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Resumo

O presente artigo objetiva discutir o pa-
pel central ocupado pela interface do usuario
e pelo design de experiéncia na criagao de
objetos de Novas Midias. Diante da hipertro-
fia de conteudos e do restrito acesso a aten-
¢ao do usuario, processos criativos nativos do
meio digital devem ocupar-se menos com
a criacao de novos conteudos, e dirigir seus
esforcos para a criagao de novas formas de
acesso a estes materiais, por meio de filtros,
remixes, e principalmente pela criacao de no-
vas interfaces e mecanismos que os reorga-
nize. No cenario criativo das Novas Midias é
0 sucesso da experiéncia do usuario que dita
quais conteudos atingirdo seus publicos alvo
e receberao a atencao desejada.
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Abstract

The aim of the following article
is to discuss the central role played by
user interface and user experience de-
sign on the development of new media
objects. In face of the accumulation of
media content and the restricted access
to users’ attention, digital-native creative
processes should be less concerned with
the creation of new content, and direct
their efforts to the development of new
ways of accessing these materials throu-
gh filters, remixes and especially by cre-
ating new interfaces and mechanisms to
reorganize them. On the development of
new media products it is the success of
the user experience that dictates what
content will reach its target audiences
and receive the desired attention.
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1. Introducgao

Ao longo da histéria do desenvolvimento dos meios de comunicagao, por muito
tempo coube ao consumidor uma posi¢cao passiva e um acesso de certa forma res-
trito as informacdes. Até que se tornassem disponiveis, tais conteudos passavam por
rigorosas selecdes e curadorias, restando ao publico apenas a decisdao entre um ou
outro canal de televisdao ou estacao de radio. Tal modelo comprometia ndo apenas
as opcdes do espectador, mas dos produtores de conteudo: dados os altos custos
de circulacao e o acesso restrito aos veiculos de comunicacao disponiveis, atingir o
publico desejado era um privilégio daqueles que poderiam atrair grandes massas e
apresentar perspectivas de alto retorno financeiro. Como consequéncias podemos
verificar o sucesso exponencial de grupos musicais que conquistavam espaco nas
radios ao lado das dificuldades dos grupos de estilos menos convencionais; e a se-
letividade dos canais de noticias — impressos ou televisivos — quanto ao que poderia
ser uma matéria ou nao.

Com a ascensao do meio digital, no entanto, se desenvolve uma ruptura dessa
dinamica. O aumento do acesso a internet — sobretudo a World Wide Web — propor-
cionou relativa democratizacao do acesso a informacao e da producédo e circulagao
de conteudos de midia. A blogosfera e posteriormente as midias sociais garantiram
ao consumidor — assumindo a postura de usuario — a possibilidade de se expressar na
internet, interagir com o conteudo de outros usuarios e até atingir um publico. Cada
vez mais podemos verificar uma extraordinaria quantidade de conteudos, agora de
diversas fontes (usuarios ou grandes estudios) e de diversas naturezas (imagens fixas
e imagens em movimento, musicas, textos), sendo distribuidos em canais na rede
(sites de noticias, redes sociais, blogs, acervos de museus).

Ao passo em que proporciona uma flexibilizagao dos conteudos oferecidos, esta
expansao promove uma alteracao nas dinamicas de consumo dos usuarios, que ago-
ra devem ativamente buscar e selecionar as informagdes nos diversos canais disponi-
veis na internet. Neste novo contexto, os recursos escassos nao sao mais os meios de
circulacdo, mas a atencao do consumidor. Em um ambiente de abundancia e cons-
tante criagcdo de material midiatico, cresce aimportancia de uma nova modalidade de
curadoria, uma mediagao entre o publico e o conteudo que ele deseja consumir, uma
interface que o auxilie a encontrar em um ambiente prolifico as informag¢des que o
interessam. “Isto levou ao proximo estagio da evolucao de midias — a necessidade de
novas tecnologias para armazenar, organizar e eficientemente acessar estes mate-
riais.” (MANOVICH, 2001, p. 35)

O objetivo do presente artigo é, portanto, discutir o papel central ocupado pela
interface do usuario e pelo design de interacdo na criacdo de objetos de Novas Midias
neste novo cenario. Diante desta hipertrofia de informacdes, e do restrito acesso a
atencao do usuario, cresce a demanda por um processo criativo que se ocupe menos
da producao de novos conteudos, e dirija seus esforgcos para a elaboracao de novas
formas de acesso aos materiais ja existentes — seja os reorganizando, por meio de
praticas de filtragem ou remix; seja criando interfaces e mecanicas que possibilitem
ao usuario novos modos de interagir com estes conteudos.
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Para desenvolver tal reflexdo, o artigo partira de uma exploragao tedrica acerca
de processos criativos que envolvam a utilizacao de materiais ja existentes na produ-
¢ao de novos discursos e objetos de midia. Articulada pelo conceito de escolha como
fazer artistico elaborado por Bourriaud (2009), a discussao volta-se para a importan-
cia da experiéncia e da interagao no consumo de informag¢ao neste novo contexto,
verificando o papel ndao passivo do consumidor/usuario. Entao, artigo ocupa-se em
descrever as caracteristicas do ambiente digital que viabilizam a interacao tratada no
artigo — baseando- se em conceitos de Manovich (2001), Murray (2003) e Aarseth
(1997). Em seguida, o artigo propde uma discussdo acerca do Design Emocional e dos
trés niveis de design propostos por Don Norman (2008) — visceral, comportamental
e reflexivo - para elaborar uma reflexao a respeito das possiveis variaveis disponiveis
ao designer de interacao para criar produtos emocionalmente significativos.

