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O design de intergao em ambientes de ubigidade computacional

Mauro Pinheiro
Rejane Spitz

Introducao

Na sociedade contemjanea é cada vez maior o numero de atividades naedad sistemas computadorizados. A tecnologia atannal tem se infiltrado no dia-a-
dia de uma parcela da populacdo urbana de tal fquaanuitas vezes passa desapercebida, sendad#isem grande esforco em tarefas cotidianagraades cidade
Em algumas capitais brasileiras, como Rio de Jan8&o Paulo e Vitdria, os passageiros dos Onitlesivos urbanos utilizam cartdes magnéticos erm@es que
controlam as roletas de entrada, identificandp® die usuario (estudante, idoso, motorista, cobreidd, perfazendo calculos sobre a tarifa da g@ssaexibindo o
saldo restante acumulado no cartéo e liberand@owmpassagem pela roleta. Essa operacdo, mediadagnologia computacional, muitas vezes sequer é
compreendida plenamente pelos passageiros, o quepéde que utilizem o sistema sem maiores coagiies. E possivel queuitos sequer tomem conhecimento
calculos e informacdes dispostas pelo aparelhdtalimo-se a compreender que o cartéo libera ssagas pela roleta.

A miniaturizacdo dos componentes dos sistemas dapuzados, a ampliacdo do uso de tecnologiasadsmissdo de dados através de redes sem fiagsainsento
da Internet, tém colaborado no estabelecimentardarabiente no qual os computadores fazem partetabano de tal maneira que passam a compor o icethés
grandes cidades como elementos camuflados, in@psma diversos outros artefatos. O computadoadkixer uma entidade tao evidente para diluiosenbiente,
mediando atividades do dia-a-dia sem demandargesfmgnitivo para sua utilizacdo. No campo da ¢&da computacao, fala-se em ubiquidade computalcion
(Ubiquitous Computing ou ubicomp). O conceitc introduzido na écada de 80 por Mark Weiser, pesquisador do Xertx Mo Research Center (Xer-Parc).
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Weiser vislumbrava um futuro no qual tecnologiaspotacionais fariam parte do “tecido da vida candi’, ressaltando que as tecnologias mais avansadam
aquelas que desaparecessem no pano de fundo doembssno (Weiser, 1991). A presenca da tecnologiaputacional poderia ser comparada no futuro cpnesenag
da escrita (considerada uma “tecnologia de infodogg da eletricidade no cotidiano dos grandesragnirbanos. Ambos seriam exemplos de ubiqlidselpresenca
constante em diversas instancias da vida contemg@ardem demandar maior esforco cognitivo paratdizacao [1]; tecnologias que “desaparecem” nbiamte,
sendo mais percebidas quando estdo ausentes ddocque pela sua presenca constante.

Embora ainda nao tenhamos chegado a tal estagibstecao da tecnologia computacional, percebeeasegguportes para sua utilizacédo tém variadoragmldo
tempo, implicando ndo s6 uma reducédo de volume nmneas formas de utilizacdo. Dos computadores aledgrporte dos anos 70 (mainframes), geralmeritzadbs e
compartilhados por um grupo de especialistas, passaos computadores pessoais na década de 8Qtikzggdo em geral era restrita a uma pessoagputador.
No final do ©culo XX, o uso massivo da Internet e dos compuésdemn rede pode ser entendido como a formacamadgande computador coletivo (Lévy, 1996;
Neves, 2004), multitarefa, compartilhi simultaneamente por diversas pessoas, de fornsartesizada. O futuro parece apontar para um menarqual fica dificil
perceber os limites de apropriacao e utilizacadetawlogias computacionais, uma vez que estamsgem ao ambiente. Os computadores fazem partaisiEgpm;
temos entdo o que costuma se chamar de pervasngitog [2].

Essa difusdo das tecnologias computacionais osom@dtaneamente a uma crescente utilizacdo desrastde acesso a informacgéo. A Internet talveaisejdos
grandes marcos da passagem da era industrial paaada informacéo, sendo um dos temas que témnderha atencao neste inicio de século. Nao nosmefer
especificamente a estrutura de redes de compugadonectados remotamente, mas as praticas de acegesomacao que vieram a reboque da popularizdegsa
tecnologia. Nos paises desenvolvidos e nas caneadasmicamente favorecidas dos paises em deseneolid, uma geracao de jovasresce em um ambiente no ¢
a grande rede é parte corriqueira de suas ativid&dtar “conectado”, imerso no mar de informacligando-se a sistemas e pessoas através de geterfa
computacionais € uma experiéncia cada vez madaflgjue comeca a distanciar-se da imagem de ursagpssntada a frente de um terminal de computador.

