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RESUMO

SOBRINO, Paula. A dimenséo visual e o design dos ambientes na web sob
influéncia da participagao dos usuarios. 2009. 99 f. Dissertacdo (Mestrado em
Design) — Escola Superior de Desenho Industrial, Universidade do Estado do Rio de
Janeiro, Rio de Janeiro, 2009.

Frente a expansao dos ambientes digitais que seguem os principios da web 2.0,
percebe-se uma crescente abertura na participagcdo dos usuarios, vista a partir dos
canais de interagéo social, produgdo e gestdo compartilhada dos conteudos digitais.
A proposta dessa pesquisa é pensar como esse cenario de participagao esta moldando
e fortalecendo uma estrutura social — a web social — capaz de atuar ativamente n&o s6
na producao dos conteudos digitais, mas também na forma de apresentacdo desses
conteudos. Pautada nu-ma reflexao tedrica e num levantamento empirico, essa pesqui-
sa procura trazer luzes a re-lagado que se estabelece entre as praticas de projeto e as
praticas de uso na web, a partir da observagdo da emergéncia de uma nova estrutura
de produgao — a criagao colaborativa — baseada na agcdo complementar entre designer
e usuario para a definicdo da dimenséo vi-sual dos ambientes digitais.

Palavras-chave: Web design. Web 2.0. Web social. Arquitetura da participagéo. Espacgo
digital. Visualidade. Visualizacdo da informacao.



ABSTRACT

Ahead of the digital environments expansion which follows the principles of the
web 2.0, one can notice a growing opening on the user’s participation that can be seen
from the social interaction channels, production and shared management of the digital
content. The proposal of this research is to reflect on how this scenario of participation
is forging and strengthening a social structure — the social web — capable of actively
acting not only in the production of digital content, but also in the form of this content
presentation. Lined on a theoretical reflection and on an empiric survey, this research
intends to bring lights to the relation that is established between practices of design and
practices of use, from the obser-vation of an new emerging production structure — the
collaborative creation — based on the additional action between the designer and the
user to the definition of the digital environ-ment’s visual dimension.

Keywords: Web design. Web 2.0. Social web. Architecture of participation. Digital space.
Visuality. Information visualization.
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Introducgéo

Introducéao

Em 2005, Tim O’Reilly publicou seu famoso texto “What Is Web 2.0: Design Patterns and
Business Models for the Next Generation of Software”, tornando publico os principios do que
seria uma nova web, denominada web 2.0. Sua principal motivacdo foi conglomerar num
unico documento, as diversas discussdes que estavam sendo travadas entre profissionais
sobre o futuro da web, em eventos promovidos pela empresas MedialLive e O'Reilly Media.
Seu mérito, portanto, reside na ordenagao e articulagdo de diferentes idéias que em comum
aplicam o avango alcangado no desenvolvimento das tecnologias digitais em novos princi-
pios para a geragao de servigos e produtos na web. Em linhas gerais, esses principios de-
terminam a valorizagdo de novos conceitos e modelos de negdcio, que ganham viabilidade
a partir do desenvolvimento das tecnologias digitais. Os sete principios do texto de O'Reilly

estdo elencados abaixo de forma bem sintética.

(1) a web deve ser vista como uma plataforma, assim como um sistema operacio-

nal desktop em um computador pessoal;

(2) as ferramentas e servigos oferecidos devem aproveitar a “inteligéncia coletiva”
ou a construgao coletiva de saberes, incentivando a produgao e gestdo comparti-

Ihada de conteudos;

(3) na formulagdo de novos produtos deve ser dada especial atengdo a gestéo

dos dados armazenados, pois esses constituem uma riqueza intangivel;

(4) os softwares devem ser cada vez mais disponibilizados na web gratuitamente
e devem ser modelados de acordo com o uso realizado, tendo os usuarios como

co-desenvolvedores do processo;
(5) novos modelos de programacéo mais simples e rapidos devem ser adotados;

(6) os softwares devem ser produzidos para além de um unico dispositivo, respei-

tando a mobilidade;

(7) os servigos e produtos oferecidos na nova web devem viabilizar experiéncias

enriquecedoras para 0s usuarios.

Como a web é um campo multidisciplinar de atuacdo, é possivel olhar os principios citados
acima por varios pontos de vista. Por exemplo, uns olhardo a dimensao técnica, a estrutura

matematica e a programacgao que esta por tras desses novos servigos. Nao se pode ignorar
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Introducgéo

a relacdo explicita entre web e software contida nos principios de O’Reilly. Outros olhardo
as possibilidades de negdcios e conquista de lucros, afinal o texto comentado trata também
de “business models”. A referéncia a esse texto como ponto de partida dessa dissertagéo se
deve, pois de uma maneira muito especial esse destaca a importancia (e também os mo-
dos) de se desenvolver produtos para web que estimulem a colaboragéo e a interagao soci-
al, possibilitando o surgimento de uma nova (e forte) estrutura, que sera chamada ao longo
desse trabalho de “web social’. Logo, o texto de O’Reilly é referéncia fundamental nesse
trabalho, pois toda a analise proposta partira da compreensao dessa estrutura social que se

fortifica, emerge e atua no contexto da web 2.0.
Mas o que seria essa web social?

Trata-se de uma das dimensdes provindas com as mudangas conceituais e tecnoldgicas da
web 2.0. A dimenséao forjada pelo incentivo a participacdo dos usuarios. Baseada na valori-
zagao da interagédo social, na produgéo colaborativa de conteudos digitais e no comparti-
Ihamento dos mesmos. Uma dimensdo moldada pela “arquitetura da participagdo”, que co-
mo diz O’Reilly (2005), situa a web como um meio inteligente de intermediacdo que viabiliza
a configuracdo de uma ética de cooperacéo implicita, em que cada vez mais o usuario se
reconhece como um agente importante para manutencdo dos ambientes digitais. Uma ética
que eleva a dimensao social das relagdes estabelecidas entre os participantes a um pata-
mar mais elevado de agdo, em que os usuarios passam a intervir tanto na geragao do con-

teudo como também suas agdes resultam em mudangas no proprio ambiente digital.

Assim, ao longo desse trabalho sera demonstrado como a aplicagdo dos principios de
O’Reilly passam a garantir ao usuario mais do que o acesso a informagéo. Garantem a a-
bertura de novos canais de interagao, entre os usuarios e entre os usuarios € os ambientes
digitais. Como nos diz Primo (2008), configurando uma nova fase de interacdo na web, a
“‘interacdo mutua”, baseada em praticas cooperativas, dialogo e negociagéo; em oposicéo a
“interacdo reativa” da fase anterior, baseada no apontar e clicar do mouse, na acdo e na

reacao.

Definindo termos

Talvez a utilizagdo da termo “web 2.0” nesse trabalho para alguns parecera antiquada, para
outros, dada a modismos, devido ao surgimento e desaparecimento de diversas nomencla-
turas, como “web 2.1”, “web 2.5” ou “web 3.0”. Logo, se faz necessario indicar prontamente
ao leitor que essa escolha ndo se faz inocentemente, ou por desconhecimento de outros

termos, mas sim por uma escolha argumentativa.
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Introducgéo

Quando estava no fim da escrita dessa dissertagdo, me deparei com um texto que me cha-
mou muito a atengéo, encontrado a partir de uma busca despretensiosa no Google. O texto
citado era parte integrante de um blog e se chamava “Zé fini para o termo Web 2.0”, de Tia-
go Ddria. Em linhas gerais esse texto, postado em fevereiro de 2009, falava como o termo
web 2.0 estava caindo em desuso. O autor mostrava nitidamente sua satisfagao — que tam-
bém é sentida na fala de outros profissionais envolvidos — pois para ele o termo sempre
esteve atrelado a um “jargdo académico e de mercado”. Uma forma redundante de colocar
a questao da colaboragéo, que segundo o autor, ja estava expressa muito antes na obra de
Tim Berners Lee, quando em 1989, o inventor da web, “ja falava que uma das caracteristi-

cas, ou poderes, da tecnologia, do uso da web para propagar conteudo, era a colaboragao”.

Ao ler os comentarios desse texto, utilizando, portanto, a interessante forma de expressao e
associagdo que essa ferramenta — o blog — evoca, me chamou mais uma vez a atengao
quando uma das leitoras recomendou um texto ao autor do blog em questado. Tratava-se de
uma entrevista, concedida no mesmo més de fevereiro, pelo professor Clay Shirky ao The
Guardian, em que esse falava como o termo cyberspace tinha sido retirado do seu vocabu-
lario. A leitora do blog recomendava a leitura, pois identificava uma similaridade entre o
discurso de Déria, sobre o termo web 2.0 e o discurso de Shirky, sobre o termo ciberespaco.
Aceitando a recomendagéo, Déria langou no seu blog o texto “E o ciberespaco foi destrui-
do”, traduzindo uma parte da entrevista de Shirky, que dizia: “Eu removi o termo ciberespa-
¢o do meu vocabulario. A idéia, que cresceu comigo, era de estar em um lugar separado do

mundo real, algo que os meus alunos nao conseguem identificar mais”.

Vocé leitor, deve estar se questionando, qual seria o sentido da inclusao dessa historia nes-
sa introducao? A resposta € simples, porque a partir dela é possivel percebermos com cla-
reza como as novas tecnologias digitais estdo cada vez imbricadas ao fenémeno social. E
ainda, como as terminologias adotadas ndo conseguem acompanhar a velocidade das mu-

dangas em curso.

Voltando aos dois textos, o que se percebe é que realmente ambos possuem uma similari-
dade, mas uma similaridade em via oposta da defendida por Ddéria. O autor aponta que os
termos “web 2.0” e “ciberespago” estdo sendo extintos. Nesse trabalho, ao contrario, iremos
ver como tais termos (e todo o sentido que evocam) nao estdo em extingdo, mas imersos
tdo intrinsecamente em nossas relagdes cotidianas — e por assim dizer, diluidos no nosso

imaginario — que abrimos méo de nomea-los.

Quando Shirky fala que seus alunos ndo conseguem compreender o ciberespago, na ver-
dade o professor ndo consegue entender que seus alunos ndo compartilham da sua estrutu-
ra mental de pensar o ciberespaco como uma estrutura descolada da realidade. Ndo pode-
mos esquecer o que fala McLuhan (apud DUARTE e GEGEMBAUER, 2009, p.7) “o chama-

do descompasso de geragbes nao € ideoldgico, mas neuroldégico. As novas geragdes que
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usam e se apropriam das TICs pensam as midias e sua relagdo com a sociedade distinta-
mente do que pensavamos”. Ou ainda, o que fala Prensky (2001) na definicdo de dois gru-
pos que se relacionam com o mundo digital — os “nativos digitais” — ou seja, os que nasce-
ram tendo a linguagem digital como uma lingua do seu dia-a-dia, e os “imigrantes digitais” —

as geragoes anteriores a explosao digital, que tiveram que aprender a nova linguagem.

As pessoas mais velhas foram ‘socializadas’ diferentemente de seus fi-
Ihos, e estdo agora em processo de aprendizado de uma nova linguagem.
E uma linguagem aprendida depois, de acordo com o que nos falam os
cientistas, é direcionada a uma diferente parte do cérebro. (...) Os imigran-
tes digitais aprendem para se adaptarem ao seu ambiente, mas sempre
rettm, em um certo grau, 0 seu ‘sotaque’, que é seu pé no passado.
(PRENSKY, 2001, p.2, tradugéo livre)

De fato, como explicar as novas geragdes que a Internet, ou as redes de telefonia celular
nao fazem parte de sua realidade, se essas estao presentes diariamente na sua experiéncia
de vida? E ainda, quando em alguns casos, sempre la estiveram presentes? Assim, o que
se pode perceber € que o erro de Shirky reside em pensar que por nao pertencer a um
“mundo paralelo” o ciberespago nao exista mais. Pelo contrario, vé-se nos ultimos anos a
aproximacao gradual desse espaco, das redes tecnoldgicas, ao espago considerado real, da
existéncia humana. A ponto de se criar uma sobreposigéo e se instaurar uma complexidade
tdo grande nessa relagéo entre tecnologia e uso social, que ndo se pode mais distinguir o
ciberespago como estrutura autbnoma. Dessa forma, o ciberespagco ndo acabou, mas se

potencializou.

A Internet e a web como partes constituintes do ciberespacgo — a primeira, baseada na rede
de computadores; a segunda, baseada na rede de hiperlinks que une informacgao e pessoas
— também fazem parte dessa nova totalidade espacial. Ndo é a toa que em 2005, Tim
O’Reilly, tenha publicado seu texto citado anteriormente, que abre portas para o desenvol-
vimento de novos modelos de negdcio, servigos e produtos para a web, configurando a web
2.0 que em especial (mas n&o se limitando a isso) destaca a importancia de se desenvolver

produtos que estimulem a colaboragéo e a interagao social.

E possivel concordar com Déria, quando este fala que o termo web 2.0 foi cunhado com fins
mercadoldgicos, vide o fato de partir de uma iniciativa empresarial. Também se pode con-
cordar de que se trata de uma releitura do que ja havia sido destacado pelo outro Tim, o
Berners Lee, de que a web tinha como uma das suas caracteristicas a colaboracdo. A dife-
renga € que a partir do langamento dos principios da web 2.0, uma caracteristica que se
apresentava de forma latente foi potencializada e ganhou multiplas manifestagbes de suas
possibilidades, vistas a partir da disseminagdo em larga escala de servigos e ambientes
digitais que seguiam suas diretrizes. Assim quando Déria fala da extingdo do termo web 2.0,

na verdade ndo esta percebendo que a web 2.0 ndo se extinguiu e sim se potencializou,
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assim como o ciberespago, uma vez que seus principios ja se encontram tao presentes no
dia-a-dia dos seus desenvolvedores e dos seus usuarios. A ponto de que a “idéia” web 2.0

ja pbéde se dissociar do “termo” web 2.0.

Também vale destacar que se nos atermos ao texto de O’Reilly, poderemos ver que mesmo
em 2005 a idéia web 2.0 ja era anterior ao termo web 2.0, pois o proprio autor afirma que a
transicdo da web 1.0 para a 2.0 se deu em 2001 frente a queda dos indices das empresas
ponto.com na bolsa Nasdag. Logo, ao analisar o intervalo entre as diferentes datas — 2005,
da publicagdo e denominagao oficial da nova geragdo web — e 2001, momento da ruptura e
de inicio indicada pelo autor, é possivel perceber que as homenclaturas nascem a partir de
uma existéncia prévia. Em outras palavras, as coisas precisam existir para serem nomea-
das. Considerando ainda que a web — como a conheciamos — passa a ser denominada web
1.0, ou seja, renomeada em oposigao a nova web, vamos perceber as imprecisdes decor-
rentes da dificuldade de analisar, e ainda dar nome, a algo que ocorre num cenario de rapi-

das transformagbes em um curto espago de tempo, o periodo de vida da web.

De fato, chegando em 2009, é possivel considerar que estamos novamente nesse periodo
intermediario. Dessa forma, o termo web 2.0 sera utilizado nesse trabalho em virtude da
acelerada mudancga e caréncia em relagao a um termo mais adequado. Em ultima analise,
essas imprecisdes corroboram para que entendamos a web 2.0 ndo como uma revolugao
que rompeu um momento estatico, mas um processo. Um desenvolvimento gradual da “ve-
Iha” web. Mais um estagio do acelerado desenvolvimento tecnoldgico iniciado no século XX
— que marca seu nascimento — associado a uma releitura de principios e porque nao dizer
ideologias, referentes a relagdo homem, tecnologia e informagéo que permearam esse sé-
culo, principalmente a partir do desenvolvimento das tecnologias digitais. No entanto, a web
2.0 deve ser vista como um processo inovador, extremamente significativo na potencializa-
¢ao do espago social da web. Espago esse que ja existia, porém de forma mais ténue na

sua versao anterior.

Cabe destacar que aqui se fala em “espago”, como uma categoria abstrata, que pode estar
relacionada a uma dimensao fisica — baseada na materialidade do mundo concreto — mas
que também pode estar relacionada a uma dimensao relacional — baseada nas trocas ima-
teriais da existéncia humana. O espaco social da web citado baseia-se nessa dimensao
relacional. No espacgo estabelecido entre duas ou mais pessoas a partir das trocas sociais,
que a exemplo do espacgo social da vida offline, pode gerar uma forga de intervengéo nos
espacos fisicos. No caso da web, isso corresponderia a uma forga de intervengdo no ambi-
ente digital, que ndo contém a dimenséao palpavel do que tradicionalmente conhecemos por
fisico, mas contém uma dimenséo fisica materializada pela construgdo da estrutura visual

de acesso e navegagdo no ambiente.

! Essa questao sera melhor abordada no capitulo 3, no item “Caracterizando a dimenséo visual”.
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O ponto de partida dessa pesquisa é a observacao da forte configuragdo do espacgo social.
E num segundo momento, a observagéo da ascenséo da forga de intervengéo desse espa-
¢o social sobre o espaco construido da web, area de atuacdo do web design. Ao ato empre-
endido por essa forga daremos o0 nome de “apropriagdo social”. Um novo tipo de apropria-
¢ao possibilitado pelo desenvolvimento tecnolégico e pela adogao dos principios da web 2.0

nos projetos digitais.

O que move esse trabalho é pensar como o processo de apropriagcao social estara influen-
ciando no processo de design desses ambientes. Num cendario em que se observa a recolo-
cacao do usuario que passa a possuir novos recursos de participacéo seja a nivel individual
ou coletivo. E a conseqliente diminuicdo do controle do profissional, outrora detentor do
controle da producgdo e hoje um dos atores que tem como fundamental papel viabilizar a
formagao de um espacgo que estimule a participagdo social. Um ambiente que possua re-
gras, porém flexiveis; que possua padrbes de navegagao, mas que permita escolha; e que

possua uma estrutura visual, contudo, adaptavel.

A pergunta que se coloca é: No cenério da web 2.0 — em que foi potencializado o espacgo
social e permitiu-se a ascensao da web social — esta se configurando uma estrutura de “cri-
agao colaborativa” entre o projetista e o usuario? A ponto de se abrir uma nova relagéo en-
tre “aquele que projetava” e “aquele que usava” para “aqueles que participam” em um pro-

cesso de co-autoria ou até mesmo, de dissolugéo da autoria?

Sabe-se da complexidade que envolve a produg¢do dos ambientes na web e ainda, os diver-
sos tipos de profissionais que trabalham no desenvolvimento desses projetos. Para tanto,
com o intuito de dar um recorte mais preciso a analise, iremos focar exclusivamente na di-
mensao visual desses ambientes. A dimensio que em seus aspectos sintaticos, semanticos
e pragmaticos permite ao usuario a visualizagdo e compreensao da informacgéao; sua intera-
¢do com o ambiente e com os outros membros participantes, e por fim, sua expressao indi-

vidual.

Se considerarmos que o papel dos recursos visuais, independentemente de uma avaliagédo
estética, é a ferramenta de apresentacao e sintese da informagéo, vamos entender a impor-
tancia de se dar um destaque a dimensao visual. Principalmente num cenario em que se
observa a multiplicacdo exponencial da informacédo e a necessidade de estabelecer filtros
de acesso a essa, é de extrema importancia estudar como os usuarios apoiados na sua
influéncia sobre a visualidade da Internet podem (ou ndo) cooperar coletivamente com essa

dificil tarefa.

Assim ficam estabelecidos dois eixos fundamentais que irdo ser analisados e inter-
relacionados no decorrer desse trabalho. De um lado, a dimensao social da web, que forta-

lecida numa estrutura de participagdo — a web social — pode atuar ativamente na conforma-
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¢do dos ambientes digitais. De outro lado, a dimensdo visual desses ambientes, enquanto
instrumento fundamental da interacdo e compreensdo da informagao, e por fim, estrutura

que pode estar sujeita a acdo da web social.

As questdes chaves que norteardo todo esse trabalho serdo: Qual o reflexo da agdo da web
social sobre a dimensao visual dos ambientes digitais considerando que cada vez mais o
usuario deixa sua posicao de “quem usa”, para a posigdo de “quem participa®? A participa-
¢ao conquistada pelos usuarios vai para além da interagdo ou da geragao de conteudo, indo
em direcdo a uma participagcado cada vez mais ativa na forma de apresentacado desse conte-

udo?

O objetivo desse trabalho é delinear um panorama tedrico que reflita sobre a participagao
social e sua influéncia sobre a dimensao visual dos ambientes digitais habitados pelos usua-
rios. Num segundo nivel, pretende-se esbogar como esse cenario acaba por interferir na

pratica profissional do designer.

Vale a pena frisar que a proposta desse trabalho é de carater conceitual. Assim o foco nao
sera dado a tecnologia em si ou ao desenvolvimento de produtos ou experimentos. Sera
dado pela articulagdo de teorias de diferentes areas do conhecimento e pela observagéo
dos muitos ambientes e ferramentas que ajudam a moldar a web social e estéo sujeitos, por
conseguinte, a sua acdo. Acredita-se que essa escolha metodoldgica traz contribuicbes
para compreendermos a complexidade que envolve esse tipo de projeto, 0 que numa se-

gunda instancia, acaba por trazer novos parametros para a pratica projetual.

A relevancia dessa pesquisa se encontra, pois como foi possivel ver na pesquisa empirica
realizada — que sera apresentada no capitulo 1 — é sensivel a expansado e aceitagdo dos
desenvolvedores e dos usuarios no uso dos servigos e dos ambientes que seguem os prin-
cipios da web 2.0. E de outro lado, é perceptivel, ainda, uma incipiente reflexao tedrica,
incapaz de contemplar uma analise mais aprofundada sobre a problematica. Frente a con-
solidacédo desses principios projetuais e as mudancgas impostas a pratica do web design,

torna-se importante a realizagdo de pesquisas nessa diregao.

Por ultimo, vale uma ressalva devido as confusbes que surgem quando se utiliza o termo
“social”. Quando aqui se fala do fortalecimento do espacgo social, da apropriagdo social e da
web social, ndo pretende-se olhar esse fenbmeno sob um prisma econdémico, relacionado
as classes sociais, ou sob um prisma de direitos humanos, relacionado as medigbes de
inclusédo social dos menos favorecidos no universo digital. Mesmo reconhecendo a impor-
tancia desses estudos, o objetivo desse trabalho é ver como as pessoas — que ja estdo in-

seridas nesse universo — estdo podendo intervir nos ambientes digitais que ocupam.
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Metodologia e estruturacdo da pesquisa

O desenvolvimento dessa pesquisa foi pautado no encadeamento de trés etapas de
pesquisa: a primeira etapa, pesquisa exploratéria; a segunda etapa, interlocucdo com
autores que pensaram teoricamente a questdo; e a terceira etapa, selecdo e analise de

alguns ambientes considerados sob influéncia da web social.

Para dar inicio ao desenvolvimento dessa pesquisa optou-se por uma estratégia
metodoldgica — a pesquisa exploratéria — que privilegiava a busca e compreensdo do
fenbmeno da web 2.0, lido a partir da expansao e consolidagdo de novos modelos de sites,
ferramentas e servigos que incorporavam o usuario como um dos seus agentes ativos. Ou
seja, uma etapa de pesquisa baseada no esforco de ler o fenbmeno através do cenério

empirico e nao através da teoria.

Inicialmente 0 que mais chamava atencéo era a abertura dos novos canais de interagao
social promovidos pelas novas ferramentas que permitiam a constru¢gdo de redes sociais
inéditas. Redes amparadas pela tecnologia digital, que a partir do ambiente web e de seus
Nnovos recursos técnicos, encontravam um espago para existirem. Um espago de encontro,
relacionamento e colaboragéo. Assim, como movimento inicial de pesquisa, ou seja, durante
a etapa exploratdria, procurou-se identificar como se manifestavam essas novas redes
sociais. O que existia de fato nessa nova web como recurso para a interagdo social e
criagdo de lacos virtuais para a construcdo de um coletivo. Durante essa etapa foram
realizados trés procedimentos de pesquisa que procuravam enxergar o fendmeno sob
diferentes pontos de vista: um levantamento de sites e ferramentas; um questionario com

profissionais envolvidos com o web design e um monitoramento de noticias sobre o tema.

E conveniente destacar que quando era utilizado o termo “redes sociais” — que norteou todo
o trabalho de pesquisa na etapa exploratéria — um contexto bem amplo estava sendo
referenciado. Tratava-se de uma nomenclatura para os novos sites e servigcos projetados
sob os principios da web 2.0, que tinham dentre suas caracteristicas o incentivo a
colaboragéo e a interagdo social, pautados portanto, numa arquitetura de participagcado que
contemplava um ambiente construido digitalmente e a configuragcdo de uma dindmica social.
Assim nessa fase ‘rede social” referia-se tanto aos social networking sites que abrigam
redes de relacionamento e amizades, como o Orkut, por exemplo; também ambientes

colaborativos baseados em tecnologia wiki, como é o caso da Wikipedia; ou aqueles
baseados no compartiihamento de arquivos, como é o caso do Flickr ou YouTube; e
também, os social bookmarking sites, como o delicious ou o digg, baseados no
compartiihamento de links favoritos, ou seja, na disponibilizacdo de informagdes

consideradas relevantes.
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Porém, a partir da pesquisa exploratdria se tornou perceptivel como a nomenclatura
adotada trazia algumas dificuldades de compreenséo, ja que cada vez mais eram atribuidos
novos nomes aos sites que eram chamados de uma forma geral como rede social.
Associado a esse fato, se tornou clara a necessidade de dar énfase ao nosso interesse
analitico: a interagdo num contexto mais amplo. Que vai para além da interagdo dos
usuarios, mas também para a interagcdo em que se estabelece entre usuario e ambiente
digital. Dessa forma, o termo redes sociais — como se refere a uma estrutura de organizagao
puramente social — poderia dar a falsa impressao de que nao era considerada a relagéo que
0s usudrios estabeleciam com os ambientes digitais. Assim mostrou-se correta a iniciativa
de separar em diferentes dominios os termos a serem adotados nas etapas posteriores e
que foram utilizados na formulagao final dessa dissertagido: a “web social” como a estrutura
social forjada e atuante nos ambientes digitais; e os “ambientes de participagdo social na
web” ou ainda, “ambientes sob influéncia da web social”, os ambientes previamente

projetados e reestruturados de acordo com a agdo dos usuarios.’