Por fim, com a finalidade de ilustrar as reflexdes tedricas desenvolvidas, o arti-
go desenvolvera uma analise de um projeto onde esta dinamica se aplica. Por conta
do emprego de um vasto banco de dados de imagens historicas, e pelas diferentes
formas de interacao e de emergéncia de significados que proporciona, o objeto es-
colhido para andlise foi o projeto Old NYC (OLDNYC, 2016) — plataforma interativa de
acesso ao acervo de fotografias da New York Public Library que permite aos usuarios
escolher que fotos observar a partir da rua nas quais foram tiradas.

Portanto, o artigo procura evidenciar a importancia das interfaces humano-
-computador e do design de interacao na criacao de objetos de novas midias, ex-
plorando — por meio de reflexdao tedrica e analise de um projeto - de que formas
diferentes interfaces e mecanismos podem ser utilizados para dar uma nova vida a
conteudos ja existentes ao mesmo tempo que proporciona uma participagcdao nao
trivial no processo e no resultado.

2. Desenvolvimento Teérico
2.1 Escolha como Processo Criativo

Com o ready-made, Marcel Duchamp mostrou como o deslocamento de um
objeto de um contexto a outro pode alterar de forma drastica seu significado: ex-
posto em um museu, o Urinol de “A Fonte” (1917) deixou de ser um objeto cotidiano
interpretado exclusivamente quanto a sua funcionalidade e passou a dialogar com
uma nova paisagem cultural que permitiu sua identificagdo como objeto de arte. Tal
ato significou uma ruptura das no¢des do processo criativo, mostrando que este nao
se inicia com a folha em branco e ndo se encerra com uma ilustragao, e evidenciando
a “"equivaléncia entre escolher e fabricar, entre consumir e produzir’ (BOURRIAUD,
2009, p. 20). Assim como no ready-made, praticas de remix e apropriacao adotam
uma criacao baseada na escolha, reorganizacdao e recontextualizacdao, tomando
obras de arte e outros objetos culturais pré-existentes como matéria prima, e nao
como produtos finais. Os artistas deste novo cenario, representados principalmente
pela figura do DJ e do programador “contribuem para abolir a distingao tradicional
entre produgdo e consumo, criagdo e copia, ready-made e obra original” (Ibid, p.8).
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Considerando a paisagem cultural discutida neste artigo, configurada pelas di-
namicas do ambiente digital e pela hipertrofia de conteudos, a escolha torna-se cen-
tral no processo de criacao e de consumo de produtos culturais. Formatos que se
ocupam em reorganizar conteudos de forma a atrair os restritos recursos de atengao
do usuario concorrem com os que se focam na producdo de novos conteudos, e as
praticas de remix e filtragem tornam-se vernaculares no meio digital. Uma imagem
disponibilizada na internet nao consiste no fim do processo criativo e tampouco re-
presenta um produto acabado: sua propria estrutura pode ser manipulada e recriada
por inumeros usuarios; e seu significado pode ser alterado — mesmo que sem nenhu-
ma edi¢gao — dependendo do contexto em que é apresentada, e dos conteudos com
0s quais é relacionada.

Neste consumo dindmico, a interpretacao dos objetos culturais se da mais pela
navegacao do que pelos objetos em si, 0 que atribui a esta camada de mediacao
(entre os inumeros conteudos e os usuarios) um grande potencial comunicativo e
criativo. Assim, os processos criativos neste novo cenario

ndo consistem em produzir imagens de imagens — o que seria uma postura ma-
neirista — nem em lamentar que tudo ‘ja foi feito’, e sim em inventar protocolos
de uso para os modos de representacdo e as estruturas formais existentes. (...) A
pratica do DJ, a atividade do internauta, a atuacdo dos artistas da pds-producao
supde uma mesma figura do saber, que se caracteriza pela invengao de itinerarios
por entre a cultura (Ibid, p.14)

E neste contexto que o presente artigo discute o protagonismo do Design de
Interacao e das Interfaces Graficas, identificando-as como a camada de mediacgao ci-
tada anteriormente, e verificando sua capacidade de estabelecimento de protocolos
e de itinerarios por entre conteudos.

