem
justamente no campo da atuacdo efetiva dos interatores. Estes sao
responsaveis pela configuracao do produto final, sempre em versao Beta
(protétipo para avaliacio e testes), em constante desenvolvimento.
Metaforicamente, Crumlish e Malone (2009) observam que neste tipo de

projeto,

Em vez de dar o peixe aos usuarios, fornecemos uma vara, molinete,
isca e instrucoes para ensina-los a pescar. No6s projetamos as regras
do sistema, mas nao todos os resultados. O designer cria interfaces
que permitem aos usuarios gerarem seus proprios ambientes

finalizados. (CRUMLISH e MALONE, 2009, p.17)
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Os autores alertam para duas questées: a primeira € que existe uma
necessaria falta de controle sobre o conteudo e a forma finais do produto, pois
nao podemos prever determinados aspectos. A segunda, o designer necessita
projetar espacos abertos onde os usuarios farao escolhas posteriores,
individual ou coletivamente, que determinarao a configuracao dos ambientes
com as possibilidades de uso e de compartilhamento. Assim, nos deparamos
entdao com questoes complexas sobre o campo do design onde o ato projetual
necessita contemplar as interferéncias do interator.

Outra questao importante sobre as tensdes entre conteudo e forma € o
fato de que nos ambientes colaborativos os designers sao incapazes de prever
todas as necessidades de seu interator a serem atendidas.

A relacao existente entre conteddo, forma e a participacao ativa do
interator no campo do design passou a ser recorrente e encontrou nas midias
digitais em rede um terreno fértil para seu florescimento. A possivel
instabilidade e o relativo controle por parte dos designers, afirmados acima, é
que possibilitam no meio on-line a dinamica das trocas entre os interatores e
que conferem um ambiente colaborativo de criacao, compartilhamento e
remix dos conteudos existentes nos mais diversos dispositivos e suportes
digitais.

Um mesmo conteddo pode assumir diversas formas, evidenciando as
caracteristicas funcionais de cada suporte ou dispositivo, e assim também
gerar outras formas de leitura para seus usuarios. E importante, como afirma
Bonsiepe (1997), que os designers planejem a acao efetiva, pois ha um controle
relativo dos aspectos normalmente controlaveis.

2.3. Linguagens digitais e a reconfiguraciao da relacao entre

conteudo e forma

O HTML (HyperText Markup Language) é a linguagem base da Web e por
meio dela, o designer deve estruturar o conteudo de acordo com padroes
estabelecidos e semanticamente bem definido a fim de que este sirva de
matéria-prima para a forma, a interface grafica.

Em um brevissimo retrospecto sobre a criacao de websites podemos
perceber que a Web, quando foi criada na década de 1990, até por certas
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limitacoes técnicas dos primeiros navegadores, n3o priorizava os aspectos
visuais; as interfaces eram basicamente constituidas de textos com
formatacao basica (negrito ou italico, por exemplo) e seu maior o objetivo era
compartilhar conteudo de maneira aberta através da rede.

Embora esta linguagem possua diversas opcoes para a formatacao
deste conteudo e consequente estruturacao da interface grafica, ainda assim é
bastante limitada nao permitindo extrapolar as formas basicas, expandindo os
limites de cada elemento constante na linguagem.

E importante destacar uma tag* (etiqueta) em especial que foi
largamente utilizada na formatacdo de conteudo, a tag TABLE. Segundo os
padroes estabelecidos de marcacao a tag TABLE, seria utilizada para exibicao
de dados tabulares, porém designers aos poucos perceberam a possibilidade de
criar layouts mais elaborados usando grids modulados pelas tags especificas
para tabelas, como bem observa SCHMITT et al (2005)

Designers aprenderam cedo que ao zerar margens de células,
espacamentos entre células e a largura das bordas de uma tabela,
podiam criar layouts complexos com base em um grid, e trazer

um novo nivel de apelo estético aos websites. (SCHMITT et al,

2005, p. 29)

Por meio desta tag, os designers puderam retomar os elementos da
linguagem visual (grid, cor, forma, tipografia etc.), caracteristicos do meio
impresso, e propor solucdes estéticas mais elaboradas para as interfaces
graficas no meio digital. Desde entao, o método de encapsular as diretrizes de
formatacao no codigo HTML, vem sendo largamente utilizado; mas este
aspecto ao mesmo tempo em que é um facilitador da configuracao da
interface grafica, também trouxe varios problemas.

O HTML configura-se como uma linguagem de estrutura semantica,
determinada por tags HTML, que combinada com especificacoes de formato
dificultam o acesso ao conteudo textual, dificultando a reutilizacao deste em
outras instancias. Outro aspecto, diz respeito a manutencao dos websites;

# Tags (etiquetas): Sao os elementos principais da linguagem HTML responsaveis por marcar o

conteudo definindo como ele sera formatado.
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qualquer alteracao do aspecto formal da interface grafica implica alterar
individualmente as paginas HTML do website. Assim, se o website possuisse
cem paginas e necessitassemos alterar a tipografia, seria necessario configurar

individualmente cada uma destas.

SOLUTION .Dﬂ BRASIL w ﬂi
: * Home
: * Produtos
artigos destaque| o Cpee
» Transporte de produtes sensiveis 3 Labels & Magz] ~ ° Superte
Gk praeive S nbasiidads * AEmpresa
bravés g hich Identificar & red ® Artigos
) embalagens séo :
» Mudanca, a nossa Gnica constante - nosso foce, G o S
manuseio de embalagsns, reposicdes de o Contato
= Por gue a Mudanca Comportamental hébitos de colal
no ambiente logistica?
ia mais ¢
SHOCKWATCH®
DAMAGE PREVENTION. WE'RE O [T

Figura 21 - Interface de website formatado com CSS a esq. e com CSS desabilitado a direita

Fonte: http://www.ahmsolution.com.br/
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O CSS (Cascading Style Sheets - Folhas de Estilo em Cascata) é a
linguagem que contém as instrucoes de formatacao para as tags HTML. Esta
linguagem permite que todas as caracteristicas formais de uma interface
grafica, sejam estabelecidas em um arquivo (.css) externo e consequentemente
ela possibilita a separacao do conteudo estruturado pelo HTML da forma
descrita no CSS. Assim, o CSS facilita a manutencao dos websites possibilitando
que se altere apenas um Unico arquivo e em cascata esta alteracao se replique
para os tantos arquivos constantes na estrutura do website. Através do CSS é
possivel estruturar visualmente os elementos da interface grafica eliminando a
necessidade do uso de um grid, baseado em tabelas HTML e mantendo o
conteudo livre de qualquer configuracao formal da interface grafica.

O website da empresa AHM Solution do Brasil foi desenvolvido
utilizando as linguagens HTML e CSS. Sua interface grafica (figura 21)
demonstra o conteudo estruturado através do HTML e formatado com CSS
separadamente. Ao desabilitarmos a visualizacao do CSS no navegador para
este website podemos perceber o como o conteudo esta estruturado. Este € um
importante aspecto das linguagens para Web e que nos interessa abordar.
Através da separacao entre conteudo e forma, facilitada pelo CSS, todo
conteido pode ser compartilhado sem carregar consigo nenhuma
caracteristica formal. Em outras palavras, designers poderiam criar diversas
interfaces graficas para o mesmo conteudo estruturado pelo HTML.

O XML (eXtension Markup Language), criado em 1996, é a maneira pela
qual organizamos a informacao de maneira semantica utilizando tags que
possibilitem a websites e outros dispositivos — como o celular — acessarem esse
conteudo e utiliza-lo em outro contexto. Mesmo sendo uma tecnologia
utilizada ha tempos, o XML é amplamente utilizado neste novo cenario. Como

afirmam Porter e Macmanus (2005):

A Web de documentos mudou para uma Web de dados. Nao
estamos a procura das fontes de informacdes tradicionais. Agora,
temos acesso a um novo conjunto de ferramentas para agregar e
remixar o conteddo de uma maneira nova e mais Gtil. (PORTER e

MACMANUS, 2005, p.1)
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Os autores compreendem a Web como um ambiente de
armazenamento e compartilhamento de dados com acesso facilitado através
dos mais diversos aplicativos. E seguem afirmando que

O XML é a opcao atual da Web 2.0; entao, as palavras e a semantica
sao mais importantes do que apresentacao e layout. O conteudo
move-se e torna-se € acessivel através de um significado
programatico. Na verdade nos estamos, agora, projetando mais para

maquinas do que para pessoas. (PORTER e MACMANUS, 2005, p.4)

Em outras palavras, os autores descrevem o cédigo XML como uma
estrutura semantica cujo conteudo é prioridade neste cenario, quando
comparado com a camada de apresentacao (forma); as APIs, em conjunto com
as fontes de dados padronizadas, e mediadas por dispositivos, determinam
trocas dinamicas de maneira transparente para o interator.

