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RESUMO

A complexidade dos processos comunicacionais mediados pela tecnologia tem atraido
a aten¢do de diversas areas. Numa perspectiva pragmadtica, o Design de Interacdo visa a
adequagdo destas midias & uma determinada comunidade, porém, esse processo se d4 num
cenario politico de conflitos culturais. A proposta de design participativo defende a autonomia
do individuo para desenvolver os usos sociais da técnica, enquanto a proposta de Software
Livre especifica critérios legais e organizacionais para que isso possa acontecer. A
convergéncia de tais visdes no ambito de websites colaborativos faz necessario tomar
processos de produgdo e de uso em conjunto, como no conceito de mediagdoes de Jesus
Martin-Barbero. Para investigar possiveis contribui¢cdes entre estas abordagens, este texto
inclui o estudo de caso do processo participativo de reformulagao de um portal Web de uma
comunidade que produzsoftwarelivre para escritério, envolvendo especialistas,
colaboradores e usuarios. Usando canais como listas de discussdo, wiki, audioconferéncias e
sala de bate-papo, foram discutidos a identidade visual do portal, os seus servigos € a
organizacdo da informacdo. A sintese das discussdes levou a uma nova estratégia de
apresentacdo dos produtos da comunidade — enfatizando seus beneficios praticos — e no
tratamento dos usudrios, que teriam acesso mais facil aos servigos disponibilizados. Com base

nas discussoes, foram elaborados modelos para o desenvolvimento do novo portal.

Palavras-chave: Design de Intera¢do; Design Participativo; Estudos Culturais; Portais Web.

Areas de conhecimento: Desenho Industrial; Interagdo Ser Humano-Computador.
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ABSTRACT

The complexity of communication processes mediated by technology has attracted
attention to several areas. In a pragmatic perspective, Interaction Design strives for designing
these medias for a particular community, however this process occurs within a political
scenario of cultural conflicts. The option of participatory design advocates the individual’s
autonomy to develop social uses of techniques, while the Free Software movement specifies
legal and organizational criteria to make this possible. The convergence of both these visions
in the context of collaborative websites makes it necessary to consider production and use
processes as a whole, just as in the mediation concept by Jesus Martin-Barbero. To investigate
possible contributions by these approaches, this text includes a case study of a participatory
process of a Free Software community website redesign, involving specialists, collaborators
and users. Visual identity of the website, its services and organization of information were
discussed with the community by using channels such as discussion lists, wiki,
audioconferences, and chats. The synthesis of discussions led to a new strategy for presenting
products — emphasizing its practical benefits — and dealing with users — who would have
easier access to available services. Based on these discussions, several models were

elaborated for development of the new website.

Keywords: Interaction Design; Participatory Design; Cultural Studies; Web Design.

Knowledge Areas: Industrial Design; Human-Computer Interaction



1 Introdugao

A insercdo progressiva da tecnologia no cotidiano esta atraindo a atencdo de diversas
areas da sociedade. Algumas organizagdes e profissionais encaram o fendmeno como uma
oportunidade para obter vantagens econOmicas, politicas e/ou culturais, enquanto alguns
governantes e cidaddos acreditam que € preciso resistir a suplantar os modos de vida
tradicionais pelos artificiais. Apesar da critica, a tecnologia segue alastrando-se, muito mais
rapido do que se consegue refletir a respeito de suas conseqiiéncias. Em alguns casos, a
tecnologia desempenha papel importante na emancipagdo de grupos sociais e individuos, mas
em muitos outros, acirra a desigualdade social e torna mais eficaz a dominagdo. A exclusao se
reproduz porque a tecnologia ¢ implementada sem considerar a situag¢do politica, cultural e
econdmica onde serd inserida; o objetivo ¢ maximizar a adog¢do e ndo a apropriagdo, tornar o

publico dependente de quem domina a tecnologia.

No entanto, a tecnologia pode contribuir para o desenvolvimento social quando esta se
torna um meio para estender a capacidade de acdo dos sujeitos, ou seja, para ampliar sua
liberdade. Eventualmente, isso ocorre sem que os dominadores da tecnologia permitam,
prevejam ou sequer saibam: sdo pequenas arglcias no interior da cotidianeidade, acoes
coletivas na esfera publica ou reviravoltas nos mercados de consumo. Mesmo que haja
intencdo de dominio nas esferas de produgdo da tecnologia, os mecanismos disponiveis ndo

conseguem atingir 100% de eficacia.

A tecnologia ndo ¢ neutra, tampouco determinante. Trata-se de relagdes sociais que se
manifestam em saberes, praticas, conversas e artefatos. A partir dessa visdo, o Programa de
Pos-Graduagao em Tecnologia (PPGTE — UTFPR), em que se insere esta pesquisa, visa
discutir a constituicdo mutua entre tecnologia e sociedade. No Programa, a
interdisciplinaridade ¢ considerada essencial para desvelar os multiplos aspectos pelos quais a
tecnologia pode ser abordada. Em consonancia, esta pesquisa busca tecer novas relagdes entre

teorias e praticas do Design, da Comunicagdo e da Tecnologia da Informacao.
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Antes de propor novas relagdes, € preciso, entretanto, introduzir as respectivas areas
dentro de uma perspectiva historica. Design, Comunicacdo e Tecnologia da Informagao
recebem maior atengdo de estudos académicos a partir da formagao das sociedades de massa,
nas quais desempenham papel cada vez mais estrutural para a produgdo da vida social. Mais
recentemente, as dreas tem sido estudadas juntas, devido a seu entrecruzamento nas redes de
informagdo e comunicagdo. Um tema recorrente nas trés sdo as mudangas nos processos de
producdao e uso destas redes, que tem obrigado a analisa-los em conjunto, sem separar

producao de uso.

O modelo de desenvolvimento da industria tradicional baseia-se na introdugao vertical
de produtos genéricos, cujas caracteristicas sao definidas a partir do nivelamento de uma
determinada populagdo ou, em seus termos, “publico-alvo”. Se no inicio da era industrial a
producdo em massa acompanhava a homogeneizacao cultural empreendida pela urbanizagao,
educacdo formal e os meios de comunicagdo, hoje existe um descompasso cada vez maior
entre a producdo industrial e o uso social. Acontece que a disputa pelo poder ndo ocorre

apenas e determinantemente nas esferas de produ¢do, mas também na esfera do consumo.

“O consumo ¢ o conjunto de processos socioculturais em que se realizam a apropriagdo e o
uso dos produtos. Esta caracteriza¢dao ajuda a enxergar os atos pelas quais consumimos como
algo mais do que simples exercicios de gostos, caprichos e compras irrefletidas (...) Consumir
¢ participar de um cenario de disputas por aquilo que a sociedade produz e pelos modos de

usa-lo.” (GARCIA CANCLINI, 2005, pags. 61-62)

Este poder, que ¢ exercido na horizontal, ndo era considerado relevante pela industria
até que comecgou a afetar sua lucratividade. Para afirmar status, os habitantes da cidade
precisavam marcar sua distingdo social e, portanto, adicionaram acessorios cada vez mais
diversificados a sua indumentaria. Um produto igual para todos ja ndo era mais tao desejavel.
Também ndo bastava fazer sempre as mesmas coisas. A vida na cidade proporcionava a
participacdo em diferentes atividades, com diferentes pessoas, o que exigia novas
competéncias comunicativas. Era preciso diversificar ndo s6 os produtos, mas diferenciar seus

modos de uso, enfim, era necessario uma estetizagao do consumo.



Para atender a demanda de diferenciacao, surge o Design Industrial. Ao invés de uma
reagdo artistica a caréncia estética da producdo em massa, o Design surgiu para recriar o
imaginario que alimentava o consumo, enfraquecido pela comoditizacdo dos bens. O Design
seria, para Schmitz (2005), um artificio para a diferenciagdo social, expandindo o significado
do consumo e revitalizando a novidade, enfim, “uma forma especifica de interacdo entre seres
humanos através das formas simbolicas de sua cultura cotidiana”. Do ponto de vista da
industria, o Design representou uma forma eficiente de articular produ¢do e consumo na
dinamica cultural da sociedade. Um categoria importante para sua sustentacdo foram os
estilos de vida, modos de socialidade propostos pela industria que ofereciam um certo grau de

diferenciagdo (ONO, 20006).

Ao final do século XX, os estilos de vida ofertados j4 ndo eram suficientes para
abranger a diversidade cultural dos mercados de consumo, a qual se tornava cada vez mais
visivel pela globalizagdo (ONO, 2006). A industria respondeu com segmentacdo ou
customizacao em massa, mas o que conseguiu levar a eficacia do mecanismo a um outro nivel
foi a implementacao de novos materiais nos produtos, flexiveis o suficiente para que o proprio
consumidor recombinasse significados. Estamos falando do material digital, este baseado na
tecnologia da informagdo. Até entdo, o material digital era empregado apenas em ferramentas
de trabalho, porém, devido a demanda de conexdao e comunicacao na vida cotidiana, este se

alastrou para todo tipo de aplicacdo mundana.

“o trabalho e o ndo-trabalho, o profissional e o ndo profissional encontraram com as mesmas
maquinas de processamento da informacdo — o0s mesmos objetos fisicos, 0 mesmo hardware
e interfaces de software e, em alguns casos, 0 mesmo software. Conforme essas maquinas
vieram a ser redefinidas como objetos de consumo para serem usadas em todas as areas da
vida das pessoas, sua estética foi alterada de acordo. As associagdes com o trabalho e a cultura
de escritorio ¢ a énfase na eficiéncia e funcionalidade deram lugar a novas referéncias e
critérios. Estes incluem ser amigavel, divertido, prazeroso, expressivo, estar na moda,
significar identidade cultural, ser esteticamente satisfatorio e projetado para a satisfagdo

emocional.” (MANOVICH, 2006. Tradugao livre)
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Surge entdo uma especialidade do Design para lidar com as particularidades do novo
material: o Design de Interacdo. Um dos principais desafios era dar direcionamento ao uso, ja
que as possibilidades de transformacdo do material digital ndo atraiam o consumidor por si s0.
Era preciso demonstrar ao consumidor os usos indicados pela industria. Claro que, para que
houvesse interesse, era preciso alinhar os usos indicados com os usos desejados do
consumidor e, por isso, o Design de Interagdo se compromete ainda mais com a articulagao
cultural (SCHMITZ, 2005). Para tanto, sao desenvolvidos complexos métodos de pesquisa,
minuciosos processos de desenvolvimento e técnicas de avaliacdo emprestadas ou adaptadas
de diferentes 4areas académicas. Lowgren e Stolterman (2004, pag.147) identificam e
comparam duas grandes areas de influéncia na formagdo do Design de Interag@o: os estudos
de Interagdo Humano-Computador (IHC) e a escola de Sistemas de Informacao Escandinava.
Enquanto a primeira se concentra na formulacdo de teorias explanatorias para a cognigao
humana que possam ser usadas para prever o comportamento humano, a segunda esta
preocupada com a participagdo dos trabalhadores no desenvolvimento de sistemas de

informacao, de modo que possam defender suas posi¢des politicas e culturais.

O autor ingressou na pesquisa em Design pela via da IHC. O interesse inicial por
recomendacdes para o design de websites logo se transformou num interesse geral por Design,
porém, as leituras em Design e IHC apresentavam diferentes estratégias para fundamentagao.
Enquanto o Design parecia instanciar a teoria a partir da pratica, em IHC era o inverso:
instanciar a pratica a partir da teoria. Ambas tentativas, entretanto, eram estimulantes para
quem vinha de uma formagdo em Comunicagdo em que teoria e pratica foram trabalhados em
separado, quase que autonomamente. Na pratica profissional de design de websites o autor era
constantemente levado a teoria para compreender as situacdes complexas que se
apresentavam, cada vez por um caminho diferente. Fazia falta um caminho seguro que
permitisse o transito fluido entre teoria e pratica, sem desvios de percurso. Na Escola
Escandinava de Sistemas de Informacdo havia uma proposta interessante: design
participativo. A participacdo no processo de producdo da tecnologia era uma das questdes

discutidas em Design e em IHC, porém, no design participativo ela se torna central, o0 modo



pelo qual se dé a producdo. Ao invés de se dividir entre teoria e pratica, o design participativo
evoca uma praxis (B@DKER, 1991), ou seja, a participagdo efetiva em situagdes sociais € sua

linha de desenvolvimento.

A participacdo também ¢ um dos temas que vem ganhando cada vez maior relevancia
na area profissional em que o autor estd inserido. Websites colaborativos que permitem a
criacao, publicagdo e distribuicao de conteudo gerado pelos proprios usudrios ultrapassaram
massa critica para se tornarem referéncia na Web. Projetos de Software Livre, cujo cddigo ¢
livre para ser distribuido e alterado (STALLMAN, 1999) e que, por isso, muitas vezes sao
desenvolvidos colaborativamente (RAYMOND, 2001), se tornaram essenciais para a infra-
estrutura de alguns desses websites e de muitos outros negdcios. O modelo de participagao
massiva chegou a afetar negdcios baseados na restricdo da participagdo, como industrias de
software e complexos de midia tradicionais. Algumas empresas decidiram adaptar ou criar
novos modelos para competir neste nicho, langcando ou abrindo cédigos de software e canais
de participacdo na midia. Sintetizando estas estratégias de participagdo e ligando a outras
tendéncias tecnoldgicas, Tim O'Reilly (2005) cria o termo “Web 2.0” para agrupar uma série
de principios e praticas difundidos por websites que estariam evoluindo consideravelmente os

modos de producao e uso da World Wide Web.

Apesar de ter se tornado uma buzzword’, os fendmenos que o termo “Web 2.0” tenta
abarcar tem relacdes fortes entre si. Embora O’Reilly (2005) se dirija ao mercado de
tecnologia e fale dos modos de producao e uso de software, as tendéncias que identifica nao
se manifestam exclusivamente nesta industria. Na verdade, fazem parte de movimentagdes
sociais de maiores propor¢des. Na Economia, Urrutia (2008) observa que a circulagdo do
capital por redes distribuidas (como a Internet) torna o processo ainda mais volatil e adaptavel
do que pelas redes descentralizadas (como as bolsas de valores). O valor de um negocio ¢

proporcional a possibilidade de conexdes que ele pode fazer com outros negocios na rede

1 Buzzword € como o mercado de tecnologia se refere a termos que se tornam imprecisos ou vazios
pelo uso indiscriminado e/ou com intengdes de vender conceitos para o mercado. Buzzwords
costumam ser usadas para tangibilizar discussdes sobre tendéncias e, assim como elas, sdo
rapidamente substituidas por novas.
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distribuida. Por isso, faz todo o sentido abrir portas de entrada e saida de dados e oferecer
recursos para que estes sejam recombinados como o mercado queira (APIs, RSS, RDF e
outros padrdes tecnologicos propalados no discurso “Web 2.0”). Por outro lado, estas mesmas
redes distribuidas estao sendo usadas por ativistas urbanos para promover mudangas sociais €

politicas (UGARTE, 2008, RHEINGOLD, 2002).

Um caso que ilustra estas mudangas é o website Chicago Crime?, criado pelo jornalista
Adrian Holovaty e usado por associagcdes de bairro e grupos de combate ao crime para
pressionar entidades oficiais a tomarem providéncias. O website Chicago Crime exibia as
ocorréncias criminais registradas pelo departamento de policia da cidade sobre a estrutura de
mapas oferecida pelo Google Maps®, permitindo visualizar e comparar os locais mais
perigosos da cidade. O projeto evoluiu* e mudou de nome — Everyblock, passando a
abranger outras cidades e outros tipos de dados referentes aos bairros e redondezas das
cidades, como fotos e opinides sobre estabelecimentos comerciais deixados por usuarios em

outros websites.

O projeto Everyblock ¢ uma reacdo a desconexdo com o bairro que as migragoes, o
crescimento das cidades e a globalizagdo tem promovido. As migracdes ¢ a formacao de
metropoles foram tirando, aos poucos, a sensacao de pertencimento a uma comunidade
geograficamente localizada. Num primeiro momento, governos e meios de comunicagio
tentaram suprir tal demanda de identificagdo com a proposta de uma identidade nacional,
porém, a globalizagio acabou com o sonho de homogeneizagio (MARTIN-BARBERO, 2004,
pag.181). Os meios de comunicacdo, em especial os alternativos, foram apropriados por
comunidades locais para transformar-se em comunidades transnacionais, tais como Clubbers,
Emos, Straightedges, RPGistas e outras. E devido a essa busca pela identificagdo que as

pessoas, em especial os jovens, estdo cada vez mais interessados em participar da midia: a

2 O projeto ndo existe mais, porém os dados podem ser vistos também em
<http://chicago.everyblock.com/crime>

3 Google Maps. Disponivel em <http://maps.google.com>

4 EveryBlock. Disponivel em <http://www.everyblock.com>
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participagdo representa conquista de espago para afirmacdo perante seu grupo e a sociedade.
Entretanto, o espaco de acdo coletiva oferecido pelos websites colaborativos ndo substitui as
ruas da cidade e faz-se necessario, portanto, uma conexado entre estes dois espacos, o que se

propoe a fazer o projeto Everyblock.

A questdo principal desta pesquisa é: como projetar websites colaborativos para que
sejam adequados as praticas que lhe dao materialidade social? Pelo exposto até aqui, a
resposta € dbvia: através da participagdo. Porém, ndo tdo dbvio ¢ a forma como se habilita tal
participagdo. Que tipo de principios, metodologia e recursos sdo necessarios? Para tentar
contribuir com a resposta, esta pesquisa oferece uma reunido de referéncias bibliograficas
relacionadas e um estudo de caso sobre um projeto de website colaborativo realizado em
conjunto com uma comunidade de Software Livre. A intencdo ¢ manter teoria e pratica em
comunhdo, como ¢ caracteristico da praxis de Pesquisa Ac¢do e também do design

participativo.

“Existe entre a pesquisa e a acdo uma interagdo permanente. A produgdo de conhecimento se
realiza através da transformacdo da realidade social. A acdo € a fonte de conhecimento ¢ a
pesquisa constitui, ela propria, uma acao transformadora. A pesquisa-agdo ¢ uma praxis, isto &,
ela realiza a unidade dialética entre a teoria e a pratica.” (LE BOTERF, 1985 apud
HAGUETTE, 1999, pag.151)

Nossa referéncia bibliografica principal foram os textos de Jesis Martin-Barbero,
filosofo radicado na Colombia que escreve sobre os fendmenos da comunicagdo massiva a
partir de uma visao que se assemelha — mas ndo deriva — dos Estudos Culturais realizados
no Centro de Birmingham, na Inglaterra (MATTELART E NEVEU, 2004, pag.143). Em sua
obra Dos Meios as Mediagoes (1997), Martin-Barbero propde que o foco dos estudos de
comunica¢ao mude dos efeitos e mecanismos de funcionamento dos meios de comunicagao
para as mediagdes em que ¢ negociado o sentido da vida social. Isso implica em perder o
objeto classico da Comunicacdo, que o meio, para ganhar o campo, a comunicagdo em
processo. A diferenga € que, dessa forma, a comunicagdo ¢ tomada como parte da Cultura e

ndo como sua manipuladora, guardid ou distribuidora. Entdo, pode-se tomar géneros



comunicativos como articuladores da cultura na histéria, como faz o proprio Martin-Barbero
(1997) acerca do melodrama. A noc¢do de género em sua obra ¢ fundamental, pois integra
modos de producdo e de recepcao numa unidade, todavia dindmica. Quando Martin-Barbero
fala de melodrama, nao fala apenas de uma classe de programas de televisao ou de uma
estrutura narrativa, mas também de um modo particular de assistir e de refletir sobre. Estes

modos se atualizam pela interagdo, caracterizando um processo dialético.