O projeto Old NYC (OLDNYC, 2017), por exemplo, criou uma plataforma que
organiza um acervo de fotografias histéricas capturadas pelas ruas de Nova York, e
oferece ao usuario a possibilidade de acessar as imagens navegando pelo mapa da
cidade. A interface identifica em que pontos especificos das ruas as fotografias foram
produzidas, agrupa aquelas da mesma localizagao (produzidas em anos diferentes ou
por fotografos diferentes) e permite a filtragem das imagens produzidas em um peri-
odo especifico (mostrando apenas imagens produzidas entre 1820 e 1850, por exem-
plo). Naturalmente, o material utilizado nao fora criado para este projeto: as fotogra-
fias fazem parte do arquivo da New York Public Library e comp&e uma colegao criada
em 1920 com o objetivo de observar as transformacdes que ocorriam na cidade - so-
bretudo em termos de novas construcdes e estruturas reformadas e demolidas — por
meio do arquivamento de imagens antigas e producao de novas fotografias. Em 2013,
o conteudo desta colecao comecou a ser digitalizado e disponibilizado no website da
New York Public Library - processo que se prolonga até atualmente (THE NEW YORK
PUBLIC LIBRARY, 2017).

Uma nova vida é dada as fotografias por meio da reutilizacao feita pelo proje-
to, e novas possibilidades de interpretacao deste conteudo emergem da experiéncia
proporcionada pela interface. Assim, ao invés da producao de novos conteudos, a
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criacdo envolvida no projeto Old NYC consistiu na elaboracdao de uma nova forma
de acesso a conteudos ja existentes. O produto passa a ser a Interface criada, que
propde um itinerario por entre as fotografias, e o foco é a prépria experiéncia de na-
vegacao dos usuarios.

Assim, a obra de arte contemporanea nao se coloca como término do ‘processo
criativo’ (um ‘produto acabado’ pronto para ser contemplado), mas como um
local de manobras, um portal, um gerador de atividades. Bricolam-se os produ-
tos, navega-se em redes de signos, inserem-se suas formas em linhas existentes
(BOURRIAUD, 2009, p.16)

Em seu artigo “Novas Midias como Tecnologia e |Ideia: Dez Definicdes”, Mano-
vich (2005, p.46) situa esta reutilizagdo como uma atividade da nova vanguarda que
teria se iniciado na década de 1980, e da a esta nova atividade de criagao midiati-
ca o nome de metamidia “ja que usa antigas midias como seu material primario.”
(ibid, p.46). O autor enfatiza, ainda, fatores materiais que julga fundamentais para esta
transformacao estética: “o acumulo de um enorme ativo de midia e a chegada de no-
vas ferramentas eletrénicas e digitais que tornavam muito facil estabelecer o acesso
a esse ativo e retrabalha-lo” (ibid, p.46). O proximo tépico deste artigo discute o se-
gundo fator apontado por Manovich, identificando caracteristicas especificas destas
novas ferramentas eletrénicas que possibilitaram tais mudancgas.

2.2 Principios do Ambiente Digital

Para identificar estas caracteristicas, vou recorrer a principios descritos por Ma-
novich — em artigos do autor e sobretudo em seu livro The Language of New Media
(2001) -, Janet Murray (2004) e Espen Aarseth (1997).

Representacao Numérica:

Conteudos de midia criados no meio digital — ou digitalizados para veiculagcdo
nele — podem ser descritos em forma de funcdo matematica. Em sua base, objetos
de novas midias, sao representados por digitos, o que desencadeia pelo menos duas
consequéncias relevantes: 1. Todo objeto de novas midias esta sujeito a manipulagao
algoritmica; e 2. Os diversos tipos de conteudo - desde fotografias digitais, a tex-
tos e ilustracdes digitalizados- compartilham no meio digital uma base comum, per-
mitindo que sejam relacionadas e associadas pelo programador. Esta caracteristica
permite, por exemplo, a rapida manipulacao de imagens por softwares de edigao; e
que uma pagina da web apresente simultaneamente conteudos de imagem fixa e em
movimento, texto e ilustragdes.

Além disso, associada a grande capacidade de armazenamento e organizagao
de vastos bancos de dados de informacao, a representagao numérica trouxe novas
formas de categorizacdo de conteudos: “ao transformar uma imagem em um obje-
to matematico, computadores nos deram uma nova metalinguagem para imagens
— numeros.” (MANOVICH, 2008, p. 8). Os metadados — dados que descrevem da-
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dos — podem entdo extrapolar a categorizagcdo verbocéntrica (Ibid, p.3) que nos faz
dependente de etiquetas verbais (palavras ou expressdes de determinados idiomas)
para descrever conteudos visuais, utilizando para a catalogacao dados numeéricos
contidos nos proprios arquivos. Uma fotografia produzida com um celular possui
automaticamente como metadados a data e a hora de captura, e a geolocalizacao,
por exemplo.