Podemos compreender as questées apontadas acima, retomando a
afirmacao de Bonsiepe (1997) de que o dominio do designer é a interface.
Assim, o designer € aquele individuo com capacidade de mediar a comunicacao
entre as mais diferentes interfaces projetando ambientes e processos de
comunicacao entre pessoas ou entre maquinas, como esclarecem Silveira e
Pretto (2008)

O re-uso e a reconfiguracao que ocorre com os aplicativos da rede
compéem uma dinamica que esta contaminando as
telecomunicacdes digitais, ou seja, as praticas colaborativas,
presentes na internet, estao atingindo o mundo da infra-estrutura,
gerando novas possibilidades de comunicacao. (SILVEIRA e PRETTO,
2008, p.42)

Talvez o maior exemplo de uso do XML na Web seja o RSS (Really Simple
Syndication). O website que deseja disponibilizar um RSS gerara uma cépia do
seu conteudo em um arquivo de dados XML estruturado. Dessa maneira, o
conteudo disponivel pode ser acessado a partir de outros websites, dispositivos
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ou mesmo aplicativos. Este servico € muito utilizado pelos usuarios que
acompanham diversos blogs e recebem o RSS através de um leitor especifico
(figura 22) na Web, poupando-o de visitar todos os enderecos diariamente a
procura de atualizacoes.
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Figura 22 - Google Reader, leitor de RSS on-line
Fonte: http://reader.google.com/

Através do XML e do RSS ocorreram mudancas significativas nas formas
de acesso e leitura dos websites, pois, ha notadamente uma alteracao na
forma como os interatores passam a consumir o conteudo disponivel. Embora
estas duas tecnologias especificas sejam bastante importantes no contexto
desta pesquisa vale lembrar outras tecnologias, também atuantes nos projetos
de websites. Por esta razao, é necessario retornarmos ao inicio da Web, quando
as tecnologias de criacao de websites e a infraestrutura de acesso eram
bastante limitadas.

Neste cenario, as transmissdes de videos em formatos digitais eram
precarias devido a lentiddo do acesso a Internet da época (ao contrario da
banda larga atual), porém, uma tecnologia foi desenvolvida entao para suprir
esta lacuna, o Macromedia Flash. Baseado em imagens vetoriais, este software
trouxe a possibilidade de criar animacoes digitais mais facilmente transmitidas
em um formato proprietario, embutido no cédigo HTML, mesmo em uma
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conexao de acesso lenta. A linguagem de programacao interna, chamada
ActionScript (atualmente em sua versdo 3.0), permite programar acdes,
gerando interfaces graficas com uma estrutura formal diferenciada e um
grande apelo estético; além de proporcionar graus de interatividade bem
maiores ao possibilitar, por exemplo, o arraste de elementos na tela além do
click proposto pelo hiperlink do HTML.

E importante ressaltar que se por um lado o conjunto de linguagens
HTML, XML e CSS permitem o intercambio de conteudo acessados por diversas
interfaces, por outro lado, a tecnologia utilizada pelo Flash apresenta pouca
flexibilidade para que isto ocorra. Portanto, os websites em Flash possuem
uma relacao entre conteudo e forma bastante rigida, na qual se torna muito
dificil distinguir os limites entre um e outro. Observando a figura 23, podemos
observar que neste website o conteudo e seus hiperlinks estdao bastante
integrados visualmente a interface.

Embora ainda pouco utilizadas, as tecnologias XML e ActionScript
permitem criar projetos com interfaces resultantes de conteddo dinamico
acessado, conforme o projeto RedBull (descrito na pagina 96), que procura
atender expectativas interativas.

oot milk?

[
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g

Figura 23 - Website Got Milk? Produzido para promover a indistria leiteira americana.
Fonte: http:// www.gotmilk.com/
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Do ponto de vista do designer, é necessario enfatizar que a construcao
da relacao entre conteddo e forma altera-se dramaticamente; se antes, era
estabelecida no projeto, no contexto do RSS é preciso planejar o acesso ao
conteddo que podera ser realizado a partir de interfaces distintas.

Obviamente, sabemos que estas possibilidades nao permeiam a Web
em sua totalidade, mas é preciso reconhecer que estes paradigmas creditam
aos designers e interatores possibilidades ampliadas de atuacao, de um lado a
projetacao de acoes, enquanto de outro a participacao e colaboracao em graus
distintos de interatividade.

67



3. FACEBOOK: CARACTERISTICAS SOCIAIS E INTERATIVAS

No capitulo anterior, abordamos as possibilidades de participacao e
colaboracao no campo do design buscando uma reflexao acerca do impacto da
participacao dos leitores em diversos projetos; procurou-se apontar algumas
relacdes estruturais entre conteddo e forma para compreender as
interferéncias desta configuracao nos niveis de colaboracao e participacao dos
ambientes digitais colaborativos.

Neste capitulo, abordaremos as principais caracteristicas do website de
redes sociais on-line, o Facebook®, procurando identificar elementos técnicos,
sociais, participativos e interativos do sistema; nossa intencao visa
compreender em que medida os ambientes sociais digitais apontam um
momento especifico para o designer, ao requisitarem qualidades técnicas em
programacao e/ou inserirem estratégias orientadas pelas acdes dos
usuarios/interatores no processo de projetar. A analise deste ambiente — um
sistema de rede social on-line — enriquece a reflexao, na medida em que é
preciso reorganizar no contexto digital, certas situacoes sociais presentes no
espaco fisico, como as relacdes de pertencimento de um dado grupo, trocas de
conteudos profissionais e pessoais, entre outras situacoes de sociabilizacao.
Apresentaremos inicialmente um breve histérico do sistema e as
caracteristicas basicas, como a criacao do perfil do interator e os contextos
onde este sistema pode conectar-se a outros; neste processo especifico
pondera-se a ampliacao de funcionalidades ao proporcionar ao interator
mecanismos que potencializam a interacao, participacao e colaboracao entre

0S mesmaos.

3.1. O Facebook

Originalmente chamado de The Facebook, foi projetado em 2004 pelo
americano Mark Zuckerberg na Universidade de Harvard. O principal foco do
sistema, na época em que foi criado, era oferecer um canal de integracao entre

veteranos e calouros da Universidade de Harvard; esse momento é considerado

39 Ver http://www.facebook.com/
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de grande transicao para um jovem universitario quando “sai da escola
e vai para a universidade, o que, nos Estados Unidos, quase sempre
representa uma mudanca de cidade e um espectro novo de relacdes sociais”
(RECUERO, 2009, p.172).

Inicialmente, somente podiam fazer parte do sistema os interatores que
possuiam um endereco de correio eletrénico harvard.edu, caracterizando o
interator como membro da instituicao. Essa exigéncia manteve o sistema, de
certa maneira, fechado e contribuiu “para a percepcao dos interatores do site
como uma comunidade intima e privada” (BOYD e ELLISON, 2007, p.3). Essa
percepcao por parte dos interatores proporcionou ao sistema um status de
rede privada, mais confiavel e segura, na qual os dados do perfil do
participante nao estariam tao expostos na Internet.

O proximo passo foi aceitar cadastros de outras instituicoes de ensino
desde que os interatores possuissem enderecos eletronicos das mesmas e
entao a partir de 2005, o Facebook abre o sistema para a criacao de perfis de
diversas instituicoes profissionais e também do publico em geral; ao contrario
da rede social Orkut, que embora nao criasse segmentos de usuarios funcionou
por meio de convites, exigindo para entrar no sistema um convite de um
membro ja cadastrado. Ao permitir o cadastro de novos membros sem a
necessidade de convites ou de pertencimento a uma organizacao, previamente
cadastrada no sistema, o Facebook procurou ainda assim, manter certa
privacidade, permitindo a visualizacao do perfil completo de outro interator
somente por aqueles pertencentes ao mesmo grafico social. Vale ressaltar que
o sistema foi concebido com essa caracteristica intrinseca, enquanto outras
redes sociais, como o Orkut, nao contemplavam esta caracteristica de
privacidade no seu projeto original e a implementaram posteriormente.

Uma das inovacdes do Facebook, que o diferenciou de seus concorrentes
proximos, € a plataforma de desenvolvimento de aplicativos para individuos
externos ao sistema. Estes aplicativos permitem expandir as funcionalidades
do sistema criando novos servicos ou mashups*°. Através destes, os membros
podem customizar ainda mais seus perfis, conforme suas preferéncias

4°0s mashups sao o resultado da combinacao de dois ou mais aplicativos diferentes em um

novo aplicativo. Abordaremos mais profundamente estes aplicativos ao longo deste capitulo.
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pessoais. Essa plataforma amplia as possibilidades de participacao, e,
consequentemente, o envolvimento dos membros da rede, expandindo o que o
Facebook denomina de “grafico social” (figura 24); este termo descreve e
delimita o embricamento de redes sociais dentro do sistema. O “grafico social”
representa, entao, todas as conexodes sociais que constroem a rede de
determinado interator do sistema. Cada interator pode apresentar um grafico
particular que, como no exemplo dado pela figura 24, aparece no centro da
figura e, conectado diretamente a ele, estao outros interatores, integrantes da
rede e representados graficamente em tamanho menor. Os interatores que
pertencem a rede de seus colegas diretos aparecem em tamanho reduzido,
para formalizar e estabelecer conexdes de segundo nivel de pertencimento.

Figura 24 - Grdfico Social do Facebook
Fonte: GOLDMAN, 2009, p.3

3.2. Registros pessoais: cadastro e feed de noticias

Para se tornar membro do Facebook o interator, de maneira bastante
rapida, preenche o formulario na interface principal do website. Em uma

primeira etapa (apds o cadastro de dados basicos), o sistema apresenta um
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assistente de configuracao que auxilia os novos interatores a executarem
quatro principais tarefas, divididas em quatro etapas: Adicionar amigos,
Localizar amigos, Informacées do Perfil e a escolha da primeira foto do
Perfil pessoal.

Na primeira, Adicionar amigos, o assistente apresenta com base em seu
cadastro inicial, outros interatores do sistema que o novo interator
possivelmente possa conhecer, e assim, adiciona-los a sua lista de amigos. Na
segunda, Localizar amigos, onde o interator fornece seu endereco de e-mail e
senha, o sistema passa a procurar enderecos que estao cadastrados no
Facebook e que também fazem parte das relacées do interator. Na terceira,
Informacdes do Perfil, o interator preenche o formulario com informacdes
sobre as instituicdes de ensino em que estudou e também a empresa onde
trabalha, para estabelecer automaticamente relacoes do novo perfil com
outros ja cadastrados no sistema. E, finalmente, o ultimo passo do assistente
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Figura 25 - Interface do Feed de Noticias
Fonte: http://www.facebook.com
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permite o interator enviar uma foto ou mesmo tirar uma nova, caso possua
uma webcam, sendo este o primeiro critério de personalizacao.