A mobilidade parece ser a palavra-chave nessa dtagasenvolvimento dos sistemas computaciongisneipalmente, a caracteristica que vem alteraaaeira como
as pessoas utilizam essa tecnologia, e em iguatimerique pode afetar as relacdes interpessaaifroe destaca Beiguelman:

A popularizacéo dos dispositivos portateis de caoagdo sem-fio com possibilidade de conexao ariater a implantacéo de hotspots que permitem acesso
a rede via ondas de radio (Wi-Fi, wireless fidg¢lgpontam para a incorporacao de vida n6made eamdgue o corpo humano se transforma, rapidamente,
em um conjunto de extensdes ligadas a um munddl@jlrautado pela interconexao de redes e sistemaff line. (Beiguelman, 2006)

Lemos (2006) descreve a sociedade contemporaneia, eefenémeno da mobilidade e de utilizacdo dersims computadorizados moveis em perspectiva, amsuota
em processos de territorializacdo, desterritoagho e reterritorializacdo.[3] Segundo o autoida gocial organiza-se pela instauracao de “teiogt mas sua
dindmica so existe de fato se houver a possibiidkd linhas de fuga” que permitam desterritoragizes. Na cultura contemporanea as tecnologiasutanipnais
moveis estariam instituindo processos ndmadesaatie relacdes de espacgo e tempo, promovendo amealinente novos territérios e perda de fronteiras.

De fato, com a utilizacdo crescente de sistemaguatadorizados no cotidiano, em situagdes cada eemsdependentes do uso de computadores do tikiojpl@ssim

mediadas por aparelhos que permitem a mobilidagessibilidade de acessar, de ser “acessado”, die Efiormacdes a qualquer tempo e lugar a pddidiversos
dispositivos, diluel-se os limites de noss territérios. Em meio a uma retéo de nedcios, o executivo atende o celuli conversa com seus familiares, ser
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preocupar com a intimidade de suas palavras feeatea audiéncia desconhecida; durante o almo¢adamilia, o profissional aubdmo atende seu telefone e rest
problemas com o seu trabalho mais recente. Os lodices fundem o espagco domeéstico com o ambienteatlalho, fazendo com que o “horario comercialkee&e
fazer sentido. As grandes corporagdes mantém hlmggherespaco, nos quais questdes internas sadidas publicamente (Guimaraes, 2006). O emaiésgorivado,
passa a ser publico nos scrapbooks do site deamdawentos Orkut, nos quais mensagens intimases@adas para serem lidas por qualquer pessoa. Teregoaco
tornam-se fluidos, relacdes hierarquicas deixarazer sentido, confunde-se o publico e o privadazer e o trabalho, produtores e consumidoresjimedre
mainstream. (Bauman, 2001; S&, 2004 apud Paragliea&ontano, 2006; Meyrowitz, 2004).

Nesse contexto com limites imprecisca muita discussao sobre os reais beneficios dex@omenstante, de possibilidade de acesso a gadaeidnacicas de
informacéo, de relacionamentos e interacdes meslaelas meios computacionais a qualquer tempo,uatguer lugar, como destaca Meyrowitz:

[...] a possibilidade técnica de conectar-se eletamente a qualquer lugar como se fosse um espeaiglode aumentar o perigo de se perder a hakglidad
de uma visdo ampla, de ver o contexto histériceagrafico, de perceber os padrdes gerais. Ironictane aumento do potencial de acessar, justapor,
comparar, contrastar, e construir narrativas ateras € freqientemente acompanhado da reduc&cloeacao psicologica de se envolver em uma analise
gue consome tanto tempo. Paradoxalmente, quantoanaiovas tecnologias ampliam nossa capacidagaldear coisas em instantes, parecemos estar cada
vez com menos tempo. (Meyrowitz, 2004, p. 29, gitibcautor, traducdo nossa.)