Modularidade e Variabilidade:

“Armazenadas digitalmente ao invés de em um meio fixo, elementos de midia
mantém suas identidades separadas e podem ser montados em numerosas sequ-
éncias sob o controle de programas” (MANOVICH, 2001, p. 36). Sendo baseados em
unidades discretas - que mesmo apos organizadas em um produto mantém suas ca-
racteristicas independentes - os objetos de novas midias podem estar em constante
transformacdo. Em uma pagina da internet, por exemplo, cada um dos conteudos
contidos (que podem ser botdes, blocos de texto, imagens) mantém sua individuali-
dade, podendo ser alterados separadamente. “Hoje, os exemplos de variabilidade sdo
sites comerciais da rede, programados para personalizar paginas da rede para todo
usuario especifico que acessar o site, [ou] os remix feitos por DJs de gravacdes ja
existentes (...)"” (MANOVICH, 2005, p. 28)

Automatizagao:

Conforme Janet Murray (2003, p. 74) coloca, o ambiente digital funciona de
forma Procedural. Ou seja, seus produtos possuem uma grande capacidade de cum-
prir tarefas com eficacia e velocidade, e o fazem seguindo procedimentos definidos
e contidos em um sistema de regras. Isso possibilita a automatizacao de atividades,
e criagcao de produtos responsivos a interacao do usuario. Com essa automatizagao
€ possivel armazenar e organizar com eficiéncia imensos bancos de dados, e criar
produtos que se utilizem do acesso a eles. “(...) Midia armazenada torna-se ativa. Isto
€, as operacdes de busca, ordenacgao, filtragem, indexagao e classificacao que antes
eram restritas ao dominio da inteligéncia humana, tornam-se automatizadas.” (MA-
NOVICH, 20009, p. 13)

Somada a variabilidade, entdo, a automatizacao permite que produtos de novas
midias se alterem constante e dinamicamente. Permite, por exemplo, a criacao de
websites que possuam uma interface diferente para cada usuario dependendo do
aparelho utilizado para acessar (como as paginas de determinados softwares, que
identificam o sistema operacional do usuario, e oferecem botdes de downloads es-
pecificos para cada um); ou ainda a criagao de aplicacdes que se alterem dinamica-
mente diante da participacao do usuario. “(...) a versao customizada criada em res-
posta ao input do usuario é entregue quase imediatamente” (Ibid, p. 36).

Separacdo fisica entre a superficie de leitura e a informacao armazenada:
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Em um livro tradicional, por exemplo, ou em uma fotografia analdgica, a in-
formacao disponivel esta armazenada na propria superficie de leitura. As palavras a
serem lidas estao impressas nas paginas, e as imagens no papel fotografico. No am-
biente digital, no entanto, a superficie de leitura é separada da informag¢ao armaze-
nada (AARSETH, 1997, p.10), a midia oferecida ao usuario € virtual e ndo existe como
objeto material, mas como dados armazenados em discos rigidos - nao sao impres-
sas de forma definitiva na superficie de leitura.

Para a reflexdao deste artigo, vamos considerar em um objeto de novas midias a
existéncia de pelo menos trés instancias: (1) o conteudo armazenado — O banco de
dados, os materiais contidos nele e os metadados que os descrevem; (2) o mecanis-
mo - os algoritmos que organizam os arquivos e determinam de que forma eles serao
utilizados; e (3) a interface - “(...) um lugar onde o contato entre duas entidades ocor-
re.” (ROCHA e BARANAUSKAS, 2003), onde os conteudos sdo apresentados ao usua-
rio e onde a interagao ira ocorrer. Dos trés, apenas a interface é visivel aos usuarios.

2.3 O Meio Digital e as Novas Dinamicas de Consumo

Grandes quantidades de informacdes e materiais de diferentes formatos (como
textos ou fotografias) podem ser analisados, organizados e armazenados em bancos
de dados. Tanto a organizacao como a analise podem ser feita de forma automatica,
levando em consideracao os metadados contidos em cada arquivo. O conteudo de
um banco de dados pode, entao, ser combinado de diferentes maneiras e apresen-
tado ao usuario, dando origem a um produto de midia - como a pagina de colecdes
digitais da New York Public Library, por exemplo, que apresenta fotografias acompa-
nhadas de suas descri¢gdes. Este produto, por sua vez, nao é final ou definitivo, visto
que todas suas partes podem ser transformadas: uma unica foto da pagina pode ser
selecionada e vista em tela cheia, ou as fotos apresentadas na pagina podem ser al-
teradas por mudancgas nos parametros de busca.

A separacao entre o conteudo do banco de dados e o que é visto pelo usuario
permite que as informacgdes sejam apresentadas aos poucos, diante da participacao
do usuario. Isso faz com que diferentes conteudos sejam apresentados a cada mo-
mento, e que diferentes relacdes se estabelecam entre eles. Na pagina de colecdes
digitais do New York Public Library, por exemplo, o usuario pode navegar pelas ima-
gens utilizando palavras chaves, data de criacao, data de digitalizagao, formato (fo-
tografia, ilustracao, textos digitalizados), autor, além das diversas cole¢gdes em que
a imagem pode estar contida. Uma imagem pode estar entre os resultados de uma
busca por “Fotografia”“, mas também em resultados de buscas para “Criada em 1982°,
“de autoria de Martha Swope”, e de determinada colecdo. Em cada uma destas bus-
cas, a imagem seria apresentada em conjunto com conteudos diferentes e as rela-
¢Oes criadas entre os eles permitiriam novas interpretagdes.