Essas quatro etapas nao sao obrigatorias e poderao ser preenchidas
e/ou reeditadas a qualquer momento. Apds esse procedimento, o novo
interator estara apto a explorar o sistema e suas potencialidades sociais e
participativas.

Ao efetuar o login o interator é imediatamente direcionado para a
pagina de Feed de Noticias (figura 25). Nessa secao o interator pode
acompanhar o perfil de seus amigos conectados, sendo possivel visualizar as
atividades e acompanhar o dia-a-dia dos membros da rede.

Essa é a interface de entrada do perfil, responsavel por apresentar as
atualizacoes de noticias e novidades do “grafico social” do interator. Este pode
atualizar esta secao escrevendo no campo “No que vocé estd pensando agora?”,
e o conteudo digitado atualiza a lista de posts no perfil; assim, estas acoes de
atualizacao implicam em monitoramento pelos membros do grafico social
deste interator.

No menu lateral podemos acessar as principais funcdes do sistema no
que diz respeito a interacao entre os membros de uma mesma rede. Em
Mensagens, é possivel a troca de mensagens diretas entre os interatores,
privadas e restritas, sem a gravacao no Mural ou no Feed de Noticias. Em
Eventos, o interator podera criar eventos, agenda-los e convidar os membros da
rede, podendo monitorar o retorno de sua solicitacdao. Ainda em eventos é
possivel que o interator visualize os aniversariantes do dia conectados a sua
rede. Em Fotos, o interator mantém uma galeria de albuns de fotos, disponiveis
para os visitantes do perfil. Em Amigos, o sistema oferece a possibilidade de
listar os membros da rede e acessar de forma detalhada, criar grupos, localizar
novos amigos e conecta-los a propria rede.

Estas ferramentas presentes no sistema permitem ao interator
identificar no meio digital os elementos com os quais se depara no meio fisico,
replicando relacées do seu convivio social na Internet. Além disso, permite
expandir essas relacoes através do contato dinamico com diversos membros
dos diversos graficos sociais interconectados. Segundo Recuero (2009), a
Internet através das ferramentas ja citadas neste capitulo, é responsavel por

mediar a expressao, comunicacao, interacao e sociabilizacao entre as pessoas,
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o que caracteriza e constitui uma rede social, como afirma a autora,

Uma rede social é definida como um conjunto de dois elementos:
atores (pessoas, instituicoes ou grupos; os nés da rede) e suas
conexdes (interacdoes ou lacos sociais). Uma rede, assim, é uma
metafora para observar os padroes de conexao de um grupo social, a
partir das conexdes estabelecidas entre os diversos atores. A
abordagem de rede tem, assim, seu foco na estrutura social, onde
nao é possivel isolar os atores sociais e nem suas conexdes.

(RECUERO, 20009, p.25)

Podemos dizer que cada interator cria conexodes a partir de seu perfil e
estabelece lacos sociais que se constituem a partir da interacao entre as
conexoes existentes.

A interface principal de um perfil nesse sistema € acessivel acionando o
link “Perfil”, onde o interator, entdao, pode configurar ou reconfigurar
caracteristicas. Um menu em forma de abas, permite ao interator realizar as
acoes de configuracao de seu ambiente, fazer upload de fotos para as galerias
e albuns de fotografias ou acessar, instalar ou remover aplicativos. No Feed de
Noticias ou no mural do interator podera postar mensagens curtas e, além
disso, inserir links, imagens, videos e eventos. No menu lateral o sistema exibe,
de maneira aleatoria, os membros que estao conectados ao grafico social.
Discretamente, um menu superior possibilita a visualizacao das mensagens
que foram enviadas e recebidas, bem como solicitacoes de amizade, convite
para eventos, entre outras possibilidades.

Podemos perceber que o Facebook divide-se em dois principais aspectos:
o primeiro, diz respeito a relacdo social on-line entre os interatores utilizando-
se de todas as ferramentas técnicas descritas acima; o segundo aspecto
apresenta-se como tema de investigacdao dessa pesquisa e abrange o
desenvolvimento e consequente instalacao de aplicativos pelo ambiente do

Facebook e interatores, potencializando as possiveis formas de interacao.
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3.3. Integracao de aplicativos ao Facebook e suas caracteristicas

O sistema do Facebook nao é completamente aberto, ou seja, nao é
possivel manipular absolutamente todas as caracteristicas do sistema. Assim,
para entendermos um pouco mais sobre os niveis de integracao dos aplicativos
desenvolvidos e o perfil do interator no Facebook, é importante compreender
os chamados Pontos de Integracdo e os tipos de aplicacdo que estes
possibilitam.

Os pontos de integracao sao secoes que compoe a estrutura do sistema,
destinadas para a integracao de aplicativos diversos a estrutura do Facebook.
Desta maneira, nao ha possibilidade de incorporar aplicativos em qualquer
ponto da interface do sistema. Podemos nomear dez pontos de integracao
possiveis para os aplicativos desenvolvidos, em configuracdes simultaneas ou
nao, sao eles: Application Directory, Application Menu, Canvas Pages, Profile
Box, Info Sections, News Feed (Feed de Noticias), Notifications (Notificacdes),
Attachments and the Publisher, Requests e Tabs (Guias)*.

Embora tenhamos listado diversos pontos, abordaremos com mais
énfase o ponto de integracao que consideramos mais importante no contexto
apresentado neste capitulo, que sdo as Canvas Pages (figura 26).

Este espaco é o ponto no qual os aplicativos instalados podem ser

acessados e utilizados pelos membros.

A interface do Facebook, de caracteristica modular, garante uma
abertura bastante grande para a propria comunidade produzir e instalar os
aplicativos nestes médulos (as Canvas Pages) e manter a unidade estrutural da
interface grafica. Os aplicativos inerentes ao sistema, desenvolvidos pela
propria empresa (Fotos, Mural ou Feeds), sao acessiveis através das Canvas
Pages, mesmo quando se ramificam para outros pontos de integracao.

Independentemente de como sera a integracdo com o sistema, a

plataforma do Facebook, permite basicamente quatro tipos de aplicativos que

# Alguns dos nomes dos pontos de integracao foram mantidos em inglés a fim de evitar
confusdes por parte do leitor pois, o ambiente de desenvolvimento do Facebook nao é

traduzido em sua plenitude. Ver http://developer.facebook.com/
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serao descritos e exemplificados mais detalhadamente a seguir: Platform

Applications, Desktop Applications, Public Profiles e o Facebook Connect.
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Figura 26 - Canvas Pages: Area destinada a instalacdo e utilizacdo de aplicativos.
Fonte: http://www.facebook.com/

As Platform Applications (Aplicativos de plataforma) incluem qualquer
tipo de aplicacao criada para o Facebook que possuam o objetivo principal de
compartilhar e integrar a plataforma outros aplicativos hospedados fora
do Facebook.

As Desktop Applications (Aplicativos Locais) sao aplicativos que se
integram ao Facebook externamente e nao exigem que o interator esteja no
site do Facebook para utiliza-lo. Um exemplo dessa possibilidade sao os
clientes de Facebook, instalados no computador do interator ou no navegador
(no caso do Firefox, o Facebook possui um plugin) que permitem o interator
acessar quase todas as funcionalidades do sistema sem estar efetivamente
navegando nele. O mesmo acontece com os aplicativos criados para acesso

rapido ao sistema utilizando um celular com conexao a internet.
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Os Public Profiles (Perfis publicos) sao interfaces especiais, nas quais os
interatores podem promover produtos, empresas, musicos, sem valerem-se da
estrutura de amigos e/ou do grafico social. Essas interfaces, posteriormente,
receberao caracteristicas proprias de um perfil membro, com fas e
possibilidades de atualizacées em seu mural; além disso, os perfis publicos
podem receber aplicativos personalizados permitindo assim o estabelecimento
destas empresas neste ambiente.

O Facebook Connect € o médulo que possibilita ir além do ponto de
integracao de aplicativos instalados internamente no sistema. O interator
através de suas credenciais (usuario e senha do Facebook) pode levar consigo
os dados de seu perfil e também seu grafico social para outro website ou
aplicativo. Este médulo permite diversas acoes neste outro ambiente, como
registrar detalhes da navegacao do interator em seu mural (progressao de
niveis em um jogo online, por exemplo) ou até promover um evento especifico
e organizar um chat on-line com membros do Facebook além de suas
fronteiras graficas. Ao nos depararmos com essas possibilidades de trocas e
acoes em tempo real é importante refletirmos que os elementos de navegacao
e interacao, como as interfaces, e a propria experiéncia dos interatores,
ganham qualidades dinamicas. Se antes o designer se ocupava em produzir a
interface que melhor refletisse os conceitos e elementos projetuais agora, a
interface coloca-se além de seus limites e controle. Enquanto o grid, a cor, a
tipografia e a forma configuram um plano mais estavel, a demanda por
projetar ambientes abertos para conteudos e acoes diversos apresenta-se
como desafio projetual. Nao falamos aqui apenas sobre a customizacao das
interfaces por parte do interator, mas sim o potencial intrinseco do Facebook
Connect diante de um numero muito grande de integracdes com outros
sistemas e criacao de aplicativos, ampliando a experiéncia em rede por parte
dos interatores.