O cenério que se descortina a nossa frente é ptary mas algumas questdes merecem atencao. Reera tendéncia de se ampliarem as possibikddeleonexao,
a qualquer tempo, em qualquer situacdo. Novas fodedransmisséo de dados, como as etiquetas Rfalis frequency identifcation tags) [4] sugerenes gm breve
objetos passivos como roupas e livros, transmitimBiymacdes sobre sua natureza, estado, locatizem@ando cada vez mais proximo o cenario degsere
computing, a despeito da incerteza quanto asimplgacdes de se viver em um mundo no qual asnmdgdes e interacdes mediadas por sistemas congnaisc
ocorrem em situacoes diversas, reconfigurandavosek das praticas sociais. E imperativo acompamli@senvolvimento dessas novas tecnologias comaaie
procurando entender como se d& a sua apropri&gétgrializacéo, e as “linhas de fuga”, as degtaializacbes, criadas pelos grupos sociais quicgzam dessa
cibercultura da mobilidade, de maneira que possamestar novos projetos que visem o bem comumsésentido, corroboramos a visdo de Meyrowitz sobre
assunto:

Ao vagarmos pela savana digital, precisamos alcangs do que as pepitas mais visiveis de informa@gecisamos orientar o uso de nossas tecnologias
para que seu potencial democratizante seja alcan@ddyrowitz, 2004, p.29, tradugao nossa.)

Design de interacao: um olhar para além da interfae
Gui Bonsiepe (1997) define o dominio do designvasale um diagrama ontoldgico que relaciona trégoa heterogéneos:

e UM usuario ou agente social, que quer realizartaneéa efetiva
e Uma acdao ou tarefa (que pode ser instrumental muTicativa) que o Usuario quer cumprir
o uma ferramenta ou artefato (que pode ser um obggtoretc ou um signo/informcdes) do qual o usério precisa para realizar efetivame a «céo
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O relacionamento destes trés campos se dariarpetéace, “0 espaco no qual se estrutura a interagéie corpo, ferramenta (objeto ou signo) e etody da
acao” (Bonsiepe, 1997, p.12). Na interface estadaminio central do design.

Para uma prética de design consistente, é ne@asémpreensao deste dominio em toda a sua ext&@ad cabe simplesmente pensar o artefato sendecsso seu
contexto de uso, assim como ndo cabe analisaresmphte a acao a ser realizada. A “analise datarefma parte necessaria, mas parece nao dardanta
compreensao do universo no qual o design deve. &wdrordagem deve ser holistica, demandando areemgao do contexto de uso, dos agentes socialvieins,
das caracteristicas do artefato a ser desenhadee Nentido, praticas sociais, significados attimjiaspectos subjetivos, tém tanta importanciatquespectos
pragmaticos, questdes funcionais, tecnologicas@upivas. As praticas sociais levam a utilizacGes abjetos que envolvem tanto questdes funciotésicas,
objetivas quanto emocionais, subjetivas.

Quando pensamos nos sistemas computacionais ulbonmsmeios de comunicagao, é necessario pensasramse dao leitura e escrita nesse meio, a gi@anati
necessaria para que os usuarios utilizem estesmepara dialogarem entre si. Sa acredita que adgiaade um meio depende de quatro variaveis,ex:sab

[...] dos aspectos cognitivos e praticas sociaisudogrios; das linguagens do meio, tecnologias eilad e formas de estocagem da informacéo; dos
aspectos politicos-institucionais envolvidos nadpig@o-circulacédo-recepc¢ao da informacao atravéseaio; e do contexto macro-econémico onde se insere
0 meio. (S4, 2004, apud Paraguai & Tramontano, ,20Q9.