Assim, o consumo destes produtos de midia e a interpretagcao do usuario se dao
pela navegacgao pelo conteudo, e por meio de suas escolhas. A interface, entao, por
ser a camada de mediagao que apresenta os conteudos ao usuario e orienta a experi-
éncia de navegacgao assume um papel central no processo de criacao de significado.
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Decisdes do designer de interagcdo como “De que forma os conteudos serdo apre-
sentados”, “Qual sera o posicionamento dos botdes” e “Que tipos de mecanismos
de interacdo serao disponibilizados ao usuario” vao definir de que forma o usuario
podera seguir seu itinerario por entre os materiais disponiveis e, portanto, que tipo de
interpretagcdes poderao surgir.

Mais do que criar um produto final a ser consumido, o Design de Interagao cria
o sistema de regras que determina as formas com que o usuario pode interagir com
o conteudo. Desta forma, o designer de experiéncia se aproxima daquilo que Janet
Murray chama de Autor Procedimental: aquele que é responsavel pelo procedimen-
to, mas nao pelos infinitos resultados que podem surgir com a participacao do usu-
ario. “O autor procedimental nao cria simplesmente um conjunto de cenas, mas um
mundo de possibilidades narrativas” (MURRAY, 2004, p. 149)

3. Design e Significado
3.1 Design Emocional

Como usuarios, nossas atividades envolvem um componente cognitivo — para
interpretar e atribuir significado as nossas acdes e suas consequéncias — e um com-
ponente afetivo — para a atribuir valor a estas consequéncias. (NORMAN, 2008, p.
46). Muito embora o primeiro pareca despertar mais atengcdo dos designers de inter-
acao —provavelmente devido a sua relacao mais proxima com a produtividade e o
sucesso ha execucao de tarefas — a importancia do segundo deve ser levada em con-
sideracao, visto que esta sempre presente e que seus resultados a nivel emocional
alteram completamente a forma como pensamos a respeito de objetos e interfaces, e
a relacao que estabelecemos com eles. Em plataformas de arte interativa, e sistemas
cujo objetivo é proporcionar entretenimento ao invés viabilizar a execugao de tarefas
especificas, o papel do componente afetivo torna-se ainda mais central: as interfac-
es, nestes casos, devem permitir que o usuario navegue pela plataforma e interaja das
formas esperadas de modo eficaz, mas € no valor emocional e simbdlico atribuido
pelos usuarios a estas acdes que se encontra o sucesso do produto.

Os elementos emocionais do design sdo altamente subjetivos, e ndo existem
estratégias universais para medir seus efeitos — medir as reflexdes que um usuario
teve ou o que sentiu ao utilizar uma plataforma nao é tao facil quanto medir se ele
conseguiu ou hao completar uma tarefa. No entanto, é fundamental que designers
de interagao procurem ferramentas para aborda-los em suas interfaces. “Uma pes-
soa interpreta uma experiéncia em muitos niveis, mas o que agrada a um pode nao
agradar a outro. Um projeto bem-sucedido tem de ser excelente em todos os niveis”
(Ibid, 2008, p.56)

Para auxiliar na compreensao dos efeitos emocionais em projetos de design e
das possiveis formas de desencadea-los, Don Norman identifica trés niveis do siste-
ma cognitivo e emocional que, segundo o autor, estao em constante “operacao e
lutando entre si”: o visceral, o comportamental e o reflexivo (lbid, 2008, p.56). Ao
longo do planejamento de design de um projeto, tendo consciéncia dos objetivos e

Franco Araujo Simdes, José Armando Valente
HFD, v.7, n.13, p. 148-164, fev/jul 2018



Design emocional e significado: a experiéncia do
usuario no processo criativo de Novas Midias

demandas do produto a ser desenvolvido e conhecimento dos niveis citados acima,
um designer de interacdo pode identificar quais tipos de emocao sao compativeis ao
escopo do projeto, e encontrar ferramentas para desencadea-las em seus usuarios.
Em relacdao a preocupacao com estes aspectos, Don Norman elabora trés niveis de
design, que levam os nomes e relacionam-se diretamente com as os trés niveis do
sistema cognitivo e emocional apontados.