Do ponto de vista mais técnico, o Facebook oferece diversos
componentes®, juntamente com suas APIs, para padronizar o desenvolvimento

# Estes componentes s3o as estruturas que podem ser acessadas por outros programas e
possibilitam que qualquer desenvolvedor possa produzir aplicacoes para o Facebook. Sua

plataforma e suas funcionalidades sao desenvolvidas sobre a suite que é denominada LAMP
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de aplicativos por terceiros e para auxiliar os desenvolvedores a manterem
aspectos técnicos da interface grafica e da plataforma com seus aplicativos.
Esses componentes foram baseados em linguagens conhecidas para o

desenvolvimento de websites como: HTML (Hypertext Markup Language),
XHTML, JavaScript e SOL. A FBML (Facebook Markup Language) é uma
linguagem de marcacao (tags) baseada no HTML. Ao criar um aplicativo, o
desenvolvedor utilizara o FBML para inserir marcacoes especificas suportadas
pelo sistema do Facebook; para cada requisicao do aplicativo, os servidores
buscam informacdes relativas a pesquisa efetuada e renderizam # este
conteudo convertendo-o em uma interface baseada na linguagem HTML de
maneira dinamica e que posteriormente sera exibida pelo navegador. O FBJS
(Facebook JavaScript) é também baseado no Javascript, porém contém
marcacoes (tags) especificas do sistema que auxiliam na execucao de funcoes e
eventos, ndo possiveis somente com o HTML. A sintaxe do FBJS é ligeiramente
diferente, primeiro, por questoes de seguranca evita-se algum cédigo
malicioso que de alguma maneira desestabilize o sistema e, depois, qualquer
conflito com outros coédigos JavaScript que por ventura estejam rodando
simultaneamente na interface. A FQL (Facebook Query Language), linguagem
baseada no SOL (Structure Query Language), permite a comunicacao com os

bancos de dados e uma conexao direta entre os aplicativos e as bases de dados

pela comunidade de desenvolvedores, ou seja, Linux como sistema operacional de seus
servidores; Apache utilizado como servidores Web; MySQL como banco de dados e PHP como a
linguagem de script que estabelece a interface com o interator. Para o desenvolvimento de
aplicativos que se conectem ao Facebook, este suporta bibliotecas em PHP e Javascript, suporte
para iPhone que contribui para desenvolvedores da plataforma mobile da Apple e a biblioteca
de Actionscript 3.0 que possibilita a interacao com sistemas desenvolvidos em Adobe Flash,
Flex e Adobe Air. Algumas outras tecnologias podem ser utilizadas, porém o Facebook nao
fornece um suporte técnico e documentacao oficial para o desenvolvimento de aplicativos,
como: .NET Facebook API Client, Android (sistema operacional mobile da Google), ASP.NET,
Cocoa (linguagem de programacao para iPhone), Java, Windows Mobile, entre outras.

4 Renderizar, neste caso, significa que os sistemas processam o cédigo HTML e montam a

interface grafica dinamicamente, podendo ser ser visualizada pelo interator.
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do Facebook. As linguagens nativas, de wuso nao obrigatério pelos
desenvolvedores, auxiliam em todo o processo e promovem um acesso

facilitado aos dados do sistema e do grafico social.

3.3.1. Aplicativos de Plataforma

Existem diversos tipos de Aplicativos de Plataforma e um dos que se
enquadram nesta categoria é o Hostel World Route Planner (figura 27) um
mashup desenvolvido pelo website Hostel World*, que possibilita o visitante
do perfil do interator visualizar os albergues nos quais ja efetuou reservas
através do website. O interator instala o aplicativo em seu perfil do Facebook,
que passa a buscar no website da empresa as reservas efetuadas e registradas
pelo mesmo. O aplicativo localiza os paises, cidades e albergues reservados e
apresenta, no Google Maps como pontos visitados. A composicao de
informacoes acontece no website do Facebook, possibilitando o visitante do
perfil conhecer o roteiro e as impressdes do dono do perfil em sua viagem. E
possivel visualizar as criticas positivas e negativas em relacao a hospedagem,
como por exemplo, se foi bem atendido, se o albergue é limpo, se a equipe de

funcionarios é atenciosa ou nao etc.
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Figura 27 - Aplicativo Hostel World Route Planner instalado em perfil do Facebook

Fonte: http://www.facebook.com

4“Ver http://www.hostelworld.com/
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Assim como esse, diversos outros aplicativos podem ser desenvolvidos
utilizando a estrutura de ligacoes do grafico social do sistema. Dessa maneira,
os aplicativos de plataforma vém de encontro a um dos aspectos mais
importantes do Software Livre (discutidos no Capitulo 1), que diz respeito a
possibilidade da comunidade de interatores encontrarem os meios necessarios

para utilizar, propagar e melhorar o software (que nesse caso é o Facebook).

3.3.2. Aplicativos Desktop

O Yoono#* (figura 28) encontra-se na esfera dos Aplicativos Desktop. O
aplicativo pode ser integrado ao navegador Firefox*® e permite ao interator
explorar diversas caracteristicas de sua conta (no Facebook) sem que seja
necessario visitar efetivamente o website do sistema na Internet. Para tanto, é
preciso instalar uma extensao (add-on) no navegador e o aplicativo Yoono
integra-se a interface, de maneira que, possamos visualizar as atualizacées do
Feed de Noticias, do Mural, adicionar novos membros e enviar mensagens. O
interator pode além de visualizar as atividades do perfil também publicar

novas mensagens que, obviamente, serdo visualizadas por sua rede de amigos.
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Figura 28 - Aplicativo Desktop Yoono! instalado no navegador Firefox

Fonte: Claudio Gusmdo

4 http://yoono.com/

46 http://www.mozilla.com/firefox/
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Esses aplicativos sao muito utilizados, pois & possivel acompanhar a
atividade do grafico social sem acessar o website oficial do Facebook. Assim, ao
integrar o perfil pessoal da rede social as suas atividades cotidianas, como a
utilizacao de seu computador local, notebook, e-mail ou celular, o interator
torna-se cada vez mais conectado a seus pares na rede facilitando seu acesso e,

consequentemente, aumentando sua atividade on-line.

3.3.3. Perfis Publicos

Os aplicativos voltados para os Perfis Publicos, também conhecidos por
Pdginas do Facebook ou Pdginas de Fds, sao os espacos destinados para
empresas, artistas e marcas estabelecerem presenca nas redes sociais.

Os perfis criados ndao possuem as mesmas caracteristicas dos perfis
pessoais e aproximam-se das funcionalidades de um perfil de comunidade,
como o Orkut. A diferenca mais impactante entre Perfis Publicos e a interface
do Perfil € o fato de nao fazerem referéncia aos interatores individuais, mas a
existéncia dos fas. Um fa de um perfil pablico pode receber atualizacdes no
mural de seu perfil. Perfis Publicos também podem hospedar aplicativos
personalizados, tornando-se um espaco com grande possibilidade de
integracdo entre os interatores fas. De acordo com Maver (2009, p.16) os
“perfis publicos tornaram-se um dos horizontes mais importantes para o
crescimento do sistema facilitando o acesso das empresas e marcas ao

ecosistema do Facebook mais rapidamente.”
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Esses perfis podem ser criados oficialmente (por pessoal interno da
empresa, por exemplo) ou por qualquer pessoa que, sendo fa de determinada
marca, produto ou celebridade, utilize o espaco para prestar sua homenagem.

Com 12.853.749 fas, o perfil publico de Barack Obama (figura 29) é o 4°
colocado na lista de perfis com mais fas no Facebook (dados do momento dessa
pesquisa). Criado como suporte a sua campanha presidencial, ainda hoje ha
intensa movimentacao por parte da equipe atualizando-o com fotos, eventos e
projetos, para manter seus fas conectados bastante informados sobre sua

atuacao governamental.

3.3.4. Facebook Connect

Até o momento, focamos nas possibilidades que emergem quando um
sistema opta por abrir sua APl para os desenvolvedores criarem outros
aplicativos e integrarem o conteudo oficial do Facebook com as
funcionalidades e/ou conteudo de diversos outros websites. Com o Facebook
Connect, que se trata também de um conjunto poderoso de APIs, o caminho é
inverso. Esse sistema permite que os interatores levem consigo sua identidade
e suas conexoes para outros sistemas, ou seja, ao invés do sistema integrar-se
ao Facebook, esse que integrara outros sistemas, como websites, aplicativos
desktop e aplicativos para celular.

O interator nao necessitara autenticar-se no website se ja houver
digitado seu nome e senha do Facebook. O aplicativo acessa, entao, as
informacoes do perfil do interator e a lista de amigos, para escrever no mural
do perfil em questao, enviar e-mails para o interator, e assim por diante. Esses
privilégios estao sob controle do proprio interator, o que ajuda a estabelecer
uma relacao de confianca com o sistema ao solicitar a conexao com seu perfil
do Facebook.

No dia 20 de janeiro de 2009, o Presidente Barack Obama tomou posse
apos ser eleito presidente dos EUA. O canal de televisao CNN transmitiu o
evento ao vivo por meio de seu website*’ e permitiu os interatores conectarem-
se no momento da transmissao e atualizarem seu Feed de Noticias do seu
mural com informacdes fornecidas no website da CNN (figura 30). Assim, toda

4T http://live.cnn.com/
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a rede conectada ao interator, pode receber em tempo real as impressoes dele
sobre a posse do presidente americano.

Indiscutivelmente, o fato de utilizar o Facebook Connect nesse evento
possibilitou uma grande penetracio no ambiente da rede social, e
aproximadamente um milhao de interatores fizeram insercées em seu mural,

por meio da CNN.com.
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Figura 30 - Transmissdo da posse do presidente americano Barack Obama pela CNN utilizando o Facebook Connect.