Meyrowitz (2001) destaca a necessidade de uma afpemtpara além do veiculo em si ao comparar distinsdes do que seria uma “alfabetizacdo midiatidais do
que uma andlise do contetdo veiculado, e sem gardifncompreensdo da gramatica especifica utdiradconfiguracdo formal das mensagens em diversims (ex.
escolhas tipograficas, composi¢cao da pagina nossnmapressos), 0 autor propde uma analise maisgdmse:

Ao nivel macro a alfabetizacdo midiatica envolammpreensdo ampla de como um novo meio pode lemaupéas mudancas sociais. Por exemplo, a teoria
do meio ao nivel macro explora questdes tais coalteencao que pode ocorrer na natureza e no éipaitlacdes sociais, nas relacdes entre pessmas, e
fortalecimento ou enfraquecimento das vérias sitessociais em decorréncia da adicdo de um nowvwaneiatriz dos veiculos existentes. (Meyrowitz,
2001, p.96)

Destaca-se mais uma vez a necessidade de compressaraticas sociais dos usuarios. Mais do goenpreensao das caracteristicas técnicas e datgramdpria
dos dispositivos, € necessaria uma abordagem qeentk de compreender o fendmeno em sua plendied@odo que se possa contribuir na configuracésedes
sistemas.

Desde a ampliacdo do uso dos computadores agadigcada de 80, os designers envolvidos com etprdg interfaces para estes sistemas tém focadona@almente
no projeto das GUI (graphic user interface). E veltéa crescimento das pesquisas no campo do desigoe se refere a interagdo homem-computador (H@ian
computer interaction), campo que no Brasil temc@aestreita com a ergonomia. Os estudos nesstaraeesenvolvido diversas técnicas para analisficéncia dos
sistemas computadorizados, com diferentes métaalospecéo, testes de usabilidade, analises heasistuma sé& de outras ferramentas, que em geral parecean
na relacdo do usuario com um determinado sistemainola com partes e elementos especificos desnsist No entanto o conceito de “eficiéncia” em omtexto tdo
complexc parece questi@vel, principalmente pelo fato de que no campo dugtkepouc tem se discutido sobre aséticas sociais que perpassam a uigcéo deste
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dispositivos, cada vez mais fluidas e difusas ssitiera dos acontecimentos cotidianos.

E curioso perceber que os estudos de HCI tém segstn sobre questdes especificas de sistema®dampnudar radicalmente em pouco tempo. A evoldgio
tecnologia aponta para um ambiente de interac@stivdo atual, no qual as maquinas deixam de ctracémncdes, espalhando-se e tornando-se padenfente,
sem demandar demasiado esfor¢o cognitivo, puhaaia integradas a outros objetos, que trafegarmat;des, emitem sinais e comunicam-se uns comtasspA
despeito da necessidade de se pensar alternatirsagapilitar a utilizagdo dos sistemas computadoios da atualidade, percebe-se que muitos doeprad de
usabilidade e HCI encontrados parecem decorrem@esobrecarga de informacéo e concentracdo dedsiegd um Unico dispositivo, o que dificulta a prapr
compreensao de todas as possibilidades que a tartarncerra.

No ponto atual da evcgcado dos meios computacionais e das praticas adasa@aesses meios, somos cada vez mais bombargeagwedutos que concentram uma
infinidade de fun¢des e demandam imerséo e fodoadela atencdo do usuario para sua utilizagdodbisrexemplos mais interessantes € o telefone cetula
representante notorio dos mobile systems. Estelyoagxperimenta um crescimento de uso sem congmara;mundo todo, mesmo em paises nos quais Maress
tecnologias se da com certo atraso, como o Bfasitelefones celulares provavelmente sdo o “cordputao qual a populacéo brasileira mais tem acessn
comparacao possivel com os computadores tipo geskte ainda ndo tém um alcance tao grande quamequenos aparelhos méveis. Os celulares deixdeaar
somente telefones, concentrando diversas fun@@ss;dmo agenda de compromissos, caderno de eadgrelpgio, despertador, calculadora, plataformpodos,
envio de mensagens de texto (via SMS), portal desaca internet (via WAP) com possibilidade desscasemail e navegacdo em sites formatados espeoia para
este veiculo.