Voltando a descricdo do método exploratério — pautado nas manifestagdes empiricas —

porque ele foi adotado como ponto de partida para a pesquisa?

Além da contribuicdo citada, em que a pesquisa exploratéria ajudou a identificar as
imprecisdes dos termos utilizados — e consequientemente ajudou a redefini-los —, essa etapa
foi decisiva para que se pudesse extrair do fendmeno o objeto a ser pesquisado. Objeto que
passou a ser delimitado de acordo com a sua relevancia no cenario percebido. Com essa
abordagem foi possivel observar como a estrutura de participagcdo viabilizada pelos
dispositivos técnicos, estava criando uma forga de influéncia sobre os mesmos, instaurando
a criagdo e a manutencao de um sistema de realimentacdo continuo entre os ambientes
técnicos digitais e a web social. Numa segunda analise, essa observacao foi importante,
pois possibilitou a percepcédo de que o dominio total dos ambientes digitais ndo estava mais
s6 nas maos dos projetistas, mas também presente nas maos dos usuarios que habitavam

e se apropriavam dos ambientes.

Vale destacar que quando se fala da estratégia da pesquisa exploratéria e se utiliza o termo
“fendmeno” observado em lugar de “realidade” observada, se deve ao fato de que em dois
aspectos o primeiro termo € mais adequado. Primeiramente se leva em consideragao que a
realidade sempre € inatingivel frente as inUmeras possibilidades de interpretacdo dessa. Em
segundo, quando se fala em fendmeno se da a dimensdo temporal necessaria para a
compreensao da web, que se modifica muito rapidamente. Dessa forma, quando é utilizada
a palavra “fendbmeno” se torna consciente que a aproximacgao feita, mesmo criteriosa, vai

sempre esbocar a realidade e nunca defini-la, pois é fruto do retrato de um dado momento,

2 Vale destacar que os outros termos utilizados, como por exemplo, “espacgo social” e “apropriagao social” também
passaram a ser adotados nesse momento e significam respectivamente, a dimensé&o social e a estrutura relacional
estabelecida entre os participantes; e o ato de participar e agir sobre o ambiente digital.
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capturado através de um ponto de vista.> E que ainda, o objeto de pesquisa delimitado,
examinado e muitas vezes reconstruido é também parte integrante “daquele que estuda” e
ndo somente “daquilo que é estudado”, o que num segundo momento, determina a

desconstrucao da separagao precisa do que seria sujeito e do que seria objeto.4

No capitulo 1 dessa dissertacdo podem ser lidos em sua maior parte os resultados dessa
etapa de pesquisa. Nesse capitulo estdo detalhados os procedimentos utilizados, que em
suma, foram escolhidos com o objetivo de incluir diferentes vozes ao debate. O primeiro — o
levantamento de redes sociais da web 2.0 — pretendia conhecer a diversidade e os tipos de
aplicagbes existentes, assim como esbogar como se dava a relagéo social e técnica dentro
dos ambientes. O segundo — o questionario com profissionais — pretendia colher a opinido
de profissionais e reconhecer, portanto, por um outro ponto de vista, como a web 2.0 estava
trazendo modificagbes para a pratica do design. O terceiro — o monitoramento de noticias —
pretendia através da coleta de discursos identificar as questdes mais relevantes através dos
grandes veiculos de comunicagao da Internet e também daqueles considerados “extra-

oficiais” como blogs ou paginas pessoais, por exemplo.

Na leitura desse capitulo o leitor vera de pronto o quéo rica foi essa etapa de pesquisa a
partir da observagao da extensa colecdo de dados obtidos. Podera ver também como o
norte dessa pesquisa de mestrado foi dado pela articulagdo de somente algumas questbes
que foram levantadas. Como de praxe no trabalho cientifico, se teve que depurar ao
maximo o objeto a ser trabalho com intuito de fugir do perigo enciclopédico. Assim muitas
questdes da maior relevancia ndo puderam ser contempladas para essa analise. E constam
aqui, no texto final do capitulo 1, para demonstrar o percurso de pesquisa e também, para

quem sabe, inspirar novas pesquisas.

Durante a segunda etapa de pesquisa — chamada de interlocugdo com os autores — foi pos-
sivel construir uma familia de conceitos que deram significado ao fendbmeno observado e ao
objeto delimitado com a pesquisa exploratéria. Foram absorvidas teorias provindas de ou-
tras areas do conhecimento, além do design, para serem aplicadas a teoria e a pratica do
web design. Tal abordagem se fez necessaria, num primeiro momento, pela ainda incipiente
literatura disponivel devido a juventude desse campo de estudo. E num segundo momento,
por se acreditar o quanto é importante compreender o design como uma atividade interdis-
ciplinar que deve colher em diferentes areas do conhecimento insumos para sua pratica.
Principalmente quando nos deparamos com o cenario da web, que cada vez mais exige
interligacéo e interpenetragdo de conhecimentos. Assim, para esse trabalho foram colhidas
contribuicdes da sociologia, da filosofia, do planejamento urbano e da computagéo, além da

teoria propria do design, como a provinda do campo do design da informacéo.

% Como aprendi com a professora Tamara Egler, do IPPUR/UFRJ ao longo dos 5 anos em que a tive como coorde-
nadora de pesquisa.

“ Como aprendi com o professor Jorge Lucio de Campos durante as aulas da disciplina Pensamento e Visualidade,
do Programa de Pds-Graduagéo da ESDI.
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No capitulo 2 podem ser lidos os principais resultados alcangados com essa articulagao
tedrica. Em sintese, eles estdo articulados na compreensdo das origens da web, na sua
relacdo com o design e na compreensdo da nova dindmica espacial surgida com as tecno-

logias digitais.

Nesse capitulo pode ser percebido o contexto amplo em que esta inserida a web, na forma-
¢ao do que alguns chamam de pés-modernidade. Esse contexto foi crucial para o entendi-
mento de como o design — que tem sua atuagdo moldada nos principios modernos — esta
sofrendo forgas de mudancga. A aplicagdo e compreensao do conceito “espag¢o” nessa eta-
pa, também foi de extrema importancia para o entendimento do processo de apropriagédo
social. A releitura de teorias desenvolvidas para a compreensao das cidades reais (as de

tijolo e concreto) foi vital para a compreensao das cidades digitais (feitas de dados) da web.

A terceira etapa de pesquisa — sele¢do e analise de ambientes sob influéncia da web social
— se baseou numa (re)visita aos ambientes ja levantados na primeira etapa de pesquisa —
vistos agora a partir de um novo angulo, dado pela delimitagdo do objeto de pesquisa — e
também, numa segunda busca pelos ambientes que tém a arquitetura da participagdo como
caracteristica. Nessa segunda fase de levantamento, se procurou observar mais detalha-
damente como se estruturavam os mecanismos de participagcado dos usuarios e qual a influ-

éncia que essa participagao tinha sobre a dimensao visual dos ambientes.

Para o desenvolvimento dessa etapa de pesquisa foi necessario estabelecer duas frentes
de trabalho. Uma primeira baseada na analise da dimensao social desses ambientes, a fim
de tragar os motivadores que cooperavam com a participacdo dos usuarios. Essa frente se
baseou na observagdo de como 0s usuarios se comportavam, se relacionavam com o am-
biente e uns com os outros e colaboravam para a manutengéo do coletivo. Ja a segunda
frente de trabalho se baseou na observacdo da dimensao visual dos ambientes, ou seja,

nos aspectos visuais estruturados sob influéncia da participagdo dos usuarios.

No capitulo 3 podem ser vistos os resultados dessa etapa de pesquisa. O primeiro deles
pode ser verificado a partir do esforgco de caracterizar o papel que a dimenséo visual ocupa
nos ambientes digitais, com intuito de reconhecer seu valor para a constituicao da estrutura
social-participativa. Num segundo momento, pdde-se estabelecer um sistema de classifica-
¢ao dos ambientes digitais que tinham suas caracteristicas visuais influenciadas pela parti-
cipagao dos usuarios, ou seja, pela agdo da web social. Essa abordagem teve como objeti-
vo identificar padrdes e estruturar os niveis de influéncia do usuario que refletiam o grau de

abertura ou controle dos ambientes pesquisados.

Como recorte da pesquisa, foram escolhidos dois dos quatro tipos de influéncia identificados
para serem analisados: o tipo 2, focado nos layouts adaptativos e no tipo 3, focado na per-

sonalizagédo dos layouts. O primeiro baseado na agao indireta dos usuarios sobre a dimen-

A dimenséo visual e o design dos ambientes na web sob influéncia da participagédo dos usuérios 22



Introducgéo

sdo visual dos ambientes, e o segundo, baseado na acgéo direta e intencional dos usuarios
sobre a dimenséo visual. Para essa analise foi feito um esforco de conciliar a dimensao

tedrica com a evidéncia empirica observada.

O que o leitor podera ver com essa analise € que as apresentacdes visuais — de natureza
técnica, resultantes da estrutura de participagdo dos usuarios — trazem consigo determina-
¢bes sociais delineadas pelas motivacdes daqueles que habitam o ambiente digital e fazem
uso de suas ferramentas. Assim para o tipo 2 — layouts adaptativos — o leitor vera como a
estrutura visual esta intimamente ligada a necessidade organizacional do grupo, a gestao
dos dados produzidos coletivamente, se constituindo, por fim, como uma ferramenta de
suporte cognitivo. Para o tipo 3 — a personalizagdo de layout — podera ser visto como a es-
trutura visual esta intimamente ligada a necessidade de construgdo da identidade online do
individuo e do grupo, e como essa agao tem repercussdes sobre a comunicagao, formagao
e visibilidade do coletivo.

Na conclusdo desse trabalho, procurou-se destacar outros elementos que no decorrer da
pesquisa se mostraram envoltos na problematica. Entram no final desse trabalho para assi-
nalarem possiveis desdobramentos de pesquisa. Um primeiro deles diz respeito a necessi-
dade de avaliar como a concepcgéo “democratica” da web 2.0 tem seu reflexo no web de-
sign. O segundo, pretende questionar se os novos recursos visuais da web — impulsionados
pelo desenvolvimento tecnoldgico e pela adog¢do dos principios da web 2.0 — estariam fa-

zendo surgir uma nova estética para web.
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1. As redes sociais daweb 2.0

O ponto de partida para essa pesquisa nasce da observagdo de que com a web 2.0 foram
abertas novas possibilidades de interagdo social que viabilizaram o surgimento de redes
sociais inéditas. Redes amparadas pela tecnologia digital, que a partir do ambiente da web
e de seus novos recursos técnicos, encontravam um espacgo para existirem. Um espaco de

encontro, relacionamento e colaboragao.

Vale lembrar que se estava utilizando a nomenclatura “redes sociais” de uma forma bem
abrangente, como foi relatado na introducdo. Tratava-se de qualquer ambiente construido
digitalmente que viabilizasse a interconexao de pessoas, portanto, permeado de recursos

técnicos e motivagdes sociais.

A escolha da pesquisa exploratéria foi uma alternativa encontrada para se visualizar um
panorama da web 2.0 vista a partir da abertura dos novos canais de interlocugcéo e do repo-
sicionamento conquistado pelo usuario. Algumas das questdes que se pretendia responder
com essa etapa da pesquisa eram: Como se apresentavam os ambientes digitais que da-
vam suporte as redes? Quais eram suas funcionalidades? Qual o objeto de interesse em
comum? Como os profissionais viam a producao desses ambientes? O que vislumbravam
como tendéncias? Qual a repercussao que essa dinamica poderia ter sobre a pratica profis-

sional? O que se falava a respeito nos veiculos de noticias da préopria Internet?

Com intuito de responder a essas perguntas que cobriam uma vasta problematica foram
definidos trés procedimentos de pesquisa, que tinham como objetivo colher informagdes
complementares a partir de trés olhares distintos: o primeiro, um levantamento de sites de
redes sociais; um segundo, uma aplicagdo de questionario com profissionais focado na pra-
tica do web design e por ultimo, um monitoramento de noticias na Internet sobre redes soci-

ais.

O primeiro, o levantamento de redes sociais, era focado na identificacdo de ambientes que
seguindo os principios da web 2.0, conectavam pessoas e viabilizavam agdes colaborativas.
Seu principal objetivo foi conhecer a variedade das aplicagdes disponiveis e classifica-las de
acordo com o objeto comum da agdo, ou seja, a motivagao inicial que unia os diferentes

usuarios no ambiente digital projetado.
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O segundo, pautado na aplicagdo de um questionario direcionado aos profissionais da area
de web design, objetivou identificar como esses profissionais estavam visualizando as modi-
ficagcdes na pratica do design a partir da entrada dos novos insumos tecnolégicos e concei-

tuais provindos com a web 2.0.

O terceiro, 0 monitoramento de noticias, teve como obijetivo identificar o discurso emergente
e predominante a respeito dos novos servigos oferecidos na Internet, provindo dos grandes
veiculos de comunicagéo disponiveis, bem como dos canais “extra-oficiais”, como blogs ou

paginas pessoais.

A seguir sera apresentado detalhadamente como foram realizados esses procedimentos, os

instrumentos adotados e os resultados alcangados com essa etapa de pesquisa.

1.1 Levantamento de sites de redes sociais

O levantamento de sites de redes sociais da Internet foi o ponto de partida da pesquisa,
seguindo a proposta metodoldgica estabelecida. Se desdobrou ao longo do ano de 2007.
Tinha como objetivo tragar um panorama do que existia na Internet de forma mensuravel,
ordenar um espago inicialmente visto como cadtico e compreender as relagdes entre ele-

mentos técnicos e sociais presentes nessas novas redes.

Para esse trabalho nido se pretendeu fazer um levantamento exaustivo dessas redes. Pro-
curou-se fazer uma amostragem, ndo muito vasta, que desse conta de uma aproximagao

qualitativa do objeto. Foram definidos dois critérios de selecéo:

(1) Seria considerado como site de rede social o ambiente que viabilizasse encontro,

troca e colaboragao entre seus membros.

(2) Seriam focados os novos ambientes surgidos com a disseminagdo da web 2.0 e

nao servigos que ja estavam consolidados, como féruns de discusséo, por exemplo.

O primeiro filtro foi selecionado para que se pudesse focar na importancia do ambiente para
a manutencao de uma rede, ou seja, na importancia do web design. Assim seriam excluidas
as redes baseadas somente em fluxos informacionais, como por exemplo, as tradicionais
listas de discussdo por e-mail, que acompanham a Internet desde sua origem e que nao
utilizam um ambiente digital unificado para sua articulagdo. O segundo, pois se pretendia
observar quais mudangas estavam ocorrendo no projeto dos ambientes digitais a partir da

adocéo dos principios da web 2.0.

Para iniciar a busca desses novos sites e servigos foram utilizadas noticias coletadas entre

jornais e revistas que apresentaram os casos ditos bem sucedidos da web 2.0, que hoje
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abrigam milhdes de membros e que manipulam grandes investimentos. A partir delas foi
possivel encontrar outras redes a partir de comentarios de seus préprios membros. Com
esses procedimentos foi possivel chegar a um total de 31 redes selecionadas que apresen-
tam contribuicdes para o desenvolvimento desse trabalho. Com o levantamento realizado foi
possivel conhecer a dimensao que os sites de redes sociais ocupam no contexto da web 2.0

e ainda estabelecer um sistema de classificacao frente as redes identificadas.

1.1.1 Diversidade e classificacdo de aplicacdes

A partir do levantamento realizado foram estipulados quatro grupos tematicos em que se

encaixavam os sites de redes sociais identificados:
(1) Compartilhamento de interesses e amizades
(2) Compartilhamento de arquivos

(3) Compartilhamento de informagdes
por criagao
por organizagao

por divulgagao/difusdo
(4) Sistemas gerenciadores de redes

No quadro apresentado na pagina seguinte (p.27) podem ser visualizados esses grupos

bem como o nome e endereco das redes identificadas.

O primeiro grupo — compartilhamento de interesses e amizades — esta baseado na criagdo
de lagos identitarios entre os seus membros, em encontro e debates sobre uma infinidade
de temas da vida cotidiana. Namoro, amizade, cultura, entretenimento, emprego, formagao
profissional, politica sdo exemplos da grande teia de interesses originados fora da virtuali-
dade que encontram lugar também no espaco digital. Orkut, MySpace e Facebook s&o os

exemplos de grande popularidade.

As redes pertencentes a esse grupo tém por caracteristica oferecerem em seus sites, no
seu ambiente de relacionamento, multiplas ferramentas de interagdo a fim de manter seu
usuario sempre conectado a ela. Muitas vezes chegam a cobrir os objetivos listados dos
outros grupos: compartilhamento de arquivos, através de albuns de fotografias, por exem-

plo; ou informacdes, através da publicacdo de eventos, por exemplo.

A dimenséo visual e o design dos ambientes na web sob influéncia da participagédo dos usuérios 26



1. As redes sociais daweb 2.0

m Beltrano http://www.beltrano.com.br
(@) Facebook http://www.facebook.com 02
é Gather http://www.gather.com 03
<§( Gazzag http://www.gazzag.com 04
LJ)J Multiply http://multiply.com 05
% Myspace http://www.myspace.com 06
ﬂ Netlog http://www.netlog.com 07
% Orkut http://www.orkut.com 08
E Via 6 http://www.via6.com 09
Flickr http://www.flickr.com 10
0 Podomatic http://www.podomatic.com 11
g Soseries http://www.soseries.tv 12
) o http://www.tutorialized.com
g \T{ztjo-lr-zl)l:ed http://www.youtube.com ij
= Zooomr http://www.zooomr.com 15
o Wikipedia http://www.wikipedia.org 16
l§" Wisegeek http://www.wisegeek.com 17
I3 Yahoo Respostas http://answers.yahoo.com 18
2 Delicious http://del.icio.us 19
12 §" Blinklist http://www.blinklist.com 20
g 'g Looksmart http://search.looksmart.com 21
= = Spurl http://www.spurl.net 22
§ o
Z 3 : .
%) Digg http://digg.com 23
% Eu curti http://eucurti.com.br 24
z% Newsvine http://www.newsvine.com 25
@ Reddit http://reddit.com 26
g Wasabi http://www.wabasi.com.br 27
°
0
% ICOX http://www.icox.org.br 28
= phpBB http://www.phpbb.com 29
% Pbwiki http://pbwiki.com 30
lél:J Jotspot http://www.jot.com 31
o

Quadro 1: Redes sociais e grupos definidos na fase de levantamento.
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Figura 1: Pagina inicial do Facebook.

O segundo grupo — compartilhamento de arquivos — se baseia na possibilidade de comparti-
Ihar arquivos seguindo a tendéncia da nova web de ndo limitar a interacdo entre usuario e
site. Nesse cenario o usuario pode disponibilizar seus arquivos diretamente nos servidores,
construindo um banco de dados coletivo que pode ser acessado por qualquer membro da
rede. Por exemplo, compartilhamento de videos, como é o caso do YouTube, ou de fotogra-
fias, como é o caso do Flickr, para citar os mais conhecidos.
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Figura 2: Pagina inicial do Podomatic, rede especializada no compartilhamento de podcasts.
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O terceiro grupo — compartilhamento de informagdes — esta baseado na quebra da relagdo
emissor-receptor. No estimulo a descentralizacdo da criacédo, organizacdo e divulgacao do
conteudo informacional. Este grupo esta relacionado a abertura dada ao usuario para a
geracao do conteudo digital, e ao mesmo tempo, a absor¢do desse como um dos agentes

responsaveis pela gestdo da informagao produzida coletivamente.

A Wikipedia € um exemplo do que aqui considera-se compartiihamento de informagao por
criagdo, pois nesse ambiente cabe aos usuarios a criagdo conjunta dos verbetes da enciclo-
pédia. Ja o delicious é um 6timo exemplo do que é chamado de compartilhamento de infor-
macdes por organizacéo, pois nesse ambiente os usuarios — através de um processo cha-
mado folksonomia®, ou “classificagdo feita pelo povo” — categorizam por palavras-chave
diferentes sites da Internet contribuindo com a estruturagao da informagéo e a busca por
conteudo relevante.

Outro exemplo muito significativo de compartiihamento de informagdes, agora no caso da
divulgacao, é a rede digg, que sera, inclusive, abordada no capitulo 3 mais detalhadamente.
Nessa rede os usuarios disponibilizam noticias das mais diversas areas e eles mesmos
definem, através do voto, as mais relevantes que sao apresentadas na pagina principal do
site. Ou seja, é dada ao usuario a possibilidade de divulgar e atribuir valor a cada noticia, o

que permite a interferéncia desse na hierarquia da informagéo do site. Em segunda analise,

é delegada aos membros a responsabilidade da editoria.
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Figura 3: Pagina inicial delicious.

Por fim, o quarto e ultimo grupo — sistemas gerenciadores de redes — esta relacionado a

sistemas que permitem o surgimento de redes autbnomas, e nao propriamente um conjunto

® Termo criado por Thomas Vander Wal. Ver mais sobre o pesquisador e a categoria em http://www.vanderwal.net
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de redes. Trata-se essencialmente de softwares livres concebidos por grupos de desenvol-
vedores com o intuito de facilitar a formagédo de novas redes a partir da disponibilizagdo de
ambientes digitais de articulacdo que podem ser editados e adaptados para as necessida-

des de cada rede.

O phpBB é um exemplo de gerenciador de rede. Ele possui uma comunidade internacional
que trabalha para o desenvolvimento de ferramentas e novas versdes para o seu software.
Qualquer usuario pode baixar gratuitamente o software a partir do site oficial e instalar em
um servidor. E uma forma de garantir um suporte técnico para a articulagdo de uma rede de

pessoas, sem necessidade de projetar um ambiente digital original.
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Figura 4: phpBB aplicado a comunidade lostbrasil.com, voltada a discussao da série de TV Lost.
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1.2 Pesquisa qualitativa com profissionais

Esse procedimento — realizado entre novembro e dezembro de 2007 — teve a finalidade de
colher a opinido de profissionais qualificados em web design a respeito de métodos, técni-
cas e tendéncias de projeto para web, tendo como foco o desenvolvimento de sites para

redes sociais.

Foi elaborado um questionario® num total de dez perguntas sendo oito abertas e duas fe-
chadas (em formato de escala). A escolha pelo maior nimero em perguntas abertas se deu
pela caracteristica exploratéria da pesquisa. Esse tipo de questionario, segundo Santos
(2000, p. 220) “apresenta como vantagem a obtencdo de respostas com maior teor de deta-
Ihes, o que [fornece] mais profundidade ao pesquisador sobre a realidade em estudo”. A
dificuldade de apuracao, presente nesse tipo de questionario, ndo representou problemas
devido ao limitado ndmero de respondentes (5 no total) dada a natureza qualitativa da pes-

quisa.

O primeiro critério de escolha dos profissionais foi a experiéncia comprovada na area. O
segundo, um alto nivel de formag&o. Dentre o grupo selecionado estavam dois mestrandos,
dois mestres e um doutor em design. Tal questionario foi aplicado via e-mail pela facilidade
de contato e possibilidade de alcancgar profissionais afastados territorialmente. Sabe-se da
maior dificuldade desse tipo de aplicagdo a distancia, porém levando em consideragdo o
perfil dos respondentes — intimos do ambiente web e com alto nivel de formagao — essa

escolha nao representaria prejuizos a pesquisa.

As perguntas foram divididas levando em consideragao as recomendacdes de Moura e Fer-
reira (2005) em relagao a divisdo em topicos de interesse e escala de complexidade da per-
gunta. Assim foram estabelecidos trés topicos a serem abordados e uma escala de comple-
xidade que partia de questdes mais simples, que iam aumentando gradativamente para
questdes mais complexas e que fechavam com questdes mais gerais. Os tépicos definidos

foram:
(1) quanto ao projeto para redes sociais;
(2) quanto a atuagéo e conhecimentos do designer;
(3) quanto as tendéncias de projetos para redes sociais.

A partir do questionario aplicado foi possivel estabelecer preocupagdes comuns entre os
projetistas a respeito dos sites de redes sociais. A seguir serdo apresentadas essas ques-

tdes comuns ao grupo e também relatos individuais que cooperam com a discussdo. As

® O desenvolvimento do questionario contou com a colaboragao do prof. Sydney Freitas. O mesmo pode ser encon-
trado como anexo dessa dissertagao.
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contribuigcdes estdo distribuidas abaixo de acordo com os tdpicos de interesse definidos:

projeto para redes sociais, atuagdo do designer e tendéncias.

