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Resumo

A midia interativa surge como solu¢do e subproduto da crescente complexidade do
conhecimento na sociedade atual. Objetos hipermididticos sao ferramentas que
combinam recursos dudio-visuais e interativos para expor conceitos complexos. Nesta
midia, ndo € possivel separar meio de conteddo, pois a interatividade com o usudrio é
em si conteido e meio a0 mesmo tempo. Uma falha na interface com o usudrio pode
comprometer a constru¢do do significado de um objeto. Registrada sua devida
importancia, € preciso, entdo, estudar o impacto cognitivo e emocional da interatividade
no uso de objetos hipermididticos. Para subsidiar o bom uso da interatividade, é
necessario encontrar ou desenvolver métodos que auxiliem o seu planejamento. Para
atingir esses objetivos serdo realizados experimentos com protétipos e pesquisas
bibliogréficas nas intersec¢des relevantes entre as dreas de Design, Semidtica,
Comunicagdo, Psicologia e Educacao.
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1. Caracterizacao do Problema e Justificativa

A Internet estd permitindo experimentar novas formas de ensinar, entreter € comunicar a distancia
que aproveitam a interatividade individualizada do meio. Nesse novo cendrio, pessoas comuns
podem ser mais do que receptores, participando ativamente da criagdo e significacdo das mensagens
veiculadas. Mais do que transmitir idéias, a rede pode ser utilizada para realizar atividades com
desdobramentos fisicos, como a compra de uma camera fotogrifica num leildao virtual ou a
organizacdo de um evento. O termo interatividade é usado aqui, portanto, para abranger uma série de
acoes realizadas em conjunto por pessoas. Mesmo que no momento em que ela aconte¢a nio haja
intervencdo de mais de uma pessoa — como, por exemplo, quando navegamos solitariamente por um
hipertexto fechado, pode-se considerar que o criador da interface também participa das agdes,
representado apenas pela for¢a ilocucionéria (instrucdes de uso) que imbuiu a interface. A inclusao
de atos de fala (SOUZA, 2005) no ambito da interatividade também permite incluir as reagdes do
usudrio da interface (perlocugdes) que nio intervém no estado do sistema, como uma manifestacao

emocional, por exemplo.

Na presente pesquisa serd estudada a interatividade que ocorre através do meio computacional, mais
especificamente através do formato objeto hipermididtico. Os objetos hipermididticos sdo
ferramentas que combinam recursos dudio-visuais € interativos para expor conceitos complexos.
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Costumam ser empregados na educacdo a distincia e em laboratérios de informatica (objetos de
aprendizagem), em websites infantis (narrativas interativas), em noticidrios e portais de informagao
(infogréficos interativos), em websites promocionais (rich-media) e artisticos (webart). Além da
seqiiencia ndo-linear herdada do hipertexto, os objetos hipermididticos sdo caracterizados pela
simulacdo de uma situacdo real ou fantdstica, na qual o usudrio pode explorar qualidades dos

elementos que a constituem, suas relagdes de causa e efeito e seu papel dentro de um sistema.

Como exemplo, tomamos um dos diversos objetos hipermididticos que simulam os experimentos
realizados pelo neurologista Dale Purves no website www.purveslab.net. Para demonstrar que existe
um padrio de preferéncia por determinados tons musicais entre 0s seres humanos, um objeto
hipermididtico intitulado “Tonal Preferences” permite que o usudrio toque determinados tons e
atribua uma nota de quao agradavel eles sdo para seus ouvidos. Ao final, o usuério se surprende que

suas escolhas sdo muito parecidas com a média de uma populagdo pesquisada anteriormente.

E provédvel que a exibicdo dos resultados da pesquisa em formato interativo facilite o acesso a
informacao para leigos, pois permite ao usudrio saber como foi realizado o experimento sem passar
por longas descri¢des técnicas, mas falhas encontradas na interface podem comprometer a eficicia da
funcdo explanatéria do objeto hipermididtico. Numa avaliacdo rdpida baseada nos principios do
Design de Interacao (PREECE et all, 2005), encontramos problemas como: a) ndo estd claro como o
usudrio deve comecar o uso; b) ndo ha como interromper um som nem como reduzir seu volume; c) a
funcionalidade “play by ranking” é ambigua. Pode-se questionar também o proprio modelo de
interacdo do objeto, constituido por uma série de range-sliders para atribui¢do da nota e um botdo de
play para cada uma. O modelo induz o usudrio a atribuir notas numa seqii€ncia continua sem se
preocupar com a regra de que cada tom precisa ter uma nota diferente. Quando o usuério atribui uma
mesma nota para dois tons, as notas atribuidas anteriormente sdo alteradas arbitrariamente, o que
pode deixar o usudrio confuso. Por fim, ainda podemos questionar se o objeto hipermidiatico conduz
mal o fluxo emocional do usudrio, ja que cria expectativa ao longo do uso e proporciona o climax no
final, mas ndo d4 a conclusdo esperada: a explicacdo do fendomeno (ZAGALO et all, 2004). Ao
contrério do experimento realizado durante a pesquisa, nessa simula¢do o usudrio nao tem a ajuda do

pesquisador para superar problemas como esses.

