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Resumo. A web nos ultimos anos passou por transformacdes
conceituais e tecnolégicas que possibilitaram uma maior
participacio do usuario na criacio e gestdo do conteido digital. O
objetivo desse trabalho € refletir sobre a influéncia desse cenario
— da web 2.0 - na visualizacio da informacio produzida
colaborativamente e ainda, examinar até que ponto o usuario é
capaz de intervir na dimensdo visual dos espacos aos quais
pertence. A partir da articulacio entre autores de diferentes areas
do conhecimento, da coleta de opinides de profissionais do
webdesign, de um monitoramento de noticias e de um
levantamento de espacos digitais de interacdo social foi possivel
esbocar como se ddo esses processos. Em sintese, foram
observados quatro graus diferentes de intervencio dados de
acordo com a abertura ou o controle dos ambientes projetados.

Palavras-Chave. Visualiza¢do da informacio, interacio social,
colaboracio, webdesign.

I. INTRODUCAO

Com o avango tecnoldgico e as mudangas conceituais
provindas com o termo web 2.0 foram potencializadas duas
caracteristicas essenciais da Internet: a articulacdo de pessoas
e a geracdo de conteudos digitais. De um lado vemos surgirem
cada vez mais espagos digitais de interagdo social que se
apresentam como espagos de encontro e didlogo entre pessoas
que estdo separadas territorialmente, mas que se encontram
ligadas por afinidades tematicas. De outro lado, observamos
também a descentralizacdo da criagdo dos conteudos digitais
que passaram a ser produzidos por qualquer usudrio ou grupo
de usudrios conectados.

Pensar o reflexo dessa nova configuragdo da web sobre o
processo de visualizacdo da informag@o ¢ o objetivo desse

trabalho. Principalmente quando observamos a ascensdo de um
espago construido a muitas méos e a conseqiiente diminuigéo
do controle do profissional (webdesigner, arquiteto ou
desenvolvedor web) outrora detentor do controle total da
producdo e hoje mais um ator que tem como fundamental
papel viabilizar a formag¢do de um espago que estimule a
interacdo social. Um ambiente que possua regras, porém
flexiveis; que possua padrdes de navegacdo, mas que permita
escolha; e que possua uma estrutura visual, contudo,
adaptavel.

Nesse cenario nos parece que para compreendermos o
processo de visualizagdo da informagio na atual web se faz
necessario compreender o espago de interagdo virtual para
além da sua dimensdo fisica - que na web, paradoxalmente,
ganha materialidade pela dimensdo visual. Incorporar a
reflexdo as dimensdes mental e social do Espago provindas da
teoria lefebvriana e aplica-las ao ciberespago [1] se apresenta
como o referencial tedrico ponto de partida para esse trabalho.
Nessa teoria o Espago se apresenta em trés estruturas: o espago
percebido, o espago concebido e o espago vivido. O primeiro —
o espaco percebido — relacionado a natureza fisica e material
do espaco; o segundo — o espago concebido — relacionado a
dimens3o mental, aos codigos, abstragdes e representagdes; e
finalmente, o terceiro — o espago vivido — relacionado a
dimensdo social, ao espago que se forma a partir da relagdo
entre pessoas. O lugar da agfo e das experiéncias cotidianas.

De acordo com essa teoria, as trés naturezas do espago
apresentadas ndo encontram existéncia na individualidade, mas
nas suas multiplas combinag¢des ¢ ainda no grau de intensidade
em que cada espago se manifesta em dada combinagdo. Assim
uma nova triade ¢ formada, correspondente as manifestagdes
dessas combinagdes. Sao elas: as praticas sociais, as



representacdes do espago e os espagos de representagdo. A
primeira — as praticas sociais — estariam relacionadas a mescla
entre os espagos concebido e vivido; a0 modo como as pessoas
decifram o espago e sua realidade cotidiana. A segunda — as
representagdes do espaco — estariam no dominio das
construgdes simbdlicas, na prevaléncia do espago concebido,
ordenado ¢ construido pelas mios de alguns “escolhidos”,
cientistas e projetistas em geral. Por ultimo, os espacos de
representagdo sob prevaléncia do espaco vivido, onde os
simbolos e imagens seriam criados por aqueles que o habitam
[1].