1.2.1 Projeto: processo e produto

A preocupacado de maior recorréncia foi a necessidade de se estabelecer o foco no usuario
para o sucesso de um projeto. A necessidade de identificar e classificar as diferentes cate-
gorias de redes sociais e seu publico foi destacado como uma agao projetual fundamental,
dada a complexidade de possibilidades que o termo abrange. Também foi destacada a ne-
cessidade de considerar os diferentes niveis de experiéncia do usuario, “interfaces mais

amigaveis para o publico iniciante”.

Intensificando a preocupagao de incorporar o usuario durante o processo, foi relatado o
desenvolvimento de metodologias que compdem o chamado “design participativo”. Segundo
o respondente, nesse modo de trabalho integra-se o usuario desde o inicio do processo € a
construgéo do projeto se da de modo colaborativo. Essa modificagdo conceitual seria ne-
cessaria, pois, como afirmou outro profissional “o modelo que separa processos de produ-

¢ao e de consumo nao da conta dessa nova realidade”.

Quando questionados se tinham conhecimentos sobre metodologias especificas para proje-
tos de redes sociais foi sugerido por um respondente a possibilidade de aplicar conhecimen-
tos de pesquisa sobre ambientes digitais de trabalho cooperativo (CSCW — Computer Sup-
ported Cooperative Work) aos ambientes de redes sociais. Um outro respondente indicou os
conhecimentos de HCI (Human-Computer Interaction) como importantes para esse tipo de
projeto, principalmente por serem focados na realizagcdo de tarefas, na relagdo usuario-
sistema. Ainda foi apontado um checklist de uma empresa canadense especializada na

criagdo de ambientes para “online communities”.

Em relagado as técnicas de desenvolvimento disponiveis foi citada a adog¢ao de padroes web
(web standards) como meio de garantir a eficiéncia do ambiente. A facilidade de acesso e
atualizacdo do conteldo (que com essa técnica se torna separado do layout e da programa-
¢ao) foi apontada como um fator importante, tanto para o desenvolvedor quanto para o usu-
ario final. A técnica AJAX (Asynchronous Javascript And XML) inserida nesse contexto e
disseminada junto com a web 2.0, também obteve destaque. Trata-se de uma técnica de
implementagéo que articula tecnologias ja existentes em novas solugbes para a construgéo
do ambientes em seus aspectos técnicos. Por exemplo, com a adog&o dessa técnica, favo-
rece-se o carregamento de atualizagdes das paginas web, facilitando a navegagéo. Ainda é
permitida a personalizagao do layout da pagina pelo usuario, garantindo uma nova experi-

éncia de interagao com o ambiente, o que no manifesto de O’Reilly (2005) citado na introdu-
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¢ao, atende (mas nao se restringe) ao principio de gerar experiéncias enriquecedoras ao
usuario. Associado a utilizacdo do AJAX, também se torna possivel a integracdo de conteu-
dos de varias fontes em um Unico ambiente, garantindo a proliferagéo dos servigos denomi-

nados mashups.

Em relagdo as mudancgas conceituais dos projetos no contexto da web 2.0, para a maior
parte dos respondentes, a consolidagao da participagdo dos usuarios na geragao do conte-
udo foi um fator fundamental. Um dos respondentes atribuiu a essa caracteristica, o enri-
quecimento das informacgdes disponibilizadas nos sites das redes. Além disso, segundo ele,
foi permitido alargar as possibilidades de gestdo da rede através de votagdes, entrada de

comentarios e categorizacédo de conteudos.

1.2.2 A atuacdo do designer

Nesse contexto se mostra pertinente a questao: qual posigdo o designer deveria assumir no

projeto de sites para redes sociais?

A maior parte dos respondentes destacou que mais do que atuar como um designer de in-
terface, preocupado com os principios de design gréafico aplicados a web, o designer pode-
ria atuar como um arquiteto da informagao ou um gerente de projeto. Novas posicbes, que
segundo um dos respondentes, ndo estéo atreladas a formagao tradicional em design, mas
sdo competéncias adquiridas por capacitagdo posterior ou pela experiéncia profissional.7
Em relacdo a posigao de gestor foi dito que o designer deveria ser considerado um “media-
dor de negociagbes”, aquele capaz de articular as demandas dos usuarios em formato de
produto. Ainda foi dito que, por sua formagao multidisciplinar, ele deveria ocupar a posi¢cao

de “coordenador de processos”.

Em outro momento a palavra multidisciplinar foi utilizada. Nesse caso referente a caracteris-
tica das equipes de desenvolvimento de sites para redes sociais. Um dos respondentes
frisou a importancia de que esse tipo de projeto fosse desenvolvido em grupo de trabalho.
Para ele o trabalho individual, valorizado no inicio da web, entrou em desuso, pois o projeto
de redes “é um trabalho complexo que exige varias competéncias distintas como psicologia,
equipes de desenvolvimento, redagao, para citar algumas”. Ainda o mesmo profissional
destacou que a tendéncia ¢ a diluicao dos limites de cada profissao para o estabelecimento

de atuagdes profissionais em areas de fronteira.

" Quando questionados sobre o tipo de formagéo que consideravam ter maior influéncia em sua qualificagdo como
web designer, todos respondentes apontaram o autodidatismo e a atividade profissional como os fatores de maior
peso em sua formagdo. Levando-se em consideragdo que todos respondentes possuem alto nivel de formagao
académica, é possivel verificar que o ensino formal, ainda ndo atende as necessidades exigidas para a formagéo
em web design.
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Em relacdo aos conhecimentos que o designer deveria se utilizar para desenvolver projetos
para redes sociais foi apontada mais uma vez a necessidade de conhecer melhor o seu
publico e de dar voz a ele, além de saber adequar a tecnologia correta para publico e proje-
to. Um dos respondentes destacou a importancia do designer se utilizar de conhecimentos
de usabilidade e acessibilidade como meios de inclusdo. A primeira, por possibilitar a dimi-
nuigdo da rejeicdo dos usuarios dada pela dificuldade de uso da ferramenta. E a segunda,
por permitir acesso a pessoas com diferentes capacidades perceptivas, cognitivas e moto-
ras. Porém, o respondente destacou que o sucesso de projetos para redes nem sempre
esta atrelado a usabilidade da interface, pois os recursos e a utilidade do ambiente sao mui-
to considerados pelos usuarios. “Um bom exemplo é o Orkut, que sempre teve uma interfa-
ce considerada dificil de usar, e s6 recentemente passou por uma remodelagem com foco a
melhorar a Usabilidade”.
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Na média, os respondentes acreditam que categorias socioldgicas, como interagao social,
participagéo, colaboragédo e compartilhamento ja foram regularmente incorporados aos pro-
jetos para sites que dao suporte a redes sociais. Para um respondente a complexidade des-
se tipo de projeto demanda do designer mais do que conhecimentos técnicos, mas uma
habilidade de reconhecimento da dindmica do comportamento humano. “O mercado recen-
temente tem valorizado designers com perfil mais sociolégico do que técnico. Pessoas ca-
pazes de entender como outras pessoas se relacionam em seu dia-a-dia, como usam arte-
fatos para se comunicar, do que gostam e do que n&o gostam, o que pensam e 0 que nao

pensam etc.”

A capacidade de observagdo do modo de interagdo social também foi apontada como uma
qualidade importante para se projetar canais mais adequados para a interacédo de pessoas

na web.

1.2.3 Tendéncias de projetos

A integracdo entre diferentes redes sociais foi apontada como uma tendéncia para futuros
projetos. Essa integragao facilitaria o uso, por parte do usuério, que somente precisaria fa-
zer uma atualizagdo em seus dados, permitindo um melhor gerenciamento do conteudo que
publica na Internet. Para um dos respondentes os chamados mashups (os ja citados ambi-
entes que integram conteudo de diversas fontes) tenderdao a ser mais intuitivos, ndo exigin-
do conhecimentos em linguagem de programacao, como atualmente. Outro respondente
destacou uma dificuldade da integragéo entre diferentes redes sociais, que para ele esbarra

nos interesses das detentoras dos direitos comerciais das redes.

A integracdo dos objetos do dia-a-dia com as redes sociais também é apontado como uma
tendéncia. Nesse contexto o celular “se tornara uma central de controle, estara conectado
ao home-theater, a geladeira, a pizzaria e a rede de amigos”. Também foi destacada a pos-
sibilidade das redes sociais serem acessadas por diferentes dispositivos moveis, se liber-

tando das telas dos computadores convencionais.

Em relagédo as tendéncias conceituais de projetos para web foi apontada a possibilidade das
redes sociais englobarem fungbes de portais, enquanto portais importarem caracteristicas
de redes sociais. Assim, uma rede social poderia se tornar um meio de comercializagao e
divulgagédo de produtos®, dada sua caracteristica expansiva. E o portal poderia cada vez
mais incorporar ferramentas que demandam participacdo do usuario, como € o caso das

noticias publicadas descentralizadamente, no chamado jornalismo participativo.

8 Vide o Orkut e sua remodelagem apresentados na p. 23, que recentemente, ou seja, depois da aplicagio desse
questionario, incluiu em posigéo de destaque um espago voltado a publicidade.
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Um respondente apontou que os conhecimentos desenvolvidos para projetos de redes soci-
ais também poderao ser absorvidos para o uso corporativo (gestdo de pessoas e proces-
s0s), para o uso comercial (canais de relacionamento com clientes) e para o uso educacio-
nal (educacao a distancia e ensino semipresencial). Essas aplicagdes, diferentemente das
hoje disponiveis a qualquer usuario da Internet, passariam a ter objetivos mais focados e

publico mais restrito.

1.3 Monitoramento de noticias

Esse procedimento teve por finalidade colher dados complementares aqueles adquiridos
com o levantamento de sites de redes sociais e com a aplicagdo dos questionarios aos pro-
fissionais. Objetivou identificar — num contexto mais amplo — padrdes tematicos no conteudo
das noticias coletadas, com intuito de se extrair as discussdes e aplicagdes mais relevantes

sobre os sites de redes sociais.

Para a realizacdo desse procedimento de pesquisa foi utilizada a ferramenta “Alertas do
Google” que busca a partir de palavras-chave estipuladas, noticias publicadas diariamente
na Internet. Para essa pesquisa foram escolhidas as palavras-chave “redes sociais” e “rede

social”.®

O monitoramento dessas palavras foi feito durante os meses de janeiro e fevereiro de 2008,
a fim de se obter uma amostra valida, mas n&o muito extensa. Durante os 60 dias de moni-
toramento foram recebidas numerosas noticias que ndo se aplicavam as redes sociais da
Internet e sim, redes sociais de uma forma geral, sendo necessaria uma nova filtragem —

humana — que estabeleceu um total de 63 noticias relevantes para andlise.

O método adotado para analise desses dados foi a andlise de conteudo que se configura
como um método qualitativo de descrigdo e analise. Para esse método, como indica Moura
e Ferreira (2005, p.80), “se procura encontrar padrées ou regularidades nos dados”. Estes
posteriormente sdo alocados em categorias, que pela natureza dessa pesquisa, foram ela-

boradas indutivamente a partir da analise dos dados.

A partir do monitoramento realizado foi possivel estabelecer padrdes tematicos referentes
aos sites de redes sociais. A seguir serdo apresentadas as discussdes e preocupagdes
recentes identificadas que vao de questdes técnicas a possibilidades econémicas, passando
pelo possivel uso corporativo, comercial e politico das redes. Através da totalidade das noti-

cias foi possivel determinar quatro categorias analiticas que estéo relacionadas a seguir, em

° Portanto, s6 foram selecionadas noticias em portugués, pois devido ao volume informacional disponivel na Inter-
net, optou-se por restringir a pesquisa a midia brasileira.
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série de acordo com o maior ocorréncia: inovagao tecnolégica; tipos e aplicagdes; seguran-

¢a e privacidade; pesquisas sobre redes.

1.3.1 Inovacgéo tecnolégica

Para essa categoria foram agrupadas um total de 24 noticias que tratavam sobre os seguin-
tes temas: abertura dos sites de redes sociais para desenvolvedores externos de aplicati-
vos; integracdo de dados de redes diferentes; integracdo entre redes sociais e dispositivos

moveis; modificacdes de interfaces e funcionalidades de redes sociais existentes.

A abertura da API dos ambientes (Application Programming Interface) para desenvolvedo-
res externos sinaliza como uma tendéncia. Em resposta a plataforma aberta do Facebook, o
Google langou o OpenSocial que é uma plataforma onde os desenvolvedores podem criar
aplicativos para redes sociais. Segundo o Portal Verdes Mares, de 1 de janeiro, “o diferenci-
al do projeto do Google para o do Facebook é que a iniciativa ndo se restringe a uma rede
social somente”. As ferramentas desenvolvidas serdo compativeis com diversos sites de
redes sociais como MySpace, LinkedIn, hi5, Friendster e Plaxo. Logo, com o langamento
desse projeto, o Google abarca duas tendéncias: a abertura da API para desenvolvedores
externos e a integragéo de diferentes redes, rumo ao desenvolvimento da identidade aberta
na web, a OpenlD. Segundo o site Tl Inside, de 12 de fevereiro, “OpenlD & uma tecnologia
gratuita que visa simplificar a experiéncia do internauta ao eliminar a necessidade de multi-
plos nomes de usuario em sites da Internet. Através dessa tecnologia o usuario tera controle

sobre o seu perfil e sua rede de contatos, podendo leva-los para qualquer outra rede social.
| * OpeniD’
Can’t remember your passwords? Tired of filling out registration forms?

OpenlD is a safe, faster, and easier way to log in to web
sites.

werll- ks peroniders o et your men. We'l help even ke (0] o problem — well walk ¢ up or sign in? Fi

Get an OpendD Srart using your CpeniD Add OpendD [0 your e

Figura 6: Pagina inicial da Open ID Fundation, disponivel em http://openid.net.
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O Yahoo, com o langamento da ferramenta Buzz, divulgada em 26 de fevereiro, pelo Globo
Online, promete atender a uma demanda também atual: integrar contetdos de diferentes
fontes num mesmo ambiente (mashup). Nesse sistema os votos dos usuarios serao contabi-
lizados juntamente com as ferramentas de busca a fim de serem importados os contetdos

mais populares da Internet para serem disponibilizados na primeira pagina do Yahoo.

A integragéo de redes sociais e celulares aparece como uma tendéncia também forte, em
consonancia ao principio 6 de O’Reilly (2005) que orienta o desenvolvimento de softwares
para além de um unico dispositivo. Sites de redes famosas como Facebook e LinkedIn di-
vulgaram o langamento de versbes moveis de suas redes. Somando-se a esse fato encon-
tra-se o langamento de novos modelos de aparelhos adaptados a essa funcionalidade, bem
como a divulgagao pelo portal G1, de 13 de fevereiro, de uma nova rede chamada GyPSii
que permite — via celular — “que os usuarios localizem pessoas, lugares e eventos nas re-

dondezas, além de compartilhar fotos, videos e arquivos de som com seus amigos”.

Por fim, ainda merece destaque a tendéncia de maior exploragdo dos mundos virtuais, co-
mo Second Life e Kaneva, como espagos em trés dimensdes para a manutengado de redes

sociais.

1.3.2 Tipos e aplicacdes

Nessa categoria foram alocadas 23 noticias que destacavam os diferentes tipos de aplica-
¢ao para as redes sociais que passavam pelo uso corporativo, comercial e politico. Além
disso, foi possivel conhecer exemplos de sites de redes sociais consideradas alternativas,
por se apresentarem mais focadas a um publico especifico do que as grandes redes ja con-
solidadas. Freecycle Network, Moshi Monsters, Couch Surfing, BioMedExperts, Social Life,
ASmallWorld, Star Tracker e PBlink sdo exemplos das novas redes que foram identificadas

a partir do monitoramento.

Para o uso corporativo foi possivel observar a preocupagdo das empresas na incorporacao
das chamadas “ferramentas web 2.0” em que se incluem as redes sociais. Como afirma a
noticia da ComputerWorld, de 8 de janeiro, “entre as organizagdes que ja usam os sistemas
de redes de relacionamento e colaboragéo e os que devem fazé-lo este ano, 0 numero che-
ga a 33%”. A motivacao para a mudancga é a colocagao dos sistemas cada vez mais acessi-
veis a qualquer tipo de usuario e nao restrito somente a area de Tl das empresas. A adogao
das redes como ferramentas de gestao do conhecimento e sistemas de apoio a tomada de

decisao também foram apontadas.

Da mesma forma, para o uso comercial foram apontadas como promissoras as aplicagdes

de CRM (Customer Relationship Management) baseadas em redes sociais. No site Mundo
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do Marketing, em 11 de fevereiro, & explicitado: “A rede social tem 100% de penetracao
entre adolescentes e jovens adultos, através dela sera possivel ter informagdes precisas de
forma individual e por isso, identificar qual produto oferecer a esse cliente”. Levando essa
tendéncia ao extremo, foi divulgada pela PR Newswire do Brasil, em 20 de fevereiro, o de-
senvolvimento de uma rede chamada Kluster que pretende — via web — integrar os consu-

midores ao trabalho de desenvolvimento de produtos dentro das empresas.

Uma outra oportunidade comercial que se apresenta advém da abertura da API das redes
sociais. Segundo a noticia publicada no site Universia, de 13 de fevereiro, foi aberta a “eco-
nomia do Facebook” onde novas empresas langam aplicativos nas grandes redes e rece-
bem os lucros gerados pela publicidade de acordo com a popularidade de seus empreendi-

mentos.

Nao menos importante, proliferam redes para aqueles que procuram ofertas de empregos e
contatos profissionais. Exemplos bem sucedidos desse tipo sdo as redes LinkedIn, Xing,
Kickstart e Via 6. Ainda é apontado pelo Portal Exame, de 24 de janeiro, o uso da rede Twit-
ter como meio de vinculagao de promogdes e monitoramento do que o publico fala a respei-

to das empresas.

Uma outra utilizagdo do Twitter é o uso politico. De acordo com a mesma noticia “o pré-
candidato a Presidéncia dos Estados Unidos — Barack Obama — usa o Twitter para manter
seus correligionarios informados sobre suas atividades de campanha”. Na rede Ning, que
atua como gerenciadora de novas redes sociais, existe uma rede direcionada ao debate das
eleicbes americanas. Ainda foi apresentada pelo portal debrasilia.com, a pesquisa da Pew
Research Center, de 11 de janeiro, que indicou o uso da Internet e das redes sociais como
meio de informacao para o eleitorado jovem americano. Segundo a pesquisa, 27% dos usu-

arios entre 18 a 29 anos procuram informacdes sobre politica em redes sociais.

1.3.3 Seguranca e privacidade

Para essa categoria foram alocadas 9 noticias que alertavam sobre o perigo de exposicao
pessoal nas redes sociais. A preocupagado com crimes sexuais e pedofilia teve maior ocor-
réncia. Seguidas de preocupagdes com terrorismo e recrutamento de jovens por gangues,
via redes sociais. Em noticia divulgada no portal G1, de 12 de fevereiro, é apresentada uma
proposta de lei americana que proibe acusados de crimes sexuais de freqUentarem sites

como MySpace e Facebook. As empresas, por sua vez, declararam apoiar a restrigéo.

A proliferacdo de malwares através das redes foi indicada como uma das principais amea-

cas online para o ano. Isso se da, de acordo com a noticia publicada pelo site Baguete, de
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21 de janeiro, devido a expansdo do numero de usuarios e a fragilidade de seguranga das
ferramentas da web 2.0.

Logia Join Twillad

&) Verified Account
£ BarackObama A
'J mw:vwn :-m-u'm

By 448 Prardident of T
Linibed Sishes

Addressm%members of Congress earomenig i

before the historic House vote an

health reform. They need to hear from
you today, tﬂn http://bit.ly/3AEKDz

This i it—the House is voling on health reform legslabion
tomorrow. Tweel your rep and ask them 1o 3upport reform
Pttty MAERDT

Plaased and gratetl 1o kearn that the AASP & the
@Aﬁ"m MASEN 3N SUPDLTing the House health reform bl
mhe

Erii recalts Showd 2008, “Talkng o my molher who greéw up i pre-
civil iightts America and the hisiony tel that day when she vobed "
) Rt w0t
BarackObamas baeels

Kale recalls shigvd. “Slanding in slence in a room full of campaign
worioers waslching the acoeplance spesch, ihiniing anyihing is
possinie "

Kty recaly whowd 2008 "People danced. people sang. | had a
feeling thal the coundry had somehow Changed in one evening

Figura 7: Pagina de Obama no Twitter.

1.3.4 Pesquisas sobre redes

Para essa categoria foram alocadas 7 noticias que divulgam pesquisas sobre a utilizagédo
das rede sociais. De uma forma geral, as pesquisas contribuem para a compreensao da
complexidade desse tipo de aplicagédo, dada a expansao de seu uso e as incertezas decor-

rentes de sua prematuridade.

Uma primeira pesquisa, realizada pelo Google e divulgada pela AFP em 4 de janeiro, afirma
que 7 entre 10 termos mais buscados através do buscador Google durante o ano de 2007,
destinavam-se a sites de redes sociais. Esse dado explicita a importancia desse tipo de

aplicagao na atualidade.

Uma segunda pesquisa, encomendada pela Symantec a Harris Interactive e divulgada pela
B2B Magazine, de 13 de fevereiro, mostrou a diferenga de utilizagéo da Internet por jovens
e adultos espalhados pelo mundo. Em relacdo a utilizagdo de redes sociais 76% dos ado-

lescentes americanos visitam sites de redes sociais "constantemente”, "freqiientemente" ou
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"as vezes". Globalmente, 51% dos meninos e 48% das meninas visitam esses sites. Entre
0s pais americanos, 47% usam redes sociais "constantemente”, "freqientemente" ou "as

vezes". Na China, essa proporgéo € de 78% entre os adultos e 85% entre as criangas.

Uma terceira pesquisa, realizada pelo Datamonitor, divulgada pelo jornal Le Monde em 14
de janeiro e postada no site Scribd em 26 de fevereiro, apresentou os sites de redes sociais
mais frequentados no mundo, espalhados de acordo com sua aceitagdo em cada continen-
te. MySpace se destaca como o primeiro lugar da América do Norte e do mundo, seguido
pelo Facebook. Na América Latina, o Orkut se destaca pela utilizagdo massiva no Brasil. Na
Europa, o primeiro lugar fica com o Bebo. Na Africa, o Facebook. E na Asia e Oceania, o

Friendster.

A chaque continent ses préférences
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Figura 8: A chaque continent ses preferénces (A cada continente suas preferéncias: os sites de redes
sociais mais frequentados). Infografico do jornal Le Monde. Fonte: DataMonitor, Ago 2007. Disponivel
em: http://www.scribd.com/doc/2164430/Uso-de-redes-sociais-mundo-afora

Conglomeradas nesse ultimo bloco estdo pesquisas que se preocupam com as novas fron-
teiras financeiras advindas das redes sociais. A pesquisa realizada pela Jupiter Research e
divulgada pela B2B Magazine, de 9 de janeiro, se preocupa com as novas possibilidades
publicitarias provindas das redes sociais. Essa pesquisa revela que somente na Europa
33% dos anunciantes do continente pretendem ter um perfil num site de rede social ainda
em 2008. Em contrapartida, em pesquisa realizada pela Reuters e divulgada em 25 de feve-

reiro, segundo os profissionais de agéncias de publicidade “canais novos e promissores
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para o crescimento da publicidade na Internet, dos celulares as redes sociais, continuam a

enfrentar desafios substanciais em 2008 para persuadir anunciantes a investir neles”.

1.4 Delimitacédo do objeto

A escolha de utilizar esses trés procedimentos permitiu obter informagdes complementares
a respeito das redes sociais. Num primeiro momento, a delineagdo de um panorama que
demonstra a variedade de aplicagdes. Em seguida, a obtengdo de dados mais subijetivos,
provindos da experiéncia e percepgao dos profissionais, aplicados principalmente a pratica
do web design. E por ultimo, a afericdo das ocorréncias do que vem se falando a respeito

através dos canais de noticias.

De uma forma geral a utilizagdo da pesquisa exploratéria foi positiva para a delimitagdo do
objeto da pesquisa, pois a partir da confrontagéo das trés abordagens foi possivel a identifi-
cacdo de uma variedade de questdes e temas associados as redes sociais digitais que

permitiram a articulagdo de algumas questbes para uma analise mais aprofundada.

Primeiramente foi possivel ver como o termo “redes sociais” utilizado na pesquisa mostrava
deficiéncias ja que trazia algumas dificuldades de compreenséo, vide a atribuicao continua
de novos nomes aos servicos, ao que era chamado de uma forma geral de rede social.
Associado a esse fato, se tornou clara a necessidade de dar énfase ao interesse analitico: a
interagdo num contexto mais amplo. Que vai para além da interagdo dos usuarios, mas
também para a interacdo em que se estabelece entre usuario e ambiente digital. Dessa
forma, o termo redes sociais — como se refere a uma estrutura de organizagao puramente
social — poderia dar a falsa impressao de que ndo era considerada a relacdo que os
usuarios estabeleciam com os ambientes digitais. Assim mostrou-se correta a iniciativa de
separar em dois dominios os termos a serem adotados nas etapas posteriores e que foram
utilizados na formulagéo final dessa dissertagdo: a “web social” como a estrutura social
forjada e atuante nos ambientes digitais; e os “ambientes de participacéo social na web” ou

ainda, “ambientes sob influéncia da web social”.