Fonte:http://www.insidefacebook.com

Houve cerca de 4.500 de atualizacdes por minuto ao longo da
transmissao, 8.500 alteracoes no momento em que Barack Obama iniciou seu
discurso, e mais de 4 milhdes de interatores tornaram-se fas do novo perfil
publico. (SMITH, 2009) Trata-se, entao, de um forte indicio de que esse
ambiente propicia um espaco apropriado, de grande abrangéncia, para as
interacoes mdatuas, tornando-se também um facilitador para acoes
coordenadas de participacao e colaboracao por parte dos interatores, como

sugere Primo (2000)

Quanto aos sistemas que compdem, pode-se dizer que a interacao

mutua se caracteriza como um sistema aberto, enquanto a interacao
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reativa se caracteriza como um sistema fechado. A interacao mutua
forma um todo global. Nao é composto por partes independentes;
seus elementos sao interdependentes. Onde um é afetado, o
sistema total se modifica. O contexto oferece importante influéncia
ao sistema, por existirem constantes trocas entre eles. Por
conseguinte, os sistemas interativos matuos estao voltados para a
evolucao e desenvolvimento. E por engajar agentes inteligentes, os
mesmos resultados de uma interacao podem ser alcancados de
multiplas formas, mesmo que independente da situacdo inicial do

sistema. (PRIMO, 2000, p.88)

Podemos incorporar o termo, proposto por Primo (2000), para descrever
o Facebook como “um sistema interativo mutuo”, uma vez que se define como
codigo aberto, sujeito as interferéncias dos interatores e norteado pelas APIs.

Compreende-se assim, a plataforma do Facebook, como um conjunto de
tecnologias que permitem e ampliam acdes interativas através do
desenvolvimento de aplicativos em rede. Em outras palavras, esse ambiente
coloca-se como possibilidade de ampliar a experiéncia do interator
continuamente, nao somente em seu perfil pessoal, mas principalmente em
sua participacao no grafico social.
E possivel intensificar e aproximar o interator destas possibilidades baseando-
se em abordagens e técnicas denominadas por Preece et al (2005) de
“mecanismos sociais de comunicacao e colaboracao”, que discorreremos

a seguir.

3.4. Mecanismos sociais de comunicacao e colaboracao

Como afirmamos anteriormente, das caracteristicas do Facebook, a mais
importante é a possibilidade de instalacao de aplicativos que permitem ao
interator, dono do perfil, e aos visitantes realizarem atividades além do padrao
estabelecido (fotos, mensagens em mural, lista de amigos ou eventos), como
exibir através dos aplicativos Visual Bookshelf e SlideShare, indicacoes de livros
ou slides para seu grafico social. Pode-se escolher, utilizar e desenvolver novos
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aplicativos integrados com os principais servicos e disponibilizados para todos
os interatores do sistema.

Desde maio de 2007, o Facebook tomou a decisao de abrir sua
plataforma“®® para o desenvolvimento de aplicativos por parte de terceiros, na
tentativa — bem sucedida — de expandir essa experiéncia do interator e, com
isso, tornar o projeto do sistema mais consistente. Desde entao, interatores e
empresas passaram a desenvolver aplicativos, games e criar mashups entre
seus softwares e o sistema do Facebook. Antes de discorrermos sobre os pontos
de integracao de aplicativos e apresentarmos alguns exemplos, é conveniente
abordarmos alguns mecanismos adotados pelo design de interacao, que
mapeiam as trocas realizadas.

A partir de todas as informacoes abordadas ao longo deste texto,
podemos observar que, projetar um ambiente como este é bastante diferente
de softwares desktop (instalados em computador local) ou websites voltados
para servicos. Os softwares desktop seguem um modelo que, tradicionalmente,
atende uma unica pessoa e a execucao de uma tarefa; os websites voltados
para servicos podem ser compreendidos da mesma maneira. Mas, os projetos
apresentados ao longo do texto necessitam de abordagens distintas, pois,
como ja foi dito, interatores em suas respectivas comunidades possuem
expectativas distintas. As preocupacdes e métodos que inserem o interator
como um elemento principal é o diferencial projetual que deve nortear o
design desses ambientes (BELL, 2009; CRUMLISH e MALONE, 2009).

Historicamente, o desenvolvimento de softwares foi sempre um
processo focado na visao do programador; os designers de softwares, que
deviam manipular a informacao e o préprio ambiente, priorizavam o
funcionamento do computador e as tarefas a serem executadas. O foco nao
estava na maneira como os usuarios interagiriam com o sistema e sim se a
tarefa proposta poderia ser executada pelo computador, em outras palavras, o
processo era voltado para a maquina e nao para os usuarios, de acordo com
Bell (2009),

Percorremos um longo caminho até aqui e, felizmente, os cartées

perfurados e as fitas de papel sao agora pecas de museu. No

48 Ver http://developers.facebook.com/
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entanto, o desenvolvimento de aplicacoes sociais para web ainda
representam um desafio, onde o apoio as necessidades e atividades
dos individuos, promovendo simultaneamente a comunidade e as
interacdes sociais (on-line) utilizando somente de abordagens

técnicas nao serao mais suficientes. (BELL, 2009, p. 78)

O autor destaca que nestes projetos, interessam os aspectos sociais, as relacoes
interpessoais intra-grupo e o préprio ambiente on-line, para caracterizar a
efetividade dos ambientes colaborativos, isto é, a construcao, o
desenvolvimento e a manutencao da ideia de comunidade. Os autores Plaza e
Tavares (1998, p.229) reforcam a troca como processo agregador, quando
afirmam que “a partir desta tendéncia de interacao possibilitada pelo meio
digital, abrem-se novos horizontes nos quais a troca, o contato e a
comunicacao em tempo real com outros sistemas culturais norteiam o ato de
criar de forma compartilhada”. Embora nao abordemos o conceito de
compartilhamento nesta dissertacdo de maneira aprofundada, faz-se
necessario discutir as trocas e interacdes suscitadas nestes ambientes,
contextualizando teoricamente a partir de alguns autores.

O conceito de cooperacao é definido por Argyle (apud Gouveia, 2000,
p.7) como “agir em conjunto, de um modo coordenado no trabalho ou em
relacdes sociais, para atingir objetivos comuns; desfrutar de uma atividade
conjunta ou simplesmente desenvolver uma relacao”. Isto €, a cooperacao
pode ser compreendida como elemento parte do nosso cotidiano, delimitada
pelo grupo no qual as pessoas estabelecem trocas interdependentes,
internamente e com outros grupos. No entanto, para outros tedricos, o termo
colaboracao define o contexto das interacoes como o acoplamento estrutural
entre sujeitos, e nao o aglomerado de pessoas que trabalham individualmente.
Os autores Maturana e Varela (apud Batista, 2006, p.3) chamam de
“acoplamento estrutural o processo continuo em que dois seres, ou um ser e o
meio, exercem perturbacdes mutuas que desencadeiam mudancas de estado
em ambos”. Assim, vale enfatizar neste trabalho, que mesmo os autores
utilizando termos distintos, cooperacao e colaboracao, ambos apontam para
uma mesma relacao nao hierarquica, que organiza as trocas dos interatores em

grupo, com objetivos em comum. Em ambientes virtuais, a natureza destas
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acoes nao se diferencia, mas, devemos reconsiderar sim, as dimensoes de
espaco e tempo. Bonilla (2005) entende a construcao de comunidade virtual
organizada em rede, a partir de interesses ou problemas comuns,

Mesmo nao presente — sem lugar de referéncia estavel, visto que ela
se encontra em todo lugar onde se encontram seus membros, ou
nenhum lugar — a comunidade esta repleta de paixoes e projetos,
conflitos e amizades, fazendo surgir interacdes sociais, reinventando

culturas. (BONILLA, 2005, p.133)

As aplicacoes Web podem evocar contextos sociais, compondo
interlocucées mais ou menos interativas; os Websites que apresentam
conteddo estatico e colocam os usuarios como espectadores, trazem uma
experiéncia interativa de baixa complexidade. As aplicacdes que combinam
ferramentas uteis a um mecanismo de intercambio social tendem a ser mais
bem sucedidas. Primo (2000, p.82) escreve claramente que “a relacdo no
contexto informatico, que se pretende plenamente interativa, deve ser
trabalhada como uma aproximacao aquela interpessoal”. Assim, pretende-se,
que as pessoas repliquem nos sistemas on-line atividades sociais realizadas nos
espacos fisicos, como: conversar entre si, criar grupos e comunidades, ganhar
respeito e divertir-se. Para os designers de Web, que desenvolvem aplicacoes
para este meio, pode ser dificil lidar com questoes que nao sao de natureza
técnica, mas é necessario pensar o projeto para suportar o desejo das pessoas
por processos sociais que os validem neste territorio, e neste movimento
terminem por criar identidades sociais. (PORTER, 2008; BELL, 2009)

Mas o que faz exatamente um usuario participar e colaborar em
comunidade? Quais sao as caracteristicas que os designers devem observar
para criarem sistemas que possibilitem tais acoes? Bell (2009) nos da uma

ideia abrangente dos desafios a serem enfrentados quando afirma que,

Em um relacionamento social, ndao estamos mais simplesmente
preocupados com a implementacao técnica do website: “Isto
funciona? E confiavel?”. Nés estamos agora criando sistemas que

tenham uma estreita integracao com a vida das pessoas, e, portanto
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esses sistemas também necessitam solucionar problemas de
natureza sociolégica e psicolégica. [...] Nao é mais satisfatério que
criemos websites que apenas funcionem; temos agora que criar
ambientes on-line que hospedem comportamentos e interacoes

humanas. (BELL, 2009, p.9)

Segundo Preece et al (2005), os seres humanos sao sociaveis por natureza e

Vivem juntos, trabalham juntos, aprendem juntos, brincam juntos,
interagem e falam uns com os outros - socializam-se. Parece
natural, portanto, que se desenvolvam sistemas interativos que
apdiem e estendam esses diferentes tipos de socializacdo. (PREECE

et al, 2005, p.125)

Porter (2008) concorda com Preece et al (2005) e amplia a discussao mostrando
que as aplicacoes sociais nao fariam o menor sentido caso nao estivéssemos

pré-dispostos a nos agruparmos

Humanos sao criaturas intrinsecamente sociais e evidenciamos este
comportamento. Se nao fossemos sociais a partir do dia que
nascemos, as aplicacoes sociais seriam ilégicas: simplesmente nao
fariam o menor sentido. Em vez de conquistar nossa atencao e
energia, Amazon, eBay e MySpace seriam inuteis. (PORTER, 2008,
p-6)

Para entender o contexto de significacao do ser social no meio on-line,
nao cabe descartar as dimensdes que ocorrem nos encontros face-a-face ou
mediados por outros dispositivos como o telefone, mas antes ponderar os
dialogos e trocas que ocorrem em torno dos interesses dos grupos.