Analisando a breve historia da web [2] podemos observar
como essas diferentes manifestagdes do espaco da teoria
lefebvriana podem ser aplicados ao contexto dos espagos
digitais interativos. Se num primeiro momento a web esteve
mais voltada as representagdes do espago, as construgdes
simbolicas de empresas, institui¢des ou pessoas que se faziam
representar na web pela mdo de projetistas; hoje a partir da
disseminagdo da web 2.0 e seus principios de abertura,
podemos comecar a olhar a web como também um novo
espago de representagdo, espaco ndo-hierarquico e livre que
permite a cada pessoa fazer uso da sua imaginagdo criativa e
expressar sua propria representacdo [1]. A disseminacdo de
blogs, sites de redes sociais e outras ferramentas colaborativas
da web 2.0 nos faz crer nessa possibilidade a partir do
momento em que observamos a incorporagdo do usudrio como
co-participante na producdo e gestdo, criagdo e manutengio
desses espacos digitais de interagdo social.

Nos voltando a dimensio visual desses espagos — interesse
principal desse trabalho — iremos perceber a influéncia direta
da dindmica social e coletiva sob a construgdo e reconstrucio
da visualiza¢do da informacdo. Recriacdo constante e fluida
determinada pelo grau de abertura ou de controle do projeto
desses ambientes e ferramentas.

II. METODOLOGIA DE PESQUISA

A pesquisa apresentada se encontra em desenvolvimento e
até o momento foi possivel realizar diferentes procedimentos
de pesquisa que ja trazem contribuicdes expressivas e
complementares para nossa reflexao.

A. Interlocug¢do com autores

Ao longo de todo processo de pesquisa foram identificados
diferentes autores com intuito de construir uma familia de
conceitos provindas de outras areas do conhecimento para
serem aplicadas a teoria e a pratica do webdesign. Tal
abordagem se fez necessaria pela ainda incipiente literatura
disponivel devido a jovialidade desse campo de estudo. Assim,
até o momento, contribuigdes da sociologia, do design da
informagdo ¢ da computagdo foram incorporados a essa
pesquisa.

B. Questionario com desenvolvedores

Esse procedimento foi adotado com intuito de colher a
opinido de desenvolvedores qualificados em webdesign a fim
de identificarmos métodos, técnicas e tendéncias de projeto
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para web, tendo como foco principal o desenvolvimento de
espacos digitais de interacdo social. Os critérios de selecao dos
profissionais foram a experiéncia comprovada na area e o alto
nivel de formacdo. As perguntas norteavam as seguintes
questdes: formagdo e experiéncia do profissional; mudangas
conceituais ¢ tecnologicas no projeto; tipo de atuagdo e
conhecimentos necessarios ao designer; tendéncias futuras de
projetos para web.

C. Coleta de noticias

Durante dois meses foi realizado um monitoramento de
noticias a fim de identificarmos as discussdes e aplicagdes
mais relevantes sobre o mnosso objeto de estudo. Esse
procedimento nos permitiu tragar padrdes tematicos através
das noticias coletadas. Para o desenvolvimento desse trabalho
foi utilizada a ferramenta Google Alerts que filtra por
palavras-chave as noticias disponiveis nos veiculos de
comunicac¢do da Internet. Com esse procedimento foi possivel
tracar um panorama das questdes relativas a web 2.0 que
estavam em destaque na imprensa online brasileira.

D. Levantamento e andlise de espacos digitais de interagcdo

Esse procedimento foi adotado desde o inicio da pesquisa e
ainda encontra-se em andamento. Trata-se de um mapeamento
dos espagos digitais de interag@o social ¢ de suas ferramentas.
Num primeiro momento, com esse procedimento foi possivel
classificar e analisar as diferentes aplicagdes existentes da
chamada web 2.0, dando enfoque a dimensdo social desses
espagos. O que se pretendia era identificar como as pessoas,
membros integrantes desses espagos, se comportavam e se
relacionavam, a fim de compreender os mecanismos de
participacdo social ja constituidos. Num segundo momento,
procurou-se focar na dimens3o visual ¢ na influéncia da
dindmica social sobre a criagdo e a visualizagdo da
informagéo.