Com o monitoramento de noticias foi possivel identificar a divulgagdo de pesquisas que
mostram a rapida expansao e consolidagdo das redes sociais da web 2.0. Na pesquisa i-
dentificada a partir do monitoramento que mostra a relagao de uso das ferramentas da web
2.0 entre jovens e adultos norte-americanos vimos como existe uma prevaléncia das novas
geracgdes, mas também a expressiva aceitacdo e incorporagdo dessas ferramentas pelos
adultos. Ja que 47% desses responderam que visitavam sites de redes sociais "constante-

mente", "freqientemente” ou "as vezes", em relacdo aos 76% dos adolescentes.
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Quando se observa o nimero de horas despendidas no uso desse tipo de ferramenta — na
escala de milhdes — apresentada na outra pesquisa identificada (fig. 8, p.41) é possivel
perceber como existe uma utilizagdo massiva, de fato predominante em certos paises e
continentes, mas distribuida por todo o globo. Esse fato soma a percepgéo de que a expan-

sdo e consolidagao das ferramentas € uma realidade.

Mas qual a relagcao desse cenario com o design?

O que se pode ver é que diante da consolidagdo da web 2.0 e a expansao de uso das suas
ferramentas, é definida a relevancia de pesquisas nessa diregdo em diferentes areas do
conhecimento. Vale destacar como essa pesquisa foi benéfica para o entendimento da
complexidade da questdo e para a expansao do olhar para além da esfera do design, do
desenvolvimento dos ambientes digitais strictu sensu, em diregdo a observagéo dos impac-
tos que as novas ferramentas podem representar na sociedade. Se levarmos em considera-
¢ao o que foi apresentado a partir do monitoramento de noticias em relagéo ao grau de in-
fluéncia que as redes sociais podem representar ndo s6 na esfera social, mas na econémica

e também politica, perceberemos a relevancia dessa afirmacgao.

Também foi possivel observar que existem multiplas influéncias que vao determinar o uso
das ferramentas da web 2.0, que n&o s&o exclusivas a atuagao do designer, ndo exclusivas
as intengdes do projeto das ferramentas. Assim, foi possivel entender como o design € um
dos elementos participantes dessa dindmica que nao define, mas viabiliza praticas dentro
de multiplas outras influéncias. Essa constatacdo traz consigo a necessidade de repensar-
mos, enquanto designers, nosso papel no modelo de desenvolvimento, e nossa responsabi-
lidade vide a disseminagao de uso dessas ferramentas em todas as esferas da vida huma-

na.

A dificuldade de estabelecer o campo de atuagdo do design para o desenvolvimento desses
ambientes — vista também a partir da fala dos profissionais — e ainda, a integragéo entre os
objetos virtuais e reais cotidianos assinalam que serd exigida cada vez mais uma habilidade
do designer: a flexibilidade. Primeiramente por colocar em comunicagao objetos inicialmente
vistos como pertencentes a campos separados de atuagédo do designer: web e projeto de
produto (como foi visto no caso da integragao dos sites de redes sociais aos celulares, por
exemplo). O que demonstra a cada vez mais acentuada necessidade de quebra das antigas
divisdes do campo do design. Uma delimitagdo de campos que muito serviram para organi-
zar a atividade, mas que hoje restringem, limitam, ndo dao mais conta das necessidades
projetuais que cada vez mais necessitam da integragdo de diferentes conhecimentos e atu-

acao de fronteira, transversal, ndo engessada em areas especificas.

Num segundo momento, & perceptivel que essa flexibilidade do designer sera cada vez

mais exigida, pois o0 mesmo tera que se munir de conhecimentos para além de sua forma-
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¢ao tradicional, rumo a aquisicdo de uma habilidade para compreender o comportamento
social, considerando que o espaco projetado, seguindos os principios da web 2.0, deve
estimular praticas sociais e reconhecer que o usuario ndo € mais somente um receptor, mas
um emissor, ou por assim dizer, um novo ator no processo. E que a agédo do usuario, en-
quanto apropriagao social do ambiente, acaba por redefinir o intencionalmente projetado e o

realmente usado.

Assim o designer devera promover um novo tipo de lago social, que ndo é adaptado do real,
mas criado, consolidado, expandido e mantido originalmente através de um novo meio. Um
lago que por possuir natureza humana, é imprevisivel. Isso quer dizer que — como vimos no
levantamento — é possivel projetar ferramentas técnicas que estimulem os aspectos sociais.
Mas ao mesmo tempo é de muita ingenuidade pensar que essas ferramentas podem definir
o tipo de lago social, ou definir a acdo do usuario, pois essas redes mesmos sendo origina-
das da Internet, ou seja, mesmo nao tendo uma copia exata no espaco real, sdo habitadas

por pessoas de carne e 0sso, que transitam tanto pelo espacgo digital como pelo real.

Logo, a partir dos alcances da pesquisa exploratéria optou-se por uma delimitacdo do objeto
que articula os aspectos principais observados: 1) as ferramentas da web 2.0 por sua rapida
expanséao e aceitagdo de uso ja estdo consolidadas o que molda uma arquitetura de partici-
pacao social — a web social; 2) o controle do profissional sobre o ambiente projetado diminui
na medida em que é dada uma maior abertura ao usuario através da sua participacao; 3) o
designer € um dos atores que participam no processo de desenvolvimento dos ambientes

digitais que seguem os principios da web 2.0, e ndo o definidor do mesmo.

Entdo, ao invés de pensar como os ambientes projetados e suas ferramentas técnicas po-
deriam estimular ou definir tipos diferentes de interagdo e participagao dos usuarios, ao
longo desse trabalho iremos olhar através do ponto de vista inverso. De como a expanséo e
aceitagdo dos ambientes, servigos e ferramentas da web 2.0 ja consolidaram um tipo de
participacdo social que acaba por ter uma influéncia ativa na conformagdo dos ambientes
digitais. Ambientes esses que foram previamente projetados e que socialmente utilizados

passam a ter um novo valor.

E claro que essa é uma possibilidade de pesquisa dentre as muitas combinagdes investiga-
tivas suscitadas com a pesquisa exploratdria. Mas o trabalho académico é feito de escolhas.
Como de escolhas séo definidos os ambientes digitais da nova web, que incorporam o usu-
ario na dindmica de sua (re)criagdo e que em ultima instancia, redefine os papéis entre de-
signer, “aquele que projeta” e usuario “aquele que usa”, para uma abertura que garante um

tipo de posigao ativa também para o usuario.

Diante da complexidade que envolve os projetos para web e a variedade de profissionais

que nela atuam, como recorte metodolégico, sera analisada a influéncia da participagado dos
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usuarios em um dos aspectos dos ambientes, na sua dimensao visual. Vale lembrar que
esse foco na dimenséo visual também nao se faz sem justificativa. Pois a partir da pesquisa
exploratéria também foi possivel ver como o desenvolvimento tecnolégico — lido na acelera-
¢ao da velocidade de conexao a Internet e no aumento da capacidade de processamento
dos computadores pessoais que a acessam — Proporcionou ao usuario novas experiéncias
visuais e interativas na web, antes sé vistas no ambiente desktop, a exemplo da ferramen-
tas cooliris mostrada abaixo. Quando associa-se a compreensao de que existe um sistema
de participacao social ja forjado e que esse tem influéncia sobre a dimenséo visual, que por
sua vez ja sofreu sensiveis modificagbes com a web 2.0, veremos a complexidade em que

hoje se encontra a web e a conseqlente necessidade de estudar essa complexidade.

Figura 9: Cooliris.
Ferramenta que simula
um ambiente 3D para
busca e visualizagdo de
imagens da Internet.
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2. Criacao colaborativa no web design

2.1 Contextualizando a web 2.0

E importante que se diga que as mudancas conceituais e tecnoldgicas articuladas ao redor
do termo web 2.0, em que esta situada a web social, ndo deve ser encarada como uma
revolugdo que rompeu um momento estatico, mas um processo. Um desenvolvimento gra-
dual da “velha” web. Mais uma etapa do acelerado desenvolvimento tecnolégico iniciado no
século XX — que marca o seu nascimento — associado a uma releitura de principios e ideo-
logias referentes a relagdo homem, tecnologia e informagédo que permearam todo esse sé-

culo, principalmente a partir do desenvolvimento das tecnologias digitais.

Mesmo que esse trabalho ndo tenha como objetivo falar da tecnologia em si, como dito an-
teriormente na introdugao, se faz necessario mostrar o seu grau de influéncia na existéncia
humana. Pois seria ingénuo acreditar ser possivel tragar um panorama conceitual sobre os
efeitos do processo de participagdo social sobre a dimensao visual dos ambientes na web,
sem considerar também as implicagdes do desenvolvimento tecnoldgico e da configuragdo

da propria web sobre as pessoas.

Assim nessa parte da dissertagdo veremos como a configuracao da web 2.0 esta associada,
numa primeira instancia, aos processos midiaticos e ao desenvolvimento das tecnologias de
comunicagdo que marcam o século passado. E ainda, intimamente ligada a influéncia do
movimento hacker, do seu modo de produgdo e compromisso ético com a distribuicdo da
informacgao. Questdes essas que permearam o desenvolvimento e popularizagdo das tecno-

logias digitais.

Na obra de Primo (2008) se encontra uma reflexdo importante sobre o desenvolvimento
tecnoldgico e suas implicacdes sobre a sociedade que ajuda a compreender em que contex-
to a web foi criada e por quais mudancgas esta passando atualmente. Apoiado na reflexao de
Lemos que divide a existéncia humana em trés fases do desenvolvimento tecnoldgico: fase
da indiferenga; fase do conforto; fase da ubiquidade, o autor traga um panorama da influén-
cia da tecnologia sobre o conhecimento, a autoria, a educagéo, a economia, 0S processos
midiaticos e a web. A seguir sera apresentado sinteticamente como cada item se manifesta

em dada fase, segundo a reflexdo de Primo.

Na primeira fase — a fase da indiferenga — a nogdo do magico e do divino s&o reinantes,

com a forga de um Deus que governa de um modo implacavel e onde humanos estédo sub-
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metidos a ele. O conhecimento é visto como um dom concedido por Deus, por conseguinte,
impossibilitando a formulacdo da nog¢ao de autoria. A educacdo é encarada como a repro-
ducdo de crencas, ritos e técnicas para subsisténcia. A economia, baseada no esforgo fisi-

Co.

Na segunda fase — a fase do conforto (ou da modernidade) — a natureza é dessacralizada, e
assim, explorada e transformada. O conhecimento passa a ser visto como um processo de
duvida em oposigédo a certeza dogmatica da fase anterior. Nasce a idéia de pesquisa e de
pesquisador. Na economia, trabalho e trabalhadores vistos como maquinas. Fordismo, ta-
ylorismo, divisdo social do trabalho e mercadorias as massas. Vé-se uma notavel abertura
na circulacdo de informagdes, dissociadas das dimensdes fisicas e temporais. E ainda, o
surgimento de um processo midiatico de carater monolégico em atendimento a necessidade
produtiva. Ao mesmo tempo a autoria, antes vista como um presente divino, se torna um
direito, uma propriedade, uma industria rentavel. Essa fase, segundo Primo, ainda marca o
nascimento da Internet e da web (na sua primeira versido), que seguem os moldes midiati-
cos hegeménicos, baseados na agilidade na recuperagao de informagdes, mas limitacdes a
interacdo, que é chamada pelo autor de “interacdo reativa”, pois se baseia no apontar e

clicar do mouse, na agao e na reagao.

Na terceira fase — a fase da ubiquidade (ou da pés-modernidade, ou ainda, a da cibercultu-
ra) os dispositivos tecnoldgicos se associam cada vez mais ao dia-a-dia do homem. O co-
nhecimento passa a ser visto como uma construgéo coletiva. A autoria, por conseguinte, sai
da esfera comercial para as modalidades criativas. A web alcanga a sua segunda geragao
de servigos, principalmente baseada em praticas cooperativas, dialogo e negociagao, da
interacao reativa para a “interagdo muatua”. A nogao de sujeito se opde ao individualismo da
modernidade em diregéo a identificagdo no coletivo, “vibrar em comum, sentir em unissono,

experimentar coletivamente” (PRIMO, 2008, p.61). A metafora da rede.

Em adigado a reflexdo de Primo, é possivel encontrar na obra de Romani e Kuklinski (2007)
contribuicdes acerca da relagao tecnologia, processos midiaticos e suas influéncias sobre o
sujeito e a sociedade. Se para Primo nas duas Ultimas fases da relagdo homem e tecnologi-
a, 0 homem passa da nogao de ser individual para individuo coletivo, nos autores supracita-
dos é adotada uma pormenorizagdo que auxilia na compreensao da relagéo tecnologia e
sociedade. Romani e Kuklinski (2007) mostram como a evolugdo histérica dos meios de

comunicagao anda lado o lado com a transformacg&o da vida em sociedade.

No comecgo do século XX, os principais meios de comunicagéo e propa-
ganda (jornal e radio) apontavam a entdo chamada “massa”. Em meados
do mesmo século com a invengdo da televisdo — primeiro em branco e
preto e logo, em cores — consolida-se a formagéo de “publicos”, pessoas

agrupadas em perfis e com interesses em comum. Entre os anos 70 e 80
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aparecem artefatos como o walkman, disquetes, discos compactos, re-
produtores de videocassetes domésticos e logo, o computador pessoal,
marcando uma nova etapa em que o sujeito se focaliza como um “con-
sumidor individual”. Por ultimo, na década de 90 tanto com a apari¢do da
web e logo da web 2.0 se evidencia uma nova fase relacionada com o
“individuo coletivo” ou ao “individualismo em rede”. (ROMANI e KU-
KLINSKI, 2007, p.63, tradugéo livre)

Olhando atentamente para as duas reflexdes, é perceptivel uma sobreposicdo de fases em
relacao a configuracdo da web. Para Primo, a web nasceu ainda na modernidade obede-
cendo a seus modelos midiaticos e portanto, em sua primeira fase — a interagado reativa —
estava centrada na nogéo de individualidade. No entanto, para Romani e Kuklinski, a web
sempre se constitui como um meio de alcance do “individuo coletivo”. Essas imprecisdes
certamente decorrem da juventude da web e da dificuldade de estabelecer fases precisas
como ja dito anteriormente. Também se deve ao fato dos limites entre modernidade e pos-
modernidade nao estarem precisamente definidos (vide o segundo termo que s6 existe em
fungdo da referéncia que faz ao anterior). O fato € que, como afirma Primo (2008, p.52),
“podemos observar na contemporaneidade caracteristicas tanto modernas quanto pos-

modernas (ou seja, a modernidade n&o encontrou uma data para terminar)”.

Antes que se crie duvidas e uma falsa impressao que se acredita num determinismo tecno-
I6gico vale ressaltar que a relagéo tecnologia e sociedade em que se apodia esse trabalho
vem da sinergia mutua entre esses dois elementos e ndo de uma imposigéo tecnologia so-
bre a sociedade. Pois como afirma Benakouche (1999, p.1-2) “tecnologia é sociedade (...) [A
técnica] é construida por atores sociais, ou seja, no contexto da prépria sociedade”. E como
encerra Castells (1999, p.51) “em um ciclo de realimentagdo cumulativo entre a inovagéo e
seu uso”. Isso quer dizer que quando tecnologia e sociedade, e também processos midiati-
cos e sujeito, caminham lado a lado ambos acabam por interferir e sofrer, em contrapartida,
a interferéncia do outro, num processo que se desdobra ao longo do tempo. Em relagdo a
web vamos ver como essa mesma relagéao geral a define. A web como produto tecnolégico
provindo da agdo humana, interfere no dia-a-dia do individuo, redefinindo suas formas de
perceber, pensar e comunicar. Em contrapartida, sofre a interferéncia desse mesmo indivi-

duo “modificado”, em um sistema de realimentacao continuo.

De certo, é possivel ver com maior nitidez como a histéria da web se confunde com a histé-
ria das tecnologias digitais. Do computador pessoal e da Internet, num primeiro momento;
aos novos dispositivos moveis que proporcionam a sensag¢ao de estar conectado a todo
tempo. Mas também, frente ao que foi exposto anteriormente, & possivel perceber como a
constituicdo da web, e sua nova versao 2.0, estdo igualmente atreladas a um contexto mais

amplo, da histéria do desenvolvimento dos veiculos de comunicagao do século XX.
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Isso remete novamente a primeira observagéo feita nesse capitulo: de que a web 2.0 é um
processo dentro de um cenario de mudancas ainda nao facilmente mensuravel e que seu
ideais de abertura e sua arquitetura de participacdo ja estavam assinaladas mesmo que
potencialmente na sua primeira geragéo. Quando se |&€ o manifesto de Lemos (2000) contra
os portais da web sao facilmente identificados principios da “nova" web embuidos na sua
reflexdao. Segundo o autor, a constituicao dos portais tratam os usuarios como “bois digitais”,
a partir do momento que oferecem a informacgao ja consagrada, afastando-os do imprevisto,
e ainda, impedindo a Internet de ser o que ela sempre foi: um ambiente para todos serem
emissores. Portanto, nesse texto — que é anterior a exposi¢céo publica dos principios de
O'Reilly (2005) — é possivel a identificacdo de pelo menos duas caracteristicas apontadas
como sendo da nova web: a primeira referente a afirmacéo de que qualquer usuario pode
ser um emissor e ndo somente receptor de conteldo; e a segunda, um esbog¢o do conceito
de serendipity, tdo comentada no cenario da web 2.0 que corresponde a “descoberta ao
acaso” impulsionada pela liberdade de acesso, geragédo e busca apoiada pelos sistemas

computacionais.

Para reafirmar esse posicionamento, podemos voltar um pouco ao tempo — mais precisa-
mente as décadas de 60 e 70 - e la também encontraremos principios da web 2.0, imbuidos
no emergente movimento hacker e no substrato da sua ética de acdo. Para Romani e Ku-
klinski (2007) a cultura hacker baseava-se na abertura, tendo consigo conceitos como ino-
vagao cooperativa, construgdo social da tecnologia e propriedade comunitaria. Conceitos
esses que facilmente podem ser lidos na arquitetura de participacdo da web 2.0, apontada
por O’Reilly. Ainda sobre o movimento hacker, Ugarte (2007) destaca como o seu tipo de
producéo intelectual e processo de informacéo determinaram a construgao de um novo mo-
delo de produgédo tecnolégica, ancorado numa nova forma de se encarar o econémico e o
politico a partir da concepcao de rede distribuida. Uma estrutura organizacional que se opu-
nha ao modelo econdmico de rede descentralizada da época, baseada em pdlos hegemoni-
cos. Para o autor o PC é uma materializagdo da ética hacker. Produzido numa arquitetura
aberta, com componentes produzidos independentemente, o que resultou em pregos mais

acessiveis e na sua posterior disseminagao.

O movimento hacker desenvolvera uma ética de trabalho baseada no re-
conhecimento, e ndo na remuneragao e uma ética de tempo em que de-
saparece a divisdo calvinista entre o trabalho entendido como castigo di-
vino e o tempo “livre” associado ao prazer. Esses valores se incorporarao
ao projeto das novas ferramentas e as mudangas culturais e politicas que
provocardo. (UGARTE, 2007, p.39-40, tradugéo livre)

Retornando a obra de O’Reilly (2005) — apresentada na introdugédo dessa dissertagdo — on-

de sao decupados e listados pela primeira vez os principios da web 2.0, sdo nitidas as refe-
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réncias a ideologia hacker e a esse novo modelo de produgédo, em pelo menos quatro prin-

cipios.

O principio 1 — a web como plataforma — nos direciona a compreensao de que um site na
web passa a assumir um papel de software e ndo mais um ambiente estatico, rigidamente
definido, mas dindmico. As ferramentas passam a existir na prépria web e os conteudos
produzidos se tornam armazenaveis em servidores da Internet e ndo somente nos compu-
tadores dos usuarios. A partir do momento em que se permite uma interagdo mais efetiva
dos usuarios com os sites e a possibilidade de diferentes pessoas contribuirem e armazena-
rem dados, nos aproximamos dos principios 2 e 3 apontados por O’Reilly. O principio 2 — de
incentivar a inteligéncia coletiva® — pois é aberta a possibilidade de encontro e troca de
saberes entre usuarios, permitidos a partir da disponibilizagdo de ferramentas de interagdo e
envio distribuido de dados e armazenamento de conteudos. Em relagédo ao principio 3, pois
uma vez distribuindo a producdo, é aberta a possibilidade de se construir um acervo de
dados a muitas maos, que gera uma riqueza intangivel aos servigos oferecidos. Por ultimo,
o principio 4 que destaca uma forma de producdo colaborativa dos softwares/ambientes

acessados via web.

Assim nesses quatro principios podemos ver embutidas questdes presentes na ética hac-
ker, como: a produgéo colaborativa, a distribuicdo da producgéo, o valor da informagao, o
trabalho pelo reconhecimento, ancorados numa “estrutura de poder distribuido” que encon-

tra uma nova manifestagcao na contemporaneidade, na forma de propostas da web 2.0.

Apds essa contextualizagdo, ao voltar ao web design se torna claro como essa “estrutura de
poder distribuido” também tem suas manifestagcdes nesse campo, a partir do momento em
que se observa uma abertura cada vez maior dada ao usuario e uma relativizagdo do con-
trole do profissional sobre os ambientes digitais projetados. A pergunta que se coloca é: No
cenario da web 2.0 que permitiu a ascenséo da web social esta se configurando uma estru-
tura de “criagdo colaborativa” entre o projetista e o usuario? A ponto de se abrir uma nova
relagao entre “aquele que projetava” e “aquele que usava” para “aqueles que participam” em

um processo de co-autoria ou até mesmo, de dissolugédo da autoria?

2.2 Autoria, design e participacéao

O importante nesse tépico em questdo é pensarmos como se manifesta no design a estrutu-

ra de distribuicdo do poder nascida na cultura hacker e relida na contemporaneidade em

0 Se extrairmos o carater um tanto utdpico e vulneravel a criticas desse conceito cunhado por Lévy (1998) para
entendé-lo como um conceito que ndo somente atenderia a cogni¢do, mas uma expressao de trabalhar, agir e criar
em conjunto, vamos encontrar sua viabilidade e aplicagdo na web.
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forma de servigos da web 2.0. O que se pretende é avaliar quais os reflexos dessa configu-

racao sobre o design, relacionando a participacdo social, a autoria e a pratica profissional.

Pinheiro (2008) oferece uma reflexdo que auxilia na compreensao da influéncia da web so-
cial sobre a pratica do design. Ele situa a relagédo autoria e design, com foco na comunica-
¢ao visual, em trés fases distintas: a primeira, o racionalismo modernista e o usuario ideali-
zado; a segunda, a co-autoria no design pés-moderno; e a terceira, o design de interagéo e

0 usudrio participativo.

A primeira fase — o racionalismo modernista e o usuario idealizado — seria marcada pela
énfase nos aspectos funcionais do projeto e na busca de uma linguagem universal absoluta.
A utilizacdo de estudos cientificos — como os da percepgédo visual — viriam a cooperar na
defesa das escolhas projetuais que nado se dariam por impressdes pessoais do designer,
mas dadas por uma verdade cientifica, absoluta e isenta. Assim, nesse primeiro momento, o
designer ndo seria um co-autor da mensagem dada pelo texto, pois se acreditava num de-
sign invisivel. Ao mesmo tempo nessa fase, seria perceptivel a maior preocupagdo com a
elaboragdo e emissao da mensagem do que com o momento da recepgao, ou seja, 0 con-

texto do individuo que a receberia.

A segunda fase — a co-autoria no design pds-moderno — situada entre a década de 80 e o
inicio dos anos 90 seria marcada por um movimento oposto, em que muitos designers as-
sumiriam explicitamente a sua posigao de co-autores da mensagem, dando destaque para
as possibilidades discursivas da composigao visual em seus trabalhos. Segundo Pinheiro,
inaugurando o chamado design de autoria, em que os designers/autores poderiam ser iden-
tificados a partir do seu trabalho. De acordo com Pinheiro, nesse periodo também passou a
ser valorizado 0 momento da recepg¢ao da mensagem. Os designers passaram a entender
que o leitor também era um co-autor, vide que cada mensagem é recebida e compreendida
de uma forma diferente por cada pessoa. Assim “as intengdes do autor original do discurso
somavam-se as intengdes do designer que projetava a forma, e a esse conjunto somava-se
a platéia a qual se dirigia o trabalho.” (PINHEIRO, 2008, p.938).

Na terceira e ultima fase — o design de interagao e o usuario participativo — nasceria um
novo paradigma no campo do design em que a interagéo do leitor/usuario se daria de forma
muito mais explicita com a mensagem/produto. Se o design por natureza sempre possuiu a
nocao de uso, nessa fase se extrapolaria essa dimensao a partir do momento em que na
web 2.0 os usuérios produziriam e organizariam o conteudo. A quebra do paradigma se
daria, pois a partir desse momento o usuario poderia, por exemplo, interferir na definicdo da
relevancia e ainda, na hierarquia da informagéo, aspectos que sempre estiveram a cargo do
designer. Nesse cenario, concluindo Pinheiro, a relagdo de co-autoria no design estaria tdo

imbricada o que acarretaria em dificuldades para se definir onde comega e termina o papel
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de cada agente. O que levaria, em ultima instancia, a prépria difusdo da nogao de autoria

atribuida ao designer, para o refor¢o do papel de mediador desse profissional.