Esta perspectiva ¢ interessante para esta pesquisa — e para o Design de Interagdo em
geral, pois estabelece critérios para trabalhar a interacdo como um processo social. Nas
formulagdes classicas de IHC (DIX ET AL, 1998), a interagdo ¢ reduzida a trocas entre o
computador e seu operador humano que ocorrem por meio de interfaces (dispositivos de
entrada e saida, codigos lingiiisticos, manuais e outros recursos) delimitadoras das
possibilidades de uso. Em Design de Interagdo, a proposta ¢ ir além das interfaces e projetar
também as interagdes entre pessoas (SAFFER, 2007), porém, permanece a conceitualizaciao
passiva dos participantes da interagdo. Na verdade, eles sdo considerados somente usuarios
das interfaces e ndo participantes efetivos, o que justifica a necessidade de especialistas para
definir o que pode e o que ndo pode ser feito por meio das interfaces. A praxis de design
participativo vai na contra-mao de tal conceitualizagdo, porém, se apresenta como um modo
de produgdo alternativo. Na proposta de Martin-Barbero (1997), a participagdo ¢ uma
caracteristica propria da vida social. As pessoas participam o tempo todo através das
mediagdes do cotidiano, mesmo que tacitamente. Nos processos de comunicacdo, a recepcao
sempre implica numa forma de produgio e vice-e-versa. E pela dialética que Martin-Barbero
vai dos meios as mediacdes e, pelo mesmo caminho, esta pesquisa procura ir das interfaces as

interacgoes.

No Capitulo 2 encontra-se uma breve contextualizagdo historica da convergéncia
entre Tecnologia da Informacdo e Comunicagdo. As transformacdes da sociedade de massa
fazem emergir novos meios de comunica¢do, que abrem possibilidades de participagdo
massiva. O software aparece como infra-estrutura fundamental para esta comunicacgao,

trazendo conceitos que se hibridizam com os da comunicacdo, o que gera, dentre outras, a
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noc¢do de popularidade como métrica de relevancia social. Questdo delicada a representacao
do popular, pois ndo esta baseada numa participacdo ampla e sim restrita a pessoas que
possuam certos conhecimentos e habilidades. Em seguida, no Capitulo 3, coletamos
contribuicdes relacionadas ao Design de Interacdo que podem guiar o caminho das interfaces
as interacdes pela via das mediagdes. A partir de conceitos fundamentais da obra de Martin-
Barbero, sdo discutidas as relagdes entre Politica, Cultura e Tecnologia e a indissociabilidade
entre processos de producdo e recepcao, ilustrando com exemplos em Design de Interagdo e
design participativo. O cenario ndo favorece a sintese metodologica e, por isso, no Capitulo 4
, 0 processo de participacdo descrito segue o fluxo das contradigdes encontradas. O estudo de
caso descreve a participacao no processo de reformulagdo do Portal BrOffice.org junto a sua
comunidade mantenedora. Na reflexdo sobre o processo, procuramos demonstrar possiveis

contribui¢des das idéias de Jesuis Martin-Barbero para o Design de Interagao.
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2 Tecnologia como Cultura

A formagdo dos estados nacionais ndo mudou apenas o cenario politico € econdmico,
mas, sim, atuou na base da constituicdo da sociedade: a cultura. A unificacao de diferentes
populagdes no conceito de povo, com identidade cultural definida, ndo aconteceu da noite
para o dia e ndo se espalhou unidirecionalmente. Algumas praticas populares tiveram que ser
incorporadas ao massivo para que este provesse a identificacdo necessaria a coesao do
nacional. Entretanto, este processo nunca se consumou e, constantemente, os elementos

culturais do massivo sdo renegociados frente aos conflitos entre diferentes movimentos

sociais (MARTIN-BARBERO, 1997).

Em primeiro momento, o fendmeno da globalizacdo parecia que resolveria as
contradi¢des culturais no interior e entre as nagdes através da homogeneizacdo cultural.
Embora as culturas locais tenham passado a interagir com culturas transnacionais, ao invés de
desaparecer diante das ofertas de identificagdo, elas se reinventaram (GARCIA CANCLINI,
2005). O papel dos meios de comunicagdo nesse processo foi crucial para apoiar as forcas de
homogeneizagdo, entretanto, mais do que um instrumento, os meios se configuraram como
uma nova arena de disputas sociais. Nao se trata de uma simples disputa entre as classes
sociais definidas pelas contradi¢cdes das condigdes de producao, mas sim de uma complexa
negocia¢do entre identidades culturais e representacdes (HALL, 2002; JOHNSON, 2006).
Jesis Martin-Barbero (1997) afirma que os discursos que perpassam os meios de
comunicacao sdo, na verdade, constituidos numa intermindvel negociacao entre as intengoes
de diferentes setores sociais. A negociacdo nao se restringe ao processo de produgdo de
programas de televisdo, por exemplo, mas se estende da produg¢do de sentido pelo

telespectador a articulagdo dos temas na historia social.

A partir da década de 1920, os meios de comunica¢cdo de massa comegaram a atrair a
aten¢do dos cientistas sociais, devido ao seu papel cada vez mais importante na sociedade. Em
meados dos anos 1960, estes pesquisadores reivindicavam a autonomia da area da

Comunicagao, definida pelo estudo dos fendmenos de comunicagdo de massa na sociedade.
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Martin-Barbero (1997) identifica duas vertentes preponderantes sobre os estudos de
comunicacdo da €época: o ideologismo e o informacionismo. A primeira “se concentrava no
objetivo de descobrir e denunciar (...) as estratégias mediante as quais a ideologia dominante
penetra o processo de comunicacao” (pag.280), enquanto a segunda “equipara o processo de
comunicag¢do ao de transmissdo de uma informagao” (pag.283), isento de qualquer influéncia
do poder e de outras forgas sociais. Ambas deixam escapar a constitui¢do conflitiva da
politica, ndo somente em ambientes institucionalizados (como os meios de comunicacao),

mas também no interior da cotidianeidade.

Lawrence Lessig demonstra em Free Culture (2004) como os meios de comunicagao
de massa de fato servem aos interesses economicos por tras da manutencdo dos direitos
autorais sobre produtos culturais, mas ressalta as acdes subversivas de grupos e individuos
descontentes com a politica oficial e com a parcialidade dos meios. O debate sobre Software
Livre, por exemplo, ¢ essencialmente sobre cultura, sobre como queremos regular a producao
cultural, e se insere tanto no cotidiano daqueles que usam e desenvolvem sistemas
computacionais quanto nos palcos midiaticos e oficiais da esfera politica (SILVEIRA, 2004).
Pela perspectiva da cultura, a tecnologia ndo deve ser compreendida como instrumento de
funcdo social pré-determinada, cujo controle ¢ disputado por diferentes grupos, mas sim como
artefatos culturais em constante reapropriagdo. A tecnologia ¢ parte fundamental da
constru¢do da identidade cultural, seja nas maos de um grupo ou de seus antagonismos
(MARTIN-BARBERO, 2004, pag, 192). Algumas comunidades de Software Livre véem a
tecnologia ao seu lado como libertaria, enquanto que no lado adversario — das empresas que
mantém o software proprietario — como opressiva e controladora. As taticas adotadas por tais
grupos sdo agdes politicas contra a hegemonia do software proprietario, guiadas por uma
ideologia libertaria que se propaga horizontalmente (TRUSCELLO, 2003). Este fendémeno
sugere que a Tecnologia seja simultaneamente espago, instrumento e ideologia, ou seja, ndo

tem existéncia separada da Cultura.
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2.1 Novas relagdes de produgao e uso, novas midias

A intensificacdo das interacdes entre culturas promovida pela rede de meios de
transporte € comunicacdo estd gerando cada vez mais hibridismos entre praticas e saberes
similares e diferentes (BURKE, 2003). As condigdes de produgdo de bens de consumo e
produtos culturais transformaram-se profundamente nos tltimos 50 anos. Diante de mercados
globais, a producdo acontece em rede, distribuida, atravessando multiplos espagos e
temporalidades. Invade o cotidiano e transforma o consumo em produ¢do, como tatica de
resisténcia & hegemonia (DE CERTEAU, 1994) e afirmacao de identidades (HALL, 1997). A
relagdo do popular com os meios de comunicagdo caracteriza-se pela apropriacao, que € tao
diversa quanto suas outras praticas. Por esses e outros motivos, a conceitualizagdao do popular
como massa de recep¢do passiva ndo funciona mais. O massivo se estabeleceu pelo
reconhecimento do popular, porém, os mecanismos de reconhecimento baseados na
representacdo estdo dando lugar a mecanismos proprios de acdo, nao menos regulados,

entretanto.

Para desviar das tradicionais estruturas de acesso a distribuicdo de idéias, artistas,
comunicadores, movimentos sociais ¢ empreendimentos capitalistas experimentam novos
suportes para a comunica¢do. O material digital ¢ um dos mais explorados, devido a sua alta
capacidade de reproducdo e recriagdo, uso que Manovich (2001) chama de Novas Midias.
“Em contraste com a midia antiga na qual a apresentagdao ¢ fixa, o usuario pode agora
interagir com os objetos de midia (...), escolher quais elementos visualizar ou qual caminho
seguir, gerando, entdo, um trabalho unico.” (MANOVICH, 2001, p4dg.49) As Novas Midias
ndo formam um corpo Unico, sendo que uma rede de nos interconectados de pessoas com
papéis cambiantes e artefatos para captagdo, edi¢do e distribui¢do de contetido. Jenkins (2006)
prefere chamar o fenomeno de Cultura da Convergéncia, pois nao acredita que tal rede venha
a substituir a midia tradicional, e sim agregar-se a ela num sistema complexo de meios de
comunicacdo interdependentes. A convergéncia interessaria também as empresas, pois cria
novas oportunidades de negdcio num cendrio de saturagdo e fragmentacdo mercadologica. A

industria barateia o acesso as ferramentas de comunicacao e cria redes de distribuigao,
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enquanto o popular transforma a oferta de consumo em oportunidades para expressdo,

convivéncia e mobilizac¢do social (RHEINGOLD, 2002).

Tal reconfiguragcdo requer repensar a relacdo entre meios de comunicagdo, cultura e
sociedade de uma forma integrada, atentando tanto para micro-estruturas quanto para macro-

estruturas, como assinala Martin-Barbero:

La convergencia digital introduce en las politicas culturales una profunda renovacion del
modelo de comunicabilidad, pues del unidireccional, lineal y autoritario paradigma de la
transmision de informacion, hemos pasado al modelo de la red, esto es al de la conectividad y
la interaccion que transfoma la mecanica forma de la conexion a distancia por la electronica
del interfaz de proximidad. Nuevo paradigma que se traduce en una politica que privilegia la

sinergia entre muchos pequefios proyectos, por sobre la complicada estructura de los grandes y
pesados aparatos tanto en la tecnologia como en la gestion. (MARTfN-BARBERO, 2007,
pag.15)

2.2 O popular na Web 2.0

Dentre as Novas Midias, talvez o suporte que tenha ganho maior atengdo em estudos
seja a World Wide Web. Esta rede de paginas conectadas foi criada para facilitar o
compartilhamento de informagdes académicas, mas conforme foi sendo utilizada para
atividades de outra natureza, passou por transformag¢des em seu modo de funcionamento.
Recentemente, intensificaram-se os debates sobre as transformagdes desse modo de
funcionamento, que ocorre principalmente através de blogs, foruns de discussdo e listas de
email, recursos oferecidos pela mesma rede que sustenta a Web. Os debates discutem as
mudangas no comportamento das pessoas, nos modelos de negocio de iniciativas comerciais,
na arquitetura da plataforma e nos usos da Web. Os entusiastas chamam o novo paradigma de

“Web 2.0”, pois indica uma evidente evolugao da plataforma (O REILLY, 2005).

Nas discussoes sobre “Web 2.0, sdo citados exemplos de websites colaborativos que,
ao invés de oferecer conteudo fechado como fazem os portais, permitem que qualquer pessoa

participe da constru¢do do conteudo. A interagdo entre os participantes ¢ incentivada no
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sentido de qualificar, filtrar e classificar os conteudos dos demais, tornando a producdo e o
uso entrelagados e, at¢ um certo ponto, autdbnomos. O popular é tomado como critério de
relevancia genérico, sendo, entretanto, reduzido a numeros de reagcdo da audiéncia. O uso de
métricas de audiéncia para ajustar a tematizacdo dos meios de comunicagdo ja era realizado
ha muito tempo antes da Internet, entretanto, nestes novos websites as métricas e seus efeitos
se tornam explicitos para a propria audiéncia que, agora, adota 0 mesmo mecanismo para
suprir seus proprios desejos. Em websites como Digg.com e Slashdot.org, qualquer usuario
pode publicar novos conteudos, porém, para ser distribuido, o conteudo precisa ser
recomendado por outros usudrios. Quanto maior o nimero de recomendagdes de usuarios,
maior a visibilidade, ou como os websites fazem questdo de enfatizar, maior a popularidade

do conteudo.

Os mecanismos de visibilidade dos websites colaborativos dao a sensagdo falsa de que
estd havendo a inclusdo de parcelas da populagdo outrora privadas de voz na sociedade. As
métricas de popularidade sdo apresentadas como representacao da voz de uma inteligéncia
coletiva, capaz de pensar melhor do que cada uma das pessoas individualmente
(SUROWIECKI, 2004). Para fazer coro nessa voz coletiva ¢ preciso, entretanto, ter acesso e
saber usar os equipamentos tecnoldgicos que capturam as vozes. Tais equipamentos, bem
como a infra-estrutura necessaria para seu uso (rede elétrica, servigos de manutencao,
educacdo para o uso) ndo estdo disponiveis gratuitamente como os servicos de distribui¢do
que a Web oferece. A “Web 2.0, portanto, “no repercute em una mayor igualdad social ni una
distribuiciéon mas justa de las ganancias y de los bienes, sino que potencia la inequidad,
excluyendo atin mas a los ya excluidos de la generacion anterior” (COBO ROMANI E

KUKLINSKI, 2007, pag.90) Por outro lado,

“si la revolucion tecnologica de las comunicaciones agrava la brecha de las desigualdades
entre setores sociales, entre culturas y paises, ella movilliza tambien la imaginacion social de
las colectividades potenciando sus capacidades de supervivencia y de associacion, de protesta
y de participacion democratica, de defensa de sus derechos sociopoliticos y culturales, y de

activacion de su creatividad expressiva” (Martin-Barbero, 2007, pag.5)
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Debates sobre Novas Midias frequentemente acabam pendendo ora para o otimismo
técnico ou para o pessimismo cultural, como se as caracteristicas dos meios de comunicagao
determinassem seus usos ¢ efeitos, para o bem ou para o mal, dependendo apenas das
intengdes embutidas no maquindrio por seus dominadores. Para escapar ao instrumentalismo,
¢ preciso perceber a bidirecionalidade dos processos de comunicagdo. Nafus et al (2007)
apresentam um estudo de caso sobre “Web 2.0” que demonstra, simultaneamente, a
apropriacao do discurso para justificar agdes comerciais bem como para a formagdo de
coletivos contra-hegemodnicos. Segundo os autores, a “Web 2.0” transforma a nog¢ao de voz na
sociedade em funcionalidade de sofiware, como se a possibilidade de ampliar a voz
implicasse em ser ouvido. O poder que os entusiastas dizem distribuir aos usuarios pelo
software ¢ um poder independente das relagdes sociais. Nao importa se vai haver audiéncia,
se as pessoas vao reagir ao que ¢ veiculado, o que importa ¢ ter a possibilidade de falar ao
mundo. Como assumir que tal possibilidade distribua poder se ndo ha garantia alguma de
efeito sobre as relagdes sociais? Nafus et al (2007) revelam que tal discurso sustenta, na
verdade, a reificacao e comoditizag¢ao das relagdes sociais, transformando o consumo de bens
e servicos num ato social relevante. Como exemplo, citam o fendmeno da “invasao brasileira”
do Orkut, quando milhares de brasileiros imaginaram estar dominando territorio

estadunidense enquanto se tornavam consumidores vorazes de seus servigos.

A cumplicidade entre dominador e dominado na produgdo e uso das midias, ou
melhor, o processo pelo qual se produz hegemonia, nos remete a centralidade da cultura na
sociedade (HALL, 1997). “O resgate dos modos de réplica do dominado desloca o processo
de decodificagdo do campo da comunicagdo, com seus canais, seus meios € suas mensagens
para o campo da cultura, ou melhor, dos conflitos articulados pela cultura, dos conflitos entre
a cultura ¢ a hegemonia” (MARTIN-BARBERO, 2004, pag.127). Estes conflitos tomam
relevancia a partir da formagao da sociedade de massa, que se estabeleceu pela transfiguragao
do popular no massivo, uma operagao dupla de representagdo e negagao da cultura popular
frente a cultura burguesa. Em sua andlise da sociedade de massa, Martin-Barbero (2004,

pag.127) toma o popular como categoria central para a compreensdo dos processos de
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comunicag¢do, porém, ndo como origem pura do massivo ou subproduto marginal e sim como
mediacdo do massivo no cotidiano das comunidades, dos moradores do bairro, da familia.
Quando trata do popular, Martin-Barbero ndo se refere a uma classe social excluida,
desprovida de poder econdmico, em processo de enfraquecimento cultural. Pelo contrario,
Martin-Barbero, enfatiza a criatividade do popular em se reinventar, se apropriar de produtos
industriais, se infiltrar na agenda do massivo, permanecer vivo frente todos os esforcos

globalizantes de homogeneizagdo cultural.

Embora a “Web 2.0” ndo possa ser classificada como reacdo popular a limitada
representatividade do massivo, algumas taticas populares podem ser observadas no
movimento. “En la mayoria de los casos, los usuarios no utilizan las aplicaciones Web 2.0
com el mismo fin para el que fueron creadas, sino que las reconstruyen segin sus necesidades
y practicas sociales, haciendo que la industria se tenga que adaptar a demandas no previstas
originalmente” (COBO ROMANI E KUKLINSKI, 2007, p4g.90). “Web 2.0” ndo ¢ uma
proposta popular, porém, ao mesmo tempo em que a industria se apropria do discurso para
vender novos produtos, o popular se aproveita das brechas para se tornar visivel, para extrair

prazer, para remixar e subverter as ofertas culturais.

2.3 Participacdo no desenvolvimento de software

A utilizagdo da tecnologia da informac¢do como meio de comunicagdo representa um
largo passo adentro ao cotidiano popular. O que antes era restrito aos laboratdrios cientificos
agora desponta em escolas fundamentais, nos telecentros de acesso publico a Internet, no
quarto de adolescentes curiosos — nao pelas entranhas da maquina, mas pelo que podem
fazer com ela. A popularizagdo da computacdo expandiu as possibilidades de uso de sistemas
computacionais a niveis impensados nos circulos cientificos. Aproveitando a oportunidade, o
mercado de tecnologia cresceu ofertando sistemas para demandas computacionais
consideradas anteriormente mundanas, tais como jogos, diversdes, bate-papo, musica e video.
Para escapar a mais uma exclusdo social, pessoas de baixo poder aquisitivo se esfor¢am para

adquirir telefones celulares e microcomputadores através de linhas de crédito populares. Para
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que a inclusdo ndo se dé apenas na dimensdo do consumo, Verbeek (2005) recomenda o
debate publico a respeito do papel de mediacdo destes artefatos, promovendo a descoberta de

formas de uso que se adéqiiem as intengdes pessoais € coletivas.