3.2 Os trés niveis de Design

“Cada um dos trés niveis de design — o visceral, o comportamental e o reflexivo
— desempenha seu papel ao dar forma a nossa experiéncia. Cada um ¢ tdo impor-
tante quanto os outros, mas cada um requer uma abordagem diferente por parte
do designer”. (NORMAN, 2008, p.87)

No nivel Visceral se formam as primeiras impressdes — nele se desenvolvem os
efeitos do impacto inicial de uma experiéncia ou produto. Por ser anterior ao pen-
samento, este nivel refere-se as nossas reacoes instintivas, e € onde os efeitos da
aparéncia, do som, do odor e do toque predominam. Tratando-se do impacto e das
reacdes iniciais, pode ser descrito como o mais simples de estudar e aplicar — é possi-
vel inclusive atribuir justificativas bioldgicas a efeitos especificos deste nivel: sabores
amargos podem ser visceralmente detestados devido ao fato de plantas venenosas
terem predominantemente este sabor (ibid., 2008, p.89), por exemplo. O design vis-
ceral, portanto, ocupa-se de empregar estas reacdes em favor da experiéncia dese-
jada, como através do uso de cores saturadas e visualmente agradaveis para atrair, da
atribuicao do vermelho a mensagens de erro ou do uso de sons altos e abruptos para
indicar emergéncias ou situacdes que precisam de atencao.

O nivel Comportamental diz respeito ao uso e a realizagcdo de tarefas. Engloba
a experiéncia do usuario e suas diversas facetas: funcao, desempenho e usabilidade.

“A fungdo de um produto especifica as atividades que ele suporta, para as quais
ele foi projetado; (...) O desempenho diz respeito a medida que o produto faz bem
as fungdes desejadas; (...) A usabilidade descreve a facilidade com que o usua-
rio do produto pode compreender como ele funciona e como fazé-lo funcionar.”
(Ibid, 2008, p.57)

Por convencao, o design Comportamental coloca a fungao em primeiro lugar.
Busca identificar uma tarefa ou um problema a ser resolvido, e elaborar alternativas
para resolvé-los da forma mais eficaz. Por se relacionar a questdes objetivas, costu-
ma ser procedimental e objetivamente mensuravel: sendo definido o objetivo de um
produto, pode-se definir a condi¢cao de sucesso do usuario e, portanto, identificar de
forma quantitativa e precisa o desempenho e a usabilidade.

Assim, o design Comportamental é mais pratico e analitico e desenvolve uma
relacdo de codependéncia com o produto — a respeito do qual deve se questionar
constantemente quanto a funcdo e aos objetivos — e com o usuario — que oferece
informacgdes sobre desempenho e usabilidade, seu sucesso, de novas necessidades e
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possiveis alteracdes.

O nivel Reflexivo € o mais abrangente e complexo, envolvendo aspectos da ex-
periéncia e das reacdes do usuario que sao mais dificeis de prever e mensurar quan-
titativamente. Compreende nao apenas o primeiro impacto ou uma situagao de uso,
mas todo o contexto cultural em que o usuario e o produto estao inseridos.

“Nao ha nada de pratico, nada de biologico nas respostas. As repostas sdo con-
vengdes, aprendidas ndo importa em que sociedade vocé habite. (...) Esta € a es-
séncia do design reflexivo: tudo esta na mente do observador” (Ibid, 2008, p. 111)

E neste nivel que o usudrio toma consciéncia da experiéncia, e que os impac-
tos emocionais e cognitivos se expressam com maior forca. Nele o esforco interpre-
tativo do usuario se desenvolve de forma mais ativa, e suas motivacdes passam a se
pautar mais em questdes subjetivas do que nas bioldgicas e praticas que regem os
niveis descritos anteriormente. Este nivel proporciona, inclusive, certo controle sobre
reacdes geradas pelos outros — um bom exemplo disso é nossa relagcao com o café,
cujo sabor amargo nos parece pouco atraente quando somos criangas mas que, con-
forme aprendemos a toma-lo por conta dos efeitos da cafeina, passamos a apreciar
cada vez mais.

Por ser o nivel que proporciona maior agéncia ao individuo, relaciona-se tam-
bém a questdes de identidade e auto-imagem. Como a motivacdo para utilizar de-
terminado produto ndo se limita a praticidade, as decisdes possuem significados, e
podem expressar muito das vontades e da personalidade de quem as tomoul.

Tudo nele diz respeito a mensagem, tudo diz respeito ao significado de um produ-
to ou seu uso. Por um lado, diz respeito ao significado das coisas, as lembrancas
pessoais que alguma coisa evoca. Por outro, diz respeito a autoimagem e as men-
sagens que um produto envia as outras pessoas. (Ibid, 2008, p. 107)

Regido pelo mercado, pelas demandas por agilidade e necessidade de atrair
e manter grandes quantidades de usuarios como consumidores, o Design de Expe-
riéncia do Usuario geralmente é desenvolvido com foco no nivel Comportamental,
desenvolvendo fluxos e plataformas preparadas para que os usuarios executem tare-
fas da forma mais pratica e rapida possivel. O design nesses casos preocupa-se qua-
se unicamente com funcao, desempenho e usabilidade, e o objetivo é viabilizar aos
usuarios o cumprimento de suas tarefas, interagindo com a ferramenta apenas pelo
tempo necessario.