E importante que se diga que a reflexdo de Pinheiro ganha validade nesse trabalho a partir
do momento em que se reinterpreta o que ele chama de “fases” para o que aqui se conside-
ra “modos” de perceber a relacédo de autoria no design. De um lado, um modo de ver a auto-
ria que entende o design como atividade invisivel, parametrizada, e portanto, sem autoria.
De outro lado, um modo que entende o designer como um legitimo autor da obra. Para cul-
minar num ultimo modo, em que se dilui a nogédo de autoria. Esse apontamento é importan-
te, pois a delimitagdo em fases (precisas e subseqlientes) parece dar conta somente de
uma visdo baseada num contexto hegemédnico que desconsidera as multiplas manifesta-
¢bes de cada periodo. O que num segundo nivel, da uma idéia equivocada de que a histéria
do design seguiria uma estrutura linear. Olhando a histéria do design podem ser vistos tra-
balhos precisamente autorais' no que foi chamado por Pinheiro de fase do design moderno.
E em contrapartida, podem ser vistos também manifestagdes do chamado “design invisivel”
ou “sem autoria” na segunda fase definida por Pinheiro. O que demonstra a fragilidade da
divisao em fases proposta, mas que nao invalida os trés modos de ver a questao da autoria

no design.

Novamente voltando aos principios da web 2.0 de O’Reilly (2005), é possivel encontrar no
principio 4 — voltado a produgao dos softwares — uma similaridade com a reflexao de Pinhei-
ro.”” Para O'Reilly (2005) os usuarios na web 2.0 passam a ser co-desenvolvedores dos
aplicativos, pois 0s novos servicos se adequam a como os usuarios usam dada ferramenta,
ou seja, ao tipo de uso realizado. A expansao de servigos versao “beta” reforcam essa afir-
macgao, pois no novo modelo ndo se tem mais a idéia de produto desenvolvido, testado,
finalizado e langado, mas a idéia de um produto que € desenvolvido ao mesmo tempo em
que é usado. Que se ajusta de acordo com 0 uso, huma experiéncia de ensaio e erro em

relagao as preferéncias dos usuarios.

Enseimberg e Lyra (2006) fazem uma interessante reflexao sobre a utilizagdo do Orkut no
Brasil que contribui para a compreensao dessa problematica. Segundo os autores o modelo
de interacao idealizado no Orkut seguia um modelo associativo de interatividade e consu-
mismo tipicamente norte-americano. Porém por sua ocupagao, principalmente composta por
brasileiros (68,13%)* abriu-se, segundo os autores, um processo de “contracolonizagédo

controlada”. Os brasileiros, em um movimento antropofagico, absorveram o site da rede

™ A palavra “autoral” aqui esta sendo usada como uma caracteristica que permite o reconhecimento do autor no
ato de ver a obra. A obra de Breuer — para utilizar uma figura muito proeminente - € um bom exemplo de obra
situada no periodo moderno em que facilmente se reconhece o autor ao simples olhar para a obra.

2 A partir do momento em que estabelecemos essa ponte entre design e programagdo pode-se dar uma falsa
sensacdo de que estamos saindo do dominio do design. Porém o fato é que na web existe uma interpenetracédo
constante entre diferentes formacgdes e atuagdes profissionais, o que acaba por tornar dificil estabelecer onde
comega e onde termina a atuagédo do design. O fato € que com as transformagées em curso estd sendo forcada
mais uma vez a redefinicado (ou indefinicdo) dos papéis assumidos por cada profissional.

'3 Dados consultados na pagina do Orkut, em 23 jun. 2006.
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social e o transformaram de acordo com seus valores culturais, principalmente na valoriza-
¢ao das relagdes perenes. Dai uma troca social “fast-food” deu lugar a construgdo de espa-
cos de reencontro, “marcada pela utilizagdo do passado como foco interativo (...) um novo
jeito de revigorar redes sociais perdidas no tempo”. (ENSEIMBERG e LYRA, 2006, p.35)

Nesse exemplo, vé-se um caso em que se extrapolou os limites estruturais idealizados pe-
los projetistas do ambiente digital, através da criatividade e flexibilidade de seus usuarios. O
que acabou por determinar — pelo uso feito pelo usuario — qual seria a sua vocagao e sua
remodelagem (que pudemos ver na p.34). Se num primeiro momento o texto da pagina ini-
cial do Orkut convidava o usuario a “fazer novos amigos e conhecer pessoas que [tinham]
0S mesmos interesses”, agora apds sua remodelagem, destaca a possibilidade do usuario

conectar-se “aos seus amigos e familiares usando recados e mensagens instantaneas”.*

Como afirma Pinheiro (2008, p.942) “se antes [0s objetos] eram ‘estaveis’, apesar de esta-
rem sujeitos a multiplas leituras, agora os produtos se adequam dinamicamente ao contex-
to”. Isso quer dizer que a abertura conquistada pelo usuario determina a diminui¢do do con-
trole do profissional e a redistribuigdo do poder no desenvolvimento dos projetos para a web
2.0. O que para alguns, acaba por modificar em ultima instancia, o préprio conceito de proje-

to.

Talvez o que se esteja assistindo seja (...) a passagem sensivel do con-
ceito de projeto, produtos finitos desenvolvidos dentro de um prazo, para
o de processo, produtos ndo finitos, portanto, sem prazo, em permanente
atualizagéo. (SOUZA, 2008, p.23)

Em sintese, o design como atividade profissional surge apoiada em verdades inquestiona-
veis, numa pseudo-imparcialidade, numa fase em que desconsiderava o contexto de uso do
projeto. Segue em diregdo a aceitagdo do processo de “contaminagdo” da mensagem pro-
movida pelo préprio designer e pelo leitor no momento da recepg¢do, passando a serem
considerados co-autores. Rumo a uma fronteira onde limites de autoria ndo estdo mais defi-
nidos. Em que o controle sobre a mensagem esta cada vez mais difuso e onde a determina-
¢ao da lugar a viabilizagdo. Em outras palavras, no caso do Orkut anteriormente apresenta-
do, quem acabou por definir a participacdo e a construgdo do lago social virtual entre os
usuarios? O que parece € que se viabilizou um espago de encontro e mediagdo que foi ab-

sorvido, e portanto, determinado por aqueles que participavam em sua maioria.

O que se pode perceber com essa anadlise é que passa a existir uma sensivel modificagao
na concepcao da atividade profissional, a partir da indefinicdo dos papéis a serem assumi-

dos entre designer e usuario. O que resulta, num segundo momento, na necessidade de

* Textos extraidos da pagina inicial do Orkut da primeira e segunda versao, respectivamente.
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repensar a pratica do design de uma forma geral, e especificamente, a pratica do web de-

sign, foco desse trabalho.

Nesse contexto é possivel considerar que emerge uma nova estrutura de criacdo, denomi-
nada aqui de “criagdo colaborativa” no campo do design.”® A nomeagao dessa nova estrutu-
ra de criagdo se faz, pois como pudemos ver em Primo (2008) na contemporaneidade a
idéia de autoria esta relacionada as modalidades criativas, em oposi¢cdo a modernidade que
a concebia somente através do senso de propriedade.” E ainda, como vimos em Ugarte
(2007), a cultura hacker abre portas para a compreensao do trabalho ndo como atividade
relacionada ao castigo divino, mas associada ao prazer do reconhecimento e ndo da remu-

neragao.

Assim é possivel ler a participagao dos usuarios na web 2.0 como uma forma de trabalho
nao remunerado, motivado pelo reconhecimento. Nao pautado pela propriedade, mas pela
criatividade. Um trabalho moldado pelo uso das ferramentas que alimenta a chave da arqui-
tetura da participagao descrita por O’Reilly (2005), em que os produtos ficam melhores de
acordo com seu uso. No campo do design a terminologia “criacdo colaborativa” se mostra
mais pertinente em relagao ao “trabalho colaborativo” pois 0 que se vé é que os usuarios
que remodelam os servigos e ambientes ndo atuam com pretensdes de trabalho. Muitas
vezes nem ao menos se deslocam expressivamente de suas atividades cotidianas para
induzir a agdo, mas somente fazem uso das ferramentas técnicas disponiveis, se aproprian-
do de uma forma diferenciada do espaco que habitam. Uma “apropriacao social” possibilita-
da pela redistribuicdo do poder — lida na abertura dada ao usuario e na diminui¢do do con-

trole do profissional — que acaba por atualizar constantemente o espago digital.

2.3 Dimensdes do espag¢o e apropriacao social

Para uma real compreensao do que aqui se esta chamando de espaco, faz-se necessario
pensa-lo para além da sua dimenséo fisica para compreendé-lo como uma estrutura com-

plexa que conglomera multiplas dimensdes.

Lapa (2006) oferece uma importante reflexao que serve de ponto de partida para o enten-
dimento das multiplas dimensbes do espacgo e para a compreensao de como essas se mani-

festam também no novo espago surgido a partir da expansao das redes de telecomunica-

'* Para utilizar como referéncia a terminologia aplicada a outras manifestagdes de trabalho colaborativo encontra-
das na web, como as tradicionais comunidades de desenvolvimento de software livre, até as suas novas manifes-
tagcdes presentes na abertura das APIs dos sites, como vimos no capitulo 1. A titulo de curiosidade, ver sobre a
multiplicagédo de grupos de produgéo de legendas nacionais para filmes e séries estrangeiras — a exemplo dos que
se reunem em torno do site www.legendas.tv — que na atualidade estdo levantando muitas questdes sobre direitos
autorais no mercado cinematografico.

16 Propriedade autoral como fonte de recursos financeiros.
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coes, em que esta inserida a Internet e a web'’. A autora — pesquisadora da area de plane-
jamento urbano — se utiliza da teoria espacial de Henri Lefebvre™® para estabelecer correla-

¢cOes dessa teoria com a configuragao do chamado ciberespaco.

Segundo Lapa (2006) a teoria do Espago de Lefebvre pode ser compreendida em trés mo-
mentos de analise que sao inseparaveis, mas que se apresentam isoladas como um proce-
dimento analitico. Essas trés partes sdo: o espago percebido, o espago concebido e o espa-

¢o vivido.
(1) Espaco percebido - relacionado a natureza fisica e material do espaco;

(2) Espaco concebido — relacionado a dimensao mental, aos cédigos, abstracdes e

representacoes;

(3) Espaco vivido — relacionado a dimenséao social, ao espago que se forma a partir

da relagao entre pessoas. O lugar da agéo e das experiéncias cotidianas.

De acordo com essa teoria, as trés naturezas do espago acima apresentadas ndo encon-
tram existéncia na individualidade, mas sim nas suas combinagdes e ainda no grau de in-
tensidade em que cada espago se manifesta em dada combinagdo. Assim uma nova triade
é formada, correspondente as manifestacdes dessas combinagbes. Ao entrelagamento
entre os espacgos percebido, concebido e vivido. Sdo elas: as praticas espaciais, as repre-

sentagdes do espacgo e os espagos de representagao.

(1) Praticas espaciais — estariam relacionadas a mescla entre os espacos percebido

e vivido; ao modo como as pessoas decifram o espago e sua realidade cotidiana.

(2) Representacdes do espaco — estariam no dominio das construgdes simbdlicas
sobre o0 mundo, na prevaléncia do espago concebido, ordenado e construido pelas

maos de alguns “escolhidos”, cientistas e projetistas em geral.

(3) Espacos de representacdo — estariam no campo da experiéncia, sob prevalén-
cia do espaco vivido, onde os simbolos e imagens que revestem o espaco fisico seri-

am criados por aqueles que o habitam.

Para a autora, a partir de uma analise do ciberespacgo seria possivel aplicar a estrutura pro-
posta por Lefebvre também a esse novo espago, concebendo-o somente como enfraqueci-

do na sua dimensao percebida (fisica e material)™.

" O ciberespago é o espaco que contem a Internet, mas que n&o é exclusivo a ela. A Internet é uma parte do
ciberespaco, é a rede que conecta computadores e pessoas. Diz respeito ao fluxo de informagbes e dados. A web
é a parte visivel dessa rede que pode ser manipulada pelo usuario através das interfaces graficas. Uma rede de
hiperlinks baseada na dimensao visual e em codificagdo compartilhada.

'8 Henri Lefebvre — sociologo e filésofo francés — que dedicou uma grande parte da sua obra no estudo do espaco
urbano.
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Num segundo momento, a autora destaca que a partir da expansao na Internet de comuni-
dades virtuais abriu-se a possibilidade de configurar o ciberespago como também um “es-
paco de representacdo”, de natureza livre e ndo-hierarquica, que permite a cada pessoa
fazer uso da sua imaginagao criativa e expressar sua propria representagao. Em oposicao,
a sua configuragao inicial, mais voltada as “representagcdes do espaco”, ou seja, as constru-
¢bes simbdlicas de empresas, instituicdes ou pessoas que se faziam representar na web
pela mao de projetistas, o que simbolizava a forca de dominagédo de alguns “escolhidos”

sobre os demais que faziam uso dos espacos.

Se para autora a configuragao das comunidades virtuais ja sinalizava a ascensao do espago
de representacado no ciberespaco, é possivel perceber que hoje — a partir da disseminacao
da web 2.0 e seus principios de abertura — reforga-se a configuracdo da web como espago
de representacao em detrimento a sua configuracao inicial de representagao do espago.
Isso reintera a idéia ja apresentada, referente a dindmica de abertura em oposigéo ao con-
trole, a qual foi denominada, redistribuicdo do poder. A disseminagédo de blogs, sites de
redes sociais e outras ferramentas colaborativas da web 2.0, faz crer nessa possibilidade a
partir do momento em que se observa a incorporagdo do usuario como co-participante na
producéo e gestdo, criacdo e manutengdo dos ambientes digitais baseados na participacéo

dos usuarios.

A partir da obra de Dourish (2006) se encontram outras importantes contribuicbes para a
compreensao da dimensao espacial sob uma nova 6ética, da area da computagdo, mais es-
pecificamente nos estudos de CSCW (“Computer Supported Cooperative Work” — em portu-
gués, “trabalho cooperativo auxiliado por computador”). O autor apresenta uma revisao de
sua prépria obra apresentada no ano de 19967, que reconhece a diferenga entre space
(espaco) e place (lugar) como diferentes dominios que caracterizam os ambientes colabora-

tivos.

(1) space — estaria relacionado a dimensado geométrica que viabiliza a formacéo da
estrutura, que condiciona e permite determinadas formas de movimento e interagdo

no ambiente. Portanto, a dimensdo matematica ou fisica do ambiente.

(2) place — denotaria 0 modo em que as configuracdes dadas pelo space adquiririam
significado social ao longo do processo de interagdo. Portanto, configurando a di-

mensao cultural ou social do ambiente.

Revisitando o seu proprio trabalho, Dourish traz importantes reflexdes a partir do momento

em que passa a reconhecer os diferentes dominios — space e place — como produtos soci-

' Como a autora considera o espago percebido como enfraquecido no ciberespaco, ela ndo dara destaque para as
praticas espaciais, se focando nas representacdes do espago e nos espacgos de representagéo.

“ HARRISON, S. and DOURISH, P. Re-Place-ing Space: The Roles of Space and Place in Collaborative Systems.
Anais da Conf. Computer-Supported Cooperative Work CSCW'96. New York: ACM, 1996, p.67-76.
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ais, uma vez que o ambiente tecnolégico criado — o space — baseado em recursos matema-

ticos, também é fruto da produgdo humana.

Os artefatos tecnoldgicos que temos a nossa disposi¢cdo sdo o que cria-
mos para ndés mesmos em resposta as nossas necessidades e oportuni-
dades percebidas — portanto, social em natureza” (DOURISH, 2006,
p.301, tradugéo livre).

Logo, o space deixa de ser o elemento viabilizador do place, como na visdo anterior, € o
primeiro, de uma certa forma, passa a ser entendido como um produto do segundo. Isso
quer dizer que com essa nova formulagado o autor passa a considerar a dimensao simbdlica,
mental, a agdo de dar significagcdo de uma forma transversal entre os dois dominios defini-
dos. O space nao pode ser mais concebido como estrutura fixa e pré-definida, mas estrutura

herdada da tradigao criativa humana e ainda, constantemente atualizado pelo uso.

Além disso, com essa nova interpretagéo, o autor passa a considerar que existe um contex-
to mais amplo referente as dimensdes espaciais e a tecnologia, podendo a partir dai anali-
sar como essas dimensdes também se manifestam no dominio dos ambientes computacio-
nais. Recorrendo ao trabalho de Michel de Certeau, Dourish apresenta uma nova formula-
¢ao, no relacionamento entre praticas sociais e espacialidade, o que vai ser chamado pelo
autor, de praticas espaciaile. Como mostra Dourish, de Certeau divide essas praticas es-

paciais em duas categorias: as estratégicas e as taticas.

(1) praticas espaciais estratégicas — estariam relacionadas aos centros de poder e

controle sobre a produgéo espacial.

(2) préticas espaciais taticas — estariam relacionadas a possibilidade das pessoas
darem seus proprios significados aos espagos, individualmente ou coletivamente, a-

través das formas em que elas se movem e os utilizam.

A partir dessa formulagao, Dourish conclui que as praticas espaciais estratégicas sao prati-
cas relacionadas ao projeto, enquanto praticas espaciais taticas sao praticas relacionadas
ao uso. O que constitui a tens&o constante entre a intengdo do projeto e o uso real dos dis-

positivos tecnoldgicos.

Nessa conjuntura, o design passa a ser visto como um exercicio de poder sobre as formas e
fungdes da tecnologia e consequientemente, na construgao dos ambientes digitais. No en-
tanto, incapaz de dar a forma final aos ambientes projetados, pois esses somente se com-
pletam, ganhando forma unica, no momento em que as pessoas, huma pratica inconsciente,

alteram, adaptam e apropriam os produtos tecnoldgicos (que tem suas raizes culturais) e

?! Vale destacar que mesmo utilizando o mesmo termo “praticas espaciais”, Lapa e Dourish n3o se referem exata-
mente a mesma formulagéo conceitual.
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fazem deles seus préprios. Em outras palavras, o espago somente passa a existir por com-
pleto a partir do momento em que ele é apropriado de acordo com os valores daqueles que
o habitam. O que nos leva diretamente as categorias de espagos de representagao e repre-

sentagdes do espaco, de Lefebvre relidos e aplicados por Lapa no ciberespaco.

Ampliando a discussao sobre as dimensdes do espago, recorrendo a filosofia vamos encon-
trar na obra de Lévy (1998) uma outra contribuigdo a partir do estabelecimento do conceito
“espago antropoldgico” por ele apresentado. Esse conceito ajuda a partir do momento em
que relaciona formas de produgao e relagado social, e abre portas para o entendimento da

inteligéncia coletiva, comentada como um dos principios da web 2.0.

Para Lévy, ao longo da histéria humana foram constituidos diferentes espagos antropolégi-
cos que podem ser compreendidos pela relagdo homem-mundo: a Terra, o Territério, o Es-
paco das mercadorias e 0 Espago do Saber. Por espago antropoldgico compreende-se um
espago que nao se define por questbes fisicas, mas por um sistema de proximidade do
mundo humano. Assim, € o espago “das técnicas, das significagcdes, da linguagem, da cultu-
ra, das convencgdes, das representacdes e das emogdes humanas”. (LEVY, 1998, p. 22). A
seguir, se pode ler em linhas gerais como, na opinido de Lévy, se constituiriam esses espa-

¢os antropoldgicos ao longo da histéria humana.

(1) Terra — espaco em que os homens némades viviam em completa relagcdo com a

natureza, reinando a nogao de cosmos.

(2) Territério — espago em que o homem passou a desenvolver técnicas de plantio e
criagdo de animais tornando-se sedentario e estabelecendo uma segunda relagéao

com o mundo, de intervengéo e propriedade.

(3) Espacos das mercadorias — espago em que foram incorporadas as relagdes
humanas a nocao de troca comercial. Matérias-primas, mercadorias e capital. Fluxos

e energias.

(4) Espago do saber (ou da Inteligéncia Coletiva) — espago em que os homens am-
parados pelas tecnologias de informagdo e comunicagdo podem por em comum suas

forcas mentais, independentemente do territério que habitam.

O Espaco do saber seria 0 novo espago antropoldgico que emerge a partir da expansao das
novas tecnologias de informagédo e comunicagdo (TICs) e de sua possibilidade de unido de
saberes distintos. Forgas mentais desterritorializadas que se constituiriam como uma inteli-

géncia coletiva. Mas como essa formulagéo de Lévy se aplica a web 2.0 e ao design?

A partir da definigdo dos espagos antropoldgicos — de natureza social, imaterial e invisivel —

€ possivel relaciona-los aos espagos construidos pelo homem — de natureza material e visi-
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vel — para encontrarmos sua relacdo com o design. Se é comum relacionar a nogéo de fa-
brica — como um dos exemplos de espago construido que atenderia ao Espago das
mercadorias — podemos relacionar a web (dimenséo visivel e interativa da Internet) como
um dos espacgos construidos, que permite o encontro e a interagdo de pessoas no Espago
do saber. A web como materializacdo do espago do saber permitiia um espaco de
expressao individual e coletiva e ainda, num segundo momento, a concepgdo de uma
inteligéncia coletiva que sairia da dimensdo puramente cognitiva, mas para um meio de

trabalho, acdo e criagédo conjunta.

Reflexdo semelhante vai propor Tim Berners-Lee (1996) através do conceito “intercriativida-
de”, que ao relacionar as palavras interagdo e criatividade, define um processo de fazer
coisas e resolver problemas conjuntamente. A possibilidade de alcangar um grau de conhe-

cimento cooperativo que beneficie e enriqueca a todos aqueles que participam da interagéo.

Assim, nesse trabalho, pensar a criagdo colaborativa como uma das manifestagdes — apli-
cada ao design — da inteligéncia coletiva e da intercriatividade é um pressuposto. Entende-
se que o resultado da criagao € um tipo de conhecimento fruto da criatividade humana, uma

expressdo da prépria vida cotidiana que também esté representada no espaco digital.

A combinagdo entre as diferentes teorias apresentadas nos interessa, pois a partir delas
pode-se compreender que na web também co-existem diferentes dimensdes do espaco e
que a participacdo do usuario — enquanto apropriagdo social do espago — acaba por legiti-
mar a propria existéncia desse. Isso ajuda a compreender porque os servigos da web 2.0 se

tornam melhores de acordo com o uso, como dito por O’Reilly.

Como um grande panorama, ainda é possivel perceber que se estabelece um sistema de
realimentagdo continuo entre a acdo social e a agao projetual, na criagdo dos ambientes
que viabilizam o surgimento da web social e que por sua vez, sofrem os resultados da influ-
éncia ativa dessa, na sua propria conformagéo. Isso quer dizer que os ambientes previa-
mente projetados (e portanto, imbuidos de valores humanos, culturais e sociais) quando
socialmente utilizados passam a ter um novo valor, que alimenta mais uma vez a roda da
atualizacdo, a dindmica da constituicido das representagdes do espago e dos espacos de
representacao, apontadas por Lapa; ou das praticas espaciais estratégicas e praticas espa-

ciais taticas, apontadas por Dourish.

Analisar o reflexo desse cenario sobre o web design é o objetivo geral desse trabalho. Mais
especificamente, analisar como a reestruturagdo de papéis entre designer e usuario — im-
pulsionada pela adogao dos principios da web 2.0 — vem alterando o modo de concepgao
da dimensao visual desses ambientes. O detalhamento dessa questdo, podera ser vista no

capitulo a seguir.
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3. Visualidade sob influéncia da web social

No decorrer do capitulo anterior foi discutido como a web 2.0 e o fortalecimento da web
social tém influéncia sobre a (re)configuragdo dos ambientes digitais. A partir da apresenta-
¢ao da categoria criagéo colaborativa e das dimensdes do espago procurou-se demonstrar a
complexidade que envolve a produgédo desses ambientes, e os reflexos dessa complexidade

sobre a pratica do design.

Como recurso metodoldgico, para dar um foco mais preciso a analise, nesse capitulo sera
apresentado e pormenorizado um aspecto dessa complexidade — a dimensao visual — uma
das dimensdes pertencentes aos projetos para web, que além do designer, articulam muitos

outros profissionais na equipe de projeto.

Nos ateremos a observar como a ética de participagcao estimulada pelos novos sites e servi-
¢os da web 2.0 acabam por influenciar a (re)criagdo dos ambientes em sua dimenséo visual.
Em outras palavras, veremos como a inteligéncia coletiva que se manifesta através da cria-
¢ao colaborativa entre usuarios/usuarios e usuarios/designers, interfere no processo de
visualizagdo dos ambientes na web. O que se pretende com esse recorte analitico é obser-
var como o processo de apropriagdo social dos espacgos também tem influéncia sobre a

forma de apresentacédo (ou exibigdo) dos contelidos produzidos colaborativamente.