III. RESULTADOS PRELIMINARES

A partir dos dados coletados pudemos ter informagdes
complementares que nos auxiliaram na compreensdo da web
2.0, suas implicagdes sobre a pratica projetual, as
possibilidades de uso dessas ferramentas e ainda, o grau de
interferéncia do usudrio sobre a visualizagdo da informag&o.

Com a aplicacdo do questiondrio com desenvolvedores,
pudemos obter dados mais subjetivos provindos da experiéncia
e percepcdo dos profissionais em relagdo a pratica do
webdesign, suas preocupagdes conceituais € suas opinides
sobre o impacto das novas tecnologias no desenvolvimento de
projetos.

A partir da coleta de noticias pudemos identificar um
nimero vultoso de ocorréncias e pesquisas que demonstram a
importancia da web 2.0 e seus principios de abertura. Uma
pesquisa divulgada pelo Google [3] afirma que 7 entre 10
termos mais buscados através do buscador Google durante o
ano de 2007, destinavam-se a sifes de redes sociais, um dos
elementos-chave da web 2.0. Outra pesquisa [4] mostrou a
relacdo de uso das ferramentas da web 2.0 entre adultos e



adolescentes norte-americanos. 76% dos adolescentes e 47%
dos adultos responderam que visitavam sites de redes sociais
"constantemente", "freqiientemente” ou "as vezes". Dados
esses que demonstram a prevaléncia das novas geragdes, mas
também a expressiva aceitagdo e incorporacdo dessas
ferramentas pelos adultos.

Por fim, a partir do levantamento e analise dos espacos
digitais de interagdo social foi possivel identificar tipos de
comportamento social estimulados pelos projetistas e ainda,
padrdes projetuais determinados que acabam por definir a
participacdo do usudrio na geragdo da visualizagdo da
informagdo produzida. A seguir serdo apresentados
sinteticamente os quatro tipos identificados de participagdo do
usuario na geragdo da visualizacdo nos espacos digitais de
interacdo social.

A. Visualizag¢do predefinida

Nesse primeiro grupo cabe ao usudrio a geragdo do
conteudo (seja ele em formato de texto, fotografia, video etc),
mas a visualizagdo desse conteudo gerado e disponibilizado
pelo usuario estd vinculada a padrdes estilisticos e formatos
prévios rigidamente estipulados pelos desenvolvedores. Esse ¢
o modelo mais comumente encontrado na atualidade, que tem
suas virtudes, mas que ainda esbarra em limitagdes pela falta
de liberdade dada ao usuario para interferir na apresenta¢do do
conteudo/informacgao por ele disponibilizado. Sendo assim, € o
modelo em que mais prevalece o controle do projetista sobre a
visualizacdo.

B. Personalizacdo de layout

O segundo grupo identificado corresponde aos ambientes
que além de permitirem ao usudrio a gera¢do do conteudo,
permitem que esse personalize o layout da pagina de acordo
com sua vontade. Selecdo de cores, tipografias, rearranjo na
disposicdo dos elementos sdo alguns dos exemplos de
alteracdes permitidas. A modificagdo na estrutura de
visualizacdo desse grupo estd vinculada principalmente a
principios estéticos e individuais.

Nesse grupo, o caso dos blogs chama especial atengdo, pois
a dimens@o visual serve como uma vitrine para a manifestagdo
da personalidade do “blogueiro” e do conceito ou proposta do
seu blog. A busca pela identidade visual propria é tdo
relevante quanto o conteudo textual produzido. A
personalizacdo do layout da pagina pessoal estd intimamente
ligada a possibilidade de criacdo de lagos afetivos entre seus
leitores [5]. Portanto, nesse caso, uma ferramenta que num
primeiro momento poderia ser identificada como superficial
ou desnecessaria acaba por se tornar um instrumento poderoso
de expressdo e criagdo de redes interpessoais.

C. Categorizagdo e andlise

Esse terceiro grupo corresponde a uma resposta a acelerada
multiplicacdo da informagdo na Internet, impulsionada pela
descentralizagdo na produg¢do do conteudo. Nesse caso, a
visualizacdo da informagdo emerge como uma poderosa
ferramenta de apresentagdo, sintese e analise que ¢ alimentada
de forma automatizada pelos préprios usuarios. Estes — a partir
da atribuicio de metadados ao conteudo gerado
colaborativamente — categorizam e hierarquizam a informagéo,
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dando maior destaque as mais relevantes, garantindo ordem
visual a um cendrio inicialmente visto como caotico.

