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Resumo

Pretende-se apresentar algumas reflexdes sobre as interac¢des sociais mediadas por
computador, nomeadamente no que se refere a linguagem visual explorada nas interfaces
graficas dos grupos de discussdo on-/ine. Partiu-se de uma perspectiva optimista, assumindo as
interacgdes sociais on-/ine como um fendomeno potencialmente benéfico para o desenvolvimen-
to do individuo e da sociedade, para a seguir explorar a hipotese de inserir nas interfaces dos
grupos de discussdo representacdes visuais dos participantes e das interacgdes que realizam, no
sentido de favorecer e fortalecer a sociabilidade on-/ine.(i)

Desde a década de 90 tem-se assistido a acelerada expansdo da Internet,(ii) um
«mega» meio de comunicacdo caracterizado pela facilidade em estabelecer
comunicagdes interpessoais e em transmitir e transferir informacdo. Estas duas
caracteristicas vao ao encontro de aspectos essenciais a vida em sociedade, entre eles a
necessidade de comunicar e interagir com o proximo e a de aceder a informacgdo e
alargar conhecimentos. Actualmente, ¢ possivel a troca de informagdes em tempo real
entre pessoas que estdo em pontos dispersos no planeta, que nunca se encontraram face
a face mas, mesmo assim, através das comunicagdes na Rede, descobriram afinidades e
interesses em comum. Poderd pensar-se que os lacos pessoais criados entre esses
individuos podem dar origem a redes de conhecimento partilhado. O que significa que
as novas tecnologias da comunicacdo podem potenciar e gerar novos modelos de
partilha e aquisicdo de conhecimento.

Se a Internet dispde de condigdes excepcionais para a partilha de conhecimento,
para além de poder contribuir para o alargamento das redes de contactos sociais do
individuo, serd importante estimular e facilitar o contacto com este sistema tecnologico,
porque cada novo utilizador poderd contribuir para o alargamento da rede e para a
renovagdo dos conteudos partilhados. Mas a expansdo da rede ndo depende s6 da
disponibilizacdo dos dispositivos tecnologicos essenciais ao acesso. Depende também
da capacidade e da motivagdo do individuo para, primeiro ligar-se a rede e depois

interagir com os outros através da rede. Assim, serd desejavel que a novidade e a
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complexidade da tecnologia deste meio de comunicagdo ndo intimide os utilizadores
ndo especialistas em sistemas informaticos. Ou seja, as interfaces do sistema,
independentemente da sua complexidade, devem expor com clareza as fungdes do
mesmo ¢ facilitar a sua utilizagao.

Tendo em conta que, actualmente, a maioria dos espacos de interac¢ao social da
Internet ¢ visivel através de interfaces utilizador-computador que essencialmente
apresentam as mensagens escritas trocadas pelos participantes (como exemplos podem
apontar-se o correio electronico, as salas de conversa ou os grupos de discussdo), €
relevante que se coloque a seguinte questdo: Serdo as actuais interfaces adequadas a
interacgdo social on-/ine?

De acordo com Erving Goffman (1993) a interac¢dao social entre individuos
envolve ndo s6 contetidos expressos verbalmente, mas também contetidos de ordem
visual. Numa situa¢do de interaccdo face a face a percepcdo auditiva dos registos
verbais, que também inclui as varia¢des na entoacdo, ¢ complementada pela percepcao
visual do corpo, do gesto, do meio envolvente, etc.

Ao contrario da interacgdo face a face, o processo de interac¢do social mediada
por computador baseia-se essencialmente na comunicagdo através de mensagens
escritas. Embora actualmente ja seja possivel a transmissdo em tempo real de sons e
imagens captadas por mini camaras de video, a grande maioria das interacgdes sociais
on-line ainda se desenrola através de interfaces predominantemente textuais. A auséncia
de outros elementos comunicativos, para além do texto escrito, pode dificultar este novo
tipo de interaccdo social, nomeadamente quando envolve individuos que ndo se
conhecem previamente. Também deve considerar-se que para pessoas que nao estejam
familiarizadas com os computadores, a Internet e a linguagem propria dos sistemas
informaticos, a abstrac¢do caracteristica das interfaces textuais pode, de alguma forma,

constituir um obstaculo ao estabelecimento de experiéncias comunicativas satisfatorias.