Dessa forma, o objetivo principal desse capitulo é analisar qual influéncia a participagao dos
usuarios tem sobre a visualidade dos dados produzidos e sua posterior assimilagdo e
compreensao por parte dos mesmos usuarios. Como num sistema de realimentagéo
continuo em que os usuarios ao interferirem na apresentagdo dos dados acabam por

auxiliar ou prejudicar a legibilidade da informagéo.

3.1 Caracterizando a dimenséo visual

Para o desenvolvimento dessa parte da pesquisa e para justificar a escolha metodolégica
adotada, é necessario esclarecer o que se esta denominando “dimenséo visual’. Para aju-
dar nessa tarefa, é possivel recorrer a dois autores — Garrett e Olsen — e re-articular as suas
teorias de modo a situar o leitor do que seria a “dimensédo visual” que sera tratada ao longo

de todo esse capitulo.
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Garrett (2003) propde que os ambientes web contam com 5 planos conceituais que o carac-
terizam. Tratam-se de camadas sobrepostas e inter-relacionadas que determinam também

as etapas de desenvolvimento de projeto para web. S&o elas:
(1) Estratégia: define-se 0 qué e para quem se quer comunicar;
(2) Escopo: define-se quais serao as caracteristicas do produto;
(3). Estrutura: define-se a hierarquia de paginas e os caminhos entre elas;
(4). Esqueleto: define-se o desenho estrutural das telas, dos menus e formularios;
(5) Superficie: define-se o design visual.

Nessa teoria a primeira camada — a estratégia — € a camada mais profunda, fundamental-
mente conceitual, ponto de partida para o desenvolvimento dos ambientes web. A quinta
camada — a superficie — € a camada mais superficial, que condensa a forma estruturante da

idéia inicial.

Figura 10: Planos conceituais desenvolvidos por Garrett (2003).
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Olsen (2002) também propde uma divisdo que auxilia na compreensao do que se esta cha-
mando dimensé&o visual. Para o autor, na produgdo de midias interativas se articula direta-
mente a arquitetura da informagéo com o design da informacao, e o design de interacéo

com o design de interface.

e A arquitetura da informacao é responsavel por estruturar o contetudo. O design da

informagao é responsavel por estruturar a apresentacao visual desse conteudo.

¢ O design de interagao é responsavel por estruturar o comportamento do sistema. O
design da interface é responsavel por estruturar a apresentagao visual desse com-

portamento.
Que vao determinar — a partir do relacionamento — duas novas formagoes:

(1) O esqueleto escondido — baseado na relagédo entre a arquitetura da informagéo e

o design de interagdo que tem como objetivo a estruturagao.

(2) A pele visivel — baseada na relagéo entre o design da informag&o e o design de

interface que tem como objetivo a apresentagéo.

Nesse trabalho compreende-se a dimenséo visual como o layout dos ambientes, sua forma,
seu arranjo ou composi¢do que contém uma estrutura diagramatica, permeada de recursos
tipograficos e cromaticos, e outros recursos visuais (como elementos abstratos e figurativos
que se apresentam estaticos, animados ou interativos). Uma dimensdo que materializa —
através da apresentagao visual — tanto o funcionamento do ambiente digital (seu comporta-
mento, seu modo de operagdo) quanto seu conteudo (o previamente disponibilizado e o
posteriormente construido). E que ainda, considerando o ponto de vista do usudério, esta

mais préxima a esse.

E nesse ponto que se torna importante a compreensdo da motivagdo de focar a analise na
dimenséo visual. Se voltarmos ao esquema de Garrett (p.61) veremos que quando optou-se
por focar nessa dimensio estava-se propondo um ponto de vista diferente do autor. Um
olhar que parte do ponto de vista do usuario, e portanto, em diregdo oposta a ordem das
camadas de Garrett, que enquanto etapas de desenvolvimento de projeto, tem sua seqién-
cia definida do ponto de vista do projetista. Assim as ultimas camadas propostas se tornam
as primeiras em importancia para essa analise, pois a partir delas o usuario pode participar

e é também através delas, que esse pode visualizar os resultados de sua agao.

Na elaboragéo de sites existe uma independéncia relativa entre decisdes visuais e estrutu-
rais. As decisdes estruturais caracterizam o ambito da arquitetura da informacgao; e podem
ser compreendidas, de acordo com um referencial jornalistico, como possuindo uma nature-

za editorial. Uma mesma estrutura editorial pode levar a estruturas visuais diferentes, dada
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as varias possibilidades de diagramacéo e escolha dos elementos visuais, como por exem-
plo, a familia tipografica e a paleta de cores a ser utilizada. Mas para o usuario a dimenséo
visual coincide com a dimensao editorial, visto que categorias editoriais necessariamente se
apresentam visualmente. Neste sentido, para o usuario, a sua participagdo se apresenta e

se atualiza na dimenséao visual.

Para ndo dar margem a duvidas, € importante que se destaque que nesse trabalho conce-
be-se a dimensao visual dos ambientes como uma estrutura que articula em si mesma —
além dos aspectos editoriais e puramente visuais, ja descritos — trés outras dimensdes: a
sintatica, a semantica e a pragmatica. Dimensdes essas que sempre estiveram no dominio

da comunicacgao visual e que na web também encontram suas manifestagoes.

(1) Dimenséo sintéatica: O que é visto. A composigao vista a partir dos seus aspectos
formais. Destacam-se aqui os arranjos tipograficos, a harmonia de cores, o equili-
brio e pesos visuais distribuidos, ou seja, a propria composicao estatica, acrescida
de animacgdes proéprias da web, que garante visibilidade e reconhecimento aos ele-

mentos visuais.

(2) Dimensédo seméantica: O que é interpretado. O que significa. Diz respeito a como o
usuario recebe os signos visuais presentes na composi¢gao. Como esse entende as
mensagens visuais e por isso pode agir no sistema, a partir de associagdes feitas

com seu conhecimento acumulado.

(3) Dimenséao pragmatica: Como pode ser utilizado. No caso da web, como a compo-
sicdo em sua forma e significagao permite a agéo, a operacao e ainda, a formagéao
da imagem publica do site. Diz respeito a estrutura de navegagéo e interatividade, e

em numa instancia geral, a constru¢ao de sentido.

Para iluminar mais a nossa reflexdo a fim de que se entenda mais a relagédo entre a dimen-
sdo visual e a participagdo dos usuarios, podemos recorrer ao que nos diz a W3C? em rela-
¢ado aos padrbes web (ou web standards). Mesmo sendo uma referéncia técnica, esses
padrbes de construgdo dos ambientes web auxiliam nesse momento como referéncia con-
ceitual. Essa técnica decanta a construcdo dos ambientes em trés aspectos relacionaveis:
conteudo, programacgéo e layout. Quando falou-se no capitulo 1 sobre a abertura na produ-
¢do do conteudo e na abertura das APls dos sites de redes sociais (ver p.37), mostrou-se
como os aspectos contelido e programacéao da triade estavam sujeitas a criagdo colaborati-
va. E o terceiro aspecto, o layout? Como a criagédo colaborativa se manifestaria nesse as-

pecto, considerando suas dimensdes sintaticas, semanticas e pragmaticas?

%2 World Wide Web Consortium. Consorcio internacional formado por instituigbes comerciais e educacionais, que
tem como objetivo definir padrdes para a produgdo na web.
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Pensar a influéncia da participagao dos usuarios sobre a dimensao visual dos ambientes
digitais € o objetivo desse capitulo. Ja foi visto no capitulo 2 como a participagao tem sua
interferéncia sobre a geragao do conteudo e sobre a definicao das utilidades, remodelagem
e criagao de ferramentas para os ambientes na web 2.0. E agora, de uma forma mais foca-
da, pretende-se examinar como a participagdo também pode promover reverberagdes sobre

a dimensao visual desses ambientes.

3.1.1 A fisicalidade da web

Nessa sec¢do foi falado que a dimenséao visual garante materialidade ao comportamento e
aos conteudos dos ambientes digitais. Mas que materialidade é essa, frente que o espago

digital ndo é compreendido como um espaco de contato fisico?

Se voltarmos a reflexdo de Lapa (2006), apresentada no capitulo 2, veremos como existe
uma falsa imaterialidade relacionada a web. Na reflexdo da autora — que revisita a obra de
Lefebvre® — o espaco percebido é o correspondente ao espaco fisico. Logo, se “perceber” é
o “ato de conhecer a partir dos sentidos”, é possivel dizer que na web a dimenséo fisica é
proporcionada por outro sentido preponderante: a visdo. Em oposigdo ao espago fisico le-
febvriano que é percebido, principalmente, pela confluéncia entre tato, visdo e deslocamen-
to no espago empirico. Essa compreenséo € de vital importancia para que se entenda que a
web se estrutura a partir de um outro tipo de fisicalidade, que portanto, mesmo diferente,

nao lhe atribui um carater imaterial.

Um segundo aspecto que coopera com a compreensdo de que existe um tipo de espaco
fisico na web vem da formagéo dos ambientes digitais, que a exemplo dos ambientes reais,
possuem uma localidade e um enderego de acesso definidos. Para participar de uma rede
social — a exemplo das disseminadas com a web 2.0 — o usuario deve acessar um endere-
¢o, entrar no local e se relacionar com as pessoas que la estdo. Agbes essas que também

sdo realizadas no plano fisico-real.

Um terceiro aspecto que configura essa diferente fisicalidade da web é o fato do indivi-
duo/usuario ndo se descolar de seu corpo humano, de carne e 0sso, ao acessar e entrar
nesses ambientes. Mas somente se corporificar uma segunda vez a partir das representa-
¢cOes virtuais no ambiente web, através de avatares 3D ou somente através do seu nickna-

me e de sua pagina de perfil que constituem a sua identidade online.

%% Vale lembrar que a autora utiliza a obra de Lefebvre — que estuda as formas espaciais do espago urbano — para
elaborar uma reflexdo que aplica a teoria lefebvriana ao ciberespaco.
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As pessoas ndo se separam de seus corpos, que sdo usados para ex-
pressar os pensamentos e emogdes. (...) ele continua sendo o ponto de
partida e de chegada das praticas sociais que acontecem no ciberespaco.
(LAPA, 2006, p 13)

O mais importante para esse trabalho e que justifica o recorte proposto para o objeto da
pesquisa € que a partir da conformagao desse outro espago fisico, materializado pela di-
mensao visual, se cria um ambiente de encontro ou de intermediagao, que viabiliza o forta-
lecimento da web social. Um ambiente com localidade e enderecgo definido que relne pes-
soas reais que somente se manifestam por representacdes virtuais. Pessoas que podem,
por meio do ambiente, criar em conjunto. Dai a importancia de se entender como se consti-
tui a dimenséo visual e a influéncia que tem sobre ela o usuario, pois nela reside o lugar da

agao.

Um outro fator que muito interessa e que também justifica a relevancia da pesquisa se deve
ao fato de que uma vez que os usuarios passam a interferir na dimens&o visual passam
também a interferir no processo de visualizagdo da informagéo que foi produzida, e na sua
consequente, captagao, assimilagao ou compreensao. Isso quer dizer que 0s usuarios pas-
sam a influenciar ndo somente na condi¢ao de “ser” visual dos ambientes web, mas também

na “acdo ou efeito” resultantes dessa dimensao.

A partir dessa analise se espera também que seja possivel verificar até que ponto a redistri-
buicdo do poder discutida como caracteristica da web 2.0 se manifesta na criagdo dos am-
bientes também em seus aspectos visuais. O que numa segunda instancia, acaba por rede-

finir o posicionamento do profissional e langar implicagdes para a pratica do web design.

3.2 Sistema de classificacao

Através da andlise dos ambientes digitais levantados, foi possivel estabelecer um sistema
de classificagao que determina tipos de influéncia da participagdo dos usuarios sobre a di-

mensao visual dos ambientes.

Para o desenvolvimento dessa etapa foi necessario estabelecer duas frentes de trabalho.
Uma primeira baseada na analise da dimensao social desses ambientes, a fim de tracar os
motivadores que cooperam com a participacado dos usuarios. Essa frente se baseou na ob-
servagdo de como os usuarios se comportavam, se relacionavam com o ambiente e uns
com os outros e colaboravam para a manutengao do coletivo. Ja a segunda frente de traba-
Iho se baseou na dimenséo visual dos ambientes, ou seja, nas apresentagdes visuais estru-

turadas sob influéncia da participagao dos usuarios.
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Quando se fala em influéncia e ndo em intervengéo se objetiva dizer que nem sempre a
dimenséo visual dos ambientes € modificada de forma intencional, como um resultado de
uma acéo direta do usuario. Mas as vezes se apresenta como um reflexo indireto dos seus
atos e comportamentos que podem se apresentar visualmente. Ou seja, ndo ha obrigatori-
amente um deslocamento das atividades cotidianas do usuario para que haja uma influéncia

desse sobre a dimensao visual dos ambientes.

No sistema de classificagdo alcangado foi possivel estabelecer quatro tipos de influéncia
diferentes, que estdo ordenados a seguir de acordo com o grau de influéncia dos usuarios:
do menor nivel de influéncia (ou controle mais rigido do projetista) até o maior nivel de influ-
éncia (ou maior abertura dada ao usuario). E importante que se frise que foram levados em
consideragao para a construgdo desse sistema, somente os ambientes digitais que depen-

diam da participagéo dos usuarios para seu pleno funcionamento.

(1) Visualizacao predefinida

Nesse primeiro grupo a influéncia do usuario sobre a dimensao visual se da na produgéo e
disponibilizagdo de conteudos digitais, como fotografias, videos, infograficos etc. Manifesta-
se como uma influéncia pontual, pois a estrutura de visualizagdo dos conteldos esta vincu-
lada a padrdes estilisticos e formatos prévios rigidamente estipulados pelos desenvolvedo-
res. Esse é o modelo mais comumente encontrado, que apesar de depender do conteudo
gerado e disponibilizado pelo usuario, permite uma liberdade minima para o usuario interfe-
rir na apresentagédo do conteudo/informagao por ele disponibilizado. Sendo assim, € o mo-

delo em que mais prevalece o controle do projetista sobre a visualizago.

Julhe 2009

Figura 11: Flickr no modo de navegagéo por dia de calendario.
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(2) Layouts adaptativos

Esse segundo grupo corresponde a uma resposta a acelerada multiplicagcdo da informagéo
na Internet, impulsionada pela descentralizagdo na produgédo do conteido. Nesse caso, a
visualizagdo da informagao emerge como uma poderosa ferramenta de apresentacao, sin-
tese e analise que é alimentada de forma automatizada pelos préprios usuarios, através da
atribuicdo de metadados ao conteudo gerado colaborativamente. Por metadado, como nos
diz Smith (2008), podemos compreender como a informagéo atribuida a uma informagéo,
que a classifica e permite sua hierarquizagdo numa estrutura complexa. Aplicada a estrutu-
racdo da dimensao visual, a utilizacdo dos metadados permite a categorizacéo e hierarqui-
zagao visual da informagao, garantindo ordem visual e destaque as informagdes mais im-

portantes de forma automatizada.

A conformacédo das tag clouds e os layouts que se ajustam de acordo com as pontuagdes
dadas pelos usuarios sao exemplos desse tipo de influéncia na dimenséao visual. Influéncia
essa que se apresenta indireta, sem deslocamento das atividades dos usuarios, mas de

extrema importancia para a compreensao da informagao produzida coletivamente.

Nesse trabalho foi considerada como um segundo grau de influéncia, pois apesar da agao
do usuario resultar em uma modificagéo visual estritamente prevista pelos projetistas, essa
acao de natureza humana, e portanto, imprevisivel, abre a possibilidade de mudltiplas confi-

guragdes dessa estrutura visual.

miea amsiercam animals architecture @M wee AUStralia baby sew barcelona b@ach

berin we DIthday black vlackandwhie blug sese bw CAlIFOIMIA cameraphone camping
canada CanoN cer cat chicage china christmas churen city ciouds o concert
s aance day de dog england europe family festival sim florida flower flowers
food e france friends fun garden geotagged QEMANY girl gns graffti green
hatioween hawaii kking holiday nome house india wetand istand tavs ttal'_',-' japaﬂ July june
kiks 1a lake landscape kght live london macro « 2y ITIE MEXICO messtsin mountaims misseurm
music nature new newyork rewescy Night NIKON NYc ocean paris park
pa rty people phats phatagrapny eaces POMTAI red river rock ree san Sanfrancisco

scolland S2@ seattle show SKY snow spain spring strest SUMMET s sunset
taiwan lexas thailand tokyo toronto tow travel wee wees Irlp UK wioan USE
Vacation ncom washington 'Water WE‘dd|ng white: winter yellow york 200

Figura 12: Tag Cloud Flickr “Tags mais populares de todos os tempos”.
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(3) Personalizacéo de layout

O terceiro grupo identificado corresponde aos ambientes que além de permitirem ao usuario
a geracgao do conteldo, permitem que esse personalize o layout da pagina. Selegcao de co-
res, tipografias, rearranjo na disposi¢cao dos elementos sao alguns dos exemplos de altera-

¢bes permitidas.

Nesse trabalho considerada como um terceiro grau de influéncia, ou seja, como tendo uma
influéncia mais proeminente que os dois tipos anteriores, pois a agdo do usuario se da de
forma direta. A dimensé&o visual nesse grupo € definida a partir da vontade e dos objetivos
daqueles que habitam o ambiente digital, de forma a atender interesses individuais e coleti-
vos. Mesmo que essa acgao esteja limitada por uma cartela de combinagées possiveis dadas

pela disponibilizacdo das ferramentas de personalizacao oferecidas pelos projetistas.

Site Customization
% Chosse a Theme =0 Custom €55 50 Page Laysuts

Unlide: Fholos
£ My Muttiply & MY Site 2 0 Metwork o Post ddinvite C), Search
r = [ Edit |
Nome do usuario [ ]
6 About Me Mowve | Hide Edit
& Edit Welcome Message
2 View Profild  [ECRUCHEEU Sy
¥ Pholos of Paula
® Blog [Meve[Hide TEdi ] [&§ Video Wom] P [ o] B
& Write in Blog < Upload Video | Think
being
a "BlG”
| £3 Music [Move] wice [ Ean | [ Calendar [Move | Hide | Eant | is hard

Figura 13: Modo de personalizagéo de layout do Multiply.

(4) Abertura na modelagem, programacdo e visualizacdo

No ultimo e quarto grupo estao relacionados os espacos digitais ou ferramentas que garan-
tem uma abertura maior na criagdo dos elementos visuais. Os mundos virtuais — entre cena-
rios e avatares construidos inteiramente por usuarios — sdo exemplos desse ultimo tipo i-

dentificado.
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No Second Life, mais representativo mundo virtual online da atualidade, os avatares (repre-
sentacdes de seus membros) dangam, voam, fazem compras, encontram pessoas... tudo
gracgas, segundo Purbrick e Lentczner (2007), a uma plataforma que permite a criagéo cola-
borativa do ambiente em termos de modelagem, programacéo e visualizagdo. Trata-se de
um sistema, representado por um mundo virtual online em 3D — que como diz a pagina de
acesso ao site* — é “imaginado e criado por seus residentes”. Um mundo que cresce na
medida em que seus usuarios constroem e simulam diferentes ambientes de encontro e
relacionamento social, como por exemplo, cidades existentes ou do passado; salas para
reunides em “filiais” de empresas; lojas para venda de produtos reais; ambientes 3D para

educacéo a distancia, dentre muitos outros.

Trata-se da influéncia identificada de carater mais ativo, na medida em que a construgao do
ambiente e sua expansao esta condicionada a agao intencional dos usuarios. Corresponde
também ao grupo em que se demanda do usuario mais conhecimentos técnicos para a mo-

delagem e programagao dos seus ambientes.

Figura 14: Capturas de tela do Second Life, que mostram a variedade de aplicagbes do ambiente —
das reunides de trabalho ao universo fantastico.

# Disponivel em: http://secondlife.com Acesso em: 28 out. 2008.
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Cabe ressaltar que a definigao dos tipos diferentes no sistema de classificagao proposto néo
tem carater excludente, ou seja, que a adoc¢ao de um tipo em dado ambiente ndo restringe a
manifestacdo de outros tipos de influéncia. O que se observa é a possibilidade de convivén-
cia e interrelagao dos diferentes tipos identificados num mesmo ambiente digital. Pode-se
ver nos exemplos dados acima como o Flickr, por exemplo, tanto condiciona o contetudo
gerado pelos usuarios em modelos prévios de layout, o que se constitui como o tipo 1 do
nosso sistema de classificagdo. Quanto utiliza dos metadados fornecidos pelos usuarios
para gerar uma estrutura de sintese — a tag cloud — que representa a influéncia tipo 2 da
classificagéo proposta. O mesmo pode ser observado na figura abaixo, relacionada ao You-
Tube, que aplica a contribuicdo de cada usuario — no caso o video — em modelos de visuali-
zagao previamente estipulados, como também define qual contelido sera apresentado na
pagina inicial de acordo com o uso dos participantes, ou seja, através dos metadados de

exibicao e ratings.
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Figura 15: Destaque da pagina inicial do YouTube.
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3.3 Anédlise dos tipos 2 e 3

Mais uma vez para dar um foco mais preciso a analise e, por conseguinte, poder aprofunda-
la, nos ateremos na analise de dois tipos especificos identificados: o tipo 2, focado nos la-
youts adaptativos e no tipo 3, focado na personalizagéo dos layouts. O primeiro baseado na
acao indireta dos usuarios sobre a dimensdo visual dos ambientes, e o segundo, baseado

na acgao direta e intencional dos usuarios sobre a dimensao visual.

O foco dado a esses dois tipos se deve, pois se compreende que nos dois se pode observar
uma dindmica de abertura e controle em que € possivel identificar de forma bem clara (e
simbidtica) a criacdo colaborativa que se estabelece entre designer e usuario. No primeiro
pelos layouts desenvolvidos pelos projetistas dependerem intimamente da contribuicdo do
usuario para se definirem. No segundo, pela disponibilizagdo de ferramentas de personali-
zagao que permitem uma melhor forma de representagdo do usuario e, por conseguinte,
uma melhor forma de comunicagdo desse com seu grupo. Portanto, a relevancia dessa
analise existe uma vez que, por exemplo, a hierarquizagdo da informagéo nos layouts, as-
sim como uma eficiente comunicacgao visual, ndo estdo mais exclusivamente nas maos do

designer.

O que veremos nessa analise é que as apresentagdes visuais — de natureza técnica, resul-
tantes da estrutura de participacdo dos usuarios — trazem consigo determinagdes sociais
delineadas pelas motivagbes daqueles que habitam o ambiente digital e fazem uso de suas
ferramentas. Assim para o tipo 2 — layouts adaptativos — veremos como a estrutura visual
esta intimamente ligada a necessidade organizacional do grupo, a gestao automatizada dos
dados produzidos coletivamente, se constituindo, por fim, como uma ferramenta de suporte
cognitivo. Para o tipo 3 — a personalizacao de layout — veremos como a estrutura visual esta
intimamente ligada a necessidade de construgdo da identidade online do individuo e do

grupo, que tem repercussodes sobre a comunicagao, formacgéo e visibilidade do coletivo.

A seguir — nos itens “layouts adaptativos, gestdo e cognigdo” e “personalizacéo de layout e
identidade online” — serdo apresentadas as reflexdes resultantes dessa analise que articula
a relacao das possibilidades técnicas de influéncia no ambiente digital com as motivagdes
sociais para a acdo dos usuarios. E oportuno esclarecer que quando foram eleitas essas
duas motivagdes sociais para a analise dos dois tipos de influéncia, mais uma vez foram
feitas a titulo de escolha, como recorte de pesquisa, pois a essa analise poderiam caber

outras motivagdes e, por conseguinte, outras reflexdes.

E oportuno esclarecer também que para essa analise s6 foram consideradas as acdes dos
usuarios que tinham fins coletivos, apesar dessas novas ferramentas e ambientes permiti-

rem agdes com fins individuais. A exemplo dos sites de vendas online, como a Amazon, que
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utilizam a adaptabilidade de layout para oferecer produtos direcionados ao perfil pessoal do
usuario. Ou ainda, os ambientes, como o Gmail, que permitem a personalizagdo do layout
como recurso de auxilio a organizagdo das mensagens pessoais. Ambas relacionadas num
primeiro momento, aos tipos 2 e 3, respectivamente. Mas que ndo sdo contempladas nessa
analise, pois ao longo de todo esse trabalho optou-se por analisar a agao da web social, ou

seja, da agéo coletiva, impulsionada pela disseminagdo dos ambientes e ferramentas 2.0.

3.3.1 Layouts adaptativos, gestédo e cognicao

A partir da abertura dada ao usuario para contribuir na geragdo do conteudo da Internet
observa-se também a necessidade cada vez mais presente de incluir esses mesmos usua-
rios na gestao dos dados produzidos. Por conta disso é possivel observar a utilizacdo cada
vez mais intensa de recursos avangados nos ambientes digitais que sustentam uma forma
de gestdo automatizada e coletiva dos dados. Uma gestao que se da de modo compartilha-
do, através da sinergia entre os membros que habitam e se apropriam do ambiente digital,

viabilizada pela estrutura planejada pelos projetistas.