Preece et al (2005) abordam trés categorias principais de mecanismos
sociais que devem ser exploradas e como os sistemas tecnolégicos podem ser

projetados para facilita-las, como segue:
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1. O uso de mecanismos conversacionais para facilitar o fluxo
da conversa e ajudar na superacao de falhas durante a
mesma;

2. O uso de mecanismos de coordenacao para permitir que as
pessoas trabalhem juntas e interajam;

3. O uso de mecanismos de percepcao (awareness) para
descobrir o que esta ocorrendo, o que os outros fazem e, da
mesma forma, para permitir que os outros também saibam

o que ocorre. (PREECE et al, 2005, p.126)
A seguir discorreremos detalhadamente sobre estas trés categorias.

3.4.1. Mecanismos conversacionais

Provavelmente, o mais importante mecanismo de interacao e
comunicacao dos ambientes colaborativos, sejam aqueles que possibilitam o
dialogo ou como sugerem Preece et al (2005), a “conversa”, ja que qualquer
outra atividade resulta em dialogo ou é produto deste. As pessoas trocam
informacoes sobre assuntos diversos e mantém-se informadas sobre as
novidades do circulo social. Os meios pelos quais esses dialogos ocorrem
também s3o variados, e mediados ou nao, (face-a-face, telefone,
correspondéncias, e-mails, etc.) podem acontecer de forma sincrona ou
assincrona. Essa diferenca diz respeito a construcao temporal causada pela
mediacao e que implica na expectativa do interator em relacao a resposta de
uma mensagem. (RECUERO, 2009)

Uma comunicacao sincrona é determinada pela sua ocorréncia em
tempo real, na qual os interatores recebem uma resposta imediata para suas
mensagens enviadas. O chat do Facebook exemplifica este modo de
comunicacao entre membros do mesmo grafico social e conectados ao
sistema. No entanto, estes dialogos nao ocorrem entre diversos interatores,
como uma sala de bate-papo na Web onde é possivel reunir muitos interatores
simultaneamente. Outro aspecto a ser observado, € que o sistema de trocas
sincronas do Facebook somente permite a comunicacao entre o membro do
grafico social e suas conexoes diretas, nao permitindo um chat entre os
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membros conectados em um segundo nivel do grafico social.

Os sistemas de mensagens como e-mail, féruns ou o sistema de
mensagens entre membros do grafico social dentro do Facebook, sao exemplos
de comunicacao assincrona. Os interatores nesse modo nao possuem uma
expectativa de resposta imediata e admitem hiatos temporais para que
tenham retorno do destinatario. As atualizacées propostas pelos membros do
grafico social enquadram-se no modo assincrono, uma vez que ficam gravadas
para posterior consulta. Segundo Recuero (2009, p.32), “Ha multiplicidade de
ferramentas que suportam essa interacao e o fato de permitirem que a
interacao permaneca mesmo depois do ator estar desconectado do
ciberespaco, permite, por exemplo, o aparecimento de interacdes assincronas.”

De acordo com Preece et al (2005) estes mecanismos promovem o
dialogo que é fundamental para interacoes sociais, porém ainda existem

muitos desafios a fim de se obter um dialogo no meio on-line, como observa

[...] a “conversa” e a maneira como ela é realizada constituem uma
parte fundamental da coordenacao de atividades sociais. Um dos
desafios que os designers enfrentam é considerar como os
diferentes tipos de comunicacao podem ser facilitados e apoiados
em ambientes onde ha a possibilidade de existirem obstaculos que

a impecam de acontecer “naturalmente”. (PREECE et al, 2005, p.130)

3.4.2. Mecanismos de coordenacao

Esses mecanismos sao aqueles que devem incentivar a interacao entre
os membros do grafico social de acordo com um mesmo objetivo. As atividades
colaborativas presumem coordenacao ja que uma tarefa deve ser realizada em
conjunto, em modo sincrono ou nao. A comunicacao verbal ou nao-verbal pode
ser um desses mecanismos, pois ao realizar uma tarefa no mundo fisico, por
exemplo, as pessoas comunicam-se para atingirem determinado objetivo. Uma
agenda compartilhada entre as pessoas de um grupo pode ser um mecanismo
de coordenacao, na medida em que acessam compromissos, horarios e locais

comuns.

Quando se projetam mecanismos de coordenacao, é importante
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considerar quao socialmente aceitaveis eles sao para as pessoas.
Uma falha quanto a esse aspecto pode resultar em usuarios nao
utilizarem o sistema da maneira pretendida ou simplesmente o
abandonarem. Um ponto fundamental consiste em obter o
equilibrio certo entre a coordenacao humana e a do sistema: muito
controle deste e os usuarios irdo rebelar-se; pouco controle e o

sistema falhara. (PREECE et al, 2005, p.142)

Torna-se evidente que esses mecanismos sao cruciais para possibilitar a
colaboracao dentro de um grupo. Esta caracteristica pode ser observada nos
aplicativos que reforcam uma acao coordenada para que se atinja o objetivo
almejado como no caso dos jogos on-line, desenvolvidos para o Facebook, que
dependem da acao conjunta do grafico social do interator como condicao
basica para se acumular pontos. Um exemplo € o jogo Farmville*®, que tem por
objetivo a manutencao de uma fazenda virtual, o plantio, o cultivo e a colheita
dos mais variados géneros*°. O jogo permite a insercao de vizinhos (que devem
ser membros do grafico social do interator) a propriedade, os quais executam
distintas atividades, tais como limpeza do terreno em troca de bonus
financeiro, trocas de itens cruciais para o crescimento do negodcio, dentre

outras.

3.4.3. Mecanismos de percepcao

Nao basta tornar o dialogo mais fluido e mais coordenado, além disso, é
preciso que os interatores tenham a percepcao do que acontece a sua volta.
Assim, como em um espaco fisico, onde podemos nos locomover enquanto
observamos a movimentacdao de outras pessoas, ou escutar outros dialogos
que nos permitem perceber o ambiente, o meio on-line, também necessita de
ferramentas que reproduzam estas caracteristicas a fim de determinar e

mapear nossa existéncia nos ambientes sociais digitais. Esta caracteristica

4 Farmville é um jogo social desenvolvido pela empresa Zynga.

*° O interator pode comprar sementes, arvores ou animais, e assim pode constituir plantacoes e
criacoes em uma propriedade que é fornecida ao interator no ato do cadastro. O interator deve
manter a fazenda efetuando a colheita na data correta (sob pena de perdé-la e acumular

prejuizo) entre outras caracteristicas.
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especifica torna o ambiente virtual mais préximo do fisico, auxiliando
sobremaneira as acoes relativas a colaboracdo e participacao nestes
ambientes. Segundo Preece et al (2005) antigos sistemas possuiam
mecanismos de percepcao que foram desenvolvidos no sentido de ampliar a
monitoracao periférica, permitindo que o grupo pudesse reconhecer-se,

diferentemente dos sistemas atuais como descreve o autor,

Os sistemas mais novos de percepcao distribuida oferecem um tipo
diferente de informacao. Em vez de os participantes ficarem com o
6nus de descobrir informacdes, esses sistemas foram projetados
para permitir que os usuarios pudessem notificar uns aos outros
sobre tipos especificos de eventos. Assim, ha menos énfase em
monitorar e ser monitorado, e uma maior énfase em explicitamente
deixar que os outros saibam o que esta acontecendo. Mecanismos
de notificacao também sao utilizados para fornecer informacodes
sobre o status de objetos compartilhados e o progresso de tarefas

colaborativas. (PREECE et al, 2005, p.147)

Podemos identificar estes recursos no Facebook nos dialogos que
ocorrem entre os membros do grafico social nos topicos de dialogos abertos
nos Feeds de Noticias, ou nos Murais dos perfis; nestes espacos encontramos
convites para eventos ou comentarios em fotos agrupadas nas galerias, que
pertencem aos membros do grafico social.

Estes mecanismos, presentes no sistema, sao pré-requisitos para que os
interatores possam exercer seu papel ativo dentro da rede. Assim, entendemos
0 Facebook como um sistema de interacao mutua, que aliado aos aplicativos
com base em suas APIs, promove potencialidades colaborativas e participativas

cada vez maiores.

3.5. A integracao de aplicativos através das APIs

Entendemos o desenvolvimento da Web, como um processo de

implementacao de tecnologias, com niveis de interacao cada vez maiores,
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mediados por aplicativos que evocam a construcao colaborativa de conteddo.

As APIs (Application Program Interface) sao interfaces que permitem a
comunicacao entre aplicativos, enviando e recebendo informacoes de maneira
auténoma e transparente. Em uma AP/ constam todas as especificacoes
necessarias para o acesso ao aplicativo (pelo menos as que desejamos que
sejam compartilhadas) possibilitando os desenvolvedores implementar essa
comunicacao entre multipos servicos que podem complementar-se e/ou
resultar em novos outros.