A érea especifica do design que desde ha muito se ocupa com as questdes
envolvidas na criacdo de objectos de comunicagdo, parece reunir a experiéncia e as
competéncias necessarias para participar na concepcao de interfaces mais adequadas as
dindmicas sociais proprias de um grupo de discussdo da Internet. Mas que contornos

pode assumir essa participacdo? Qual poderda ser a contribuicdo do design da
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comunicagdo para a concep¢do de interfaces adequadas a interac¢do social on-
line?

Importa salientar que o estudo realizado refere-se essencialmente a grupos ou
listas de discussdo (newsgroups e discussion lists), que obedecem ao mesmo modelo de
interface, baseado em linhas sucessivas de texto que representam os fios (threads) da
discussdo constituidos por uma mensagem inicial e uma sucessdo de mensagens de
resposta.

Partindo do pressuposto que um dos principais problemas das actuais interfaces
dos grupos de discussdo da Internet possa ser a representacdo demasiadamente abstracta
das comunicagdes, ou melhor, a incapacidade de visualizar as dindmicas comunicativas
dentro do grupo e as caracteristicas dos individuos nele envolvidos, entdo um dos
contributos do design podera ser a exploragdo mais cuidada das representagdes visuais
dos modos de interaccdo disponiveis, das relagdes estabelecidas dentro do grupo e dos
individuos que nele intervém.

A possibilidade de interac¢do num determinado espago virtual é algo muito
proprio do meio de comunicagcdo em questdo, sendo essa possibilidade mostrada ao
individuo no ecrd do computador. E importante sublinhar que o designer, ao participar
no estudo da forma visual dessa interface, estd a assumir também um papel fundamental
na definigdo de modelos para as interac¢des humanas mediadas por sistemas
computadorizados, tanto na organizacdo dos dados informaticos como na estruturagdo
da experiéncia humana.

Em suma, antevé-se a possibilidade destas visualizagdes poderem facilitar a
utilizacdo da Internet como meio de comunicagdo. E uma utilizagao facilitada e intuitiva
deste meio podera estimular as interac¢des sociais que tornardo a troca e partilha de
informacdes mais confiante. Talvez deste modo a Internet possa ser cada vez mais, e
efectivamente, um meio de comunicacdo que contribui para a realizagdo social e

individual do sujeito.

Considerando como verdadeira a hipotese de que cerca de 80% da informagao
recebida pelo ser humano ¢ de ordem visual,(iii) facilmente se reconhece a importancia
que o estudo da comunicacdo visual pode ter. O ponto de partida do estudo realizado

estd, em certa medida, relacionado com esta verificacdo, que esteve na origem da
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primeira interrogagio, atras formulada. E que a ser assim, porque ¢ que as interfaces que
medeiam as interac¢des sociais on-/ine se limitam a explorar a comunicacdo pela
escrita, quando se sabe que as capacidades tecnoldgicas da Internet permitem a
exploracdo de outras formas de comunicagao visual?

De acordo com Joseph Walther (1996) as comunicacdes mediadas por
computador contém pouca informagdo social em cada mensagem porque ndo incluem
dados ndo verbais e portanto as relagdes sociais poderdo apresentar um
desenvolvimento mais lento em ambientes on-/ine do que em ambientes de presenca
fisica. A inclusdo de representacdes visuais mais elaboradas nas interfaces - que
contenham mais informac¢ao (de natureza ndo estritamente textual) acerca dos sujeitos
em interac¢do e do grupo em que estdo inseridos -, podem incrementar as interac¢des
sociais on-line, contribuindo para a criacdo de relacdes de cumplicidade e confianca
entre os sujeitos.

A elaboragdo de representagdes visuais de determinadas ideias, conceitos ou
informagdes ¢ um dos propodsitos do design da comunicagdo visual, o que contribui para
que esta disciplina assuma um papel fundamental no desenvolvimento destas interfaces.
Neste caso, 0s conceitos e informacdes a representar nas interfaces estdo relacionados
com a dindmica das interac¢des sociais dos grupos de discussdo da Internet.

O estudo realizado permitiu determinar que o dominio das interfaces textuais nos
grupos de discussdo da Internet se deve em parte a influéncia persistente da linguagem
utilizada nas primeiras interfaces utilizador-computador. Essa linguagem dominou as
interfaces dos meios informaticos até aos anos 80 do século XX e actualmente ainda
influencia as comunicagdes on-/ine, entre elas o correio electronico, as salas de conversa
ou os referidos grupos de discussao.