Porter (2008) vai chamar de “sistemas adaptativos complexos” a base técnica que da supor-
te a essa organizagao social dos dados. Para o autor, esses sistemas sdo complexos, pois
sao compostos por partes interconectadas, que como um todo, apresentam novas proprie-
dades nao observadas nas partes individuais. E sdo adaptativos, pois tem a capacidade de
mudar todo o tempo. Porter vai considerar que esses sistemas dao suporte ao surgimento
de uma inteligéncia coletiva — lida aqui como organizacional — baseada na idéia que agre-
gando o comportamento de muitas pessoas, podemos ganhar novas percepgdes, a partir do
momento em que as agdes dessas estabelecem um filtro e podem trazer a tona o melhor e

mais relevante conteldo para a coletividade.

Para o desenvolvimento desse trabalho foram levantados diferentes ambientes e ferramen-
tas que utilizam a estrutura de gestdo descrita. Esses ambientes apresentam diferentes
recursos visuais, com diferentes tipos de complexidade, que ddo materialidade a participa-
¢ao dos usuarios e a informagao produzida colaborativamente. Em comum seus recursos
formam estruturas visuais de sintese da informacgéao, a partir do momento que contabilizam

as contribui¢gdes individuais através de suas relagdes coletivas.

O digg € um dos ambientes digitais que se utiliza dessa estrutura de gestdo. Como foi apre-
sentado no capitulo 1, esse site permite que o contetdo, além de produzido, seja avaliado
de forma coletiva, através de pontuagdes (ratings) dadas pelos usuarios. Essas pontuagdes
sdo metadados, como ja nos disse Smith (2008) “informagédo dada a uma informacgao”, que

permite a agregacao de um valor. No caso do digg, as noticias mais pontuadas positivamen-
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te, se tornam as mais relevantes e em consequéncia, as que merecem destaque, passando
a serem exibidas na pagina inicial de forma automatica. Portanto, deixando a cargo de todos
0s usuarios, a editoria.”® Isso quer dizer que os usuarios passam a participar da “maquina de
criagdo de sentido”, ndo somente no momento da recepgdo da mensagem, mas no momen-
to de sua apresentagao e emisséao.

Os recursos visuais utilizados nesse ambiente se pautam na apresentagdo de textos em
forma de chamadas de noticia. A sua apresentagdo combina a previsibilidade da sua forma
de exibigéo (estritamente estruturada pelos projetistas) com a imprevisibilidade do conteudo
a ser exibido, que so6 se define pela agdo dos usuarios. Nesse quadro é possivel ver mani-
festada a criagao colaborativa entre designer e usuario, uma vez que o controle da produ-
¢ao nao esta mais nas maos do primeiro, mas compartilhada através do sistema de gestao
automatizada e coletiva, que mescla a agdo do profissional e a agdo daqueles que usam

efetivamente as ferramentas e habitam o ambiente.

digg Join Digg | About | Login

All  Technology World & Business ~ Science + Gaming v Lifestyle v Entertainment -

Popular Upcoming News Videos Images Podcasts | 4 Customize
Technology Topin24Hr 7Days 30Days 365Days
576 Analyst: Apple has nothing to fear from T-mobile G1
digge  arstechnica.com — T-mobile unveiled the G1 yesterday, an HTC-built handset
2 using Google's Android mobile operating system. Many praise Google for its far

diggit more open approach to the OS and application distribution compared to Apple’s
walled garden. However, Piper Jaffray analyst Gene Muster says, in a note seen by
Applelnsider, that Apple will experience "little or no More... (apple

Share Bury E SirPopper made popular 6 hr 17 minago

481 Installing Google Android SDK 1.0 On Ubuntu 8.04 Desktop

liage  howtoforge.com — This guide explains how you can install the Google Android SDK 1.0 on an
" Ubuntu 8.04 desktop. With this stable release of the Android SDK, you can now develop
diggit applications for Android smartphones (like T-Mobile's G1) and offer them on the Android
Market. More. . (Linux/Unix)

Share Bury E SirPopper made popular 6 hr 37 min ago

1033 Half of Google products still in beta (even Gmail): Why?

ligoe  NEtworkworld.com — The question of why so many Google products are classified "beta” has
" knocked around the tech press for some time, but begs for an answer today because
diggit Someone finally took the time to do a count. According to Web monitoring company Pingdom,
45% of Google's 49 products carry the ubiquitous "beta” tag, including Gmail, which debuted
in April 2004. Mare... (Tech Industry News)

e Lomr

Share Bury i Julie18& made popular 7 hr 7 min ago

Figura 16: Pagina inicial do digg, se¢éo “tecnologia”, em que podem ser
visualizadas as noticias mais pontuadas pela comunidade.

= Enquanto um sistema complexo e adaptativo, o digg, ainda calcula o peso do voto de cada participante de acor-
do com as atitudes que esse vem tomando para o bom ou mau funcionamento do grupo. Ou seja, o sistema define
a reputagédo do usuario e o seu consequente poder de deciséo, distribuindo o poder para os merecedores, garan-
tindo a confiabilidade em relagao as informagdes disponibilizadas.
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A tag cloud é uma outra estrutura de visualizagdo que nasce do sistema de gestdo comparti-
Ihado e que, portanto, necessita da agado do designer e do usuario para se definir. No caso
dessa estrutura de visualizacdo — que pode ser revista na pagina 67 — o metadado atribuido
que agrega valor a informagéo é a tag. Segundo Smith (2008) tags (ou etiquetas) sado pala-
vras-chave atribuidas pelos usuarios a um dado objeto (imagens e videos, por exemplo) que
ajudam no seu processo de identificacao e distingdo dos demais. As tags, portanto, auxiliam
no processo de arquivamento e busca da informagao. No caso das tag clouds, a agéo do
usuario sobre a estrutura visual projetada resulta na imprevisibilidade das tags que seréo
exibidas, bem como no tamanho do seu corpo (que esta atrelado ao nimero de repeti¢cdes

de dada tag).

Baseada no uso de tags, pode-se encontrar na web uma outra estrutura visual de apresen-
tagdo de conteludo que se mostra bem interessante e que também sofre a influéncia da a-
¢ao do usuario para sua definicdo. O Mappr, que pode ser visto abaixo, € um sistema de
georeferenciamento que vincula um conteudo a uma dada localidade. No exemplo abaixo,
aplicado ao conteudo disponibilizado no Flickr, que como vimos no capitulo 1, € um site
direcionado a exibicdo de imagens produzidas pelos usuarios. Imagens essas que recebem
tags para seu arquivamento. Na figura abaixo pode-se ver uma aplicagdo do Mappr que
relaciona as imagens disponibilizadas no Flickr que tém entre suas tags a palavra “Route
66"

Figura 17: Mappr aplicado ao Flickr. Imagens georeferenciadas pela tag “route 66”.

O que se pode perceber é que a exibigao do conteudo disponibilizado pelos usuarios é defi-
nida mais uma vez através da criagdo colaborativa, uma vez que a disposi¢cado das imagens

estara de acordo com a tag de referéncia geografica atribuida pelos mesmos usuarios.
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No ambiente Twittervision®® pode ser observada uma outra solugdo também interessante
que se baseia em georeferenciamento. Nesse ambiente podemos acompanhar de forma
dindmica a publicagao dos posts do microblog Twitter, que por padrao respondem a pergun-
ta “What are you doing?”. A diferenca € que nesse formato a informacédo geografica ndo é

dada pelas tags, mas pelos dados de localizagédo do usuario fornecidos em seu perfil.

A | iclairermbaul; = &
-i W | finstalle ma bome airport
exlreme el on disgue lace

[T O0epgE

lidk BB R 0 Pivats k38 i Bana

Figura 1: Captura de tela do Twittervision em que usuario francés responde a pergunta “What are you
doing?”.

Dando continuidade a apresentagdo de exemplos que se adequam ao que se considera
layouts adaptativos, € possivel encontrar no digg labs uma outra referéncia importante.
Nesse exemplo pode-se ver uma estrutura complexa baseada em estudos de visualizagédo
da informagado que representa o contetido, os usuarios e suas interagdes, se constituindo
como um infografico dindmico. Em especial nessa forma de exibi¢gdo visual — também defi-
nida pela acédo social — encontra-se um grau de complexidade muito grande que procura
tornar visivel e legivel a intensa mutabilidade dos dados disponiveis no digg. Trata-se de
uma estrutura apresentada sob diferentes modos de exibicdo que em comum pretendem
auxiliar ao processo cognitivo através da criagdo de esquemas visuais que representam a
relagao de dados quantitativos, pessoas e interagées. Uma ferramenta que auxilia o usuario
na compreensao da imensa quantidade de dados produzidos coletivamente.

% http://twittervision.com desenvolvidos por David Troy. Uma outra verséo da plataforma é a Flickrvision, que exibe
de forma geografica os dados coletados do Flickr.

A dimenséo visual e o design dos ambientes na web sob influéncia da participagdo dos usuérios 75



3. Visualidade sob influéncia da web social
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Figura 19: Captura de tela do digg labs no modo “Arc”.

A partir da observacdo desses exemplos pode-se concluir que a estrutura de gestdo —
baseada na participagao social e na automatizagao da apresentagao e hierarquizagao visual
— se configura como uma ferramenta de suporte cognitivo, que sintetiza e permite uma me-
Ihor assimilagdo da informagdao num cenario de multiplicagdo exponencial de dados. Uma
estrutura que utiliza os recursos visuais para além do seu viés contemplativo ou estético;

que reconhece o seu papel funcional na apresentagao e sintese da informagao.

Olhando por esse ponto de vista, € compreensivel a grande motivagdo dos usuarios para
participarem nesse complexo sistema. A estrutura de gestdo forjada, além de enaltecer a
singularidade do usuario, ou seja, reconhecer que cada um tem uma contribuicdo Unica e
vital para a movimentacdo das engrenagens da visualizag&o, ainda permite que todos os
usuarios sejam beneficiados com a informagao dada pelo todo. Isso quer dizer que se o
usuario atribui uma tag, ele recebera em retorno uma tag cloud. Se avalia uma noticia, visu-
alizara todas as mais votadas. Enfim, se estabelece um sistema de reciprocidade muito
benéfico ao usuario, que o auxilia individualmente a partir da contribuicdo dada por todos.
Através da estruturagdo de um sistema que inclui os usuarios como agentes da produgéo e
que por fim, permite que esses recebam beneficios alargados em retorno da sua propria

agao.
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3.3.2 Personalizacao de layout e identidade online

O ponto de partida para essa analise nasce da necessidade de identificar as motivagdes
sociais que levam as pessoas a utilizarem ferramentas de personalizagédo de layout. Recue-
ro (2008) diz que os instrumentos de personalizagao em um ambiente digital estéo ligados a
construgao do “eu” digital, da representacao e visibilidade do individuo no ciberespago. Num
universo mais amplo que a do layout, ou seja, incorporando como elementos constitutivos
da acao de personalizagéo a escolha de nicknames, fotos de perfil ou textos de apresenta-
¢ao da pagina pessoal, a autora afirma que a esse conjunto se deve a necessidade de for-

macao da identidade online do individuo.

Partindo da relagao entre personalizagao e identidade, é possivel encontrar na obra de Ma-
rathe (2009) uma reflexdo complementar. Marathe fazendo alusdo as novas midias digitais
(além dos web sites, celulares e ipods, por exemplo) fala que os sistemas de personalizagédo
se dividem em duas estruturas: uma primeira de carater funcional, que permite ao usuario
modificagdes nos aspectos funcionais dos produtos, promovendo um senso de controle do
usuario sobre o artefato digital; e uma segunda, de carater cosmético, que permite ao usua-
rio modificagdes nos aspectos visuais da interface, na sua forma de apresentagédo, promo-

vendo um senso de identidade do usuario com o artefato digital.

Observando a contribuicdo dos dois autores é claro como ambos se atém a considerar os
sistemas de personalizacdo unicamente por seu viés individual. E ainda em Marathe, a per-
sonalizagdo de layout é considerada como um recurso cosmético, sem funcionalidade. O
que se defende nessa analise é que a personalizagao de layout esta atrelada tanto a forma-
¢ao da identidade individual quanto da identidade coletiva e que sua utilizagdo vai para além
da esfera cosmética-contemplativa, para um recurso de eficacia comunicativa, e, portanto,

funcional.

A partir do trabalho de Wroblewski (2006) pode-se comecar a esclarecer essa questdo. Para
o autor — que apresenta as “melhores praticas” para desenvolvimento de sites no contexto
participativo da web 2.0 — a constru¢do da identidade online do usuario é de vital importan-
cia para a manutencdo e expansdo do coletivo. Segundo Wroblewski, 0 anomimato pode
ser uma sentenga de morte para os sites da web 2.0, visto que esses dependem da agao do
usuario para seu pleno funcionamento. Sendo assim, as ferramentas projetadas para esses
ambientes, segundo o autor, devem destacar a presenca do individuo e enaltecer suas a-

¢oes, a fim de motivar a participagdo dos usuarios.

Em adigéo a reflexdo de Wroblewski, &€ possivel encontrar dentre as muitas recomendacgdes
de Porter (2008) — que se baseiam nos modos de motivar a participagdo dos usuarios —
contribui¢cdes que estao atreladas a representacao e a personalizagao de forma individual e

outras que podem ser lidas como o efeito dessas agdes no coletivo. No viés individual o
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autor vai falar sobre a importancia da gestdo da identidade; de como os usuarios devem ter
liberdade na representacéo de sua prépria imagem. Associada a essa questdo, encontra-se
ainda, o que Porter chama de incentivo a sensagao de controle e a sensagao de proprieda-
de. A sensacgdo de controle esta relacionada a necessidade das pessoas terem o controle
sobre o modo de compartilhamento e exibicdo de sua propria informagéo. A sensagéo de
propriedade, a necessidade das pessoas se sentirem donas dos ambientes que ocupam?, e
por conseguinte, poderem fazer o que bem quiserem deles, tornando-se responsaveis pelo

conteudo e sua exibi¢ao.

O que interessa aqui é ver que a partir da énfase dada ao individuo (percebida nas reco-
mendacgdes de Wroblewski e Porter) € possivel encontrar resultados no coletivo. Como mos-
tra Porter, na afericdo da reputagdo do usuario e no pertencimento desse a um grupo. Com
essa contribuicdo pode-se ver inaugurada uma transicdo da personalizagdo como instru-
mento de criagdo da identidade individual para um instrumento com forga na modelagem da
identidade coletiva. Vide que a reputagéo esta relacionada ndo somente com a representa-
¢ao online do usuario, mas ao modo que os outros usuarios a percebem. Como diz Porter
(2008, p.109, traducéo livre) “a reputagdo da pessoa é o conjunto de crengas ou opinides
que os outros tém sobre ela”. Do mesmo modo que o pertencimento que se cria num grupo,
nasce da identificacdo que se faz entre os pares, ou seja, entre os diferentes individuos

representados.

Assim é possivel ver, num blog, por exemplo, como a utilizagdo das ferramentas de perso-
nalizacdo de layout contribuem para a representagdo de um “eu” como diz Recuero, mas
também como um meio de criar uma identidade coletiva entre o autor do blog e todos os
outros usuarios que participam com sua leitura e seus comentarios e se sentem pertencen-
tes a uma mesma totalidade. Nas imagens expostas nas paginas a seguir (p.79 e 80) po-
dem ser vistas duas manifestagdes do Blogger®® personalizadas de forma diferenciada por
seus autores. No blog do jornalista Altino Machado, voltado para o debate de questdes refe-
rentes ao Acre, principalmente politica agraria, percebe-se que a utilizagdo de cores, bem
como a tipografia utilizada procuram remeter ao discurso jornalistico e a tematica em ques-
tdo, voltada a um publico que considera de interesse o que se é debatido. No blog EMO
hairstyle ja pode ser visto como os mesmos recursos (alteragdo de cores e tipografia) sdo
utilizados de forma diferenciada de modo a forjar uma identidade EMO?* para o ambiente e

criar assim uma identidade coletiva do grupo.

" porter destaca como meios para impulsionar o senso de propriedade a adogao de pronomes nos ambientes
digitais, a exemplo do MYSpace e do YOUtube.

8 Ambiente digital que possibilita a criacdo de blogs pessoais

2 EMO é uma nova tribo surgida do movimento Punk, que segundo Ferreira et al (2006), se tornou um estilo de
vida que combina o tradicional modo punk de se vestir com uma linguagem visual romantizada. Na musica, mescla
a batida pesada do underground com letras introspectivas que falam de sentimentos.
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Figura 20:
Blog Altino Machado,
criado a partir do Blogger.
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Figura 21:
Blog EMO hairstyle,
criado a partir do Blogger.
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Utilizando esses blogs somente a titulo de exemplo, pode-se perceber que a personalizagao
de layout mais do que um recurso cosmético, como dizia Marathe, ou de carater unicamente
individual, tem sua atuagéo pragmatica, funcional, uma vez que coopera na constituicdo de
um coletivo através da comunicagdo. No caso dos blogs, em particular, parece muito erré-
neo considera-los somente representagdes do “eu”, uma vez que essa ferramenta depende
para sua existéncia completa, de no minimo, leitores, para ser estabelecida a l6gica emis-
sor-receptor. E mais ainda, que esses leitores se sintam pertencentes ao debate, pertencen-
tes a um grupo, e fagam comentarios, alimentando mais uma vez a logica participativa e

coletiva da nova web.*

Olhando do ponto de vista do design, uma vez que as escolhas formais evocam significados
e conseguem comunicar melhor uma mensagem a um publico, é possivel dizer que a possi-
bilidade de personalizagcdo de layout empodera o usuario e se mostra como um recurso

benéfico para os ambientes digitais.

3.4 Potencialidades e limites

Quando foi estabelecido o sistema de classificagao e aprofundada a analise de dois tipos
identificados, procurou-se observar a influéncia dos usuarios sobre a dimenséao visual dos
ambientes. No decorrer desse trabalho foi possivel observar e delinear como em ambos a

participacéo social se apresentava de diferentes formas.

Mas até onde chega a influéncia do usuario? Qual seu alcance e limite? Tomando mao de
uma visao critica sobre a questéo é possivel a compreensao de que existem condicionantes
que vao restringir ou até mesmo prejudicar a acao do usuario e também o resultado da sua

agao.

Um primeiro deles diz respeito a limitagdo que ainda o usuario enfrenta para atuar ativamen-
te na definicdo da visualidade do ambiente digital. Para o tipo 2 — layouts adaptativos — viu-
se com clareza essa limitagao, na medida em que toda a estrutura visual era anteriormente
projetada, e somente alimentada, e por assim, dizer, definida pela agdo dos usuarios. No
tipo 3 — personalizagao de layout — foi percebida também essa limitagdo, mesmo que nesse
grupo a liberdade de intervencédo do usuario se apresentasse maior do que do tipo anterior.
Nesse tipo ficou claro que o usuario, mesmo possuindo diferentes possibilidades de esco-
Iha, dispunha de um numero limitado de combinagdes possiveis, maior ou menor de acordo
com o ambiente digital, porém sempre condicionadas pela disponibilizagcdo das ferramentas

de personalizagéo, que era dada pelos projetistas.

% Para os sites de redes sociais que também costumam dispor de ferramentas de personalizagdo, esta mesma
acepgao é valida, uma vez que as pessoas que se auto-representam o fazem a fim de estabelecer contato com um
“outro”, para a formacgédo de uma rede, que € um grupo de compartilhamento de interesses.
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Figura 22: Exemplos de templates disponiveis como ferramentas de
personalizagdo no Myspace.

Um segundo condicionante identificado diz respeito a necessidade cada vez maior de se
estabelecer um protocolo de comunicagao compartilhado entre os participantes, baseado
em convencado visual, para se efetuar ou ndo a comunicacdo. No tipo 2 ficou clara essa
dificuldade, uma vez que foi identificado que as representagdes visuais — cada vez mais
complexas — demandavam do usuario o conhecimento continuo de novos signos. Nesse
caso, a conformagédo da dimensao visual que viria a contribuir com a compreenséo da in-
formacao, pode ao contrario, tornar a informagao menos inteligivel, e ainda, excluir aqueles

que ndo estdo a par da convengéo estabelecida (ver figura 23).

Um terceiro fator correlacionado esta vinculado a forga da influéncia social para definicdo da
relevancia da informagao. Na pesquisa de Salganik e al. (2006) & possivel ver um exemplo
que ajuda a compreender como as acgdes individuais séo influenciadas pelas ag¢des coleti-

vas.

A dimensé&o visual e o design dos ambientes na web sob influéncia da participagdo dos usuérios 82



3. Visualidade sob influéncia da web social

digq labs vack | | b ] B 1o diggucam

Figura 23: Captura de tela do digg labs, modo swarm, que apresenta complexas convengdes visuais
de representagdo. Por exemplo, as linhas que se formam indicam a movimentagéo dos usuarios pelas
noticias; os circulos ocos sdo as noticias publicadas; o seu tamanho, a quantidade de votos recebidos.

Nessa pesquisa, foi criado um sistema para download de musicas na Internet para avaliar
quais critérios influenciariam na escolha dessas musicas pelos usuarios. Foram divididos
em torno de 15 mil participantes em dois grupos. Um primeiro grupo, cujo sistema informati-
zado informava ao usuario quais musicas tinham sido mais baixadas por outros usuarios. E
um outro grupo, que acessava 0 mesmo sistema, porém que nao fornecia as informagdes
das agdes dos outros usuarios. Em sintese, com essa pesquisa foi possivel observar que
nos dois grupos a variedade de musicas mais baixadas foram diversas, independentemente
da possivel qualidade da musica. Mas em especial, no grupo em que se apresentava as
estatisticas de download, as musicas que inicialmente foram consideradas mais populares
tenderam a se manterem populares, enquanto que as inicialmente consideradas impopula-
res, também se mantiveram impopulares, repetindo esse resultado em 8 grupos diferentes
de experimento. Para os autores isso demonstrou que a qualidade da musica nao é certeza
de seu sucesso, e sim que a esse fator se relaciona numa equagéo imprevisivel, a forga da

influéncia social.

Aplicando a analise apresentada acima ao presente trabalho, quando vé-se, por exemplo, o
caso do digg que as noticias mais relevantes ganham a pagina inicial do site em virtude do
maior numero de pontuagdes positivas que conquistam, & possivel pensar até que ponto
essa forca de influéncia social descrita na pesquisa anterior, também nao pode estar atuan-
do. Por exemplo, uma noticia foi inicialmente pontuada como positiva e por isso, ganhou
destaque na pagina inicial. Tendo essa maior visibilidade, continuou a ser pontuada e aca-

bou por se destacar das demais. Dessa forma a estrutura visual estaria sendo mais um ins-
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trumento da forga de influéncia social, na medida que criaria uma tendéncia e ndo, um ins-

trumento de auxilio a comunidade, na exaltagdo das melhores noticias.

Caso similar, poderia estar aplicado aos blogs. Na analise do tipo 3, avaliou-se como a per-
sonalizagdo do layout € um fator responsavel pela criacdo da identidade coletiva entre os
participantes. Um diferencial que tem resultados sobre a comunicagao e a possivel fortifica-
¢ao dos elos desse grupo, conferindo visibilidade ao blog. Contudo, como fala Ugarte (2007)
existe uma influéncia social muito forte baseada no “efeito rede” que tende a atrair as pes-
soas a participarem dos grupos maiores. Um fendmeno que esta associado ao fato de que
quanto mais membros tem uma rede de usuarios, maior valor tem para um ndao membro
pertencer a essa rede. Assim, é possivel concluir que a personalizagao de layout, mesmo
sendo uma alternativa valida para estimulo a criagdo do coletivo, tera sua eficacia subordi-
nada a essa grande estrutura de influéncia, que segundo Romani e Kuklinski (2007) con-
centra toda a ateng¢ao nos nds principais da rede, levando a quase zero a visibilidade de um

né menor.
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Ao analisar a breve histéria da web é possivel observar configuragdes distintas da mesma.
Em sua primeira fase podem ser vistos, predominantemente, projetos que se baseavam
numa estrutura estatica, em que o projetista tinha controle do que era projetado e exibido
aos usuarios, que por sua vez, deveriam navegar pela estrutura visual construida e funda-
mentalmente, receber de forma passiva o conteudo previamente estipulado e dado por a-
queles que detinham a propriedade do site.** E fato, também, que desde seu nascimento,
das simples paginas HTML e sua linguagem em hipertexto, se péde cada vez mais incluir
recursos multimidia na web, com caracteristicas estaticas, dindmicas e interativas (como a
fotografia e o video, por exemplo) o que aumentou as possibilidades de criagdo para o en-

tdo nascido web design.

Com a ascensdo e expansao dos principios da web 2.0 pode-se perceber uma abertura
cada vez maior dada ao usuario para a sua participagdo e também um incremento significa-
tivo nas possibilidades do web design proporcionar novas experiéncias visuais e interativas
para os usuarios. Nesse encontro nasceu esse trabalho, que reconhece de um lado a exis-
téncia da estrutura de participagédo dos usuarios e de outro, reconhece a influéncia que essa

estrutura social pode ter sobre o também mudado, ambiente digital e sua dimensao visual.

No decorrer desse trabalho de pesquisa discorreu-se sobre essa mudanca e procurou-se
analisar como as transformagdes tecnoldgicas e a adogao de novos conceitos de produgao
condensados sob o cunho da web 2.0 estavam criando novas condigdes de projeto e tam-
bém, novas condi¢des de uso dos dispositivos e servigos oferecidos na web. O que na visédo
dessa pesquisa, instaurava um novo sistema de criagdo que impulsionava novas relagdes

entre designer e usuario, o que foi chamado de “criagao colaborativa”.