Na industria de software, entretanto, a participagdo do usudrio ¢ historicamente
marginal. Grande parte dos projetos comerciais se mantém vivos gragas as estruturas de
controle que a arquitetura do software impoe a seus usuarios. A industria de software nao tem
interesse em dividir esse poder com seus usudrios. A obsolescéncia planejada do hardware
(que induz a compra de novos equipamentos) e das habilidades do usuario (que induz a
treinamentos para atualiza¢do), a incompatibilidade entre formatos de arquivos antigos e
novos e o lobby dos vendedores para convencer grandes organizacdes a contratar seus
sistemas fazem parte da estratégia para manter sob controle a base de usudrios das fabricas de
software. A arquitetura de desenvolvimento e funcionamento do software ¢ a manifestacao
concreta dessa estratégia. Ela determina o que pode € o que ndo pode ser feito com o sistema
e, dessa forma, controla indiretamente seus desenvolvedores e usudrios (LESSIG, 2006).
Porém, a despeito de regulacdo vertical, existem microestruturas criadas pelos usudrios que
podem ou ndo se estenderem a outros usuarios, dependendo de acordos tacitos. Assim como
as pessoas adaptam o ambiente fisico em que vivem®, as inevitaveis brechas das arquiteturas
informaticas sdo usadas para criar regras provisorias para situagoes emergentes, os chamados
hacks (RAYMOND, 2001). Existem duas possibilidades de lidar com essas praticas: exclui-
las do rol de a¢des permitidas ou inclui-las no processo de desenvolvimento do sistema como

indicadores de mudanga.

O’Reilly (2004) percebe, entretanto, que had um padrio emergindo no sentido de
incluir a participagdo marginal nos ciclos oficiais de desenvolvimento dos sistemas. Em sua
analise de tendéncias “Web 2.0”, O'Reilly (2005) enfatiza o que chama de “arquitetura da

participacdo”, ou seja, uma estrutura informatica preparada para a extensdo e recombinacao

5 No Brasil, tal pratica é chamada popularmente de “fazer um puxadinho”, em referéncia aos
comodos criados pela extensdo da construcao apos seu uso. Usando exemplos de construgdes em
outros paises, Brand (1994) analisa o fenémeno da adaptacdo em profundidade.
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de microestruturas por qualquer um de seus usudrios ou desenvolvedores. Ao invés de
desconsiderar as adaptacdes criadas para uma situagdo especifica, permitiria que elas fossem
rediscutidas em ambitos maiores, podendo, inclusive, provocar mudancas globais no sistema e
afetar outras situagdes. Claro que, neste percurso de oficializacdo, a regulagdo de tais
adaptagdes seria negociada em diferentes instancias, ou seja, a proposta de “arquitetura da
participacdo” nao elimina as estruturas de controle e acesso ao poder e sim torna-as mais
flexiveis, dinamicas e, consequentemente, mais eficientes. Como exemplo, O'Reilly cita
projetos de Software Livre como a propria infra-estrutura da Internet, cujo valor estd

precisamente na rede de usudrios que contribuem para a expansao de seus recursos.

24 Software Livre e 0 modelo “bazar” de desenvolvimento

Software Livre ¢ uma pratica que emergiu no inicio da Computagao, quando esta era
desenvolvida primariamente dentro de centros universitarios. Os laboratorios do
Massachusetts Institute of Technology (MIT) nos Estados Unidos sdao apontados por diversos
autores com um dos principais de disseminagdo da pratica. Entre os anos 1960 e 1970,
circulavam pelo laboratorio estudantes e pesquisadores intensamente empenhados em
explorar as possibilidades de  desenvolvimento de sistemas. Em consonancia com
movimentos que pregavam novos valores para a sociedade americana, esse grupo heterogéneo
conceitualizou suas praticas como uma subcultura, a chamada Cultura Hacker (GERE, 2002).
Uma pratica comum entre eles era o compartilhamento de softwares. Ao terminar uma etapa
do desenvolvimento de um programa, o programador deixava o codigo-fonte armazenado
numa fita magnética e esta era guardada numa gaveta publica, a qual todos tinham acesso.
Outros programadores poderiam retirar a fita e continuar o desenvolvimento do programa por
conta propria. As novidades se espalhavam rapidamente e muitas inovagdes tecnologicas
surgiram por conta desse modelo. Quando o mercado tecnolégico comegou a explorar
comercialmente softwares, os codigos-fontes foram fechados por medidas técnicas e legais,
impedindo o acesso irrestrito que os desenvolvedores tinham no ambiente académico. Em

reagdo, um ex-aluno do MIT criou o projeto GNU, cujo objetivo era montar o primeiro
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sistema operacional livre. Para manter o projeto GNU livre, Richard Stallman criou a licenca
General Public License (GPL), que poderia também ser usada por qualquer outro projeto de
Software Livre, e fundou uma organiza¢do chamada Free Software Foundation para defender
os direitos especificos do projeto GNU. O principio basico defendido por Stallman era a
manutengdo de quatro liberdades referentes ao Software Livre: a) liberdade de executar o
programa como quiser; b) liberdade de estudar o codigo-fonte e alterd-lo; c) liberdade de
copiar o programa para si € para os outros; d) liberdade de distribuir versdes modificadas
(STALLMAN, 1999). Estas premissas se aplicam tanto no plano individual, quanto no
coletivo. A FSF iniciou varios projetos comunitarios de Software Livre e, mais tarde, outras

organizacdes ¢ individuos langaram iniimeros projetos sob a licenca GNU/GPL.

Um dos fatores que contribuiram para a difusdo do movimento de Software Livre foi a
abertura da Internet para além das fronteiras militares e universitarias. Os projetos de
Software Livre se apropriaram da rede para distribuir ¢ convocar voluntarios a contribuir. Um
dos mais bem sucedidos projetos desse tipo foi o kernel do sistema operacional Linux,
iniciado por Linus Torvalds. A partir de um cddigo inicial elaborado por Torvalds, milhares de
programadores espalhados pelo mundo e conectados pela Internet desenvolveram um sistema
operacional extremamente robusto, capaz de competir com os produtos de grandes industrias
de software. Analisando o fenomeno, Eric Raymond (2001) sugere a metafora da catedral e do
bazar para diferenciar o modelo de desenvolvimento da industria tradicional e dessas redes de
colaboradores voluntarios. O modelo “catedral” consiste em subdividir as tarefas de
programacao do sistema entre um nimero limitado de programadores, reduzindo ao maximo
os cargos que teriam a visdo geral do sistema para, dentre outros motivos, assegurar a
sigilosidade comercial do projeto. O modelo “bazar” era exatamente o oposto: langar o
conceito do produto o mais breve possivel, mesmo que incompleto ou com falhas e abrir seu
codigo-fonte para que qualquer pessoa pudesse contribuir diretamente ao projeto usando as

ferramentas de comunicagao pela Internet.

Contudo, para participar ¢ necessario, antes de tudo, compreender a “arquitetura da

participacao” do projeto — saber como o projeto se organiza, onde enderecar sua contribuigao
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e em que tipo de linguagem fazé-lo — e ter a capacidade de implementar ou especificar sua
sugestdo de alteracdo no codigo (RAYMOND, 2001). Tais restrigdes reduzem brutalmente a
propor¢ao de pessoas que podem efetivamente participar, ja que nem sempre as pessoas que
usam tem acesso, disposi¢cdo e disponibilidade para adquirir o conhecimento necessario para
contribuir. Esta caracteristica dos projetos de software-livre €, por um lado, um recurso
importante para a constru¢ao da identidade do grupo que mantém o software voluntariamente
(ROSA, 2008), mas, por outro, distancia desenvolvedores de usuarios, o que aumenta a
chance de inadequagdes nos softwares. Alguns projetos procuram superar esta dificuldade
incluindo especialistas em comportamento do usuério nas suas equipes (MULLER-PROVE,
2007), enquanto outros experimentam novas ferramentas que facilitem a participagdo direta

de usuarios.

2.5 Design de Interagao e a pratica de design participativo

As estratégias para tornar mais participativas a “arquitetura da participagdo”, tais
como a criagdo de frameworks® colaborativos e programas de “eterno beta”” (O'REILLY,
2004), estao se tornando cada vez mais difundidas, ndo s6 em Software Livre, mas também
em Novas Midias. Porém, essas estratégias, ainda que introduzam a questdo social no
planejamento, tem como critério principal a eficiéncia do sistema. A capacidade de articular

demandas sociais em funcionalidades de soffware ou de principios éticos em expressoes

6 Framework ¢ um conjunto modular de c6digos que podem ser reaproveitados, recombinados ¢
refeitos por multiplos desenvolvedores, ou seja, uma infra-estrutura operacional para o
desenvolvimento.

7 Beta refere-se ao estdgio em que o software € pré-lancado para um publico de voluntérios que se
dispoe a testa-lo e, principalmente, notificar problemas encontrados durante um prazo determinado.
Como os softwares na Web rodam no servidor e, na maioria das vezes, ndo sdo pré-compilados,
basta que seja atualizado o codigo-fonte no servidor para que seus efeitos se propaguem
imediatamente para todos os usuarios, algo muito dificil de obter emsoftwares desktop. Além
disso, a propria plataforma em que roda o software pode ser utilizada para interagir com os
usuarios, tornando o ciclo de feedback aos desenvolvedores mais rapido. Devido a essa e outras
vantagens, algumas empresas estdo experimentando abrir seus programas de beta a todos os
usuarios da Web e manté-los ativos durante prazos indeterminados, o que O'Reilly (2005) chama
de “eterno beta”.
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estéticas € restrita aos limites do sistema, que ndo ¢ capaz de se esticar para incluir quem esta
de fora. A partir do momento em que os sistemas deixam de ser auto-centrados e passam a ser
instrumentalizados para controle ou apropriacao por entidades externas, surgem contradi¢des
entre as intencodes internas e externas ao sistema. Em outras palavras, os softwares funcionam
(do ponto de vista do sistema), mas ndo servem para fazer o que o usuario quer ou servem

para fazer algo, mas ndo funcionam (do ponto de vista do usudrio).

Percebendo que este era um dilema que o Design havia ajudado a superar na industria
de produtos, Bill Moggridge e Bill Verplank cunharam o termo “design de interagdo” em
1984 para delimitar uma area que se dedicasse a tornar os sistemas mais adequados para seus

usuarios:

Eu senti que havia uma oportunidade para criar uma nova disciplina de design, dedicada a
criar solugdes imaginativas e atrativas num mundo virtual, onde se pode projetar
comportamentos, animagdes, sons, bem como formas. (...) Como o design industrial, a
disciplina estaria preocupada com valores subjetivos e qualitativos, iria comecar pelas
necessidades e desejos das pessoas que vdo usar um produto ou servigo e esforgar-se por dar
prazer estético assim como satisfagdo duradoura e divertimento. (MOGGRIDGE, 2006,
pag.14. Tradugao livre)

A proposta do Design de Interagdo ¢, em outras palavras, negociar as multiplas
qualidades de uso de um sistema com seus interessados (LOWGREN E STOLTERMAN,
2004), articulando interesses, expectativas, gostos, conhecimentos e habilidades. Inicialmente
atrelada ao desenvolvimento de requisitos e interfaces graficas para sofiwares que
funcionavam apenas em microcomputadores, a area passou a abranger outras aplicacdes,
conforme o material digital se alastrou pela sociedade. Pesquisadores e praticantes vindos de

diferentes areas discutiram os fundamentos da pratica a partir das visdes diversas que traziam.

Uma das contribuigdes mais influentes foi a Teoria do Processamento da Informagao,
j& que esta havia embasado o proprio desenvolvimento do aparato informatico. Aplicada ao

Design (NORMAN, 2006), a teoria propde que haja correspondéncia entre o modelo



22

conceitual embutido no sistema pelo designer — a imagem do sistema que ele cria para
explicar como o sistema funciona — e o modelo mental do usudrio — formado a partir de sua
experiéncia prévia com artefatos similares. Em hipotese, quanto melhor se puder prever o
modelo do usudrio, maior sera a eficiéncia no uso do sistema. Baseado nesta hipotese,
Norman (1986, 2006) propde o discurso de Design Centrado no Usudrio para diferenciar o
desenvolvimento de softwares que, ao invés de guiar-se pelo primor técnico, objetiva adaptar
o software as caracteristicas psicologicas dos usuarios finais. Neste discurso, apesar de ser
considerado referéncia para o processo de design, o usuario final ndo tem poder para interferir
no processo diretamente. Embora seja eventualmente convidado a participar de dindmicas que
investigam seu perfil demografico, habitos e contexto socio-cultural, o usuario final ¢ tratado
como objeto e ndo como sujeito de pesquisa, ou seja, ndo ¢ capaz de redefinir os rumos da
pesquisa. Pela sua suposta falta de conhecimento técnico, justifica-se a necessidade de
especialistas que traduzam seu comportamento exibido em determinagdes para o design
(SPINUZZI, 2003). Apesar de hegemonica, essa abordagem ndo ¢ unissona no Design de

Interacao.

A partir do marxismo, desenvolveu-se uma abordagem bem diferente, o design
participativo (ASARO, 2000, MULLER, 2003), no qual o usuario, pelo contrario, além de
participar do planejamento e prototipa¢do® d o sofiware, é considerado o verdadeiro
especialista do projeto, pois conhece como ninguém sua rotina de trabalho. O design
participativo parte do principio de que as pessoas estdo sempre participando, mesmo que nado-
oficialmente, pois as adaptacdes que fazem para usar suas ferramentas sdo também agdes
criativas, ou seja, o uso nao ¢ considerado mero consumo. O design participativo no
desenvolvimento de sistemas tem suas origens na Escola Escandinava de Sistemas de
Informagao, a qual desenvolveu uma série de projetos para a democratizagdo da tecnologia
envolvendo pesquisadores, sindicatos e operarios entre os anos 1960 ¢ 1970. Em 1977, o

governo da Noruega promulgou uma lei que exigia a participacdo de trabalhadores na

8 Prototipacdo em Design de Interagdo refere-se a técnica de criar sucessivos modelos de um artefato
em desenvolvimento visando definir, testar ou refletir sobre suas caracteristicas BUXTON, 2007).
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reestruturacdo de seu ambiente e ferramentas de trabalho, porém, a participacdo dependia da
mediacdo dos sindicatos. Em 1981, o projeto UTOPIA tentou superar as limitagcdes de
participacao com a inclusdo de trabalhadores no processo de desenvolvimento de tecnologias
(ASARO, 2000). O projeto UTOPIA foi referéncia para diversas pesquisas subseqiientes,
particularmente na area de Computer Supported Cooperative Work (CSCW) (CRABTREE,
2003). A partir dos anos 1990, algumas empresas produtoras de tecnologias passaram a incluir
0 design participativo no seu leque de métodos para a pesquisa e desenvolvimento de

produtos (MULLER, 2003, ASARO, 2000).

Uma das vantagens (e desafios) do design participativo é sua capacidade de motivar as
pessoas a se envolverem no delineamento do futuro a partir das experiéncias vividas no
passado e no presente. Tendo vivéncia real da situacdo, os participantes podem contribuir com
propriedade, enfatizando os aspectos que lhe sdo cruciais (FORESTER, 1999). Entretanto,
como os interesses e vivéncias sdo diferenciados para cada pessoa, a todo momento,
converge-se ao debate. Por mais que algumas questoes fiquem sem fechamento, a sintese do
que ¢ discutido ¢ constituida de multiplas determinagdes calcadas na realidade, ndo uma visdo
idealista (e monolitica) do que poderia ser e ainda ndo é. Além de discutir os sistemas, os
participantes descobrem entre si novas visdes sobre as situagdes vividas e o efeito destas
visdes na propria situacdo, conscientizando-se assim do papel politico do cotidiano no

delineamento da propria sociedade.

A abordagem politica de design participativo desenvolvida na Escola Escandinava nao
¢ muito difundida no Design de Interagdo, pois, segundo Muller et al (1991), ndo € possivel
aplicar os mesmos métodos empregados na cultura escandinava em culturas diferentes, como
“ambientes corporativos que ndo sdo caracterizados pela alta unido, por uma legislacdo que
assegura o papel do usudario no design do sistema ou por um processo de desenvolvimento de
software relativamente de pequena escala e altamente integrado.” (pag.389) Com raras
excecdes, quando o termo aparece fora do contexto escandinavo ¢ para descrever exercicios
pontuais de “como seria se fosse diferente do que €...”, que fazem parte de processos pouco

participativos. Existe, entretanto, a possibilidade de aproximar o design participativo aos
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processos de Software Livre a partir dos ideais de participagdo presentes em ambos, sendo,

porém, necessario ampliar a discussdo da implementacao para os usos sociais da técnica.
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3 Das Interfaces as Interagoes

Como vimos até aqui, o processo de desenvolvimento de softwares se torna complexo
quando tragamos as multiplas forcas sociais que por ele perpassam. A adequacao dos sistemas
ndo ¢ apenas um problema técnico, como na perspectiva instrumental, e sim uma questdo
social de relevancia cada vez maior, na medida em que a sociedade faz uso da mediagao
computacional para suas atividades. Se no inicio da computagdo, o proposito principal dos
computadores era calcular nimeros, hoje o propdsito da maioria dos sistemas ¢ a
comunicagdo interpessoal que o processamento de informagdes permite. Mais do que novas
interfaces, estes sistemas criam “interespagos” onde as pessoas vivem parte de suas vidas
(WINOGRAD, 1997). Apesar da Internet ter mais de 15 anos, muitos projetos nessa area
ainda mantém o foco na interface, promovendo apenas mudangas superficiais nos sistemas
existentes. Um dos proponentes do Design Centrado no Usudario admitiu recentemente que tal
abordagem ¢ “6tima no nivel estatico, de telas individuais, mas ndo consegue suportar os

requerimentos seqlienciais das tarefas e atividades subjacentes.” (NORMAN, 2005)

No processo de design participativo de um software, a interface ¢ apenas a ponta do
iceberg; o tema principal das discussdes sdo as possibilidades de uso do software, ou seja,
para que servird, como podera ser apropriado por cada participante € como a organizagdo do
grupo social sera afetada por ele. Neste sentido, o design participativo pode ser um meio para
superar as delimitacdes de area por produtos (ex: Design de Interfaces, Design de Softwares,
Web Design’), que induzem ao foco nas micro-estruturas. Quando sdo discutidos apenas os
detalhes intrinsecos ao artefato, perde-se a possibilidade de inovagdes na organizagao social

das atividades (CRABTREE, 2003, pdg.138).Design de Interacdo pela abordagem

9 Na lista de discussdo da Interaction Design Association <http://www.ixda.org> é recorrente o
debate se a area deve se chamar Design de Interagdo, Design de Interface ou Web Design. Esta
associacdo se formou em 2003, em resposta ao pedido de Bruce Tognazzini (2003) para que fosse
padronizado um nome. Uma das preocupagdes manifestadas nas discussdes ¢ que o termo precisa
ser abrangente o suficiente para incluir as oportunidades que surgem com a diversificacdo de
tecnologias e especifico de modo que garanta sua diferenciag@o no mercado.
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participativa representa uma das formas de implementar na pratica o escopo amplo em que a

area se auto-define: projetar interagdes entre seres-humanos (SAFFER, 2007).

No campo da Comunicagao, problemas similares foram debatidos hd mais tempo. Em
1987, Jestis Martin-Barbero propds aos estudos de Comunicagdo ir De los Medios a las
Mediaciones, isto ¢, mudar o lugar dos questionamentos dos mecanismos de funcionamento e
efeito dos meios de comunicacdo de massa para as mediagdes sociais que constituem a vida
cotidiana. A partir da historia da cultura popular na sociedade de massa, Martin-Barbero
identifica diversos pontos que ndo recebem devida aten¢@o nas pesquisas em Comunicagao,
tais como a indissociabilidade entre politica, cultura e tecnologia, a integracao entre as esferas

de producao e recepcao e a relevancia das mediagdes sociais no cotidiano.

3.1 Recepcéao Ativa

4

Conceito fundamental na obra de Martin-Barbero ¢ a recep¢do ativa. Tanto no
ideologismo, quanto no informacionismo, cabe ao receptor apenas processar as informagdes
recebidas ou internalizar as ideologias propagadas pelos meios de comunicagdo. Reacdes
imprevistas dos receptores sdo resultado de ruido no canal ou de incoeréncias no discurso.
Martin-Barbero (1997) traz de volta a subjetividade ao processo de comunicagdo, conferindo
ao receptor ndo sO a capacidade de ressemantizar as mensagens, como também de converté-
las em novas mediagdes em seu locus social. O melodrama televisivo se torna, rapidamente,
material de discussdo de conversas pelo bairro, ndo necessariamente no sentido embutido no
programa televisivo, mas no sentido negociado entre as diferentes historias sociais dos

moradores.