A evolucdo do design das interfaces dos espacos de interacc¢do social on-/ine, ao
nivel da exploracdo da linguagem grafica, poderd passar pelo desenvolvimento de
representacdes visuais que permitam ao sujeito estabelecer uma relagdo mais intuitiva
com a interface e perceber rapidamente o contexto em que se desenrolam as suas
interacgdes sociais. Para atingir esses objectivos as estratégias prioritdrias parecem
apontar para a criacdo de representagdes visuais que exponham claramente a organica
dos grupos organizados em torno de espacos virtuais e também para a exploracao dessas

representacdes em sistemas interactivos que permitam ao utilizador escolher o ponto de
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vista que mais lhe interessa.

Acredita-se que o design das interfaces dos grupos de discussdo deve aproximar-
se da teoria defendida por Donald Norman (2004), segundo a qual a preocupacdo com a
reac¢do emotiva do sujeito ¢ fundamental para que a intervengdo do design seja bem
sucedida. A interpretacdo que se faz desta abordagem de Norman, colocando-a no
contexto das interfaces dos grupos de discussdo, retoma a questdo da dualidade entre
forma e fun¢do. Pode dizer-se que a exploracdo da representacdo visual das interacc¢des
sociais on-/ine nas interfaces exprime uma preocupa¢do com a sua forma (visual), tendo
por objectivo a melhoria da sua funcdo. Ja as interfaces textuais, de aparéncia
uniformizada, parecem obedecer essencialmente a fun¢do, descurando a questdo da
forma. Ou seja, a preocupacdo com a forma visual das interfaces reflecte a necessidade
de torna-las mais claras e apelativas e de assim reforcar a sua funcionalidade.

O objectivo do design devera ser o de dar ao sujeito mais poder, mais controle
sobre o uso dos objectos - 0 que, neste caso especifico, se traduz em lhe proporcionar
uma percepgao alargada do ambiente em que se inserem as suas interac¢des sociais on-
line, uma percepgdo particular sobre os outros individuos e ainda em lhe dar a
capacidade de controlar a sua propria apresentagdo no meio virtual.

Neste contexto ndo pode deixar de se considerar que a interacgdo social envolve
processos complexos, em constante construcdo. Perante uma situagdo de interac¢do, o
sujeito deve apreender o contexto, apresentar-se a si mesmo, perceber os outros, ajustar
a sua apresentacdo as reaccdes alheias e manter a interaccdo dentro dos padrdes sociais
apropriados ao contexto. Todas as interac¢des sociais, sejam presenciais ou virtuais,
retinem as questdes do contexto, da identidade, do reconhecimento, do desempenho e da
regulacdo. O entendimento destes processos ¢ essencial ao design das interfaces dos
espacos de interaccdo social on-/ine, o que obriga os designers a procurar adquirir
conhecimentos sobre os comportamentos dos individuos em situagdo de interac¢do
social e também a procurar entender as interferéncias da tecnologia das redes de
comunica¢do digitais sobre os processos de interac¢do social. Com base neste
entendimento poderdo ser criados espagos digitais, e respectivas interfaces, mais
apropriados a interacgdo social.

Importa realcar que o objectivo ndo deve ser o de tornar as interac¢cdes mediadas

idénticas as interacg¢des face a face, porque isso implicaria desprezar as caracteristicas
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dos meios digitais. O principal serd facilitar o acesso a mais informagao sobre os varios
aspectos das interac¢des sociais em que o individuo se envolve nos meios on-/ine,
porque através do acréscimo de informagdo as interaccdes ndo presenciais poderdo
tornar-se mais gratificantes para o sujeito. A exploracdo dos contactos sociais através
dos meios de comunicagdo digitais pode ser vista como desejavel e promissora porque
promove uma sociabilidade que atravessa facilmente os constrangimentos do tempo e
do espaco e também porque parece ir ao encontro das actuais formas de sociabilidade,

tendencialmente individualistas.(iv)

A transmissdo de informagao sobre interacgdes sociais através de representagoes
visuais, com o intuito de fomentar a sociabilidade on-/ine, ¢ um processo designado de
«visualizacdo social» pelo Sociable Media Group do MIT Medialab.(v) Este ¢ um
conceito novo, associado as tecnologias digitais de comunicagdo, que se refere
essencialmente a organizacdo e a representagdo visual de informacdo de um
determinado tipo, destacando os dados mais importantes e favorecendo a sua
compreensdo no global e nas partes. O processo em si mesmo — de organizacdo de
informacdo, e respectiva representacdo, de modo a que possa ser compreendida —
conforme foi referido, faz parte dos designios do design da comunicagdo visual, e
principalmente do ramo especifico do design da informagdo. A novidade do conceito de
visualizag¢do social, estara no tipo de informacdo a tratar - resultante do registo das
interacgdes sociais que as pessoas estabelecem on-/ine-, e constata-se que a natureza
subjectiva deste tipo de informagdo pode trazer alguma dificuldade acrescida ao
processo do design. O facto das interac¢des sociais serem passiveis de sofrer varias
interpretacdes obriga a um cuidado especial na recolha de informagdes sobre elas, bem
como na sua andlise e selec¢@o, principalmente para que essa caréncia de objectividade
possa ser, de algum modo, compensada pela qualidade e adequacdo das visualizagdes
propostas.