Os produtos discutidos neste artigo, no entanto, tém como objetivo entreter
seus usuarios, oferecendo prazer ndao apenas pela simples execucao de uma tarefa
ou obrigacdo de forma pratica e objetiva, mas permitindo que o proéprio uso e na-
vegacao pelas plataformas instiguem reflexdes, evoquem lembrancas e estimulem
emocdes. O prazer ndo é ocasionado ao realizar determinada tarefa por meio do uso
do produto, mas na propria experiéncia de utiliza-lo. Embora todos os niveis de de-
sign sejam importantes, o nivel reflexivo é fundamental no desenvolvimento destes
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tipos de experiéncia por convidar o usuario a interpreta-la, relacionando elementos
culturais e lembrancas ao préprio uso do produto.

Existe um outra distin¢éo entre os niveis: o tempo. Os niveis visceral e comporta-
mental se referem ao ‘agora’, seus sentimentos e experiéncias enquanto se esta de
fato vendo ou usando o produto. Mas o nivel reflexivo se estende por muito mais
tempo — por meio da reflexdo vocé se lembra do passado e considera o futuro. O
design reflexivo, portanto, tem a ver com relagdes de longo prazo, com os senti-
mentos de satisfacdo produzidos por ter, exibir e usar um produto. (NORMAN,
2008, p.58)

4. Interface e Experiéncia em OldNYC

Por se comportar como a camada de mediacao entre as informacdes armaze-
nadas no banco de dados e os usuarios que terao acesso a elas, € na interface que
acontece o consumo de conteudo, onde o usuario desenvolve suas interpretacdes
e de onde o significado emerge. Projetos que se utilizam da curadoria e reorganiza-
¢ao de conteudos pré-existentes em seus processos criativos, definem através da
interface quais conteudos serao disponibilizados e de que formas os usuarios serao
convidados a interagir.

O uso do Design Reflexivo torna-se, entao, evidente. Ao pensar na disposicao
dos elementos, sobre quais ferramentas de interacao deverao ser implementadas e
como serao indicadas as possibilidades de participacao, o designer nao deve levarem
consideracao apenas o produto ou a situacao em que o usuario utilizara a ferramen-
ta: o contexto cultural em que o conteudo a ser reorganizado foi criado e as possiveis
relagdes que o usuario pode ter com este material sdo fundamentais para definir suas
experiéncias. Afinal, € nas relacdes simbdlicas criadas entre os conteudos e nas inter-
pretacdes realizadas pelos usuarios que se encontra o valor destes produtos.

A plataforma OldNYC foi lancada para a web em 2015, pelo desenvolvedor Dan
Vanderkam com o objetivo de dar aos usuarios uma nova forma de experienciar a
colecao fotografica “Photographic views of New York City" (THE NEW YORK PUBLIC
LIBRARY, 2017). O acesso as fotografias de diferentes épocas a partir da navegacao de
um mapa da cidade possibilitou a exploracao e descoberta sobre a historia de ruas e
construcoes que fazem parte do cotidiano dos habitantes da cidade. (KIMBALL, 2016)

A nivel de conteudo, o material utilizado pela plataforma é composto de cerca
de 80.000 fotografias produzidas nas ruas da cidade de Nova York em um periodo de
cerca de 100 anos. Todas as imagens estdo armazenadas no banco de dados (inicial-
mente fora da vista dos usuarios) e categorizadas por metadados como ano, nome
do autor, e a geolocalizacao (com latitude e longitude) de onde foi produzida. O me-
canismo da plataforma organiza todos os arquivos associando a geolocalizacao de
cada foto as coordenadas do mapa da cidade. A interface, entao, convida os usuarios
a navegarem por este mapa e apresenta as fotos de pontos especificos das ruas da
cidade de acordo com as escolhas do usuario.
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Figura 1: Captura de Tela da pagina inicial da plataforma OldNYC™

A Figura 1 mostra a interface do projeto. Nela podemos ver o mapa da cidade
de Nova York, e cada um dos circulos vermelhos indica as coordenadas de um ponto
de uma rua especifica, que contém uma ou mais fotos da localizagcao. Ao clicar em
qualquer um destes pontos, o usuario é apresentado a uma pagina com as diversas
fotografias tiradas naquele lugar. E possivel, entdo, clicar em cada uma das imagens
apresentadas, o que revelara suas informacdes e detalhes — como ano de producao,
fotografo(a) responsavel e em alguns casos uma breve descricao de seu contexto de
producao. Além das informacdes, a janela permite ao usuario o compartilhamento da
imagem e da localizagcdo nas redes sociais e a possibilidade de criar comentarios que
poderdo ser vistos pelos proximos a acessar a mesma imagem na plataforma (Figuras
2e3).

Figuras 2: Captura de Tela da pagina de fotografias em determinada localizag&o

1 Disponivel em: <https://www.oldnyc.org/>
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Além da navegacao pelo mapa e selecao de localizagdes para visualizagao das
imagens, a plataforma disponibiliza outras ferramentas que permitem ao usuario in-
teragir com o conteudo e filtra-lo de diferentes formas. Cada uma das ferramentas
adicionadas possibilita novas experiéncias e novas formas de interpretacdao do con-
teudo. A funcao de selecao por periodos especificos permite ao usuario buscar na
interface apenas por fotografias produzidas entre 1914 e 1918, por exemplo (Figura
4). Torna-se possivel, entdo, visualizar imagens do cotidiano das ruas de Nova York
durante a Primeira Guerra Mundial. Os efeitos do design de experiéncia se desenvol-
vem no nivel reflexivo, permitindo que o usuario relacione seus conhecimentos as
possibilidades de filtragem, para entdo visualizar as imagens e interpreta-las em um
novo contexto.