O conceito de recepgao ¢ discutido amplamente por Martin-Barbero porque delineia
os processos de producao e de pesquisa em Comunicagdo. A abertura dos programas de radio
e televisdo para a participagdo do publico ndo seria possivel sem uma mudanga de status do
receptor, que passa a ser considerado capaz de produzir. Influenciadas pelos trabalhos de

Martin-Barbero, diversas pesquisas subseqiientes enfatizaram a competéncia comunicativa



27

das pessoas do bairro, do jornaleiro, do dono do bar, da dona de casa (MELO E ROCHA
DIAS, 1999). Tal mudanca epistemologica, endossada também por outros autores e,
principalmente, reivindicada por movimentos sociais criou condi¢des para o surgimento das
Novas Midias. Software Livre e design participativo também tomam esta perspectiva, porém,
no Design de Interacdo ainda sobrevivem conceitualizacdes informacionistas do receptor, ou
como ¢ comumente referido, o usudrio. A partir da modelagem do usudrio, o projetista traduz
o funcionamento do sistema em signos na interface, de modo que o usudrio compreenda as

expressoes € interaja como o sistema espera (FISCHER, 2001).

Tomar as agdes inesperadas no interior do sistema como criativas ao invés de
desviadas, ¢ algo que poucos autores se aventuram. Em geral, recomenda-se que o sistema
impeca o usudrio de cometer erros (NIELSEN, 1993), utilizando restri¢des e funcdes de forca
coercitiva (NORMAN, 2006:164). Producdo e recep¢do sdao tomados em separado nas
abordagens informacionistas, sendo que a primeira determina a segunda. Ao receptor, ou
usudrio, ndo resta nada a ndo ser receber, ou usar o que foi projetado. Apesar de diferentes
correntes tedricas questionarem estes pressupostos hd décadas, ¢ com o advento das Novas
Midias que a questdo ganha proeminéncia no Design de Interacdo. Nelas, as pessoas podem
ser produtoras ativas de contetido e escolher melhor o que querem consumir. A frui¢do das
Novas Midias ¢ um processo continuo de sobreposi¢cdo e ndo de alternancia entre produgao e
recep¢do. A inadequagdo do modelo de processamento da informacdo para analisar este
cenario tem estimulado a busca de novas visdes sobre o design, em diferentes areas do

conhecimento.

3.2 Co-criagao

Na Administragdo, von Hippel (1986) propde lead user studies em processos de
design de produtos. O objetivo do método ¢ aproveitar a criatividade dos usudrios mais
avancados nas areas profissionais que fardo uso do produto. Em conjunto com designers,
engenheiros e facilitadores da organizag¢do, os usudrios participam de oficinas coletivas, que

vao desde a fase de conceitualizagdo do produto até sua especificagdo técnica. O método parte
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da premissa de que os usudrios teriam conhecimento mais aprofundado da situagdo de uso do
que especialistas externos, entretanto, somente aqueles que exploram o maximo do que os
produtos existentes oferecem estariam capacitados a participar de projetos que visam

inovagdes no mercado.

Ainda na Administragdo, Prahalad e Ramaswamy (2004) tem uma visdo mais
inclusiva. Para os autores, a criacdo (e extragcdo) de valor, objetivo das empresas capitalistas,
ndo acontece dentro da empresa, mas sim, precisamente, nas interacdes entre a empresa € 0
consumidor. Do ponto de vista do consumidor, o valor ndo estd no produto, mas na
experiéncia que ele proporciona. Entdo, se a empresa potencializar essa co-criagdo de valor,
pode aumentar sua rentabilidade. A co-criacdo ndo estd restrita ao processo de producao,
como na proposta de von Hippel, mas acontece também durante o consumo, suporte, vendas

ou qualquer outro ponto de interagdo.

A mudanga na conceitualizacao do consumidor — de passivo a ativo — tem desafiado
a logica dominante da criacdo de valor dentro da empresa (otimizagdo de processos, inovacao
interna), que os ambientes de negodcios se encarregam de reproduzir. Prahalad e Ramaswamy
(2004) identificam quatro pontos-chave para estabelecer ambientes favoraveis a co-criacdo: a)
Granularidade, ou a habilidade de interagir em multiplos niveis de envolvimento; b)
Extensibilidade, ou a possibilidade de estender ou recriar funcionalidades de produtos e
servigos; ¢) Ligacdo, ou a interconexdo entre os diferentes eventos de modo a manter a
experiéncia coesa e d) Evolu¢do, ou a capacidade de adaptacao do ambiente as necessidades e
preferéncias dos consumidores. Os autores citam exemplos de empresas que obtiveram
sucesso financeiro em programas de personalizacdo de experiéncias, customizagdo em massa

de produtos e comunidades de consumidores.

A apropriagdo da co-criagdo pelo mercado ndo ¢, entretanto, motivada por ideais
democraticos ou de justica social. Trata-se apenas de uma adaptacdo dos modelo de negdcios
para a realidade econdmica da modernidade tardia, caracterizada pela fragmentacao
generalizada. Martin-Barbero, entretanto, ndo acredita que o mercado seja capaz de suprir as

demandas de identificagdo dos individuos no atual cenario:
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O mercado ndo pode sedimentar tradigdes, pois tudo o que produz “desmancha no ar” devido
a sua tendéncia estrutural a uma obsolescéncia acelerada e generalizada ndo somente das
coisas, mas também das formas e das instituigdes. O mercado nido pode criar vinculos
societarios, isto €, entre sujeitos, posto que estes sdo constituidos em processos de
comunicacdo de sentido, ao passo que o mercado opera anonimamente, mediante logicas de
valor que supdem intercAmbios meramente formais, associagdes e promessas evanescentes

que geram apenas satisfacdo ou frustragdo, mas nunca sentido. (MARTIN-BARBERO, 1997,
pag.15)

O aumento de opg¢des de consumo e participacdo na programagdo cultural que os
novos modelos do mercado trazem nao implicam necessariamente em maior democratizagao
da sociedade. Se, por um lado, pode-se montar uma programagao contendo apenas aquilo que
se gosta, por outro, perde-se o contato com gostos diferenciados. Ao invés de ampliar seus
horizontes culturais, o individuo pode estar sujeito a encolhé-los por for¢a de seus proprios
desejos, ficando alheio aos interesses publicos. Frequentemente, tecnologias sao
implementadas para dar novas formas a velhos contetidos, mantendo as mesmas logicas de
dominagdo subjacentes. Segundo Martin-Barbero (1997), a possibilidade de inovagdo se
encontra ndo na implementa¢@o, mas na apropriagdo da tecnologia pelo popular, em especial,

nas nagdes Latino-Americanas, que importam intensamente tecnologias de outros paises.

3.3 Apropriacao tecnoldgica

A interagdo entre culturas promove diferentes tipos de hibridizacdo: entre linguagens,
entre géneros, entre identidades e também, entre tecnologias. Se tecnologia ¢ considerada
parte da cultura, ndo se pode ignorar seu comprometimento com certas praticas, com co6digos
culturais ou com intengdes coletivas e individuais. Pela sua densidade cultural, a tecnologia ¢
espaco crucial na interacdo entre culturas, seja em processos de colaboracdo, competi¢do ou
conflito. Por esse motivo, a tecnologia estd sujeita também aos processos de hibridizagao
identificados por Burke (2003). Dentre eles, cabe destacar a diferenca entre a transferéncia,

adaptagdo e apropriagao.
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A transferéncia cultural — também chamada de empréstimo ou aculturacio,
dependendo de que lado se estd — € o processo pelo qual uma cultura subordinada adota
caracteristicas da cultura dominante. A adaptacdo ocorre quando os elementos da cultura
dominante sdo aceitos na cultura dominada com ligeiras modificacdes, visando adequa-los ao
contexto. Embora haja possibilidade de mudangas na cultura dominada pelo feedback, esta é
muito menor do que na apropriagdo, que pode, na verdade, ocorrer em ambos os lados. A
apropriacao € a incorporacao de elementos de uma outra cultura dentro de uma determinada
pratica, tornando o novo elemento uma recriacao propria. Com mais freqiiéncia a apropriagao
ocorre na cultura dominada como forma de resisténcia, subversao ou sobrevivéncia. Porém, as
alteragdes ocorridas podem ser reapropriadas pela cultura dominante como forma de manter o

controle sobre a pratica.

Bar et al (2007) identificam trés modos de apropriagdo tecnoldgica nas culturas latino-
americanas: “infiltracdo barroca”, “creolizagdo” e “canibalismo”. Infiltragdo barroca acontece
quando os objetos sdo personalizados com simbolos da cultura local, como no caso dos
adornos de frutas tropicais esculpidos em Igrejas catolicas brasileiras no século XVI e dos
penduricalhos em telefones celulares. Creolizagdo refere-se a bricolagem de elementos
oferecidos por um ou mais objetos visando habilitar novos usos sociais. No Brasil, o emprego
de esponjas de aco para ampliar a capacidade de recep¢do de antenas internas de TV ¢ um
exemplo brando de creolizagdo. Em Tijuana, na fronteira entre México e Estados Unidos, a
funcionalidade de Push-to-talk de telefones celulares, destinada inicialmente a ambientes de
trabalho, foi apropriada pelas familias para coordenar atividades cotidianas, como ir ao
supermercado, ou simplesmente manter contato afetivo, devido ao custo baixo da operagao. Ja
o canibalismo entra em confronto direto com as relacdes de poder embutidas no objeto,
subvertendo-as. Os limites impostos pela tecnologia sdo ultrapassados para atingir fins
imprevistos e indesejados. Celulares clonados, “gatos” na rede elétrica, desbloqueio de

videogames e cartuchos de impressoras, pirataria de software e invasdes de sistemas sao

alguns exemplos de canibalismo comuns no Brasil.
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Figura 1: Telefones celulares com acessérios colados, exemplos de infiltracio barroca. Créditos:
usuario superlocal do Flickr.com

No Brasil, a creolizagdo e o canibalismo sao conhecidos pela alcunha popular

“gambiarra”, definida por Boufleur (2006, pag.25) como

“o procedimento necessario para a configuragdo de um artefato improvisado. A pratica de
gambiarra envolve sempre uma intervencdo alternativa, o que também poderiamos definir
como uma “técnica’ de re-apropriacdo material: uma maneira de usar ou constituir artefatos,
através de uma atitude de diferenciacdo, improvisagdo, adaptagdo, ajuste, transformagdo ou
adequagdo necessaria sobre um recurso material disponivel, muitas vezes com o objetivo de

solucionar uma necessidade especifica.”

Analisando diferentes praticas e discursos a esse respeito, Rodrigo Boufleur (2006)
reconhece uma relacdo estreita entre gambiarra e jeitinho brasileiro, denotando o papel crucial
da apropriacdo na auto-defini¢do de identidade do povo brasileiro. “Tudo indica que o uso
corrente desses dois termos se trata de um fendmeno recente, € que vem se intensificando com
o crescimento da consciéncia do povo brasileiro quanto a sua cultura, origem ¢ identidade.”
(BOUFLEUR, 2006, pag.28) Diante da homogeneizagdo cultural, condi¢des sociais adversas
€ recursos escassos, o brasileiro precisa improvisar para sobreviver e, no improviso, constroi

suas identidades.
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Boufleur (2006) acredita que a pratica popular da ‘“gambiarra” pode inspirar
transformagdes no design, ressaltando a relevancia da reciclagem de materiais, intui¢ao e co-
criacdo. O que impediria o design de incorporar de imediato tais categorias seria seu
comprometimento com a produgdo industrial. Incentivar a creolizagdo e o canibalismo de
produtos seria incompativel com a atual racionalidade industrial. Contudo, as industrias ndo
podem ignorar tais praticas, especialmente, quando se reproduzem em grandes propor¢des,
ameacando seus modelos de negocios. Bar et al (2007) relatam casos de empresas que
reagiram a creolizagdo criando novos servigos, que incorporavam a pratica popular num
contexto institucional. Africanos usavam cartdes pré-pagos para enviar dinheiro a pessoas
distantes, superando a quase inexisténcia de postos bancarios oficiais, 0 que incentivou o
estabelecimento de servigos de mobile banking para pequenas transagdes bancarias,

consideradas até entdo nao rentaveis.

3.4 Estudos etnograficos

Para monitorar de perto as variagdes de uso, empresas de tecnologia comecaram a
investir em estudos etnograficos focados na relacdo entre design e comportamento do
consumidor. Enviam pesquisadores para os locais onde ndo conseguem obter informagdes
através dos meios convencionais (c/ipping jornalistico, canais de distribui¢do, rede de suporte
oficial e outros) para observar o cotidiano das pessoas e, a partir da observacao, gerar
conceitos de novos produtos que se encaixem neste cotidiano (BLOM ET AL, 2005). Tal
abordagem reduz odesign a criagdo de solugdes técnicas para problemas sociais,
desconsiderando suas imbricagdes com a cultura (DOURISH, 2006). Tecnologias criadas em
paises centrais sao importadas e implantadas como se pudessem “‘salvar” os paises periféricos
de seus problemas sociais, como se os pesquisadores de suas organizacdes conhecessem

melhor o territorio do que seus proprios habitantes.

Se os problemas sociais sdo transformados em problemas técnicos, haveria uma ¢ s6 uma
solugdo. Em lugar de uma decisdo politica entre distintos objetivos sociais possiveis, tratar-se-

ia de uma solucdo técnico-cientifica acerca dos meios corretos para alcangar uma finalidade
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pré-fixada. Para isso € possivel prescindir do debate publico, pois ndo cabe submeter-se um
fato técnico ou uma “verdade cientifica” a votacdo. O cidaddo acaba suplantado pelo técnico.

(LECHNER, 1982 apud MARTIN-BARBERO, 2004, pag.182)

Como parte de tais “estudos etnograficos”, além da observagdo, sdo promovidas
atividades em grupo pelos pesquisadores, visando capturar a visdo dos pesquisados. O design
participativo € reduzido a uma técnica de pesquisa, configurando-se como exercicio isolado
de reflexdo sobre a realidade, sem, no entanto, estar comprometido com as ambi¢des sociais
dos participantes. Nessa modalidade, o design participativo serve a racionalidade instrumental
de organizacdes que dominam a produgdo tecnologica e ndo estdo interessadas em

autonomizar os participantes para a produgdo de tecnologias proprias.

A fabricante de celulares finlandesa Nokia promoveu um exercicio desse tipo no ano
de 2007, simultaneamente em Mumbai (India), Accra (Gana) e Rio de Janeiro (Brasil). A
proposta do Nokia Open Studio (NOS) era uma competigdo em que os participantes
desenhavam como seria o telefone celular dos seus sonhos. Ao final de algumas semanas, a
equipe elegia os vencedores e premiava com um aparelho novo. O exercicio fazia parte de
um estudo maior que explora o impacto da conectividade mével no contexto da urbanizagao

global.

“O objetivo do NOS nio era criar designs que pudessem ser trazidos diretamente ao processo

de design ou para estimular inovagdo no seu &mbito maior. Ao invés, o proposito primario do

2

NOS pode ser sumarizado em desvelar como as pessoas relacionam-se com a tecnologia.’

(JUNG E CHIPCHASE, 2008, pag.22)

Os desenhos dos participantes demonstravam questdes importantes para sua
comunidade local ou preocupagdes globais, a partir de uma perspectiva pessoal, ja que a
participagdo na competi¢ao era individual. Uma brasileira apresentou um telefone celular com
um botdo de paz que, quando apertado, emitia uma freqiiéncia de som capaz de trazer paz
para qualquer argumento, luta ou mesmo guerra. Ao invés de situar o produto no local onde

vive, permeado pela violéncia entre traficantes e policiais, a participante preferiu demonstrar
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em seu desenho (Figura 2) a eficdcia do mesmo em transformar a guerra do Iraque num

campo florido. Ao que os pesquisadores interpretaram:

“Vivendo em sua comunidade, ela esta sempre com medo de ser pega no fogo cruzado. Porém,
ela vé que as questdes de violéncia ndo estdo restritas a sua comunidade: seu telefone da paz

pode ser usado no Iraque também.” (JUNG E CHIPCHASE, 2008, pag.16)

Peace Cell

WELCOME

RIO_NOS_E010

Figura 2: Peace Cell, o telefone ideal criado por uma brasileira durante o exercicio Nokia Open
Studio (JUNG E CHIPCHASE, 2008)

De fato, tais iniciativas estabelecem um didlogo mais préximo com comunidades
distantes nos poélos de produgdo tecnoldgica, entretanto, limita a participacdo a modelagem de
representacoes de seu cotidiano, com as quais os técnicos desenvolverdao novos sistemas.
Assim como antropologos criam representagdes de povos e culturas para ajudar a sociedade a
lidar com elas, “nas Etnografias de Sistemas de Informac¢do (...) o papel do designer do
sistema, ou mesmo o papel de um membro de uma equipe de design, ¢ fundamentalmente o
mesmo de um antropologo — produzir uma representacdo das praticas de uma cultura de
trabalho que pode ser usada como base para o design de sistemas” (ASARO, 2000, pag.282).

Segundo Asaro (2000), a pratica de design participativo emergiu, precisamente, porque as
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representacdes que os técnicos faziam dos usudrios eram muitas vezes inadequadas, o que

comprometia a implantag¢do e adogao dos sistemas.

Com objetivos pré-definidos, entretanto, a criagdo de representagdes tende a ser
reducionista, eliminando aspectos irrelevantes ao sistema em questdo e generalizando
categorias. Em sessdes de design participativo ou em estudos de campo — como os descritos
por Crabtree (2003), os participantes sao convidados a descrever suas atividades, seus
objetivos, seus instrumentos, seu ambiente. Os pesquisadores cruzam estas descricdes com
suas observagdes e classificam as pessoas, ou de acordo com perfis demograficos (idade,
sexo) ou pelo papel nas atividades. Na primeira opcao, os sujeitos sdo diluidos em esterdtipos
culturais e, na segunda, se tornam abstracdes pelos papéis sociais: o policial prende
malfeitores, gargons servem clientes e secretarias atendem o telefone. Ambas ignoram a
simultanea sobreposi¢do de atividades (fazer varias coisas a0 mesmo tempo, desempenhar
varios papéis) e conseqiientes desvios das formaliza¢des da atividade (instrugdes e normas) e
dos estereotipos culturais (preconceitos e esquemas). O outro das “etnografias” em design ¢
transformado em abstracdo porque o objetivo da pratica de design €, frequentemente, gerar
uma unica solugdo (técnica) para diferentes problemas de uma determinada comunidade ou
segmento da populacdo. Ao invés de considerar os sujeitos capazes de solucionar seus
problemas por conta propria, o design conceitualiza-os como vitimas do “mau-design” ou da
falta do mesmo (SPINUZZI, 2003). No contexto Latino-americano, Martin-Barbero chama

essa artimanha de “operacao antropologica”:

a reativagdo da logica evolucionista que reduz, agora facilmente e sem fissuras,o outro ao
atrasado, que converte o que resta de identidade nas outras culturas em mera identidade
reflexa — ndo tem valor sendo para valorizar, pelo contraste, a identidade da cultura
hegemdnica — e negativa: o que nos constitui ¢ o que nos falta, o que nos constitui ¢ a
caréncia. E o de que carecemos, o que mais nos faltaria hoje seria isto: a tecnologia produzida
pelos paises centrais, esta que vai nos permitir afinal dar o salto definitivo para a

modernidade. (MARTIN-BARBERO, 1997. p. 257. Grifos originais)
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Assim como as primeiras etnografias foram usadas para aperfeigoar o controle
colonial de nagdes imperialistas, o design participativo que trata o outro como primitivo —
leigo em informatica, usuéario final, consumidor passivo — serve a nova forma de
colonialismo, o colonialismo tecnologico (ASARO, 2000). Tal constatagdo ndo ¢ nenhuma
novidade. “O tecno-apartheid estd imbricado num pacote complexo de segregagdes historicas
e configuradas por meio de diferencas culturais e desigualdades socioecondmicas e
educacionais.” (GARCIA CANCLINI, 2005, pag.236). A tecnologia ndo inverte nem dilui
estas relagdes, pelo contrario, torna-as mais visiveis. Nao foi por ingenuidade que os luditas
destruiram a maquinaria em protesto; perceberam nelas simbolo e instrumento da
racionalidade que desumanizava o trabalho e degradava suas condi¢cdes de vida. Tomando
exemplos classicos como esse, os técnicos defendem sua representatividade em nome da
racionalidade economica. “Assim, na passagem do politico ao econdmico, se fard evidente o
dispositivo central: de inclusdo abstrata e exclusdo concreta, quer dizer, a legitimacdo das
diferencas sociais.” (MARTIN-BARBERO, 1997, pig.34) Se, por um lado, o “design
centrado no usuario” promove uma participagdo periférica no processo produtivo — pelo
menos como ideal, por outro, mantém a dependéncia tecnologica e as barreiras de acesso

sOcio-econdmicas.