Assim, para que as interfaces graficas possam proporcionar o acesso a
informacdo que fica oculta nas interfaces baseadas s6 em texto, primeiro tera que se
recolher e seleccionar a informagdo a tratar, para depois definir as formas visuais que
melhor representam essa informacao.

A informagdo ¢ recolhida dos servidores por programas informaticos que
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acumulam os dados registados sobre os participantes, os grupos € as mensagens. Uma
das principais dificuldades no tratamento dos dados a incluir nas visualizagdes esta
precisamente relacionada com a realizacao de uma selec¢cdo dos mesmos, que se adeque
as caracteristicas e expectativas do grupo em questdo. O mais provavel ¢ que ndo exista
uma solug@o unica e uniformizada que funcione igualmente bem em qualquer contexto
social. Os individuos, ao participarem num grupo de discussdao com o intuito de trocar
informagdes de ordem estritamente profissional, possivelmente tém expectativas e
exigéncias diferentes daquelas que experimentam quando participam num grupo de
discussdo sobre o seu filme favorito. Mas, independentemente do contexto do grupo,
entre as informagdes aparentemente mais relevantes encontram-se os niveis da
participagdo individual, o tema das mensagens trocadas e os fluxos de comunicagdo
dentro do grupo — quem envia mensagens, a quem as envia, sobre o qué e com que
frequéncia.

A leitura dos niveis de actividade registados pelos programas de recolha de
dados dos servidores ¢ tdo util na definicdo do perfil do participante como na
caracterizacdo do grupo como um todo. Permite verificar o total de participantes, a data
da sua chegada ao grupo, os membros mais activos e os que respondem com mais
frequéncia as mensagens dos outros. Permite também identificar os recém-chegados,
que normalmente comegam por colocar muitas perguntas em mensagens iniciais mas
oferecem poucas respostas as mensagens ja colocadas por outros; ou identificar os
membros mais conceituados, que mantém um nivel de actividade regular e apresentam o
maior nimero de respostas.

Se estas medi¢des estiverem visualmente dispostas de um modo facilmente
perceptivel, os principiantes poderdo rapidamente perceber as dindmicas do grupo.

Os dados recolhidos, por si s6 ndo constituem informagdo — quanto muito tém
algum significado para os especialistas que os analisam -, portanto ndo interessa
simplesmente apresentd-los aos participantes no grupo. O importante ¢ selecciona-los e
organiza-los de modo a evidenciar o seu significado. Pode dizer-se que os dados s
adquirem valor de informacdo quando sdo inseridos num determinado contexto que os
torna compreensiveis; a sua organizacdo e apresentagdo tem um efeito determinante na
experiéncia do individuo, afectando a aquisi¢do de conhecimento. Esta consideracao

coloca em evidéncia a importancia do design da informacdo na definicdo de novos
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modelos de visualizagdo para as interfaces dos grupos de discussao.

De acordo com Colin Ware (2000) a concepgdo das visualizacdes da informagao
pode ser dividida em trés fases: a primeira delas ¢ a recolha dos dados; a segunda ¢ a
seleccdo e organizagdo dos mesmos, de modo a que possam constituir informacgao; a
terceira consiste em dar a forma visual a informagdo, em produzir a visualizagdo
propriamente dita. A organizagdo destas fases ndo ¢ linear — no processo de criacdo das
representacdes visuais elas podem repetir-se em sequéncias alternadas, cumprindo o
método de verificagdo da eficacia das visualizagdes propostas, que obriga a testar a
percepcao do sujeito.

Na primeira fase da concep¢do dos modelos de visualizagdo para as interfaces
das interacgdes sociais on-/ine - a recolha de dados sobre essas interacgdes - o mais
importante parece ser a consideragdo do direito a privacidade dos sujeitos.

Na fase da seleccdo e organizagdo dos dados recolhidos, admite-se que o
fundamental seja a consideragdo dos seguintes principios: para além do respeito pela
privacidade, dar mais controle ao sujeito; fomentar a consciéncia sobre o espago virtual;
facilitar a auto apresentacdo e o reconhecimento dos outros; proporcionar a percepgao
do grupo como um todo.