Todas essas hipéteses levantadas poderiam ser confirmadas ou ndo em testes com usudrios, mas o
objetivo do exemplo era demonstrar a importancia desse questionamento, ja que a interatividade é
crucial na construcdo do significado do objeto hipermididtico. Nesse caso, o conteido estd tao
fortemente acoplado ao meio que ja nao € possivel separd-los mais. Clarisse de SOUZA (2005)

reconhece que a Interacdo Humano-Computador (IHC) é uma das melhores evidéncias da frase “o



meio € a mensagem” de Marshall MCLUHAN (1964). Entretanto, segundo NORMAN (2005), o
Design Centrado no Usudrio que domina a area de IHC tem produzido interfaces “magnificas no
nivel de telas estdticas e individuais, mas incapazes de suportar os requerimentos seqiienciais das
tarefas e atividades subjacentes”. Pesquisadores e profissionais dessa drea tem dado énfase mais nas
acoes particulares do que nas atividades que o usudrio realiza, deixando de lado o contexto simbdlico
e social criado pela interface. Por esse motivo, € preciso ir além de IHC e buscar entender o papel da
interatividade em objetos hipermididticos através de propostas mais abrangentes como o Design de
Interacdo, Teoria da Atividade, Semidtica e outras. Essa compreensdo pode auxiliar designers
instrucionais, educadores, designers de interface, jornalistas, publicitdrios, artistas e outros
profissionais interessados em expor conceitos complexos através da midia interativa. Num futuro
proximo, novas tecnologias permitirdo que a midia interativa esteja cada vez mais presente no
cotidiano das pessoas, por isso € preciso explorar o quanto antes seu potencial para a transmissao do

conhecimento, mobilizacdo e diversao.

2. Objetivos Almejados

Em primeiro lugar, € preciso levantar a situagdo historico-social em que emerge este novo formato de
midia interativa e encontrar seu papel dentro das transformacdes que estdo ocorrendo. Para Edgar
MORIN (2002), para entender a sociedade do conhecimento em que vivemos precisamos adotar o
pensar complexo, que considera as multiplas interacdes que podem ser encontradas num determinado
assunto. Marco SILVA (2002) confirma que a interatividade combina com a proposta de MORIN e
através dela é possivel suprir a demanda pelo mais comunicacional. No entanto, € preciso identificar
até que ponto a interatividade tecnolégica pode de fato ampliar a capacidade humana de absor¢ao de
conceitos. E natural que a complexidade dos formatos de transmissdo de conhecimento aumentem na
medida em que a complexidade do conhecimento aumenta, mas é preciso tomar cuidado para a

complexidade ndo se transformar em complicagao.

Além de estudar o impacto cognitivo da interatividade, precisamos estudar seu impacto emocional, ja
que estes processos mentais ndo ocorrem separadamente (NORMAN, 2004). Os games foram pouco
estudados até agora, mas sdo referéncia obrigatéria em estimulagcdo emocional através da
interatividade tecnoldgica. Se considerarmos games como exemplos de hipermidia (HAESER, 2005),
¢ ainda mais apropriado o paralelo com os objetos hipermidiaticos. A compara¢ao permitird ampliar a
base de exemplos que serd usada para criar classificagdes de niveis e de tipos de interatividade, que
pode vir a ser util durante o planejamento de um objeto hipermidiético.

Um dos objetivos principais desta pesquisa € encontrar ou desenvolver métodos que auxiliem o

planejamento da interatividade de um objeto hipermididtico, seja nas fases de criacdo ou de avaliacao



da interface. Além disso, serdo vistos os recursos tecnologicos disponiveis atualmente para a criag@o
de objetos hipermididticos e suas caracteristicas. Espera-se que esta pesquisa possa contribuir para o
desenvolvimento de interfaces multi-modais, tdo necessdrias para a computacao ubiqua (XU et all,
2005).

3. Metodologia e Estratégia de Acao

A maior parte dos objetivos poderd ser alcangada através de pesquisa bibliografica focando nas
interseccdes relevantes entre as areas de Design, Semidtica, Comunicagdo, Psicologia e Educacdo. Os
principais autores identificados previamente sdo Clarisse de SOUZA, Marco SILVA, Donald
NORMAN, Brenda LAUREL, Pierre LEVY, Jennifer PREECE e Edward TUFTE, mas espera-se
encontrar outras referéncias durante a realizacdo da pesquisa. A interacdo com pesquisadores e

profissionais da drea pode ajudar muito nesse sentido.

As hipéteses levantadas durante a pesquisa serdo testadas em experimentos guiados por metodologias
de pesquisa em Design, principalmente, aquelas desenvolvidas dentro da drea de Interacdo Humano-
Computador. A principio, observa-se a necessidade de demonstrar as diferengas entre a compreensao
de conceitos complexos transmitidos através de meios interativos e ndo-interativos e entre meios com
diversos niveis e tipos de interatividade diferentes. Nesses experimentos, usudrios potenciais vao
interagir com protétipos de interfaces e seu comportamento serd gravado para andlise posterior.

Ainda poderao ser aplicados questiondrios para explorar questdes cruciais.

4. Resultados e Impactos Esperados

Ressaltando a principal caracteristica da midia computacional, espera-se que a interatividade seja
planejada de forma mais cuidadosa nesse meio, atentando para as caracteristicas apontadas na
pesquisa. Conhecendo suas capacidades e armadilhas, é possivel utilizar melhor a interatividade em
objetos hipermidiaticos. Como se trata de um formato novo, ainda hd muito que experimentar e
desenvolver para oferecer experi€ncias realmente envolventes, que engajem o usudrio na exploragao
dos conceitos expostos. Quando as pessoas t€m a possibilidade de participar ativamente da aquisi¢ao
do conhecimento, podem formar postura mais critica, o que € essencial para o crescimento pessoal de

cada um e da prépria sociedade.
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