3.5 Design participativo

Como vimos, a questdo da participagdo no design ndo ¢ s6 metodologica, mas
prioritariamente politica. Desde que a politica oficial se apropriou dos meios de comunicacao
de massa, cogita-se que esteja em processo de dissolugdo, devido a sua radical estetizagdo e
superficialidade. Ao invés de defender e discutir ideais e projetos de sociedade, o discurso
politico cria personalidades, promessas de identificacdo e imagens para converter em votos e
indices favordveis em pesquisas de audiéncia. Segundo Martin-Barbero, “o que estamos
vivendo ndo ¢ a dissolucdo da politica, sendo a reconfiguracdo das mediagdes em que se

constituem seus modos de interpelagdo dos sujeitos e representacao dos vinculos que ligam
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uma sociedade.” (2004, pag.320) O que se pode ver por tras das imagens politicas € a crise do

discurso da representagdo, este que inclui abstratamente e exclui concretamente.

O que os novos movimentos sociais € as minorias — como as mulheres, 0s jovens e os
homossexuais — demandam ndo ¢ ser representados e sim reconhecidos: fazer-se visiveis
socialmente, em sua diferenga. O que da lugar a um novo modo de exercer politicamente seus
direitos. (...) E, no que diz respeito ao discurso, a nova visibilidade social da politica catalisa o
deslocamento do discurso doutrinario, de carater abertamente autoritirio, a uma
discursividade, se ndo claramente democratica, feita ao menos de certos tipos de interacdes e

intercAmbios com outros atores sociais. (MARTIN-BARBERO, 2004. p. 331-332)

A propagagao do design participativo, ainda que limitado, ¢ fruto desse deslocamento
do politico. Asaro (2000) identifica nas duas vertentes de design participativo de maior
proeminéncia — norte-americana € européia — a mesma preocupacao: como lidar com os
impasses politicos sobre a organizagdo do trabalho mediada pela tecnologia? Nao se trata de
consensualizar para quais propdsitos (politicos) a tecnologia deve ser empregada, mas sim
desvelar e negociar o carater politico intrinseco a tecnologia: o que ela permite € o que ndo
permite fazer? Como ela medeia as atividades? Que compromissos fazemos por meio dela?
Como o conhecimento e a habilidade do individuo podem ser reconhecidos e valorizados na
tecnologia? E mais recentemente, em abordagens menos atreladas ao universo do trabalho
(SANDERS, 2002): que usos inventamos no dia-a-dia? Que narrativas a tecnologia habilita-
nos lembrar, construir e contar? O que ela nos diz e ajuda-nos a dizer sobre quem somos ou
queremos ser? Todas estas questdes sao também politicas, se consideramos politica como algo

que se faz no cotidiano e ndo s6 em cendrios oficiais.

Asaro (2000) enfatiza que a tecnologia deve ser tratada como agente ativo na
discursividade politica, porém, ndo se pode toma-la como determinante. A tecnologia ¢
permeada pelo discurso politico, mas nunca ¢ completamente inflexivel ou adaptavel. Para
conhecer seus limites, é preciso experimentar a resisténcia tanto do discurso quanto do
material que a sustenta. Certas configuracdes sdo proibidas ou desencorajadas por licencas

legais ou normas sociais, enquanto outras sdo simplesmente impossiveis por limitagdes
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fisicas. A unica forma de compreender essa propriedade da tecnologia ¢ engajando-se em
prototipagdo. “Quando o artefato tecnologico ele mesmo se torna parte da interacdo, as
conseqiiéncias praticas e materiais do design sao retrabalhadas no processo” (ASARO, 2000,
pag.284). Indo além, Sanders (1999) relata que a co-criagdo com ferramentas simples pode
ajudar as pessoas a expressar 0 que ndo conseguem em palavras, articulando sentimentos,
desejos e necessidades. O uso de ferramentas concretas (prototipos) ao invés de abstratas
(modelos conceituais, formalismos) ativa o conhecimento tacito da atividade, facilitando a
visualizagdo de futuros alternativos, inclusive, da prdopria organizacao social da atividade

(CRABTREE, 2003).

Diante das questdes politicas, culturais e tecnoldgicas que emergem e sao,
frequentemente, particulares e diversas a cada situacdo, ndo ha formulas para lidar com elas.
“Apesar de promover valores democraticos abstratos na sociedade em geral e no processo de
design, ndo parece haver nenhuma prescri¢ao especifica, formal ou estrutural disponivel para
‘democratizagao do trabalho” através do design.” (ASARO, 2000, pag.286) A saida ¢, como
propde Martin-Barbero, “avancar tateando, sem mapa ou tendo apenas um mapa noturno”

(1997, pag.290).

Bill Buxton (2007) cita o exemplo dos nativos do Artico que usam pedacos de madeira
esculpidos (Figura 3) no formato da costa maritima em suas viagens de caiaque para
demonstrar a importancia (e a dificuldade) de compreender os contextos fisicos e sociais para
projetar uma ferramenta. Apesar do mapa de madeira ndo ser uma representacdao precisa da
realidade, nem tampouco completa, ele ¢ adequado a situagdo: pode ser operado com luvas,
pode ser lido durante os seis meses do ano em que ¢ noite na regido e, se por acaso cair no

mar, ele boia.
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Figura 3: Mapa da costa artica esculpido em madeira pelos Ammassalik, na Groeldndia -

Greenland National Museum, Nuuk. (BUXTON, 2007, pag.36)

John Forrester também concorda que boa parte do processo de participagdo ¢ fluido e

obscuro, mas isso € necessario para que os participantes se conhecam melhor durante o ritual:

“Se alguém puder saber com certeza de ante-mao quais as questdes e informagdes se tornarao
realmente relevantes, entdo ele ou ela podem ndo so projetar todo o processo de tomada de
decisdo, mas predizer — sendo ditar — o resultado. Mas se, realisticamente, nds soubermos
que nos ndo sabemos tudo que sera relevante, se nds soubermos que ndo sabemos que opgdes
vamos descobrir no processo de escutar e responder uns aos outros, entdo nds ndo precisamos
de previsibilidade tdo rigida, mas sim de uma imprevisibilidade estruturada que nos ajudara a
perguntar novas questdes e considerar respostas. Essa imprevisibilidade estruturada do
compartilhamento de historias ritualizadas pode ser o elemento mais importante que podemos
projetar para facilitar o aprendizado pratico pelos participantes sobre a abrangéncia e
profundidade de suas preocupagdes: isso expde a eles reivindicagdes (fatos e questdes,
provocagdes ¢ apelos emotivos e mais) surpreendentemente imprevistas e relevantes com que

eles precisam se importar.” (FORESTER, 1999. p. 141-142. Grifos originais. Tradugéo livre)
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O que estes autores colocam, em diferentes perspectivas, ¢ a indissociabilidade dos
processos de produgdo e de recepgdo. Nao se pode prever e produzir um processo de design
pois este sera produzido em curso, pelos proprios participantes. Nao se pode prever e produzir
0 que um usuario fard com um objeto projetado, pois, apesar do mesmo possuir certos limites
definidos pelo projeto, o uso ¢ produzido socialmente, negociado frente a multiplos fatores,
muitas vezes, externos a loégica do objeto. Nao se pode, nem ao menos, produzir o que se
prevé ou mesmo produzir auto-previsdo, pois a tecnologia também tem agéncias e limites
(TRAPP, 2005). Uma saida para um desenvolvimento realista do design talvez seja diminuir a
crenga na racionalidade tecnoldgica e abrir os processos de produgdo e uso dos artefatos para

outras racionalidades, outras culturas, outras pessoas.
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4 Estudo de caso: reformulagao do Portal BrOffice.org

Na tentativa de compreender melhor as questdes colocadas anteriormente, este projeto
de pesquisa inclui a participagdo ativa no processo de reformulagdo do portal Web de uma
comunidade de Software Livre. A iniciativa partiu, entretanto, da propria comunidade, que
procurou o autor por meio de seu blog’’ no momento em que este elaborava a fundamentagéo
teorica para o projeto de pesquisa. O blog discute temas relacionados a Design de Interagdo e
a comunidade desejava trabalhar as questdes discutidas no processo de reformulagdo de seu
novo portal Web. O convite a participagdo foi oportuno ao projeto de pesquisa por dois
motivos: 1) a comunidade com a qual o projeto de pesquisa estava trabalhando até entdo, o
grupo curitibano da Sociedade Vegetariana do Brasil, ndo tinha tanto interesse na aplicagdo do
Design de Interacdo para suas dinamicas culturais e 2) a comunidade de Software Livre
apresentava desafios imprevistos, mas interessantes ao projeto de pesquisa, como a dispersao
geografica da comunidade e o modelo de desenvolvimento distribuido. O processo ocorreu

entre os meses de dezembro de 2007 e agosto de 2008.

4.1 Estratégia de Pesquisa

Na medida em que se consolidava a fundamentacao teorica, era patente a necessidade
de vincular o projeto de pesquisa a um processo real de design participativo. Sem o contato
direto com a pratica, ndo havia seguranca para elaborar consideracdes sobre os topicos
pesquisados. Apesar do design ser também uma disciplina académica, sua episteme estd
comprometida com a pratica da atividade projetual. Baseando-se na perspectiva de Schon
(1987) sobre o aprendizado na pratica, Lowgren e Stolterman (2004) afirmam que o praticante
de design desenvolve habilidade e formula teorias pela interacdo com situagdes diversas,
prestando particular atengdo a resultados inesperados que o obrigam a refletir sobre e,
eventualmente, elaborar novos modos de agdo que serdo testados em outras situagdes. Mais

do que por pequenos experimentos, Forester (1999) argumenta que o praticante aprende pela

10 blog é um diario pessoal na Web. O blog do autor esta disponivel em www.usabilidoido.com.br
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interagdo com seus pares, em especial, pelas historias contadas ou vividas entre amigos, pois
estas sdo particularmente apropriadas para a situagdo de aprendizado. Considerando o
contexto do projeto de pesquisa, era preciso mais do que aprender sobre a situagdo, era

preciso contribuir para sua transformagao.

Conhecer o real ndo ¢ suficiente para o cientista social que convive e labuta em um contexto
de desigualdades e injusticas como acontece na América Latina e em continentes

subdesenvolvidos. E necessario que ele contribua para a minimiza¢do, ou mesmo eliminagao

destas desigualdades e injusti¢as sociais. HAGUETTE, 1999, pag.154)

Haguette (1999) argumenta que o cientista social tem trés atribuigdes: conhecer,
denunciar e agir sobre a realidade social. No contexto latino-americano, embora tenhamos
muitos exemplos de denuncias de desigualdades sociais na pesquisa socioldgica, poucos sao
os exemplos de agdes praticas para mudar este cendrio. Através do envolvimento do cientista
social com uma comunidade, Haguette (1999, pag.154) acredita que ¢ possivel “apressar as
transformagdes requeridas para a instalacdo de uma sociedade mais justa e digna”. A
dificuldade, nesse intento, seria determinar o que seria justo ou digno para poder agir de
acordo. Quando nos comprometemos com a transformacdo social, ndo queriamos com isso
implicar um determinado projeto de sociedade, um conjunto de valores, uma cultura a ser
implementada numa comunidade. Queremos compreender e contribuir para a transformacgao
no sentido que a comunidade deseje, respeitando seus valores e praticas. Longe de extremos
como a intervengdo sociologica (TOURAINE, 1982), intervencdo ergonomizadora
(MOARES E MONT'ALVAO, 1998) ou implementacio tecnoldgica, estamos preocupados,

assim como Martin-Barbero, em priorizar a relevancia social na pesquisa académica:

Trata-se de fazer com que a investigagdo responda a demandas de comunicagdo que, embora
mediadas pela industria cultural, possam dar expressdo a necessidades coletivas e recolham
fundamentais matrizes culturais do conjunto das raizes populares. Isso exige transformar a
docéncia em um espago de experimentacdo social (...), isto é, a articulacdo da docéncia e da
pesquisa com projetos de formulagdo de demandas sociais e de desenho de alternativas.

(MARTIN-BARBERO, 2004, pag.239)
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Para exemplificar as possibilidades de inser¢do da pesquisa, ¢ oportuno citar a
experiéncia da Escola de Comunicacdo da Universidad del Valle, fundada por Martin-
Barbero, na producdo de programas de televisdo para a Telepacifico, um canal regional
colombiano. Destes, destaca-se o programa “Rostros y Rastros” que representava o cotidiano
dos habitantes da cidade de Cali e que, apesar do contetido regionalizado, recebeu dezenas de

prémios em festivais e mostras de producdo audiovisual.

A través de programas como "Rostros y rastros", demostraron que si se podia articular la
critica a la innovacién de un género, como el documental, que llevaba afios estancado en
Colombia, y que en "Rostros y rastros" sirvié tanto para narrar una historia de la ciudad de
Cali desde los personajes y el mundo de la calle, desde los de abajo, como para romper las

costuras del género documental permitiendo su cruce con el argumenta y el video de

experimentacion estética. (MARTIN-BARBERO, 1999, pag.34)

E no sentido de exploracio de possibilidades de uso de que fala Martin-Barbero
(1999) — e ndo no sentido de experimento social controlado — que este projeto de pesquisa
vinculou-se ao processo de reformulagdo de um portal Web. O objetivo ndo era estudar como
poderia se dar o processo nesta € em outras situagdes ou perceber como se verificam as
questOes teodricas identificadas, mas sim auxiliar a comunidade a atingir seus proprios
objetivos. Apesar de participarmos das dindmicas sociais e influenciarmos as mesmas, nao
queriamos, com isso, verificar qualquer modelo ou postulado teérico. Segundo Haguette
(1999), essa ¢ uma das caracteristicas da Pesquisa A¢do ou Pesquisa Participante, definida

como

uma proposta politico-pedagdgica que busca realizar uma sintese entre o estudo dos processos
de mudanga social e o envolvimento do pesquisador na dindmica mesma desses processo.
Adotando uma dupla postura de observador critico e de participante ativo, o objetivo do
pesquisador serd colocar as ferramentas cientificas de que dispde a servico do movimento

social com que esta comprometido. (OLIVEIRA E OLIVEIRA, 1983 apud HAGUETTE,
1999HAGUETTE, 1999, pag.147)
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A Pesquisa Participante se insere nas Ciéncias Sociais como alternativa a pesquisa
tradicional, baseada na observagdo. Esta ultima se justifica pela cisdo entre o saber popular e
o saber cientifico, distanciamento entre pesquisadores e pesquisados, reificacdo de pessoas
como objetos de pesquisa, negacao da subjetividade em favor da objetividade e outras

justificativas.

A Pesquisa Participante surgiu, pois da angustia de alguns pesquisadores que iniciaram um
processo de questionamento sobre a finalidade do conhecimento que produziam, sobre os usos
deste conhecimento e sobre os beneficidrios deste conhecimento. Surgiu da necessidade
sentida por eles de incorporar os “pesquisados” como sujeitos de um trabalho comum de
geracdo de conhecimento, onde pesquisadores e pesquisados conhecem e agem em busca da

transformagdo de estruturas sociais desigualitarias. HAGUETTE, 1999, pag.160)

Embora pesquisadores e pesquisados trabalhem juntos, o primeiro € caracterizado
como figura erudita capaz de conscientizar o segundo quanto a opressdo dos dominadores
exercida pelas estruturas societais. Como reconhece Haguette (1999), a mudanca para a
Pesquisa Participante ndo requer apenas mudancas metodoldgicas na proposicao cientifica,
mas principalmente uma epistemologia diferente. O que o marxismo estruturalista nao
permite ver aqui ¢ a hegemonia como um processo bidirecional, em que dominadores e
dominados sejam cumplices enquanto reprodutores da mesma. A hegemonia age no dominado
em favor do dominador, ndo pela eficacia de uma ideologia, mas por resultado de uma
negociagdao entre eles que, embora ndo equilibrada, obriga que ambos facam concessdes.
Como vimos na introducao deste texto, a cultura de massa se fez a partir da incorporacao de
elementos do popular, mas este ndo deixou de se recriar s6 porque o massivo reivindicava tal
atribuicdo. Os movimentos sociais estdo constantemente se apropriando do massivo em suas
praticas contra-hegemodnicas, como nos casos de canibalismo tecnologico descritos no
capitulo 3. Pode-se argumentar que tais praticas ndo promovem alteragdes fundamentais nas
estruturas da sociedade, mas talvez a infiltragdo pelas brechas seja a Unica tatica de reacdo

possivel no momento.
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A Pesquisa Participante estd mesclada de valores marxistas e cristdos acerca da
dignidade do homem, da importancia da vida e do comprometimento com os humildes
(HAGUETTE, 1999, pag. 156). Sendo assim, a pesquisa s6 tém exito quando consegue afetar
o sistema de dominagdo, redistribuindo entre os participantes o poder que, nesse caso, €
equiparado ao conhecimento acerca das relagdes (alienantes) de produgdo. O conhecimento
que o participante ja possuia acerca de sua vida, seu contexto cultural, seu lugar, deve ser
transformado, com a ajuda dos pesquisadores, em instrumentos da luta contra a dominacao,

“ao ritmo de sua consciéncia possivel e das condigdes objetivas de transformagao”.

E contra tal conceitualizagdio do individuo alienado que Martin-Barbero (1997,
pag.46) dirige sua critica ao marxismo ortodoxo. A cotidianeidade, a leitura e a festa sdo
espacos em que sdo, frequentemente, renegociados os significados das relacdes de dominacao,
independente de uma acgdo explicita de combate as mesmas. O consumo ndo ¢ apenas
reproducdo, mas também producdo de sentidos: “lugar de uma luta que ndo se restringe a
posse dos objetos, pois passa ainda mais decisivamente pelos usos que lhes dao forma social e
nos quais se inscrevem demandas e dispositivos de acdo provenientes de competéncias
culturais” (MARTIN-BARBERO, 1997, pag.292) Os géneros de produtos culturais, por
exemplo, sdo formados tanto pela reprodugdo de formatos comerciais quanto pela recriacao
de modos de uso e apropriagdo (parodia, hacks, criticas e outros). Martin-Barbero (1997)
propde, entdo que, na pesquisa em comunicagdo, se questione as mesmas coisas —
dominag¢do, producado e trabalho — mas a partir do outro lado: das brechas, do consumo e do

prazer.

Este projeto de pesquisa, embora participativo, ndo se propdoe a promover mudangas
radicais nas estruturas de poder e sim a compreender como os participantes articulam o poder
dentro de tais estruturas, seja em favor ou contra tendéncias hegemonicas e contra-
hegemodnicas. Empreendemos, entdo, um estudo de caso sobre a atividade projetual em que
participamos, tentando explicar as seqiiéncias de decisdes tomadas em contexto. A estratégia
de estudo de caso ndo esta limitada a descrever estruturas de decisdo, eventos, locais ou

qualquer outro objeto de estudo, mas os inclui para investigar a relagdo entre um fendmeno
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real e o contexto social em que este se manifesta (YIN, 2001). Portanto, tentaremos tecer
relacdes entre as questdes sociais mais abrangentes identificadas nos capitulos anteriores e as

particularidades da situagdo pesquisada.