Bruce Sterling (2004) classifica esse tipo de dpasg que longe de se integrarem a paisagem demastg@acao e expertise para manipulacéo das inUruergdes que
contém, como gizmos, uma nova classe de objetoahinima evolutiva que relaciona os artefatos deaagsiltura material com a sociedade que delesaseriv

[...] artefatos sao feitos e utilizados por coletezagadores e fazendeiros em sistemas de subsstéréjuinas séo feitas e usadas por clientes, ean um
sociedade industrial; produtos séo feitos e uspdosonsumidores, em um complexo militar-industgémos sao feitos e usados por usuarios-finais, n
que quer que seja hoje — uma “Nova Desordem Mundial “Complexo Terrorismo-Entretenimento” . (Steg, 2004, traducdo nossa)

N&o cabe aqui uma analise detida na categorizaggdisia esbocada pelo autor. Interessa a noveedtiesartefato sugerida por ele; mais adiante, @ detstaca o
excesso de funcionalidades embutidas nos apafpiosstdo nosso tempo:

Um Gizmo, ao contrario de uma Maquina ou um Prqgchdo € eficiente. Um Gizmo tem diversas funcialzles bizarras, barrocas e mesmo loucas. Este
aparelho Treo que estou carregando é um Gizmdadagsum telefone celular, um web browser, uméfdama SMS [5], uma plataforma MMS [6], uma
péssima camera fotografica, uma maquina de esabiggal, mais um bloco de notas, um caderno damhses, um calendario, um diario, um relégio, um
aparelho de som, e um sistema com o seu prépaoalgue ninguém |é. Além disso, eu posso coneriaos acessorios mais complicados ainda, se eu
souber como. N&o é uma Maquina ou um Produto, parga € algo isolado, finalizado. E uma platafonmaparque de diversées para outros
desenvolvedores. (Sterling, 2004, traducao nossa)

Esses aparatos, gizmos, apetrechos ou 0 que qeieefum, edo longe d serem utilizados facilmente por qualquer pessaaald proavel € que as nov: ger«des,
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adolescentes e criancas mais familiarizadas coas ¢éssnologias e com interesse constante por raesgdaejam aqueles que utilizam a maior parteuwhasonalidades
dos sistemas computadorizados que seguem essa. IBtgcling destaca uma caracteristica interessantesso tempo, o fato de termos projetos emmgast, e nao
produtos finalizados. Novas versfes dos aparelegam a cada instante, tornando o que era a “Ufferecdo” de ontem na tecnologia ultrapassada dat@nNo
futuro os objetos serdo a expressao fisica e rabtkrium projeto em andamento, meras atualizaghsstmas de informacao virtuais em constantaigiol

Weiser e Brown (1996) acreditam que a proxima gerae tecnologia computacional deveria ser abordadea perspectiva que chamam calm technology. Atgae
central para os autores é que a utilizacdo dosisatecnoldgicos deveria permanecer em segundo,pia periferia de nosso campo de atencaoateeira a demand
pouco esfor¢o cognitivo para serem utilizados, gaeisso elimine a possibilidade de trazer essasts para o centro de nossa percepcao; esshilesde de
deslocamento do foco de nossa atencédo € o pontpai de diferenciacéo entre a calm technologyteas tecnologias. Os sistemas computacionaig;dasee
absorvidos pelos objetos do cotidiano, seriam emsmente manipulados sem que necessitassemoscoRe@ntracao, o que permitiria deslocar nosso decatencao
para outras atividades, estando em constante oetaga a tecnologia sem necessariamente sermos/alsopor ela. Um panorama muito diverso dos atsiatemas
computacionais, que demandam toda nossa atengisysmmanipulacdo, o que contribui para gerarcgigade stress, lesdes por esiagapetitivo e fadiga em casos
utilizacdo de computadores por periodos prolong@dicsor, 2006).

E necessario perguntar qual o papel do designlesoripuntura. Em um ambiente de pervasive computiegnobilidade e praticas de acesso a informagdstante, de
interacbes mediadas por sistemas computacionstsiss que deixam de demandar atengéo e passaer pdete da paisagem, do pano de fundo das atesda
cotidianas, qual o papel do design?

Lev Manovich (2006) acredita que os designers tabathado no desenvolvimento de interfaces comjoutais sem promoverem uma integracao consisteirte en
hardware e software, como se as maquinas e sea®ads digitais fossem partes separadas, destaaatigtancia formal que existe entre a configwdisica das
maquinas e a estética das interfaces graficagqriafe uma fusdo entre maquina (interface fisicalas interfaces virtuais, um projeto Unico de \Wward e software
integrados. No entanto sua abordagem parece n@owkar de que em um ambiente de pervasive compatingo do projeto deve ampliar-se para além dafate e
para além da maquina. E possivel supor que em wieate no qual os computadores estejam integratimsuflados” na paisagem urbana, o acesso, a laggo
de informacdes e as interagdes interpessoais nededt sistemas computacionais ubiquos, se daigu®ma forma por interfaces que podem trabalharstod
sentidos (visdo, audicao, tato etc.), multimodal ursterfaces que se adequam ao contexto (Lan@89).1A despeito da suposta existéncia dessasaiodst e portanto
da necessidade de projeta-las, é preciso penpaata®is sociais que estdo em jogo, uma vez qoendnib do design é um complexo que envolve a coemsi@ do
usuario, do contexto de uso. Nao basta pensar signdge interface, mas sobretudo pensar em desigretacdo, conforme propdem Paraguai e Tramontano