A terceira fase do processo estard entdo relacionada com a definicdo das formas
visuais que vao apresentar a informagao sobre o grupo. Aqui serd fundamental que a
estrutura e a linguagem visual, escolhidas para as representacdes visuais, sejam
apropriadas aos contetudos informativos.

Pelas referéncias reunidas da area do design da informacao parece ser preferivel
o uso conjunto da linguagem alfanumérica e da linguagem visual — principalmente
quando se trata da representacdo de informagdo complexa.

No estudo realizado viu-se que a exploragdo de analogias e metaforas pode ser
proveitosa na representacdo da participagdo dos individuos na comunidade. O mesmo
acontece com o sentido de propor¢do e de escala, ou com as variacdes de intensidade
luminosa ou cromatica. Os elementos visuais basicos (como o ponto e a linha) ou as
figuras geométricas elementares (o circulo, o quadrado ou o tridngulo), quando
conjugadas, podem formar esquemas facilmente entendiveis e portanto poderdo ser uteis

as visualizagdes das interacgdes sociais. Viu-se também que a representagdo do todo €

- 1555 -



LIVRO DE ACTAS - 4° SOPCOM

tao importante como a das partes — sendo que neste caso o todo ¢ o grupo de discussdo e
os detalhes estdo em cada interac¢do registada.

As questdes fundamentais que se colocam ao designer da visualizacdo da
interacgdo social on-/ine, e que definem a abordagem da disciplina a este assunto, estdo
relacionadas essencialmente com os seguintes factores: primeiro, as expectativas dos
participantes em grupos de discussdo; depois, a informagdo originada pelas interacgdes
on-line, que ¢ passivel de ser visualizada; e por Ultimo, a defini¢do de uma linguagem
visual adaptada a informagao a tratar e as capacidades perceptivas do ser humano.

O design, que sempre esteve associado as inovagdes tecnologicas e a sua
“humanizacdo”, e cujo trabalho incide essencialmente sobre a superficie (interface) de
todo o tipo de objectos, com o designio de adapta-los ao contacto humano, parece ser de
facto a disciplina mais adequada para propor novos modelos de visualizagdo para as

interfaces dos grupos de discussdo da Internet.

Notas

(1) Estas reflexdes foram desenvolvidas na concretizacdo de uma dissertacdo de mestrado em
Ciéncias da Comunicac¢do, da Faculdade de Ciéncias Sociais ¢ Humanas da Universidade Nova
de Lisboa, concluida em Abril de 2005 e intitulada “O Design da Interac¢do Social On-/ine: A
Visualizacao da Interacgo nas Interfaces dos Grupos de Discussao”.

(i))Contudo, conforme faz notar Castells, a rapida difusdo da Internet tem avangado de maneira
desigual por todo o planeta: «kEm Setembro de 2000, de um total de 372 milhdes de utilizadores
da Internet (que representavam 6,2% da populacdo mundial), 42,6% estavam na América do
Norte, 23,8% na Europa, enquanto na Asia se encontravam 20,6% do total (incluindo o Japao),
4% na América Latina, 4,7% na Europa de Leste, 1,6% no Médio Oriente e em Africa uns
exiguos 0,6% (com a maior parte dos utilizadores na Africa do Sul) (NUA Surveys 2000)»
(Castells, 2004, p301).

(ii1)Esta hipotese é defendida por Harald Kuppers, que acrescenta: «Como es de suponer, esto
no se refiere tan solo a la lectura de diarios, revistas y libros o ala contemplacion de las
imagenes que puedan contener. También vamos al cine, vemos la television y contemplamos las
dispositivas de las ultimas vacaciones. (...) la importancia de las informaciones visuales es
considerablemente mayor de lo que pueden hacernos suponer los citados ejemplos. Porque
resulta que siempre que el hombre esta despierto y tiene los ojos abiertos, le invaden de forma

continuada e imparable informaciones Opticas.» (Kuppers, 1992, p7).
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(iv)Estas novas formas de sociabilidade foram apontadas por Castells (2004): «individualismo
em rede» e por Wolton (2000): «individualismo de massas».

(v)http://smg.media.mit.edu

(vi)«We have learned from information design that structure, itself, has meaning and it can
affect not only the effectiveness but the meaning of a message. (...) reorganizing the same
pieces in differente ways changes or understanding of them , as well as the whole.» (Shedroff,

2001, p34).
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