4.2 Metodologia de Projeto

O portal da comunidade foi reformulado com a participacdo da comunidade de
desenvolvedores e usudrios aproveitando os espacos de interagdo ja utilizados pela
comunidade: as ferramentas de comunicacdo pela Internet. As referéncias sobre design
participativo as quais tivemos acesso (ASARO, 2000; MULLER, 2003; CRABTREE, 2003;
FORESTER, 1999; SANDERS, 2002, 1999) descrevem projetos em que a participacao se deu
exclusivamente em ambientes fisicos na presenga de pesquisadores/facilitadores. Os
principios que orientaram tais projetos sdo apresentados de forma genérica nesses estudos,
sem constituir uma sistematica prescritiva. Tivemos, entdo que seguir em nosso projeto de
forma exploratoria, desenvolvendo a metodologia do projeto em seu proprio curso. Devido a
experiéncia prévia com o Design Centrado no Usuario (AMSTEL, 2004), fomos, entretanto,
influenciados pela sistematizagdo de projeto de websites feita por Garrett (2002), que

identifica cinco planos conceituais recorrentes em projetos desse tipo ( Figura 4):
- Estratégia: negociagdo dos objetivos do website frente as necessidades do usuario;
«  Escopo: defini¢do dos requisitos funcionais e de conteudo;
- Estrutura: classificagao do contetudo e defini¢ao de fluxos de interacao;
- Esqueleto: desenho estrutural das paginas e seus elementos;

« Superficie: desenho visual das paginas.
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Figura 4: Os Elementos da Experiéncia do Usuario (GARRETT, 2002, pag. 24)

No modelo de Garrett, o processo vai do abstrato ao concreto, passando
necessariamente pelos planos descritos na mesma ordem, em todos os projetos. Cada plano
determina as possibilidades de desenvolvimento do plano imediatamente mais concreto e, por
isso, “quando as escolhas que fazemos ndo alinham com aquelas feitas acima ou abaixo, 0s
projetos frequentemente descarrilham, os prazos sdo ultrapassados e os custos comegam a
subir vertiginosamente na medida em que a equipe de desenvolvimento tenta encaixar os

componentes que ndo encaixam naturalmente” (GARRETT, 2002, pag.25, Figura 5).

Figura 5: Dependéncia dos planos superiores e contradi¢oes a serem evitadas (GARRETT,
2002, pag.25)
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Mas um site corporativo ndo ¢ um prédio. Uma vez construido o tal edificio, o que importa é
seu recheio. Uma midia ndo tem valor a partir da organizacdo da sua informagdo, embora isso
*tenha* valor. Uma midia é importante pelo que propoe editorialmente. E pela sua capacidade
de evoluir organicamente sem precisar construir novos alicerces sempre que quiser abrir uma

porta ou levantar uma parede. (POLESI, 2006, online, grifos originais)

O projeto do portal analisado nesse estudo ndo comega nem termina com a
reformulacdo aqui descrita. A reformulagdo surge no momento em que a comunidade desejava
rever as estruturas do portal, ou seja, a atencao que antes era destinada aos usos do portal
agora se volta para sua recriacdo. Porém, enquanto as atencdes estavam voltadas unicamente
ao uso, o portal ja estava sendo desenvolvido pela soma das pequenas alteracdes executadas
pelos diferentes contribuidores do portal. Como observa Brand (1994), também em prédios
existe transformagdo posterior a sua construgao, caracterizada pela forma como o prédio sofre
deterioragdo pelo ambiente ou como as pessoas reformam, estendem ou personalizam a

constru¢do e, nesse processo, alguns prédios se adaptam melhor do que outros.

Merholz (2002) notou que o modelo de Garrett (2002) ¢ muito parecido com o modelo
de camadas seccionadas'' de Brand (1994, pag.13), que distingue seis niveis em que ocorrem

mudangas nas construgdes (Figura 6):
« Local: onde € construido;
«  Estrutura: fundagoes, pilares, lajes e paredes;
« Pele: fachada, pintura e revestimento;
« Servigos: infra-estrutura hidraulica e elétrica;
« Plano do Espaco: o /ayout interno dos aposentos;

+  Objetos: moveis e eletrodomésticos.

11 Tradugdo livre de shearing layers, do original
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Figura 6: Camadas seccionadas: mudancas em construcoes ocorrendo em diferentes
velocidades (BRAND, 1994, pag.13)

Segundo Brand (1994), todas as camadas estdo em constante mudanga (com excecao
do Local), porém, em ritmos diferentes de velocidade. Enquanto a estrutura costuma durar de
30 a 300 anos, servicos tém que ser trocados entre 7 e 15 anos. Embora Merholz (2002)
proponha uma escala de tempo analoga a de Brand (1994) para mudancas em projetos de
websites nas camadas de Garrett (2002), os dois modelos se diferenciam pela origem e pelo
sentido da mudanga. Em Brand (1994), a mudanga parte do uso e adaptacdes que os
habitantes fazem da construcdo e avanga na direcdo das camadas mais estdveis, enquanto que
em Garrett (2002), a mudancga parte da producdo oficial do website e avanga na dire¢do das

camadas menos estaveis.

Sobre sentido e direcdo de mudangas em sistemas, Spinuzzi (2003, pag. 20) propde
uma perspectiva integrada, a partir da dinamica de oficializa¢do e extra-oficializacdo que M.
M. Bhakthin (1981, 1986) analisa em linguagem. Existem duas forcas que atuam sobre a
comunicacdo, em sentidos contrdrios, mas no mesmo movimento: forca centripeta e forca
centrifuga. A forga centripeta tende a formalizagdo, regulacdo e estabilidade, enquanto a forga
centrifuga tende, ao contrario, a resisténcia, idiossincrasia e caos. Coisas que estdo no centro

podem ser empurradas para a periferia por forca centrifuga, tornando-se extra-oficiais,
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enquanto coisas que estdo na periferia podem ser puxadas pela forca centripeta, tornando-se

oficiais.

A introdugdo de sistemas em ambientes de trabalho ¢ freqiientemente impulsionada
pela forca centripeta, na tentativa de formalizar as rotinas e fluxos de trabalho. Porém, durante
o processo de uso destes sistemas, as rotinas formalizadas podem ser consideradas
inadequadas ou incompletas e, por isso, sdo criadas gambiarras € complementos extra-oficiais
para a execucdo do trabalho. Eventualmente, solugdes extra-oficiais criadas pela forca
centrifuga podem ser oficializadas durante processos de reformulagdo e atualizagdo dos
sistemas. Para que os sistemas evoluam e permanecam, precisam estabelecer uma tensao

dinamica entre as forgas centripetas e centrifugas.

Um sistema que se tornou muito oficializado pode se tornar inflexivel e excessivamente
limitado por regras, incapaz de adaptar-se a mudangas e ndo propenso a conceder agéncia aos
trabalhadores; um sistema que se tornou extra-oficial demais pode ser flexivel demais e

cadtico, resistente a abordagens convencionais e deficiente em memoria organizacional e

coeréncia. (SPINUZZI, 2003, pag.21)

Simmonds e Ing (2000), assim como Spinuzzi (2003), comentam que, apesar de toda a
instabilidade organizacional que se apresenta no mercado de tecnologia, o desenvolvimento
de sistemas tem sido orientado a estabilidade, utilizando critérios como baixa manutengao e
alta aceitacao dos usuarios. Os desenvolvedores tentam prever todas as possibilidades de uso
para, entdo, oferecer uma solu¢do que dure o maximo de tempo possivel sem precisar de

alteracoes.

O processo de desenvolvimento da experiéncia do usudrio se resume a assegurar que nenhum
aspecto da experiéncia do usuario acontecera sem intengao explicita. Isso significa considerar
todas as possibilidades de acdo que o usuario pode tomar e entender sua expectativa em cada

etapa do processo. (GARRETT, 2002, pag.21. Tradugéo )

Mas e se a intencdo do usudrio é justamente fazer algo além das possibilidades

evidentes (expressas intencionalmente pelos desenvolvedores) do sistema? Esta ¢ a situagdo
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tipica que desencadeia a mudanga em sistemas. Ao invés de primar pela estabilidade,
Simmonds e Ing (2000) propde que os desenvolvedores otimizem seus sistemas para
mudancas, em diferentes ritmos de velocidade, como nas camadas seccionadas de Brand
(1994). Ao invés de procurar a conciliacao de multiplos pontos de vista para desenvolver uma
solugdo Unica, os desenvolvedores devem deixar que mudancas ocorram em diferentes

camadas seccionadas como resultado de negociagdes entre os usuarios:

Dentro do modelo de camadas seccionadas, o conhecimento da extensdo do conflito ou acordo
sobre certas formas de conversacdo ou transacao ¢ considerado extremamente valioso. Ele
fornece uma indicacdo de quao estavel para suportar interagdo qualquer design funcional esta
e, consequentemente, em qual camada seccionada a interacdo deve ser desenvolvida.

(SIMMONDS E ING, 2000, pag.7)

Lowgren e Stolterman (2004) também concordam que a contradicdo, ou seja, o
encontro de idéias contrarias, ndo ¢ necessariamente prejudicial ao processo de design,
podendo estimular descobertas e caminhos alternativos fundamentados nas caracteristicas
reais da situacdo. Segundo os autores, o processo de design ndo ¢ linear — no sentido da
concretiza¢do ou prova de uma visdo abstrata — e sim espiralado, constituido de sucessivos
ciclos de abstragdo e concretizagdo. Em outro lugar (AMSTEL, 2007), concluimos que, em
processos de design, categorias de analise e sistematizagdes de processos como as de Garret
(2002) e Brand (1994) podem ser uteis para a estruturagdo dos elementos reconhecidos pelo
contato com a realidade, mas ndo devem ser pontos de partida, pois, do contrario, tenderemos

a distorcer a realidade para que esta se encaixe em nosso modelo.

A iniciativa da comunidade de reformular o portal surge porque o crescimento
organico (forga centrifuga) estava ultrapassando os limites da estrutura anterior e, para que o
crescimento organico continuasse alinhado aos objetivos gerais da comunidade (o centro), era
preciso parar e repensar estruturas mais adequadas as praticas atuais e futuras (forca
centripeta). O projeto surge de demandas concretas e a for¢ca que impulsiona as mudangas sdo
as contradi¢cdes mais tensas. Sendo mais preciso, a reformulacdo representa a convergéncia e

sincronizagdo entre os processos de mudanca que ocorriam em diferentes camadas
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seccionadas. A reformulag¢do deveria ocorrer com a participagdo dos multiplos interessados
para que a convergéncia nao ocorresse como imposicao e, com isso, perdesse sincronia com

processos periféricos.

Partimos, entdo, neste estudo de caso, da descricdo do que aprendemos sobre a
comunidade e o que fizemos em conjunto. Nao € nosso proposito generalizar outros modelos
ou recomendagdes, uma vez que se tratam de agdes situadas neste caso especifico. Com isso,
ndo queremos afirmar que a situagdo determina a ag¢do e, que, portanto, ndo haveria
possibilidade de generalizar valoragdes. Queremos, pois, enfatizar que no design “a
racionalidade pratica depende muito menos de formulas ou receitas do que numa percepcao
afiada das particularidades vistas a luz de principios mais gerais e objetivos” (FORESTER,
1999, pag.35) Tentaremos, entdo, demonstrar como foram percebidas e apropriadas as
particularidades para as deliberagdes do projeto. Segundo Forester (1999, pag.45), historias
sobre a pratica de planejamento ndo sdo somente descritivas, mas também prescritivas porque

ressaltam o que € importante naquele caso € que pode vir a ser em outro caso, fazendo-nos

perceber a “infra-estrutura ética” que sustenta a pratica.

4.3  Apresentagcdo da comunidade

BrOffice.org ¢ o nome da comunidade de lingua nativa Portugués do Brasil da
OpenOffice.org, uma comunidade internacional formada por voluntirios e empresas como
Sun, Novell, IBM, Google, que, juntos, contribuem para o desenvolvimento de uma suite de
aplicativos de escritorio baseada em Software Livre. Apesar de se tratar do mesmo software, a
comunidade ndo pode usar o nome OpenOffice.org no Brasil, devido ao registro prévio da
marca por uma empresa que ndo permite seu uso neste contexto. A comunidade criou,

portanto, a marca BrOffice.org e fundou uma ONG para defender seus interesses.

Além de manter a traducdo da suite para sua lingua, a comunidade brasileira possui
projetos proprios — em sua maioria, acessorios para incrementar seu uso — e disponibiliza

servicos para usuarios através de seu website (www.broffice.org) € outros canais pela Internet. A
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comunidade ¢ formada por voluntirios de varias regides do pais e se organiza usando os

seguintes espacos virtuais:

a) listas de discussdes por email — armazenam e redistribuem as mensagens de correio

eletronico enviadas para os inscritos na lista;

b) mensageiros instantaneos — permitem trocar mensagens privadas de texto em tempo

real entre dois usuarios;

c) canal de bate-papo #broffice.org no irc.freenode.net — permite a troca de mensagens

em tempo real entre muitos usudrios num mesmo espaco publico;

d) ferramentas de audio e videoconferéncia — permitem uma conversa em tempo real

entre 2 a 6 participantes;
e) wiki de documentacao — texto colaborativo editado por multiplos autores;
f) reunides presenciais dos grupos regionais de usuarios e dos coordenadores da ONG e
g) encontro nacional presencial de usudrios.

O website funciona como um guia para acessar estes diferentes pontos de encontro,
bem como oferecer os resultados da producao da comunidade a quaisquer interessados, por

isso a comunidade o chama de Portal BrOffice.org.

O modelo de produgdo predominante na comunidade ¢ o chamado ‘“bazar”
(RAYMOND, 2001, ver item 2.4), caracterizado pela estrutura de poder horizontalizada,
colaboragdo e auto-iniciativa. Qualquer pessoa pode se voluntariar a comecar novos projetos
ou contribuir para projetos existentes, participando ativamente de decisdes estratégicas dos
projetos, porém, o peso de uma contribuicdo para a tomada de decisdo na comunidade

depende de vérios fatores:
a) habilidade para especificar suas contribui¢cdes na linguagem técnica da comunidade;

b) historico de contribuicdes — o que a comunidade chama de “meritocracia”;


http://www.broffice.org/

d)

54
urgéncia da proposicdo em relagdo a objetivos atuais e atividades da comunidade;

disponibilidade de pessoal para executar a sugestdio — o principal fator limitante

segundo a comunidade.

As questdes propostas sdao encaminhadas aos coordenadores dos projetos da

comunidade, definidos assim:

a)

b)

d)

2

h)

3

Clipping: observagdo e agrupamento de noticias de interesse da comunidade em

jornais, portais e websites;

Controle de Qualidade: recolhimento de notificagdes de bugs e limitagdes nos

softwares;

Dicionéario de Sindnimos: desenvolvimento de dicionario de sindnimos entre palavras

do portugués brasileiro;

Dicionarios Tematicos: desenvolvimento de dicionarios sobre Informatica, termos

juridicos, dialetos regionais e outros;
Documentagdo: criagdo de instru¢des para ajuda no uso do software;

Escritorio Aberto - criacdo de modelos de documentos tais como recibos, formularios,

contratos € outros;

Gerador de Documentos - desenvolvimento de ferramenta para geragcdo automatizada

de uma grande quantidade de documentos seguindo um modelo;

Grupo de Usuarios: encontro e organizagao de usuarios para a promogao do software €

da comunidade;
Programacdo: desenvolvimento de macros e suplementos para o software;

Verificador Ortografico: desenvolvimento de verificador de ortografia em portugués

brasileiro;
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k) Zine: publicagdo de uma revista eletronica bimestral sobre as realizagdes da
comunidade, historias de usuarios, dicas de utilizacdo do sofiware e novidades

relacionadas.

4.4 Evolucao do portal BrOffice.org ao longo da histéria da comunidade

A participagdo prevista no processo de reformulagdo do portal deveria acontecer em
consonancia com as dindmicas sociais em curso, mesmo que por curto prazo, respeitando as
praticas da comunidade. Mais do que adequar-se a atividade especifica de desenvolvimento
do portal, isso implicava conhecer os pontos de interseccdo e integracao desta atividade com
outras, dentro e fora da comunidade. Era crucial, portanto, perceber a relacao do portal com a
histéria da comunidade que o mantinha, procurando fazer uma analise que ultrapassasse a

descricao técnica, como recomenda Martin-Barbero:

“as historias dos meios de comunicacdo continuam — com raras exce¢des — dedicadas a
estudar a ‘estrutura econdmica’ou o ‘conteudo ideoldgico” dos meios, sem se propor
minimamente ao estudo das mediagGes através das quais os meios adquiririam materialidade
institucional e densidade cultural, (...) o que no caso dos meios massivos implicaria construir
sua histéria a partir dos processos culturais enquanto articuladores das praticas de
comunica¢io — hegemonicas e subalternas — com os movimentos sociais. (MARTIN-

BARBERO, 1997, pag.232-233)

Tentaremos, entdo, tracar uma breve histdria social do Portal BrOffice.org para situar
o contexto do processo de participagdo a ser analisado. As referéncias para esta incursdao
foram coletadas através da documentagdo do projeto disponivel em seu portal e no wiki,
através das reunides e entrevistas com a comunidade realizadas durante o processo de
participagdo e pela consulta ao Archive.org, que armazena copias de websites para consulta
posterior. Ao invés de descricdo exaustiva, faremos comentérios relevantes ao referencial

teorico previamente apontado em vista das demarcagdes historicas escolhidas.
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O Portal BrOffice.org comeca em 2002, quando ¢ oficializada a iniciativa de
voluntarios a adaptar o OpenOffice.org para o portugués do Brasil. Inicialmente, tratava-se de
uma pagina apresentando a iniciativa e conclamando novos voluntérios (Figura 7), hospedada
dentro do portal internacional, no dominio proprio da lingua nativa (http:/br-pt.openoffice.org).
Nesse primeiro website ja se pode notar a expressdo de identidade nacional do projeto na
referéncia a bandeira brasileira e cor verde no menu lateral. A identidade ndo esta associada
ao produto, que seria o mesmo, mas sim as atividades do grupo de voluntarios que se
propunha a, além de traduzir o software: a) documentar suas funcionalidades em portugués; b)

manter suas proprias compilagdes; c¢) aperfeigoar as ferramentas; d) divulgar o produto.

———
L]
OpenOfficeorg
Source Project
| RIS — Project Project Home | News | Files | Members
Home Resources: Mailing Lists | Documentation | Source Code | Issue Tracking
=
= ﬁ:f}ﬁ; Us Project: br-pt If you register or log in, you could join this project.
] .f%
" DO"”“'QE_’CJS_ Summary: Projeto de suporte ao usuério do Brasil
e ADD"C_at"}" Category: native-lang
= Source License: LGPL/SISSL
= Developer Owner(s): Claudio Ferreira
.................................... ) Projeto Brasil
= Join/Login org OpenOffice.org
e Projects eto Brasil para o Brasil Produtos

e Mailing Lists

e Bugs and Issues  gpenoffice.org : Missdo
m Find an Issue

e Contributing E um projeto de codigo aberto com a missdo de criar, como
Figura 7: Projeto de lingua nativa brasileira em 2002

Descrigao
Downloads
CD-ROM

No ano seguinte, o website mantinha o mesmo padrdo, mas o menu havia recebido
novos itens referentes aos objetivos acima. A se¢do de projetos foi desmembrada em trés:
L1ON, Lang/Br e Desenvolvimento. Como se pode notar por tais denominagdes, a linguagem
utilizada no website ¢ predominantemente técnica. Timidamente, aparece uma se¢ao intitulada
“Ultimas noticias” com as novidades dos projetos. Além da lista de discussdo, surgem dois

novos espacos de interagdo: o banco de duvidas (Rau-tu) e o canal do IRC. O projeto de
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tradug¢do de um software comeca a agregar uma comunidade em seu entorno, como afirma o

criador do projeto'*:

Entrei em contato com o projeto internacional para fazer a tradugéo brasileira, s6 que a coisa
foi muito além e nods criamos uma comunidade porque entendemos na época que nao
adiantava s6 dispor de um produto traduzido porque ninguém sabia mexer, entdo corremos
atras de listas de discussdo: material de suporte dentro da filosofia do OpenSource e a coisa
foi crescendo até passarmos o patamar de 10 milhdes de desktops com BrOffice.