As tag clouds sdo um exemplo de ferramenta de
visualiza¢do que analisa os metadados atribuidos ao conteudo
pelos usuarios (nesse caso as tags). Elas apresentam o universo
de fags atribuidas pelos usudrios, tornam mais facil a
visualiza¢do, e ainda, permitem uma facil navegagdo em
diregdo ao conteudo categorizado [6]. As tag clouds
contribuem para uma sintese da informacdo e a conseqiiente
facilidade de compreensao.

affica amsterdam animals architecture art august australia baby band barcelona beach
berlin bira Dirthday black blackandwhite blug voston bw California camerapnone camping
canada CanoN car cat chicago china christmas church City clouds color concert
ate dance day de dog england europe family festival fim florida flower flowers
food rowar france friends fun garden geotagged germany girl gis grafii green
halloween hawaii hiking holida@y nome house india ireland island taia italy japan july june
kids 1a lake landscape light live |ONAON macro may Me Mexico mountain mountains museum
music nature new newyork newyorcity Night NIKON Nyc ocean paris park
party people photo photography photes POItrait red river rock rome san Sanfrancisco
scotland sea seattle show SKy snow spain spring street SUMMET sun sunset
taiwan texas thailand tokyo toronto tour tFAVE tree trees trip uk uwan US@
vacation vancower washington water Wedd|ng white winter yellow york 200
Figura 1. Tag Cloud do Flickr. Disponivel em http://www.flickr.com

Os layouts que se ajustam de acordo com a pontuagdo (ou
rating) que os usuarios atribuem a dada informagdo sdo um
outro exemplo de visualizagdo como andlise. No exemplo
abaixo podemos ver a pagina inicial do Digg que apresenta e
hierarquiza as noticias automaticamente, de acordo com a
pontuacdo dada por muitos usuarios independentes, que
coletivamente acabam por filtrar e selecionar as noticias mais
relevantes para a comunidade [7]. Um sistema de controle
social — funcional e coletivo — que determina a relevancia da
noticia e que ganha visibilidade através da adequacdo do
layout.
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D. Criag¢do total

No ultimo e quarto grupo estdo relacionados os espagos
digitais ou ferramentas que garantem uma abertura total na
criacdo dos elementos visuais. Os mundos virtuais — entre
cenarios e avatares construidos inteiramente por usuarios — sdo
exemplos desse ultimo tipo identificado.

No Second Life, mais representativo mundo virtual online da
atualidade, os avatares (representagdes de seus membros)
dangam, voam, fazem compras, encontram pessoas... tudo
gracas a uma plataforma que permite a criagdo colaborativa do
ambiente em termos de modelagem, programacdo e
visualizacdo [8]. Trata-se de um sistema, representado por um
mundo virtual online em 3D, imaginado e criado por seus
residentes [9]. Um mundo que cresce na medida em que seus
usudrios constroem e simulam diferentes ambientes de
encontro e relacionamento social, como por exemplo, cidades
existentes ou do passado; salas para reunides em “filiais” de
empresas; lojas para venda de produtos reais; ambientes 3D
para educagdo a distancia, dentre muitos outros.

IV. CONCLUSAO

De fato, a incorporagdo do usudrio na cria¢do ¢ gestdo do
conteudo digital ¢ uma realidade, porém sua influéncia sobre a
visualizag@o da informagdo gerada ainda se apresenta limitada.

O que podemos observar a partir dos dados levantados com
essa pesquisa ¢ que a estrutura de visualizagdo estd
diretamente interligada a abertura ou ao controle dados aos
ambientes e as suas ferramentas pelas mdos dos seus
desenvolvedores. Logo, para que a web caminhe para se
afirmar como um espago mais livre, que valorize a agéo
daqueles que a habitam — se conformando como um espago de
representacdo € ndo uma representacdo do espago — faz-se
necessario repensar cotidianamente a pratica do webdesign em
busca de um caminho que garanta a verdadeira apropriacdo
social dos espagos projetados.

A interferéncia cada vez maior no projeto visual desses
espagos seria mais um direito adquirido pelos usuarios, ja que
os ambientes virtuais se apresentariam de acordo com a
vontade daqueles que os vivencia.
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