A disciplina design da interacdo nos parece, entdcaporte tedrico apropriado neste momento, urn@uwe ndo apenas concentra-se nos dispositivos — o
hardware, a materialidade e a forma, mas pretdvatea o contexto das relacées humanas e espae@gentes da hibridizacao de tecnologias e usos.
(Paraguai & Tramontano, 2006, p. 8, grifo dos aadpr

A evolucédo destes meios, indica uma intencao denpd@tlizar os processos de comunicacéo; mediadasptecnologia computacional que caminha para uma
translucidez [7], numa perspectiva de calm techglos “interagentes” (Lemos, 2004) dialogam atsale ferramentas que ndo demandam esfor¢o cogeroassivc
fazendo com que a comunicacédo em si fique em esi@é&Raradoxalmente, a despeito da translucidesd\msle novos meios de comunicacao, é da nathremana
resignificar, criar usos imprevistos par: sistemas, ticando linhas de fuga, elaborando novédigos, novos signos linguagenskE na intericZo destes agentes
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cibercultura, na maneira como resignificam 0s B®6s comunicacionais, que parece residir a chaaeopdesenvolvimento dos sistemas futuros.

Assim, reitera-se a necessidade de ampliar o feaehcao dos designers que atuam no campo do diesigterface; trata-se de pensar o design degée, em um
ambiente complexo, no qual a mobilidade, a ubigléda compartiihamento de informacdes atravésfdesdiies dispositivos dispersos na malha do ansigbano,
podem instaurar novas formas de relacionament@mpeeensao desse cenario vai além dos estudoside @ demanda uma abordagem ampla da questdo. Um
mapeamento das caracteristicas fundantes do ceprige anuncia torna-se necessario, relacionaresidgs objetivas do desenvolvimento tecnoldgistede
dispositivos e questdes subjetivas implicitas mass praticas e formas de comunicagdo em curso.

A titulo de concluséao...

As praticas sociais contemporaneas, permeadasspEmas computacionais que permitem a veiculagiaocesso a informacdes em diferentes dispositi€os,
colaborado para a criacao de novas formas de sakatiento interpessoal. Diversas ferramentas décpghb circulam na Internet (blogs, fotologs, vidgs etc),
fazendo com que cada vez mais pessoas disponhammatfoes de sua vida privada na grande rede, nveit@s com acesso irrestrito. As tecnologias deuoaracao
atuais permitem a localizac&o de individuos a quealtempo, em qualquer lugar. Séo diversas forrmasadsmissao e recepcao de informacdes que catalpara
atenuar os limites entre os espac¢os e momentasnaienicacao e de fruicdo dessa massa de informa¢idesiciamos processos de desterritorializacédo emgendram
novas formas de relacionamento interpessoal.

Ha muita controvérsia sobre os reais beneficiosedi#so de ambiente de conexao constante. Uma mia@opessimista pode levar a crer que novas fodeasntrole
regulamentacao irdo surgir; o individuo online,rapvimento, emitindo dados constantemente, estajgis a mecanismos de monitoramento, constituurdaenario
semelhante ao imaginado por George Orwell. Segastiovertente, o Big Brother estaria cada vez praiemo. Mesmo hoje, em diversos sites de compadaternet,
existem mecanismos de mapeamento da navegacasufrfos que permitem prever comportamentos, gastesesses. Uma pessoa que use constantementdesite
compra e de relacionamento online, possivelmergayéou informacdes suficientes para um conhecimbeain aproximado de seus interesses; atravésdalsitbuns
de fotos e de relacionamento como Orkut e Flickpgsivel perscrutar boa parte de sua vida privagarede de relacionamentos. A evolucédo deste@dadalta de
privacidade e de monitoramento no cenario de peeva®mputing € uma preocupacao constante nosd@sjecializados no assunto. Mesmo os entusiastas d
ubiquidade computacional destacam que é necesggaeatir o direito a privacidade e sigilo de daeimsambientes com mediacgéo e interagdo constant@ramao
necessariamente apontem caminhos para que issa.qt@nday, 2006)