(comunicagdo pessoal)

Em 2005, o website muda radicalmente. Rompendo com o novo padrao do website
internacional — o entorno dos cantos esquerdo e superior, esta versdo enfatiza ainda mais a
identidade nacional, agora reconhecida ndo como uma unidade integradora — a bandeira
nacional, mas como a unido de partes diversas através de imagens representativas de
diferentes regides do pais (Figura 8). A marca internacional ¢ reproduzida com algumas
alteracdes, visando contextualizar o projeto na realidade brasileira, ttica que poderiamos
dizer que Bar et al (2007) classificariam de “infiltragdo barroca”. As gaivotas esverdeadas
fazem a ligacdo com as cores da bandeira brasileira, o pingiiim ¢ o mascote do Linux —
projeto de Software Livre mais conhecido na época — e o “org.br” ao final da marca denota a
regra de nomeacdo de dominios de Internet brasileiros para organizacdes de terceiro setor. A
linguagem ao longo do website torna-se menos técnica e mais proxima do vocabulario
coloquial, com o objetivo de permitir que pessoas que nao tenham conhecimento técnico
nessa area possam também contribuir e fazer parte da comunidade. As noticias ganham
destaque na primeira pagina e uma pagina dedicada a elas, permitindo um acompanhamento

global do projeto.

12 Claudio Ferreira Filho além de fundar a comunidade BrOffice.org, participou também da fundagdo
das comunidades Mozilla Brasil e PostgreSQL Brasil, com o mesmo objetivo de manter tradugdes
em portugués do Brasil. Claudio ¢ formado em Engenharia Quimica e Sistemas de Informacao.
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Figura 8: Pr(_)je.to-d.e l.ingua.nativa brasileira em 2005

Desde 2004, a comunidade enfrentava problemas juridicos com o uso da marca
OpenOffice.org no Brasil. Uma empresa havia registrado a marca Open Office no Instituto
Nacional de Propriedade Intelectual em 1998 quando ainda nem existia o projeto
OpenOffice.org internacional — e queria processar a Sun Microsystems ¢ a comunidade
OpenOffice.org brasileira pelo uso indevido de sua marca no Brasil. Para evitar maiores
problemas, a comunidade decidiu deixar de usar a marca OpenOffice.org e criar uma nova:
BrOffice.org. Para garantir os direitos legais de uso da marca, criam também a ONG
BrOffice.org Projeto Brasil. Como parte da tatica', a comunidade lan¢a, imediatamente, um
novo website (Figura 9), funcionando independentemente do projeto internacional: o Portal
BrOffice.org. Ao resolver o problema juridico, a comunidade ganha também pretexto para ter
maior liberdade em relagdo ao projeto internacional. O portal adota uma estrutura

completamente diferente das anteriores, muito influenciada pelas caracteristicas do modelo

13 A comunidade redefiniu sua identidade ndo por uma estratégia de marca, como ¢ tradicionalmente
feito por departamentos de marketing de empresas como a propria Sun Microsystems, mas por uma
tatica de reacdo a uma situagdo emergencial. Sobre a diferenga entre estratégia e tatica no
cotidiano, vide de Certeau (1994, pag. 27).
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padrdo do gerenciador de contetido Drupal ¥, um software usado para atualizar dinamicamente

portais Web através de interfaces integradas.
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Figura 9: Portal BrOffice.org em 2006. Nota: esta captura de tela possui falhas de forinatag:ﬁo
devido a falta de arquivos originais

Além de influenciar a estrutura do website, o gerenciador provoca alteracdes na
divisdo do trabalho nas atividades da comunidade. Se antes era preciso repassar as mudangas
de contetido para um colaborador especializado em implementd-las — com os aparatos,
saberes e permissoes técnicas requeridas, agora era possivel que o colaborador publicasse
diretamente no website mediante o acesso as interfaces integradas. Por um lado, tal agdo alivia
a carga de trabalho sobre os responsaveis pela atualizacdo do website, porém, por outro, reduz
seu controle sobre o que ¢ publicado. Inicialmente, somente os colaboradores mais proximos

a liderang¢a da comunidade tinham acesso a publicagdo, porém, conforme a comunidade foi

14 O coordenador da comunidade afirma ter escolhido este gerenciador de contetido devido a um
video de demonstracao publicado no blog do autor desta dissertagao
<http://www.usabilidoido.com.br> anos antes de entrar em contato para a participacdo na
reformulagdo do portal. O gerenciador de contetido esta disponivel em <http://www.drupal.org>
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ganhando novos colaboradores com sugestdes diversas, ampliou-se a gama de usudrios com
acesso a publicacdo. Os administradores acrescentaram, entdo, regras no gerenciador de
conteudo para que somente os membros da comunidade em que tinham confianca pudessem
publicar diretamente, sendo que os demais tinham suas contribui¢gdes retidas numa fila de

moderacdo, para posterior liberacao ou altera¢do pelos administradores autorizados.

ApoOs a implementacao do gerenciador de conteudo, o portal passa a ter algumas das
caracteristicas “Web 2.0” identificadas por O'Reilly (2004), como “conteudo gerado pelo
usuario” e mecanismos de visibilidade baseados na “popularidade”. O gerenciador de
contetido utilizado também ¢é um projeto de Software Livre que se desenvolve de forma
similar ao OpenOffice.org. Sua proposta ¢ oferecer um meio para a publicacdao e organizacao
de grandes massas de contetido criadas em comunidades. As estruturas de navegacdo e
organizagao fornecidas pelo Drupal combinam modelos adotados pelo portal Slashdot.org —
o primeiro exemplo de portal com milhares de colaboradores voluntarios — e pelos diferentes
blogs disponiveis na rede. Estes, por sua vez, combinam elementos de jornais online e
impressos e diarios pessoais. Cada qual, porém, implica num modo de escrita e leitura
parecido, mas diferente. Enquanto o jornal impresso e o didrio sdo escritos e publicados uma
vez por dia, o jornal online e o blog podem ser atualizados varias vezes ao dia; enquanto o
jornal pode ser lido em qualquer lugar do lar ou da rua, o jornal online ¢ lido no computador
do trabalho ou da casa; enquanto no primeiro as pessoas ao redor podem dar uma espiada no

que se 1€, no segundo elas podem saber precisamente quantas pessoas acessaram o que ¢ lido.

Entre os modos de escrita e os modos de leitura, medeiam os géneros, constituidos de
estratégias de comunicabilidade de uma determinada cultura (MARTfN-BARBERO, 1997,
pag.303). Poderia se argumentar, dentro de uma visdo determinista de género, que o
gerenciador de contetdo implantado no portal condicionou suas estruturas de produgdo e de
recepcao, obrigando os colaboradores a publicar suas contribuicdes no formato de noticias e
aos leitores a voltarem sempre ao portal para acompanhar as novidades, ou, em ultima analise,
que o gerenciador de conteudo seria o uUnico responsavel pela elevacdo do Portal ao

paradigma “Web 2.0”. Porém, se percebemos os géneros como categorias movedigas,
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articuladas tanto na producdo quanto na recep¢do como competéncias comunicativas, a
propria no¢do de portal como um novo género ndo se sustenta. As competéncias de
escrita/leitura, o género, que compde o portal ja estavam ativas antes de sua implementagao,
se bem que este permitiu que estas se manifestassem e desenvolvessem em um ou outro
aspecto. Em relagcdo ao paradigma “Web 2.0”, pode-se dizer que o gerenciador de contetido
permitiu articular a participa¢do na comunidade de modo mais abrangente: a0 mesmo tempo
em que representava a participagdo direta dos membros da comunidade, permitia a
participacao indireta de leitores que estavam apenas interessados em acompanhar as ultimas
noticias sobre BrOffice.org e Software Livre e que, muito embora ndo conscientes disto,

estavam agendando a produ¢do de contetido pelo volume de seus acessos.

Em meados de 2007, o portal estava recebendo mais acessos, devido, principalmente a
publicacdo regular de noticias, se tornando uma das referéncias nacionais em Software Livre.
Porém, o coordenador da comunidade acreditava que ndo estava sendo explorada a
visibilidade que o projeto tinha para desenvolver a comunidade. Entdo, iniciou-se mais um
processo de reformulacdo, desta vez com ajuda externa, convocando conhecidos que
trabalhavam especificamente com projetos de websites € que ndo eram necessariamente
programadores. Estes formaram a EquipeWeb, responsavel por definir os pardmetros da
reformulag¢do e documenta-los no wiki da comunidade'®. Nesta ocasido, foram apontados os

seguintes problemas do website:
a) elementos visuais e animagdes que poluem visualmente a pagina;
b) inflexibilidade de ajuste a monitores de baixa resolugao;
c) espagos privilegiados em branco (“latifundios”);
d) informacgdes importantes enterradas em paginas secundarias.

Os objetivos da reformulagio foram, entdo assim propostos na wiki'’:

15 wiki é um formato de texto que pode ser escrito por multiplas pessoas, preservando as
contribui¢des individuais. O wiki da comunidade esta disponivel em http://wiki.broffice.org
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« ter um portal agradavel a usuarios finais e corporativos. o usuario final (nés), precisa
se sentir em casa... "fun"... mas ao mesmo tempo, tem que manter uma postura

consistente, para transparecer leveza, mas consisténcia, para o corporativo;

« ¢ preciso que o portal seja o melhor organizado possivel, tentando levantar os

problemas de usabilidade, clareza, leveza e acesso dele.

Nesta definicao parece haver contradi¢des. Porque usuarios corporativos ndo seriam
usudrios finais? Pois bem, a comunidade acredita que existe um perfil de usuario do portal
que lhe € crucial: o administrador de tecnologia da informa¢do de uma organizagdo, o qual
decide ou influencia sobre a implantagdo de sistemas para uma ampla gama de membros da
organizacao. No Brasil, o BrOffice.org, assim como outros softwares livres, tem sido
implantado verticalmente em diversas reparticdes publicas como forma de reduzir custos, sem
considerar as dificuldades que os usuarios finais teriam na transi¢do, como, por exemplo, no

caso da Agéncia Brasil, segundo relato de Cordoba (2008, online).

A propria comunidade BrOffice.org acompanha as licitagdes abertas e, eventualmente,
move agdes para impetra-las, visando promover a implantacio do BrOffice.org. Apesar da
comunidade enfatizar a importancia de incluir treinamento na migragdo e até mesmo oferecer
servigos de ajuda gratuitos para usuarios vitimas de migragdes ndo avisadas — executadas da
noite para o dia para evitar retaliacdes, ainda assim ela incentiva e comemora quando
acontecem tais migracdes, pois acreditam que o Software Livre ¢ melhor para o pais ndo so6
porque evita a fuga de bilhdes de dolares gastos com licengas de softwares proprietarios, mas

porque permite o desenvolvimento localizado e adaptacao de softwares.

A comunidade passa, portanto, por um momento de expansdo acelerada: de um
software usado apenas por um grupo de tradutores voluntarios a software livre mais usado no
Brasil — com 10 milhdes de usuarios, segundo a comunidade. Nesse processo de reviravolta,
os valores de liberdade que defendiam foram relativizados, sinal de que talvez a prioridade

ndo seja transformar radicalmente as estruturas de poder, podendo até mesmo se aproveitar

16 Disponivel em <http://wiki.broffice.org/wiki/EquipeWeb> Acesso em 14/11/2008
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das mesmas para expandir-se. Muitos membros que colaboram hoje com o projeto entraram
pela via da implantagdo vertical, procurando ajuda. Porém, ndo resolveram colaborar porque
foram obrigados ou incentivados pela organizacdo e sim porque se sentiram inspirados pelos

gestos de solidariedade de outros membros da comunidade.

A contradi¢do entre a sede pela hegemonia e o dever da solidariedade foi também
motivo de mudancga no portal, pois este valorizava mais esta segunda intencao, como se pode

perceber por seus objetivos especificos, definidos também no wiki'”:
+ agregar noticias sobre open/broffice.org e ODF'®, usando taxonomia;

- agregar documentacdo, na forma de tutoriais, manuais, apostilas, feitos por brasileiros

ou traduzidos de véarios idiomas, para nossos usuarios;
- divulgar nossos projetos, visando conquistar novos voluntarios;

+ manter um espago para empresas que prestam servigos poderem anunciar, ajudando a

manter o ecossistema comunidade-usuarios-empresas.

A comunidade queria um portal que representasse bem sua comunidade, mas que
tivesse uma identidade similar a de websites comerciais, como os de empresas lucrativas.
Foram usados como exemplos para discussdo, os websites da IBM, Skype e até mesmo da
Microsoft, considerada pela comunidade como o principal concorrente na produgdo de suites
de softwares de escritorio. Pela mimese das expressdes comerciais, a comunidade pretende

atrair novos usudrios e difundir suas praticas e valores.

17 Disponivel em <http://wiki.broffice.org/wiki/EquipeWeb> Acesso em 14/11/2008

18 ODF ¢ sigla de Open Document Format, um padrdo de formato de arquivos para documentos de
escritorio, como textos, planilhas, bases de dados, graficos e apresentagdes. Ao contrario da
maioria dos formatos fechados, o formato ODF pode ser implementado em qualquer aplicativo sem
o pagamento de royalties ou autorizacdo da organizagdo mantenedora, permitindo a transigdo livre
de informagoes entre aplicativos. Este formato foi criado pelo consércio OASIS (Organization for
the Advancement of Structured Information Standards), formado por empresas como Sun
Microsystems, IBM e SAP. O projeto OpenOffice.org adotou o padrio e se tornou um de seus
maiores defensores.
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Alguns membros da EquipeWeb, entretanto, ndo puderam permanecer no processo até
o final e, por isso, o novo layout langcado ainda em 2007 (Figura 10) manteve praticamente a
mesma estrutura de navegagao e disposicao de informagdes. Ganharam destaque, porém, os
sinais da sustentagdo material da comunidade, através do pedido de doagdes e exposi¢ao de
empresas patrocinadoras. A maior parte dos valores arrecadados pela ONG sdo destinados a
manuten¢do e expansao dos computadores servidores que disponibilizam a transferéncia dos
softwares da comunidade pela Internet. Estes computadores ficam ligados a Internet 24 horas
por dia servindo os arquivos solicitados, porém, quando ha sobrecarga de acessos, eles travam
ou reiniciam, interrompendo o acesso ao portal completamente. Segundo a comunidade, a
infra-estrutura disponivel no momento da escrita desse texto ndo ¢ suficiente para atender a

demanda, por isso as interrupgdes acontecem quase que diariamente.
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O envolvimento da comunidade ndo se da apenas no nivel abstrato do sofiware ou da
virtualidade, mas também inclui o suporte material que o sustenta, entretanto, poucos sao os
membros que percebem esta dimensdo, ou por falta de interesse no assunto ou por falta de
conhecimento técnico para compreendé-lo. Segundo os registros de acesso, a maior parte das
pessoas entra no portal somente para transferir o soffware, ignorando as paginas que
descrevem quem faz o software, quais sd3o 0s custos que isso tem e como pode-se contribuir.
Nao se pode censurar estas pessoas, ja que a propria rede e o Software Livre estdo imersos
nesse “regime de imaterialidade” que, escondendo a dimensdo material do consumo, esta
“fazendo-nos esquecer de que nosso mundo esta a ponto de naufragar sob o peso e a estrutura
do lixo acumulado pelo processo de producgdo das técnicas” (MARTIN-BARBERO, 2004,
pag.264).

As gaivotas sofreram alteracao no desenho com a
transicao para o nome "BrOffice.org”. Agora usando o
azul idéntico ao do logotipo (no caso “Office.org”) e
com com tragos mais leves e definidos indicando
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Figura 11: Guia de Identidade Visual explicando a constituicio da nova marca. Disponivel em
http://wiki.broffice.org

Segundo Virilio (1988), o desprezo pela matéria esta ligado a predominancia do tempo
sobre 0 espaco nos processos de globalizagdo e transnacionalizacdo. Para o capital, nao
importa onde ele esta, mas sim quao rapido ele pode circular e se multiplicar. Dai vem a
obsolescéncia programada de softwares, produtos, estilos de vida e valores culturais. “O que
preocupa o capitalismo, de forma predominante, ¢ a producdo de signos e imagens” e,
portanto “a competicdo se centra na construcao de imagens.” (HARVEY, 1989, pag.288)

Embora a ONG BrOffice.org Projeto Brasil seja uma entidade sem fins lucrativos, os produtos
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da comunidade sdo definidos pelos mesmos critérios de competitividade de empresas com
fins lucrativos e, apesar de ter sido impulsionada pela imposi¢ao juridica, a criagdo da
identidade visual propria (Figura 11) foi delineada com a intengdo de representar tanto as
aspiracdes de reconhecimento no mercado quanto a identificacdo dos membros da

comunidade, como descrito no portal:

A marca, tal como o nome, foi desenvolvida de forma que mantenha um vinculo visual com o
OpenOffice.org, com caracteristicas do nosso pais. Desta forma, a marca obedece os tons de
azul do projeto central, comum também as cores de nossa bandeira, agregando o verde. Em
relagdo as gaivotas, simbolo do projeto central, foi feita uma personalizacdo das mesmas,
dando linhas mais dindmicas ao desenho. Em um momento posterior ao desenvolvimento da
marca, observou-se a semelhanga do perfil com as aves brasileiras chamadas "Trinta-réis",
presentes em todo nosso litoral, dando um toque extra de brasilidade. (PORTAL

BROFFICE.ORG. Disponivel em http://www.broffice.org/broo_a_marca)

Martin-Barbero (2004, pag. 267) nao concorda com Virilio (1998) que a restruturagao
do espago signifique sua desvalorizacdo em relacdo ao tempo, mas acredita no paradoxo de
que quanto menos irrelevante sdo as barreiras geograficas para o capital, mais ele exige que os
lugares se esforcem por diferenciar-se, apresentando vantagens para atrai-lo. “A identidade
local ¢ assim levada a se transformar em uma representacdo da diferenga que possa fazé-la
comercializavel, ou seja, submetida ao turbilhdo das colagens e hibridagdes que impde o
mercado.” (pag.268) A marca do Projeto BrOffice.org, constituida a partir da hibridagdo da
marca global OpenOffice.org com caracteristicas locais, ¢ exemplo claro de tal fendomeno,
porém, ¢ Unica dentre as comunidades de lingua nativa do projeto internacional. Quando a
comunidade brasileira precisou incorporar sua marca no cédigo oficial do OpenOffice.org, foi
barrada pela comunidade internacional, que questionava a excessiva diferenciacdo da marca
brasileira. A marca brasileira havia sido composta com a tipografia Humanist, enquanto a
marca internacional havia sido composta com a tipografia Frutiger. Ambas sdo tipografias
proprietarias, cujo uso comercial depende da compra da fonte. Como a Sun Microsystems

havia comprado a fonte Frutiger para gerar a marca OpenOffice.org, a marca BrOffice.org foi


http://www.broffice.org/broo_a_marca
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reconstituida com a fonte Frutiger, porém, a comunidade brasileira teve que se comprometer a
futuramente alterar a marca para tornd-la mais parecida & marca internacional, algo que nao

foi feito até o momento por falta de pessoal disponivel, segundo a comunidade.