Muitas empresas, como o Google, Facebook, Flickr, Amazon, abriram
suas APIs para que terceiros desenvolvessem uma infinidade de novos
servicos > baseados na recombinacao de conteudos e de aplicativos. Este
processo foi denominado de mashups e definido por Merrill (2009) como

Os mashups sao um género instigante de aplicativos interativos da
Web que recorrem a conteudos recuperados a partir de fontes de
dados externas para criar novos servicos. [..] caracterizados pela
maneira com que espalham suas raizes em toda a Web, tirando
partido de conteudos e funcionalidades colhidas de fontes de dados

que se encontram fora das suas fronteiras. (MERRILL, 2009, p.1)

Em 2005, Paul Rademacher, animador da empresa Dreamworks
Animation, em um processo complexo, enquanto procurava uma residéncia em
Silicon Valley na Califérnia anexava mapas do Google Maps para cada imdvel
que gostaria de visitar. A solucao foi combinar a lista de classificados de
iméveis on-line chamado Craiglist com o servico de mapas do Google. Ao
escolher os dados do imovel, como cidade, tipo de imovel e faixa de preco, o
sistema selecionava os imoéveis e inseria pontos no mapa sinalizando a
localizacao e dados detalhados do imovel; este projeto foi nomeado de

HousingMaps (figura 31).

5'E possivel encontrar diversos mashups de aplicativos através do indice ProgrammableWeb,

que abriga diversas APIs e Mashups. (http://www.programmableweb.com/)
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Figura 31 - HousingMaps: Mashup que insere imoveis disponiveis para locacdo ou venda em mapa do Google Maps
Fonte: http://www.housingmaps.com

Essa criacao especifica € considerada um dos primeiros mashups, e
aponta as caracteristicas deste novo contexto da web, assim afirmam Tapscott
e Williams (2006),

Embora seja um instrumento util para ajudar as pessoas a encontrar
um lugar para morar, superficialmente parece muito inovador. E, no
entanto, o site de Paul Rademacher rapidamente se tornou uma
“crianca do poster”** para aquilo que a nova Web esta se tornando,
nao por causa do que era, mas como ele foi criado. (TAPSCOTT e

WILLIAMS, 2008, p.183)

Podemos perceber o conceito de remix referenciado por esses sistemas
digitais em rede, pois o interator recombina elementos de dois servicos
produzindo um terceiro com um novo propdsito. Os mashups tornaram-se
poderosas ferramentas como plataformas que possibilitam que o interator, de
maneira transparente, possa efetivamente criar novas formas de manipulacao

e consequente visualizacao dos dados existentes.

52 Poster child, na lingua inglesa quer dizer aquela pessoa que serve de exemplo para algo.
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Muitos ambientes possuem um nudmero limitado de funcionalidades,

mas expande as mesmas através da integracdao com outros aplicativos.

Desta maneira, essas APIs atuam como interfaces entre ambientes digitais

e sistemas, consolidando outros formatos de entrada e sendo reconhecidas,

muitas vezes, mais do que o projeto original, ou de base. Como afirma

Bell (2009),

As aplicacoes sociais, como Twitter e Flickr liberaram APIs publicas,

seu uso supera o acesso as paginas HTML destas empresas. Em

marco de 2009, o trafego do Twitter foi de 10% a 20% pela sua

interface web-principal e o restante foi através de sua API. (BELL,

20009, p. 331)

Um exemplo significativo é o website Hootsuite* (figura 32) que pode

agregar algumas redes sociais®* e manipula-las simultaneamente na mesma
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Figura 32 - Interface principal do Hootsuite agregador de Redes Sociais e Microblogs

Fonte: http://www.hootsuite.com/

5 http://www.hootsuite.com/

>+ O aplicativo permite agregar algumas das principais redes sociais como o Twitter, Facebook,

MySapce, Linkedln, Wordpress e Foursquare. A rede social Orkut n3ao é contemplada pelo

aplicativo.
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interface. A ferramenta permite que usuarios do Twitter e do Facebook,
adicionar contatos (seguidores no Twitter), visualizar seus posts e também os
de sua comunidade, efetuar posts sincronizados em ambas as redes
simultaneamente (mantendo suas caracteristicas especificas), entre outras
funcionalidades. Os usuarios deste servico podem utilizar boa parte das

funcionalidades de cada servico sem sequer acessar a pagina principal destes.
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Figura 33 - TripMashUps: plano de viagens e roteiro inseridos no mural do Facebook

Fonte: http://www.facebook.com

Como abordado no capitulo 2, as APIs do Facebook sao abertas e bem
estruturadas e possibilitam a criacao e utilizacao de diversos outros aplicativos
e mashups acoplados ao perfil do interator.

Um bom exemplo é o site TripMashUps* (figura 33) que utiliza as APIs do

Facebook e do Google Maps para criar uma ferramenta capaz inserir seu plano
de viagens em um mapa, exibindo sua rota e pontos de interesse, fazendo
upload de fotos e mantendo um diario de viagens on-line. Assim o interator
podera inserir informacdes no seu mural compartilhando detalhes da viagem

com seu grafico social.

5 http://www.tripmashups.com/
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Figura 34 - Através do Facebook Connect pode-se recomendar pdginas com facilidade
Fonte: http://www.uol.com.br/

Talvez os exemplos mais importantes de mashup do Facebook e que vao
de encontro a abordagem que adotamos ao longo texto, sejam os aplicativos
desenvolvidos utilizando a APl do Facebook Connect.

Um exemplo de utilizacao basica e que nos deparamos rotineiramente é
a indicacao de links para o grafico social através da atualizacao automatica do
mural pelo website indicado. O provedor de internet Universo On-line (UOL)

apresenta em cada artigo um botdao chamado “Recomendar” (figura 34), que
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Figura 35 - Red Bull Connect
Fonte: http://connect.redbullusa.com/
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torna possivel postar no mural do interator informacdes relevantes e
compartilhar o contetido com o grafico social.

Em outra abordagem, a empresa Red Bull lancou o Red Bull Connect®
(figura 35) um website que permite a visualizacao de informacodes, a escrita de
comentarios no mural do Facebook e que se visualizem outros usuarios do

Facebook conectados no momento, podendo interagir com eles.

Figura 36 - Interface grdfica do aplicativo Loopt para IPhone.
Fonte: http://www.loopt.com/

Finalmente, voltado para aplicacoes para telefonia mével, o aplicativo
Loopt® (figura 36), utiliza de forma integrada as APIs do Facebook Connect,
Google Maps, Zagat, Citysearch, Bing, TastingTable, Zvents, Metromix e
Sonicliving para possibilitar que o interator, através do celular, possa ter todas
as informacoes sobre roteiros gastronémicos, artes, diversao etc., podendo
localizar membros de seu grafico social através do mapa, além de postar
comentarios sobre os estabelecimentos que visitou no seu mural. Este
aplicativo media a colaboracao e a participacao dos usuarios nos diversos
servicos que integra.

5¢ http://connect.redbullusa.com/

T http://www.loopt.com/
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Como observado anteriormente, as APIs tém possibilitado a integracao
de diversos sistemas distintos, seja na Web, no celular, nos desktops,
entre outros dispositivos, propiciando aos interatores ambientes com os quais
possa exercer um papel cada vez mais importante no sentido de colaborarem
entre si.

E visivel que o interator ao integrar APIs ocupa a posicdo de personagem
principal e que co-produz n3ao somente o conteudo, mas a experiéncia
vivenciada por outros interatores. Esta forma de atuacao implica em habilitar o
designer como um “fornecedor de novas oportunidades de comportamento,
tornando-se um ‘autor’ e atuando em um meio que pode apresentar
experiéncias em vez de representa-las” (DUNNE, 2005, p.69). Assim, o designer
passa a articular espacos nos quais o interator atua como protagonista,
projetando ambientes para a ocorréncia de tais experiéncias. Esta abordagem
implica em mudanca de atitudes projetuais, suportadas pelas tecnologias
digitais em rede, que diferenciam o papel convencional do designer. Como
propoe Dunne (2005)

Os papéis convencionais do design incluem a solucao de problemas
propostos pela industria, projetando interfaces que seduzem o
usuario dentro da comunicacao cibernética juntamente com os
valores culturais corporativos incorporados no ambiente emergente
dos objetos digitais, e encontrando novas aplicacoes para as novas
tecnologias. Mas o design poderia também estimular novas atitudes
em relacdo a tecnologia eletronica. Para tanto, os designers
poderiam atuar mais como autores, projetando (ou prevendo) o uso
subversivo e o abuso dos espacos narrativos contidos nos objetos
eletrénicos criando contextos de uso e necessidades alternativos.

(DUNNE, 2005, p.75)

Como pudemos observar nesse capitulo, o Facebook é um sistema no
qual o interator, em maior ou menor grau, pode interferir em sua estrutura,
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criando novos aplicativos, com formas diferenciadas de apresentacao,
distribuicao e compartilhamento de contetudo, para os membros de seu grafico
social. Todas essas atividades podem ser potencializadas pelas abordagens do
design que prevé novos usos do sistema com projetos de estrutura modular,
interligando mecanismos sociais de comunicacao e colaboracao e também APIs
abertas, possibilidades de intermediacoes diversas. Podemos afirmar que estes
sao fatores que impulsionam as trocas inerentes de ambientes como o
Facebook, e necessariamente estabelecem e potencializam suas caracteristicas

colaborativas.
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CONSIDERACOES FINAIS

O olhar do designer, ao desenvolver esses
designs imateriais, dirige-se espontaneamente,
digamos, para os outros homens.

Vilém Flusser

O design € um campo bastante dinamico, determinado em parte pelas
inovacoes tecnoloégicas apontadas nesta pesquisa, e, acima de tudo pelas
mudancas sociais e culturais desencadeadas neste processo de incorporacao e
uso das mesmas.