Em que pesem as questdes de privacidade e segyrangee claro que a ubiglidade computacional &ndmeno em processo; a comunicacdo mediada pemsis
computacionais caminha para a mobilidade e pendasie. Seria ingénuo acreditar que estas trans@d@resaafetardo os diversos grupos sociais que campodssa
cultura da mesma maneira. Mesmo em um cenario alcogicomputadores encontram-se camuflados nageaisaxistem diferentes maneiras de participaredess
ambiente, sendo os niveis de imersao e participafldenciados por variaveis tais como familiaridamm sistemas computadorizados, idade, escolargtad

Se pretendemos entender como se da a apropriagse tdenologia, assim como o0s processos de talitacdo e desterritorializacdo, as “linhas deafugyiadas pelos

grupos sociais que participam da cibercultura, a®geatentar para as praticas correntes nesse twdeerobilidade e interconexao constante. Embsisgaanos ainda
numa fase inicial de pervasivid: computacionalé pos:ivel perceber jéticas sociais em curso que apresel guesdes importantes para compreender esses proc
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e principalmente orientar nossa pratica para oebamento de projetos que visem o bem comum.

O design, como atividade que atua na criacao deages que possibilitam a comunicagéo entre difesanteragentes, deve compreender as praticesssadvindas
das desterritorializacdes em curso, para desenmvabhecdes adequadas as formas de comunicacaorgmrtineas. A despeito da importancia dos estudos de
usabilidade e de projeto de interface, para o debamento de projetos no campo do design de igieydorna-se necessaria uma abordagem que prévdegiservaga
e entendimento do fenémeno como um todo, ampliarfdoco da interface, do artefato, para os suj&itas praticas sociais que estes elaboram no corttexhteracéo
mediada por dispositivos moveis de comunicacao.
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Notas

[1] Ressalte-se que a apropriacdo da escrita ctgpajae dispensaria esforco cognitivo ndo diz rés@einterpretacdo e compreensao de textos, asiato de leitura
em si, de informacdes que estariam dispostas erediks suportes nos grandes centros urbanosg méstisngindo a jornais e revistas, mas abrangarsioalizacao
urbana, embalagens, letreiros de 6nibus etc.

[2] O termo*“pervasive computir” tem sido utilizado para designar o cont: no qual as tecnologias de infoigéo e comunicgéo (TICs) combinar-se con objetos
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diversos (como celulares, pagers, palmtops, re3¢garros, espacos arquitetdnicos) para comporsmdigpositivos de mediacéo. (ver Paraguai e Traanon2006)

[3] A nocao de territdrio aqui ndo se restringeinditacdo de um espaco fisico, mas a significalghdemarcacdes de limites diversos (politicos, @ooros,
simbdlicos, subjetivos).

[4] RFIDs séo sistemas que permitem a transmissdoformacdes remotamente, geralmente utilizadosté&uetas para identificacédo e localizagéo detobjda
existem aplicacOes diversas, desde passes-livrevpiulos em pedagios, até implantes em humanos.

[5] SMS: acrénimo de Short Message System, sistlamaensagens curtas. Refere-se ao sistema qudgeramvio de mensagens textuais através dosnekefo
celulares.

[6] MMS: acrénimo de Multimedia Message Systentesim de mensagens multimidia. Refere-se ao sigigenpermite o envio de mensagens conjugando &sxtoe
imagem através dos telefones celulares.

[7] Adotamos a nocao de “translucidez” para o foitas tecnologias computacionais em contraposg@&ogdes de “transparéncia” e “reflexo”, implicites
associacOes das interfaces computacionais comd&gne “espelhos” de Bolter e Gomala (2003). Aipaad nocao de calm technology de Weiser e Broh99g),
parece-nos mais correta a idéia de uma “translgtidee permite enxergar através, mas ainda € Ipeiceonscientemente.
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