O incentivo a formagéo de coletivos sociais, bem como a criagdo de ambientes digitais to-
talmente dependentes da estrutura de participacao dos usuarios tornou claro que se estava
diante de uma fase em que se fortalecia uma nova e intensa estrutura social, que anterior-
mente passiva, agora podia atuar de forma ativa no universo web. Uma estrutura social —
que foi chamada “web social” — que viabilizada pelos ambientes técnicos, num segundo
momento acabava por influencia-los, de acordo com a participagdo empreendida por aque-

les que a formavam.

e importante que se esclareca que quando se fala em duas configuragdes distintas se considera suas manifesta-
¢bes hegemodnicas. De fato, hoje se encontram sites que seguem o que chamamos de estrutura estatica e na sua
primeira configuragéo, o que podemos considerar como estrutura dinamica.
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Ficou claro também que ao lado da web social, a dimens&o visual dos ambientes se desta-
cava como um dos aspectos chaves para a compreensao das mudangas provindas com a
web 2.0. Assim, no desdobrar desse trabalho, procurou-se identificar as caracteristicas de
cada uma dessas estruturas e ainda, delinear — a partir da analise de alguns ambientes
identificados — a complexa teia de relagbes existente nos encontros e inter-relacionamentos

dessas duas estruturas.

Chegando ao fim dessa dissertagdo duas questdes relacionadas a essas duas estruturas —
a social e a visual — se mostraram pertinentes para serem abordadas. Questdes que esta-
vam latentes no trabalho, mas que n&o tinham sido abordadas com a devida clareza ao
longo do texto. Dessa forma, optou-se por inclui-las nessa concluséo. A primeira delas diz
respeito a concepgao de que a participagao social na web 2.0 se constituiria como um direi-
to democratico. A segunda, envolve as implicagbes estéticas e perceptivas da dimensao
visual na nova web. Nem de longe pretende-se elucidar ambas questbes, mas aponta-las

como importantes para a compreensao da relagao design, tecnologia e sociedade.

Web design e democracia 2.0

Por se apresentar com uma estrutura de poder mais distribuido que a conformacgao anterior,
a web 2.0 tende a ser recebida por muitos como uma configuragdo que contempla uma es-
trutura mais democratica, vide a maior participacdo de pessoas comuns que passaram a
poder se auto-representar na web. Chegando ao fim desse trabalho mostrou-se extrema-
mente relevante avaliar até que ponto essa configuragao de fato € mais democratica. Qual

seria a natureza dessa abertura dada ao usuario?

Para responder a essa questao faz-se necessario recorrer a estrutura analitica que foi utili-
zada em todo esse trabalho. O reconhecimento que existe um contexto amplo que envolve
as questdes da web 2.0 e sua influéncia sobre a vida cotidiana das pessoas que a utilizam.
E um contexto mais focado, que considera a relacdo da web 2.0 e o design, e entende o

usuario como um dos agentes, além do designer, na producao projetual.

Partindo do contexto mais amplo, ou seja, caminhando do aspecto geral para o particular,
vamos encontrar em Anderson (2007) uma interessante reflexdo. Num cenario em que a
producdo dos conteudos digitais e a avaliagdo e classificagdo dos mesmos é feita pelos
usuarios, quem detém os direitos de propriedade sobre a informagédo? E ainda, quem con-
trola o acesso a mesma? Com essas questdes somos direcionados a um questionamento
ético que condensa implicacbes econémicas e politicas, que nublam a compreensdo do

potencial democratico da nova web.
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No aspecto econbémico podemos utilizar como referéncia o caso Amazon que hoje detém
um valioso banco de dados de produtos que sao vinculados para venda em seu site. Um
banco de resenhas, alimentado pelo trabalho voluntario de usuarios, que comentam sobre
os produtos e legitimam sua qualidade frente aos outros possiveis consumidores. Isso quer
dizer que a Amazon ao autorizar a participagcao dos usuarios construiu uma riqueza intangi-
vel para si e lucra em cima da participacdo de cada usuario. Caso similar é relatado por
Anderson, se apoiando na fala de Lawrence Lessig, que sublinha a existéncia de “falsas”
estruturas de compartilhamento da nova web. Citando o YouTube, o autor destaca que o
sistema nunca oferece condi¢des faceis de download dos arquivos que foram enviados de
forma colaborativa pelos usuarios, mas ao contrario, permite uma estrutura bem simplificada
de upload desses arquivos. Refletindo sobre essa questdo, ndo podemos esquecer das
vultosas quantias relacionadas a compra do YouTube pelo Google, em 2006, na marca dos

1,65 bilhdes de ddlares.*

Chegando ao Google nos aproximamos a segunda questao ética que parece ser da maior
importancia: Quem detém o poder de controlar os filtros de acesso a informagao? Num uni-
verso de multiplicagdo exponencial da informacéo, a definicdo dos filtros de acesso sao
vitais para a compreensdo da mesma. Mas dada a centralidade do Google nas buscas na
Internet, Anderson (2007) se questiona se sendo atribuida a uma empresa a missdo de
organizar a informagao do mundo, ndo se estaria em parte, permitindo que a mesma desse
significado a essa informagédo? Levando em consideragao que sdo os algoritmos definidos

na maquina de busca que define o que é mais ou menos relevante.

Alargando as questdes éticas envolvidas nos principios da web 2.0 para além da esfera
empresarial, Antoun (2008) destaca como a sua configuragdo sustenta uma estrutura, por
ele chamada de “vigilancia participativa”. Vigilancia, pois a partir das a¢ées de cada usuario
na rede, sistemas invisiveis tragam acgdes, estabelecem correlagbes e definem o perfil dos
usuarios. E participativa, pois a vigilancia & dada pela participacéo voluntaria de cada usua-

rio/vigiado.

Por exemplo, na esfera comercial, ao efetuar uma compra na Amazon, o sistema lhe ofere-
ce outros produtos de acordo com suas compras anteriores, ou ainda, lhe oferece produtos
que foram comprados por outros usuarios que compraram produtos como os seus. Ao utili-
zar o servigo de e-mail do Google, o Gmail, o usuario autoriza que mecanismos automatiza-
dos leiam o conteudo de suas mensagens e apods identificar padrdes, oferegam publicidade
direciona ao seu perfil, na barra lateral da pagina de exibigao. Da mesma forma que na es-
fera governamental, sistemas automatizados — a exemplo dos sistemas de defesa norte-
americanos contra o terrorismo — podem monitorar a troca de mensagens “suspeitas”. Ou

ainda, em parceria com as empresas, podem impedir a participagdo de possiveis criminosos

¥ segundo noticia vinculada no portal Terra, em 9 de outubro de 2006. Disponivel em:
http://tecnologia.terra.com.br/interna/0,,011182065-E14802,00.htm| Acesso em: 12 ago. 2009.
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em sites de redes sociais. Como podemos ver no trecho abaixo, referente a uma reporta-

gem sobre o MySpace.

O site de relacionamentos MySpace e os promotores de 49 estados dos
Estados Unidos e do distrito de Columbia anunciaram hoje um acordo pa-
ra aumentar a protegdo dos adolescentes contra criminosos sexuais. (...)
Na pratica, os responsaveis pelo site vao supervisionar cada imagem ou
video introduzido em sua rede, revisar os conteludos dos grupos de conta-
tos e deixar os perfis de usuarios de 14 e 15 anos de idade automatica-
mente inacessiveis para o publico. Além disso, adultos serdo impedidos
de manter contato com adolescentes de 14 e 15 anos que nao os conhe-
¢am pessoalmente e todos os usuarios da rede condenados por crimes
sexuais serdo excluidos. (IG, 14 jan. 2008) **

O mais importante na reflexdao de Autoun sobre a vigilancia participativa € o destaque dado
para uma questao que parece ser a pedra chave para a compreensao do que seria o carater
democratico da web 2.0: sua ambivaléncia. Como diz Antoun (2008, p.24), “a vigilancia par-
ticipativa (...) pode tanto encontrar o livro que busco sem saber em um sitio ou autorizar
uma sangao por precau¢ao contra alguém apontado como possivel criminoso”. E como en-
cerra o autor, “essas tecnologias (...) funcionam instrumentalizando [mas também] contro-

lando as escolhas individuais”.

Isso quer dizer que o aumento da participacdo dos usuarios na web 2.0, que para muitos
representou conquistas democraticas, contém em si dois valores opostos. Um primeiro ba-
seado nas agbes de coesdo, em que a participagao (que viabiliza a vigilancia) permite en-
contros e agdes positivas; e das agdes de coergdo, em que a participagao viabiliza a pratica

da dominacéo e repressao.

Para utilizar os exemplos anteriores, posso tanto me sentir favorecido por uma sugestao de
livro feita pela Amazon, como posso me tornar condicionado pelas escolhas feitas pelo sis-
tema invisivel. Da mesma forma que ao escrever uma resenha sobre um produto, posso
auxiliar um outro consumidor na sua compra, mas ao mesmo tempo, contribuo gratuitamen-
te para que a empresa aumente seus lucros. No caso do Gmail, posso ser auxiliado pela
publicidade direcionada, como posso me sentir invadido na minha privacidade, ou “afogado”
pelo despejar de tanta informag¢do nao solicitada. E ainda, por autorizar o servigo, auxiliar
que o Google venda mais links patrocinados e estenda seu império. Em relagdo as agoes
governamentais, posso me sentir mais seguro pela leitura das maquinas em busca dos pos-
siveis criminosos, como também posso entrar no rol dos réus que nem sequer podem se

defender da acusagéo de maquinas “inteligentes” que utilizam critérios de escolha nao cla-

3 Ver noticia completa em:
http://ultimosegundo.ig.com.br/mundo/2008/01/14/myspace_sela_acordo_com_promotores para_dificultar_acao _d
e_criminosos_sexuais 1151650.html Acesso em: 12 ago. 2009.
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ramente expostos as pessoas comuns e impedem 0 acesso a espagos virtuais anteriormen-

te ditos publicos e cessam a liberdade de expressao.

Entdo o que se pode concluir a respeito da democracia na web é que a possibilidade de
participagdo em si ndo garante direitos democraticos, porque dentro dessa estrutura coexis-
tem os dois quadros: o da liberdade e o do controle, que se mantém indissociaveis numa

tensao constante.

Agora voltando ao dominio do design, considerando que esse € um dos elementos envolvi-
dos no cenario da web 2.0, como se manifestaria essa possibilidade democratica no contex-
to projetual? De fato, quando se faz a passagem desse cenario macro em dire¢cdo ao con-
texto micro do design, ndo é possivel fazer uma correspondéncia biunivoca entre os seus
elementos. Isso quer dizer que a discussao anterior que reflete sobre as possibilidades de-
mocraticas e seus limites no uso das ferramentas da web 2.0 pelas pessoas, ndo pode ser
aplicada integralmente a questdo do design. Mas é possivel encontrarmos similaridades
nessa reflexdo com o dominio projetual, principalmente quando foi destacado que existe

uma tensao constante entre a liberdade e o controle nas praticas da web 2.0.

Quando aplicada ao design essa ambivaléncia se mostra com outra natureza, focada na
relacao entre designer e usudrio, nas praticas de projeto e nas préaticas de uso, no processo
de criacdo, manutencao e recriagdo dos ambientes digitais que passa a ser compartilhado
entre os dois agentes. Uma ambivaléncia que ganha novos contornos, mas que apresenta a

mesma estrutura de vias duplas que coexistem numa mesma totalidade.

Como se pbde ver na analise feita no capitulo 3 em que foi avaliada como a influéncia do
usuario se dava na dimensao visual dos ambientes, viu-se como essa dindmica — que apli-
cada ao design foi chamada de “dindmica de abertura e controle” — se apresentava de forma
diferenciada nos ambientes levantados e analisados, que tinham a participagdo do usuario
como caracteristica fundamental. O que levou ao estabelecimento de quatro diferentes tipos
de influéncia que delineavam os niveis de abertura e controle, vistos na figura do usuario e

do projetista, na conformagéo dos projetos visuais para a web.

De fato nos quatro tipos podemos identificar a existéncia dessa estrutura ambivalente. No
tipo 1 — visualizagéo predefinida — a prevaléncia do controle do projetista em detrimento da
abertura dada ao usuario, passando pelos niveis intermediario dos tipos 2 e 3, até o tipo 4 —
abertura na modelagem, programagéao e visualizagdo — em que se identificou a prevaléncia
da abertura dado ao usuario em detrimento do controle do projetista. Isso quer dizer que
dentre os ambientes levantados que atendiam ao objeto de pesquisa, ou seja, aqueles que
tinham a arquitetura da participagcdo como uma das suas caracteristicas — nao foi identifica-
do nenhum ambiente que pudesse ser considerado totalmente controlado e nenhum ambi-

ente que pudesse ser considerado totalmente aberto.
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Dessa forma, a adogéo e a crescente aceitacao dos principios da web 2.0 nos projetos para
web torna cada vez mais clara a balanca de tensdes contrarias — a dinamica entre controle
e abertura — que podemos ler também como a tensdo entre as praticas de projeto e as pra-
ticas de uso. De um lado a queda de um “deusigner”’, uma entidade onipotente, capaz de
antever, projetar (no sentido de langar a frente) e responder as necessidades daqueles que
utilizariam os produtos. De outro lado, o empoderamento do antigo “usuario”, incluido no ato
de dar sentido a informagéo, ndo somente no momento da recepg¢ao, mas também na sua
apresentacdo. No caso da web, estabelecendo um maior grau de envolvimento e compro-
metimento do mesmo com o conteudo disponibilizado, com o ambiente digital e com os

outros usuarios participantes.

Entdo, no web design, a democracia poderia ser lida, primeiramente, pelo estabelecimento
do papel desses dois agentes no processo de criagdo. Num segundo plano, quando o peso
das agbes desses agentes se mostra numa balanga com maior equilibrio. Ndo é a toa que
optou-se nesse trabalho em estudar com maior profundidade os tipos 2 e 3 identificados —
baseados nos layouts adaptativos e na personalizagdo de layout — porque ambos, de forma
diferenciada, demonstram o equilibrio e a importancia da agédo do projetista e do usuério
para a definicdo do produto final. Se existe uma democracia no design, essa parece ser

uma interessante manifestagdo. Mesmo que dentro de si possua contradicoes.

Se levarmos em consideracdo que, como foi salientado no fim do capitulo 3, a estrutura de
controle se define antes da estrutura de abertura nos projetos para web. Ou seja, o tipo de
participagdo e o grau de influéncia do usuario sobre a forma de exibicdo dos conteudos
ainda estao condicionadas as especificagdes técnicas projetadas, ou seja, determinada a
priori pelos projetistas. Isso demonstraria um falso equilibrio na balan¢a das ag¢des do proje-

tista e do usuario?

Primeiramente, é importante que seja levado em consideragdo que mesmo sem poder inter-
vir nas estruturas visuais — no caso da influéncia tipo 2, dos layouts adaptativos — o usuario
tem papel fundamental na constituicdo da apresentagao final da informagao, uma vez que
ela somente se define pela participagdo dos mesmos através de votagbes, comentarios,
atribuigdo de tags etc. O que leva a compreensao de que o produto final, mesmo tendo sido
previamente projetado, s6 encontra sua fungéo através do uso dos participantes. E passa a
funcionar melhor ainda, quanto mais pessoas o utilizam. Nao podemos esquecer o que diz
O’Reilly (2005) “os produtos da web 2.0 se tornam melhores com seu uso”. Da mesma for-
ma que os ambientes de influéncia tipo 3 — baseados na personalizagao de layout — assu-
mem o seu melhor potencial comunicacional através do uso das ferramentas pelos usuarios,

mesmo que esse uso esteja condicionado a uma paleta prévia de combinagdes possiveis.

Em segundo, ndo se pode esquecer também — como foi salientado no capitulo 2, no caso

da remodelagem do Orkut — que os produtos (e sua reestruturagdo) estao sujeitos ao uso
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empreendido pelos participantes. Os produtos vao a publico ndo como uma verséao final, um
modelo fechado e acabado, mas como uma verséo beta, que pretende se definir ao longo
do tempo de uso e se adequar as necessidades daqueles que o utilizam. Fato esse que,
para alguns, instaura uma nova légica de se produzir, da concepgao de projeto (produtos
finitos) para a concepcgao de processo (produtos em constante atualizagdo). Dessa forma,
0os ambientes digitais mesmo sendo previamente projetados e disponibilizados para a parti-
cipacao dos usuarios, estdo sujeitos a imprevisibilidade da agdo humana, do processo de

apropriagao social do mesmo e da sua conseqlente necessidade de remodelagem.

Uma nova estética emergente?

Nos ultimos anos, o desenvolvimento tecnolégico vem permitindo que novos recursos Visu-
ais e interativos sejam incorporados nos projetos para a web. Recursos que antes somente
eram vistos nos ambientes desktop e que agora, ganham o ambiente web gragas a acelera-
¢ao da velocidade de conexao a Internet e ao aumento da capacidade de processamento
dos computadores pessoais que a acessam. Nesse contexto é correto afirmar que a web
2.0 e a rapida expansao de seus principios nos novos projetos, s6 foi possivel, em parte,

frente essas mudangas tecnoldgicas, fora os seus condicionantes conceituais.

No decorrer do processo de levantamento dos ambientes digitais que seguiam os principios
da web 2.0 foi possivel observar esses novos recursos. Por exemplo, a técnica AJAX (ver
p.32) aplicada a construcdo dos ambientes, favorecendo o carregamento das paginas e
possibilitando recursos interativos, como o “arrastar e soltar”, antes sé vistos nos ambientes
offline. Também foi possivel observar a utilizagdo cada vez mais presente do Flash e da
plataforma Java que permitem que os ambientes ganhem recursos de mini-aplicativos. Aqui
inclui-se também, os aplicativos instalados nas maquinas dos usuarios que navegam pelas
bases de dados disponiveis na Internet, com o Google Earth (ver p.92), ou o Cooliris (visto
na p.45 desse trabalho). Olhando esses recursos ndo se pode esquecer do principio 1 a-

pontado por O’Reilly (2005): com a web 2.0, a web passa a ser uma plataforma.

Como ao longo dessa pesquisa, a dimenséo visual dos ambientes digitais foi o aspecto es-
colhido para ser analisado com maior aprofundamento, ao concluir esse trabalho se tornou
importante discorrer sobre um aspecto dessa dimensao: Frente a maior liberdade de se
projetar e a possibilidade de utilizagdo de recursos visuais cada vez mais complexos, estaria
surgindo uma nova estética na web? Uma estética desprendida dos antigos modelos oriun-
dos dos meios de comunicagdo em massa, como o jornal, por exemplo, que orientaram a

producédo para a web?
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Figura 24: Google Earth, programa que deve ser instalado nos computadores pessoais para acessar
bancos de dados de referéncia geografica da Internet, de acordo com a busca do usuario.

Desde ja é importante que se diga que quando se fala em uma nova estética ndo se fala em
uma estética substitutiva. Ou seja, reconhece-se que 0s novos recursos visuais podem coe-
xistir com as estruturas visuais ja estabelecidas, no entanto, reconhece-se também, que
esses podem assumir novas configuragdes ndo consagradas nos outros veiculos de comu-

nicagao.

Essa reflexdo nasce, principalmente, quando s&o observados os ambientes que foram clas-
sificados como o tipo 2 do objeto de pesquisa, ou seja, os layouts que se adaptavam de
acordo com a agao do usuario e procuravam se apresentar como estruturas de sintese dos
dados produzidos coletivamente, a exemplo do Twittervision ou do digg labs apresentados,
respectivamente, nas paginas 75 e 76. A mescla entre as novas possibilidades interativas, a
atualizacdo e visualizacdo dinamica dos dados e a intensificacdo do carater hipermidiatico
dos elementos levam a concepgao de estruturas complexas que — apoiadas no seu carater

visual — ddo forma aos dados armazenados, permitindo sua assimilagcdo como informacgao.

E possivel observar também que a utilizagdo dessas novas estruturas extrapola o escopo
original dessa pesquisa — que estava focada na analise dos ambientes que tinham sua di-
mensao visual influenciada pela participagdo dos usuarios. Foi possivel observar que, a
exemplo do Visual Thesaurus, que pode ser visto a seguir na pagina 93, essas estruturas de

sintese também sao utilizadas para exibir a informagao disponivel em bancos de dados
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elaborados de forma convencional, ou seja, que nao dependem da agao do usuario para se
constituir. Ou ainda, sao modelos disponibilizados ao publico em geral, como o projeto Many
Eyes da IBM, por exemplo, que se alimentam da base de dados pessoal de cada usuario e
conforme o texto explicativo exposto no site, tem como “meta ‘democratizar’ a visualizagdo e

permitir um novo tipo social de analise de dados”.*
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Figura 25: Visual Thesaurus. Dicionério virtual interativo executado na web através da plataforma
Java. Disponivel em http://www.visualthesaurus.com

No momento, o que se pode perceber em comum nessas estruturas € que — apesar de te-
rem bancos de dados construidos de forma diferenciada — sao focadas na criagdo de meca-
nismos que garantem uma melhor visualizagdo de dados complexos. Possivelmente em
resposta a multiplicagdo exponencial dos dados e a dificuldade de apreensdo desses pelas

pessoas.

Se extrapolarmos essa reflexdo para além da questdo estética, analisando essas novas
estruturas de sintese por seu viés perceptivo e cognitivo sera aberto mais um campo para
reflexdao. Nesse contexto, poderiam essas estruturas de sintese corresponderam ao que

Pierre Lévy anunciou em 1991, em sua obra, “L’idéographie dynamique. Vers une imagina-

3 Ver mais sobre o Many Eyes em http://manyeyes.alphaworks.ibm.com/manyeyes/page/About.html
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tion artificielle”?* Uma espécie de escrita ndo amparada nem na oralidade nem na tradugao
visual dos sons — como faz a alfabética — na verdade, um recurso visual de auxilio ao pen-
samento, baseado em imagens animadas que possibilitaria novas formas de entendimento
a partir de signos visuais, dinamicos e interativos. Uma ferramenta de suporte a cogni¢do
humana. Uma “tecnologia intelectual”’, na concepgédo de Lévy, que se constitui como um
novo tipo de agenciamento técnico antropologicamente implementado que resulta em modi-
ficagbes relevantes em nosso aparato cognitivo. A exemplo do que foi a invengéo da escrita
e da imprensa para a exteriorizagao do pensamento e do desenvolvimento do conhecimento
coletivo. (SOBRINO e CAMPOS, 2009)

A esse trabalho ndo cabe mais discorrer sobre essas questdes. Estas foram incluidas nessa
conclusdo a fim de inspirar novos trabalhos. Foram incluidas a titulo de provocacdo, em
forma de perguntas ainda sem respostas, com intuito de registrar sua importancia e perti-
néncia no cenario da pesquisa em design, que se apresenta ainda, como uma nova area.
Uma éarea que esta moldando sua abrangéncia e que como podemos ver nesse trabalho,

precisa assumir cada vez mais sua condi¢ao interdisciplinar.

% Na versao brasileira consultada. LEVY, Pierre. A ideografia dinamica: rumo a uma imaginacgo artificial? Sao
Paulo: Edicdes Loyola, 2004.
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Anexo

Anexo
Questionario aplicado a profissionais vinculados ao web design

Aplicado via e-mail entre novembro e dezembro de 2007
Elaborado sob supervisao do prof. Sydney Freitas

1. Para avaliar as fases que influenciaram na qualidade da sua formacgao especifica em web
design, dé notas de 1 a 7, sendo 1 a fase que menos influenciou até a 7, a que mais
influenciou:

graduagéo — auto-didatismo —
especializacédo — atividade profissional —
mestrado — palestras —

doutorado —

2. Relate sua formacéao e experiéncia profissional na area de web design.

3. O Orkut, o YouTube, o delicious, o Flickr, a Wikipedia sdo exemplos de web sites para
redes sociais. O que poderia ser feito para contribuir para o sucesso desse tipo de rede?

4. \VVocé conhece outros tipos de redes sociais que meregam destaque? Em caso afirmativo,
cite e faga comentérios rapidos.

5. Hoje observamos a expansao de redes sociais na Internet, seguindo a tendéncia da intitu-
lada web 2.0. Cite pelo menos 2 mudangas conceituais e tecnoldgicas relacionadas ao de-
sign que foram incorporadas.

6. Marque com X o grau de incorporagao de conceitos socioldgicos (participagao,
colaboragao, compartilhamento, interagéo social) na pratica projetual de web sites para
redes sociais, que vocé acha que tem acontecido de fato:

( ) Altamente incorporado

( ) Incorporado

( ) Regularmente incorporado

( ) Pouco incorporado

() Muito pouco incorporado

7. De que tipo de conhecimento o designer deve utilizar para desenvolver projetos para
redes sociais?

8. Qual posigao o designer deve ocupar no projeto de ambientes para essas redes?

9. Vocé poderia citar alguma metodologia especifica para desenvolvimento de web sites que
dao suporte a redes sociais?

10. De acordo com sua experiéncia, quais possiveis tipos de aplicagdes para redes sociais
poderemos prever para 0s proximos anos?
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