Dos remixes de audio na década 1980 até os remixes de videos
armazenados e compartilhados no Youtube, estamos trilhando um caminho de
experimentacdao e expressao que coloca os individuos (e nao somente o
designer) como centro de producdo de conteddo dos diversos aplicativos
existentes.

Nesta pesquisa pudemos perceber que a Internet, implementada na
topologia distribuida, possibilita reconfiguracdes constantes, que expandem as
possibilidades de conexdes e viabilizam um espaco propicio para a colaboracao
e participacao ativa por parte dos interatores. Outro aspecto crucial é a
liberacao do pélo de emissao (LEMOS, 2009), determinando a constituicao de
qualquer né da rede como um ponto produtor; esta condicao técnica permite a
criacao de novas praticas importantes, como o Software Livre, a Wikipédia e os
Blogs, que desencadeiam reconfiguracées socioculturais.

No campo do design, relacdes inusitadas de producao e apreensao de
conteddos permeiam nossas reflexdes sobre as instancias de atuacao do
designer, ora reconfiguradas neste novo cenario. Os conceitos de colaboracao e
participacao em comunidades digitais sdo ampliados diante das caracteristicas
dos meios digitais e do codigo binario, validando procedimentos de
recombinacao e recontextualizacao dos objetos de design; adentramos assim,
em um terreno complexo e ainda em transformacao, que nao consegue

estabelecer rigidamente seus limites.
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Pontuar a relacdo contetdo e forma, intrinseca aos projetos de design,
foi uma escolha fundamental na pesquisa, diante da constatacao de
transformacdes historicamente apontadas, dependentes de correntes teoricas
e possibilidades tecnoldgicas; para os ambientes colaborativos digitais esta
relacao é crucial, constituindo um espaco muito mais flexivel e possivel para o
interator definir a forma mais adequada de uso. Dessa maneira, o designer
necessita observar além das necessidades do publico consumidor, as interfaces
de interlocucao entre os diversos aplicativos, sistemas e principalmente entre
os interatores, para entao ponderar as formas visuais de negociacao entre
conteudo e forma.

Tomar como objeto de estudo, o website de rede social Facebook, e
descrevé-lo como um ambiente potencialmente colaborativo, possibilitou
aprofundarmos nosso dominio sobre suas caracteristicas técnicas e socias para
perceber e refletir sobre estes limites durante os processos de projetacao. A
estrutura aberta e suas APIs evocam um deslocamento do controle do objeto
de design por profissionais da area, na medida em que possibilitam além da
criacao de aplicativos por qualquer individuo, o deslocamento do grafico social
do membro da rede social e de detalhes de seu perfil para outros websites e
aplicativos (inclusive para os aparelhos celulares). Assim, gostariamos de
enfatizar que, a estrutura aberta do sistema e o deslocamento do grafico social
para projetos externos ao ambiente Facebook evidenciam a necessidade de
flexibilizacao da relacao contetddo e forma, conforme apontamos ao longo do
texto, ja que o mesmo conteddo podera atualizar diversas formas
dinamicamente.

De acordo com o que pudemos observar em nossa pesquisa, o design
contemporaneo necessita encontrar modos de gerenciar problemas sistémicos,
em outras palavras, encontrar solucoes para problemas que se encontram nas
relacoes existentes entre as mais variadas instancias e nao mais solucionar
apenas um problema especifico.

Para enfrentar estas novas demandas, como ja dissemos, é necessario
que os projetos de design sejam abertos a novos eventos, prevendo a
participacao do interator nesta dinamica em vez de prever exatamente quais

as necessidades destes interatores. De acordo com Krucken (2009),
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O carater sistémico das solucdes (incluindo produtos, servicos e
informacdes) também acentua a necessidade de repensar a cultura
e a pratica do projeto. Nessa “nova” visao do projeto, papel do
designer é facilitar e apoiar o desenvolvimento de inovacoes em

uma comunidade. (KRUCKEN, 2009, p.45)

Esta visao sistémica, proposta por Krucken, exige que o designer
dialogue com as mais diversas competéncias inclusive porque o campo do
design apresenta-se, como um campo interdisciplinar que atua em conjunto
com diversas areas do conhecimento para compreender os desafios técnicos e
sociais que implicam “em modelos de acao colaborativos, continuos e abertos,
que incluam o usuario” (KRUCKEN, 2009, p. 45) para obter os resultados
projetuais que almeja.

Esta pesquisa nao objetivou desenvolver metodologias projetuais,
tampouco, reduzir a relacao das pessoas com os objetos digitais a colaboracao
e participacao, mas apresentar elementos que estimulem a reflexao sobre o
fazer especifico do design em ambientes colaborativos. Percebeu-se a
dificuldade do designer exercer o controle total do ciclo de vida de um projeto
como este, devendo, portanto, assumir a participacao ativa do interator como
um elemento determinante e estrutural do mesmo. E preciso dialogar e
negociar, designer e interatores, para estruturarem o conteddo e
compreenderem a forma (ou qualquer forma) como acao e resultado no campo

do possivel.
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GLOSSARIO

API (Application Programming Interface): Interface de Programacao de Aplicativos. E o conjunto
de codigos usados na criacao de programas para um determinado site ou servico. O livre acesso
as APIs de um site ou programa (APIs aberta) permite que programadores desenvolvam novos
aplicativos, novas funcées para o aplicativo em questdo bem como é possivel mesclar

aplicativos gerando um terceiro a partir destes.

Blogs: Conhecido inicialmente por weblog, os blogs sao websites pessoais de publicacao de
mensagens. Podem refletir apenas um diario pessoal ou ser especializados em determinados
assuntos. As mensagens (também chamadas de posts) sdo organizadas geralmente por ordem
cronolégica, com as mais recentes no topo da pagina. Elas podem ser classificadas com
palavras-chave que facilitem uma filtragem por parte do leitor, que pode também, na maioria

dos blogs, deixar comentarios.

Blogosfera: Nome dado a comunidade de “blogueiros”, internautas que mantém blogs e
dialogam entre si, seja através de comentarios ou posts comentando o blog alheio. A etiqueta

blogueira manda dar o link sempre que um blog ou post é citado, criando uma rede.

CSS (Cascading Style Sheets): é a linguagem que contém as instrucdes que serdo embutidas

nas tags do cédigo HTML e responsaveis pela formatacao do documento.
Cut-up: Refere-se ao recorte e colagem de elementos digitais.

Folksonomia: Classificacao colaborativa de contetdo (sites, musicas, filmes, textos etc.) com

etiquetas (tags) ou marcadores baseados em palavras-chave livremente escolhidas.

Flash: Inicialmente um software de animacao em formato vetorial e posteriormente
possibilitou criacao de aplicativos web utilizando sua linguagem de programacao interna

denominada ActionScript (atualmente em sua vers3o 3.0).

HTML: Considerada como a linguagem da web ja que toda pagina que for visualizada em um
navegador é escrita em HTML. Esta linguagem é composta de uma séri de etiquetas (tags) que

sao utilizadas para estruturar o contetido, o layout e a formatacao da interface.

Mash-up: Significa “mistura”, em inglés. Trata-se da combinacao articulada de aplicativos de
diferentes sites em um sé. Exemplo: um site de indicacdes de restaurante que combina
ferramenta de pesquisa com sistema de localizacao, comparacao de precos e telefonia via web

(VolP —Voz sobre Protocolo de Internet).
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Micro-blogs: Os micro-blogs sao caracterizados pelo post de mensagens curtas, no caso do

Twitter o limite é de 140 caracteres e no caso do mural do Facebook 420 caracteres.

P2P (Peer-to-peer): Sao redes distribuidas onde utilizando softwares apropriados torna-se

possivel que usuarios distribuam arquivos diretamente para outros usuarios reciprocamente.

PHP (Hypertext Preprocessor): € uma linguagem de script amplamente utilizada para gerar

HTML de maneira dindmica.

Remix: Significa a recombinacdao de conteldos ja existentes recontextualizando-os. Este
processo identificado inicialmente na area da musica foi potencializado pelas tecnologias
digitais.

RSS (Really Simple Sindication): é um formato de distribuicao de contelido baseado nos
arquivos de dados estruturados através do XML. Também conhecido como Feed RSS que
significa “alimentar” em inglés, e se refere 4s mensagens do RSS recebidas pelo usuario

indicando atualizacdes de determinados websites.

Software Livre: Software que possui o coédigo aberto para que qualquer comunidade de

programadores possa contribuir espontaneamente para seu desenvolvimento.

Tag: Sao marcacles (etiquetas) utilizadas para estruturar o conteido de uma interface
produzida em HTML.

Web 2.0: E um termo que descreve uma nova geracio da Web baseada em servicos e

aplicativos que enfatizam a participacao e colaboracao por parte dos usuarios.
XML (Extensible Markup Language): arquivo de dados estruturado que possibilita o

compartilhamento de conteido de maneira mais facilitada e aberta entre quaisquer

aplicativos.
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O presente trabalho tem por objetivo discutir as possibi-
lidades interativas nos ambientes colaborativos da Web,
caracteristicas das tecnologias digitais, como propostas
de reconfiguracao da relacao entre conteido e forma
no design.

Neste cenario as atividades existentes dependem,
em sua maioria, dos interatores e da dinamica relacao
entre os membros dessas comunidade; os usuarios
podem experimentar, customizar, reconfigurar as
interfaces graficas, além de produzir e distribuir todo
o tipo de conteudo.

A cultura remix e a dinamica colaboracao da
comunidade do software livre apresentam-se como
conceitos norteadores da articulacao das linguagens
digitais. Analisamos ambientes colaborativos com
caracteristicas diversas, bem como o site de redes sociais
on-line Facebook, sua estrutura e as possibilidades de
integracao com aplicativos através dos mashups.
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