Figura 4: Captura de Tela da interface principal com o filtro de periodo aplicado para as fotos produzidas entre 1914 e 1918

A funcao de adicionar comentarios as imagens, por sua vez, permite aos usua-
rios que tém alguma conexao com os lugares representados compartilhar suas his-
torias, e apontar as mudancas que aconteceram com o tempo. Conforme Dan Van-
derkam disse em entrevista ao New York Post, “E sempre divertido ver os comentarios
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das pessoas. Foi ai que elas cresceram, e elas reconhecem as ruas! Ou eles dizem
‘este prédio nao existe mais’ ou ‘Isso ainda esta |4, mas ao invés de ser uma loja de
departamento é um café” (VANDERKAM, 2016). A experiéncia do produto permite
um envolvimento do usuario a nivel pessoal, possibilitando uma identificacdao com as
imagens veiculadas na plataforma, incentivando a exploracao da histéria da cidade
ou até mesmo da rua ou construgao especifica que habita, além de permitir o com-
partilhamento desta informagao com outros. Ai podemos notar o design reflexivo
criando valor para o usuario por permitir a expressao de sua auto-imagem.

Em 2016, o projeto foi expandido com a criacao do aplicativo para celular. Ape-
sar de utilizar o mesmo banco de dados e o0 mesmo mecanismo fundamental de
organizacao dos arquivos, o aplicativo propde uma mudanc¢a no design de interagao
que altera completamente as formas de experienciar o conteudo. Nele, a geolocali-
zacao do proprio usuario € utilizada para fazer as buscas pelas imagens. A navegagao
fisica do usuario pelas ruas da cidade de Nova York determina a navegacao pelo ar-
quivo fotografico no aplicativo, de forma que sao apresentadas na interface imagens
historicas dos espacos conforme os usuarios se locomovem por eles.

Mais uma vez, mesmo sem a criacao de novos materiais um novo produto de
midia foi criado a partir do desenvolvimento de novas ferramentas de acesso ao con-
teudo. As novas experiéncias proporcionadas aos usuarios deram as fotografias da
cole¢ao uma nova vida, e diversas novas formas de significagao que nao seriam pos-
siveis caso elas continuassem restritas ao espaco da biblioteca. Agora os usuarios
podem, por exemplo, comparar em tempo real o espago que ocupam a como ele era
no século passado. “Para turistas, o aplicativo € uma nova forma de descobrir uma
cidade historicamente rica. E para os locais, € uma 6tima forma de visualizar velhas
historias que eles ouviram ao crescer.” (POON, 2016)

5. Consideracgdes Finais

A reorganizacao de ativos midiaticos e a alteracdo dos contextos em que sdo
veiculados podem proporcionar uma constante ressignificacdo do material. Em uma
paisagem cultural marcada pela hipertrofia de conteudos e pela restricao da atencao
dos usuarios, a criagcao de novas formas de filtrar e disponibilizar este material assume
grande relevancia na producao de objetos de novas midias. O ambiente digital possui
diversas caracteristicas que viabilizam novas formas de relacionar diversos conteu-
dos de fontes e naturezas distintas, além de possibilitar a criacdo de procedimentos
que automatizem os processos de organizacao e reorganizagcao do material a partir
da participagao do usuario.

O projeto Old NYC nos mostrou a relevancia da interface na criagao de pro-
dutos midiaticos para o meio digital, principalmente do cuidado com um design de
experiéncia que leve em consideragao os efeitos dos diferentes niveis do sistema
cognitivo e afetivo nas relagdes emocionais entre o usuario e o produto. Cada ferra-
menta disponibilizada pelo designer de interagao ao usuario altera as formas como
este pode interagir com o conteudo, criando inumeras possibilidades de navegacao e
interpretacao, e resultando em efeitos emocionais ao longo da experiéncia. O banco
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de dados de fotografias € o mesmo, mas observar as imagens nos acervos fisicos da
biblioteca, clicando em um mapa de Nova York sentado na sua casa, ou utilizando
um aplicativo no celular conforme anda pela cidade pode acarretar experiéncias e
entendimentos radicalmente distintos.

Desta forma, o artigo procurou evidenciar o potencial semantico das interfaces
graficas e da experiéncia do usuario nos produtos de novas midias, discutindo seu
papel central no processo criativo e nas novas dindmicas de consumo. Voltar a aten-
¢ao a este potencial pode levar a criagao de produtos de novas midias mais interes-
santes, que reconhecam a linguagem dos elementos de novas midias e a relevancia
comunicativa das interfaces, se apropriando do design de interacao para criar expe-
riéncias significativas para os usuarios.
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