A questdo da identidade ¢ central para uma comunidade. Como observa Hall (2002), a
identidade cultural se justifica pela diferenca, porém, na modernidade tardia, os movimentos
sociais procuram afirmar publicamente suas diferengas somente para serem reconhecidos e
incluidos nos processos globalizadores ou transnacionais. No encontro com as culturas
dominantes, porém, as diferengas afirmadas podem ndo ser aceitas e motivar conflitos étnicos.
No caso da comunidade BrOffice.org, além do conflito com o proprio projeto internacional,
existe a desconfianca dos que desconhecem sua historia. A comunidade relata que algumas
pessoas preferem instalar o OpenOffice.org internacional e depois instalar apenas o pacote de
traducdo do que baixar direto a compilagdo traduzida do Broffice.org, ocasionalmente
supondo que seria um fork’. Também os autores estrangeiros de distribuicdes de sistemas
operacionais livres preferem incluir o OpenOffice.org em seus pacotes mesmo quando

distribuem para o mercado brasileiro.

Alguns meses ap0ds o langamento da versdo 2007 do Portal BrOffice.org, uma empresa
especializada no desenvolvimento de websites se voluntariou a comunidade. Um funcionario
da S.Toledo Produgdes havia descoberto o BrOffice.org, distribuido internamente e sugerido a
direcdo que apoiasse o projeto, devido a economia que ele ja tinha proporcionado e pela
possibilidade de proporcionar visibilidade ao trabalho da empresa no cenario nacional, que
receberia os devidos créditos. O coordenador da comunidade direcionou a empresa ao
desenvolvimento de um novo portal, mas resolveu convidar também o autor deste texto para

participar ap6s encontrar um artigo publicado em seu blog em que o autor se disponibilizava a

19 fork é o termo utilizado nas comunidades de Software Livre para determinar um grupo de pessoas
que participavam de um projeto e que, a partir de um determinado momento, desvincularam-se do
projeto inicial para fazer sua propria versao do projeto, aproveitando parte do codigo original. Os
forks ndo sdo reconhecidos pelo projeto original, tal como o NeoOffice, uma transposi¢do nao-
oficial do OpenOffice.org para a plataforma MacOS X. A comunidade BrOffice.org faz questdo de
afirmar que ndo sdo fork.
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ajudar quem quisesse aprender sobre reformulagdes de portais®. O autor, por sua vez,
estendeu o convite ao instituto de pesquisas do qual faz parte, que entrou no projeto com o
objetivo também de obter visibilidade pelo trabalho, mas principalmente para desenvolver sua
pesquisa. A nova EquipeWeb foi formada, entdo, pelo coordenador da comunidade
BrOffice.org?, pela S.Toledo Produgdes* — que se responsabilizou pelo desenvolvimento e
design grafico — e pelo Instituto Faber-Ludens de Design de Interagdo” — que se
responsabilizou pela pesquisa e planejamento da arquitetura da informagio?. Foi a partir dai

que iniciou-se a participacao efetiva com a comunidade.

4.5 Debate sobre prioridades com a comunidade

A EquipeWeb reuniu-se regularmente através de audioconferéncia por meio do
Skype, ja que a presenga fisica seria impossivel. Foi definido usar uma se¢do do wiki para
documentagdo colaborativa® ¢ a lista de discussdo dos desenvolvedores do BrOffice.org
(dev(@br-pt.openoffice.org) como ferramenta de comunicagdo assincrona. A S.Toledo
formalizou o inicio do processo tecendo comentarios gerais acerca do portal num documento

acessado pela wiki:

20 AMSTEL, F. van. Arquitetura da Informacfo comparada. Blog Usabilidoido, 2004. Disponivel
em http://www.usabilidoido.com.br/arquitetura_da_informacao comparada.html

21 Claudio Ferreira Filho, localizado em Cuiaba, Mato Grosso

22 Representada por Saulo Toledo, desenvolvedor da S.Toledo, localizado em Campina Grande,
Paraiba

23 Representado pelo autor, Gongalo Ferraz e Erico Fileno, pesquisadores do Instituto Faber-Ludens,
localizados em Curitiba, Parana.

24 O termo “Arquitetura da Informacao” foi cunhado inicialmente por Richard Wurman para definir
um tipo de design que ndo estava apenas preocupado com a estética da forma, mas principalmente
com a estruturacdo da informacao visando sua compreensdo. Apos o advento da Internet, Rosenfeld
e Morville (2002) se apropriaram do termo — na falta de um melhor, reduzindo-o a pratica de
classificagdo de conteudo, estruturagdo da navegacdo e defini¢do de ferramentas de busca em
websites. Usamos o termo aqui ndo para nos referir a area Arquitetura da Informagdo, mas sim para
nos referir as estruturas de classificacdo, navegacdo e busca de websites.

25 Disponivel em http://wiki.broffice.org/wiki/ReformulacaoDoPortal
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Inicialmente, apesar de leve, o portal peca em diversas questdes visuais. O centro é muito
extenso, as noticias tomam praticamente todo o portal, além de extender demais o centro, que
chega a ser mais de duas vezes maior que a area util do portal. A area de banners tende a
incomodar com o crescimento de colaboradores, e visualmente esta simples demais para
chamar a devida ateng@o ao produto. Além da questdo visual, algumas areas do site tornam-se
bastante confusas e ligeiramente ha perda e dificuldade de localizagdo da informagdo. Como
exemplos, a falta de um contato centralizado com a ONG, apresentagdes visuais do produto e

facilidades para o usudrio reportar bugs e sugestoes.

A andlise ¢ feita com os pardmetros de padrdes freqiientes em websites similares.
Segundo Alexander (1979), o profissional de areas de construgdo de artefatos desenvolvem
suas habilidades pelo reconhecimento e andlise critica de estratégias de producao que se
repetem em diferentes artefatos. Embora ndo sejam rigorosos em suas classificacdes,
costumam construir suas proprias propostas a partir da recombinagdo dos padrdes conhecidos
que atendem os requisitos da situagdo. A limitacdo desse método € que tende a reprodugao,

tanto dos padroes de constru¢cdo como dos padrdes de uso.

A percepcao dos padrdes de uso ¢, por vezes, menos atenta ou criteriosa, devido a
maior variabilidade e menor controle pela esfera da produg¢do a qual o profissional tem
dominio. A falta de pratica de observagdo e interacdo com usuarios dos artefatos que os
profissionais projetam também reduz as possibilidades de percep¢do dos padrdes de uso
(BRAND, 1994; NIELSEN, 1993). Entdao, quando evocados para justificar ou criticar as
estratégias de produgdo, os padrdes de uso sdo descritos em termos de generalizagdes radicais,
visando apoiar a argumentagdo mais do que confrontd-la. Por esse motivo, o parecer do
Instituto Faber-Ludens sobre a andlise da S.Toledo foi que, embora fosse provavel, era preciso
verificar com outros usudrios se os pontos levantados representavam problemas de fato. O

documento, porém, ndo continha apenas racionalizagdes técnicas, mas também estratégicas:

O BrOffice.org ¢ uma alternativa de uso a suites de escritorio, dentre as quais merece maior
destaque o Microsoft Office, muito popularizado e conhecido. Isto torna BrOffice.org um

produto comercial e que deve atender a um mercado. Entretanto, o BrOffice.org, como
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qualquer projeto de codigo aberto, ¢ mantido por uma grande comunidade, ¢ é a partir dela
que o projeto se mantém. E a comunidade que contribui com tradugdes, codigo, idéias,
pedidos, etc. A comunidade mantém o projeto vivo. Portanto, o portal ndo pode tornar-se puro

mercado. (grifos originais)

Neste trecho foi resumida a principal tensdo encontrada durante todo o projeto: a
relagdo entre a comunidade e o mercado de tecnologia da informagdo. A comunidade, ao
mesmo tempo em que ¢ representada por uma ONG e ndo se organiza como empresa,
conceitualiza sua relacdo com o mundo em termos de oferta e demanda, tal qual uma empresa
agindo no mercado. O coordenador da comunidade comentou o seguinte a respeito do

documento redigido pela S.Toledo:

a gente vai ter que fazer um balanceamento que seja comercial, porque um diretor de TI, um
administrador de empresas tem que olhar e se sentir confortavel, com foco no mercado. Eu
quero comprar esse produto, como ¢ que eu tenho suporte? Pensar como mercado, como se
fosse uma empresa vendendo normalmente. Agora, num segundo momento, eu tenho que
pensar como desenvolvedor: eu quero participar da comunidade, o que eu posso fazer, quais
sd0 os ganhos, como interagir? Tem que pensar essa outra visdo. E a terceira ¢ como mesclar

esses dois. (comunicagao pessoal)

O dilema surge quando uma racionalidade parece anular a outra: se o portal enfatiza a
representacdo dos valores e pessoas que constituem a comunidade, o software se torna
simbolo de suas realiza¢des e ndo de uma possibilidade de instrumentalizagdo para obter
lucro, reduzir custos, aumentar o controle de uma organizacdo. A ambigiliidade estd presente
até na auto-defini¢do: BrOffice.org ¢ o nome que usam tanto para se referir ao produto, o
software, quanto para a comunidade que o mantém. Martin-Barbero (1999b, online) comenta

que, nas comunidades latino-americanas,

la "sociedad de mercado" es puesta como requisito de entrada a la "sociedad de la
informacion" de manera que la racionalidad de la modernizaciéon neoliberal sustituye los

proyectos de emancipacion social por las logicas de una competitividad cuyas reglas no las



71

pone ya el Estado sino el mercado, convertido en principio organizador de la sociedad en

su conjunto.

Tal era a preocupagdo da comunidade expressa nas reunides da EquipeWeb, podendo

ser resumidas nas seguintes perguntas:

3

a) Como tornar a apresentacdo mais comercial para “vender” melhor os produtos e

servigos oferecidos?
b) Como incentivar e reconhecer o voluntariado?
c) Como conciliar os interesses da comunidade e do mercado num unico portal?

d) Como associar o BrOffice.org ao projeto internacional sem perder suas caracteristicas

proprias?

e) Como reformular o portal de modo que os membros da comunidade possam participar

ativamente do processo?

Esta tltima pergunta implicava numa metodologia que tanto a S.Toledo quanto o
Instituto Faber-Ludens pouco conheciam. Todo desenvolvimento feito na comunidade ¢ fruto
da colaboracdo entre varias pessoas, separadas geograficamente, mas unidas por relagdes
tecidas através de ferramentas de comunicagdo a distdncia. Na comunidade, o poder se
distribui por mérito e ndo por conhecimento ou recursos financeiros, ou seja, especialistas nao
falam mais alto do que um voluntario veterano. Impor uma nova estrutura para o portal sem
envolver a comunidade no processo seria algo contra os proprios fundamentos que mantém a
comunidade viva. Foi, portanto, preciso descobrir durante o projeto como tornar a
participacdo efetiva, enfim, constituir a metodologia de projeto em curso, como comentado

anteriormente.

De inicio, a EquipeWeb foi apresentada a comunidade de desenvolvedores do
BrOffice.org em sua lista de discussdo dev(@. Em seguida, foi proposto um debate sobre o que
poderia estar faltando no portal naquele momento para seus usuarios: “Que servigcos ou

conteudo seriam Uteis para os usudrios do site? Como podemos melhorar?” A participagao foi
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singela e os comentarios focaram em aspectos pontuais da apresentagdo, tais como melhorar a
legibilidade dos textos e mostrar o niimero total de transferéncias dos arquivos. Um dos
participantes foi um pouco além e propds que fossem criadas segoes no portal dedicadas a
agenda e registro de eventos e casos de sucesso de implantagdo de BrOffice.org. As
informacdes sobre eventos e casos de sucesso ja estavam sendo disponibilizadas no portal no
formato de noticias na primeira pagina, porém, quando estas se tornavam antigas, elas
desapareciam e a unica forma de encontra-las era através da ferramenta de busca nos arquivos
do portal. Apesar de haver uma classificagdo por assunto das noticias — que incluia uma
categoria para eventos, mas ndo uma para casos de sucesso, esta classificacdo ndo era listada

como uma ferramenta de navegacao

Paralelamente, ocorreu outro debate, por iniciativa do coordenador do projeto
Escritorio Aberto acerca da pagina de listagem dos modelos de documentos disponibilizados.
Um dos participantes propos a criagao de um botdo destacado para baixar os modelos, mas ao
construi-lo, descobriu que a fonte tipografica usada na logomarca do BrOffice.org (Humanist)
ndo era livre e, portanto, ndo tinha acesso a ela. A partir dai surgiu uma longa discussdo sobre
a relagdo entre a identidade visual do BrOffice.org e do OpenOffice.org. Estudou-se a
possibilidade de acrescentar um slogan indicando a relagdo entre o produto original e o
brasileiro, mas foi descartada pelo risco de problemas juridicos. A agdo para amenizar esse
problema foi inversa: ao invés de relacionar as duas marcas no espago nacional, foi usado o
espaco dentro do projeto internacional, o dominio préprio da lingua nativa (http:/br-
pt.openoffice.org). Foi, portanto extinguida a copia do portal nacional dentro do dominio e
substituida por uma mensagem explicita sobre a questdo (Figura 10). Esta pagina foi

construida, em conjunto, por cinco pessoas da EquipeWeb e da comunidade.
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Figura 12 - Mensagem de esclarecimento no Website internacional

Outro exercicio proposto a comunidade foi elencar os diferentes publicos que o portal

atende. A lista inicial era a seguinte:
a) usuario do Microsoft Word;
b) voluntéario do BrOffice.org;
c) diretor de empresa;
d) funcionario de empresa;
e) diretor de escola;
f) wusudrio de sistemas operacionais livres.

Em seguida, foram imaginados alguns objetivos possiveis que qualquer um desses
tipos de usudrios poderia ter ao usar o portal, como recomendam Cooper et al (2007): tirar

uma duvida, conhecer o BrOffice.org, transferir o BrOffice.org, baixar o Zine, adquirir
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modelos de documentos, notificar um bug e outros. Chegou-se a cogitar a possibilidade de
dividir o portal em éreas voltadas aos diferentes segmentos do publico, tal como os portais de
bancos fazem (“para voc€”, “para sua empresa”, “para governo’’), mas para o momento, esta
foi deixada de lado, devido a dificuldade de definir exatamente o que cada segmento iria

procurar e também pela falta de pessoal para manter atualizadas as diferentes areas.

4.6  Andlise de estatisticas de navegagéao

O Portal BrOffice.org possui um codigo em todas as suas paginas que rastreia dados
de navegacdo de todos seus usudrios. Este codigo ¢ fornecido pela ferramenta Google
Analytics, que também permite a visualizacdo destes dados em graficos e tabelas. O acesso a
este recurso ¢ permitido apenas a alguns colaboradores, que utilizam-no para verificar quais
partes do portal estdo chamando a atencdo dos usudrios, qual o caminho de paginas que eles
percorrem e onde terminam sua navegagdo, que palavras-chaves as pessoas digitam em
buscadores e acabam caindo no portal e outras informagdes. A partir das informagdes, os
colaboradores agendam sua propria produgdo, no sentido de priorizar o que estd sendo mais

demandado.

Ao observar as estatisticas de navegacao fornecidas pela ferramenta, a EquipeWeb
detectou que a pagina que leva a transferéncia do sofiware era crucial. Durante o ano de 2007,
62% dos visitantes que entraram na pagina inicial do portal seguiram direto para a pagina

“Baixe Ja!” (Figura 13).
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Broffice.org 2.3.1 M {ﬁ
BrOfflce.org 2.3.1 . {ﬁ
BrOfflce.org 2.3.1 ' {ﬁ

Figura 13: Pagina com os links para download do produto

Entretanto, ao entrar nessa pagina, os visitantes: a) permanecem, em média, 2:20
minutos; b) 48,72% deixam o site; ¢) 3,29% Iéem instru¢des de instalacdo apos o download;
d) 1% seguem a pagina sobre amigos do BrOffice.org e e) 1,17% seguem a pagina sobre a
verificacdo de integridade. Estas estatisticas foram apresentadas a lista de discussao dev@
juntamente com a interpretacdo de que a pagina “Baixe Ja!” estaria muito complicada para
usuarios leigos no assunto. Os participantes da discussdo apoiaram e sugeriram que a pagina
fosse reduzida ao minimo essencial e, numa segunda pagina, acionada ap6s o inicio da
transferéncia, estariam as informacdes extras. Como exemplo, foram citadas as paginas dos

navegadores Firefox e Opera ( Figura 14).
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Figura 14: Exemplos sugeridos pela comunidade: Firefox e Opéra

Como se tratava de uma pégina crucial para o portal, sua revisdo foi priorizada em
relacdo ao curso do projeto. Era, também, uma oportunidade de mostrar a comunidade a
contribuicdo que a EquipeWeb poderia dar e, com isso, conquistar sua confianga. A
EquipeWeb adotou o método de prototipagdo rapida e propés um modelo cru, que detectava
automaticamente o sistema operacional do usuario, para exibir em destaque a versdo mais
indicada (Figura 15). Também foi criada uma nova pagina, exibida ap0s iniciar a transferéncia,
contendo ligacdes para outras paginas que poderiam interessar ao usuario naquele momento,

tais como instrugoes de instalagao, tutoriais e acessorios.

Baixe ja!
Seu sistema &
GHULinux - RPR
| _fN“"'o o4 Baixe agora mestno o BrOffice.org ou selecione
/4 7 um sistema diferente abaixo:

* Usudrios Linux/Gnome: & precizo instalar libgltz (ou libglitz1 ) para habilitar
introragEo com Gnome

Opicionalmente, selecione um espelho abaixo:

floealioed) Claudio Ferreira PR
el el e Rubens Queiroz =
Rubens Queiroz Sp

{stable, developer, localized)

André Gerhard
Jessian Cavalcanti SP

bl eyt Nelson Takashi Yunaka

Figura 15: Prototipo da pagina "Baixe J&"
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O rotulo “Baixar” do botdo principal foi questionado, j& que o padrdo mais usado ¢
“Download”. O padrdo, entretanto, entra em contradigdo com o discurso do produto, a
tradugdo de termos estrangeiros. A EquipeWeb averiguou em outra ferramenta de estatisticas,

o Google Trends*, que, no Brasil, o termo “baixar” é cada vez mais buscado, enquanto

“download” esta em decadéncia.

%
GOO " Ibaixar, download ” Search Trends

Trends wss  Tip: You can compare searches by separating with commas.

Trend history

@baixar @download
Goaogle Trands

Saarch volumea

| | | | | | | 1 | | | 1 1 1
2004 | 2005 | 2006 | 2007 |

Figura 16: Volume de buscas para os termos “baixar” e “download” no BUSCADOR Google

Foi decidido, entdo, pelo rétulo “Baixe Ja!”. O protdtipo da pagina foi polido e
aproveitamos o botdo que havia sido criado para a pagina dentro do projeto internacional. O
prototipo (Erro: Origem da referéncia ndo encontrado) foi apresentado a lista de discussdo e

foram incorporadas diversas sugestdes feitas ali. No total, o design desta pagina envolveu,

pelo menos, nove pessoas diretamente.

26 Google Trends oferece graficos para comparacao de de volume de pesquisas para um determinado
termo no buscador principal da Google. Disponivel em <http://www.google.com/trends> Acesso

em 19/08/2008.
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Baixe Ja! m Rastrear

Posted janeire 31st, 2008 by fred
BrOfflce.org € uma sulte de programas de escritério gratulta utllizada por milhées de brasllelros.

BAIXE JA!

BrOfflce.org 2.3.1 (Windows) 107.9 MB

@ Outros sistemas operaclonals e versdes anterlores
@ Requisitos minimos do computador
@ Instruces de Instalagdo

Se tiver problemas para balxar o arquive, tente um de nossos servidores espelho.

Figura 17: Pagina “Baixe Ja” final
O impacto da mudanga foi imediato. O tempo de permanéncia e a taxa de rejeicao da
pagina caiu para menos de um ter¢o; o nimero de acessos para as instrucdes de instalacdo
aumentou dez vezes; os acessoOrios, que ndo tinham /ink nessas paginas, agora figuram entre

os principais destinos ap6s o download do produto.

A experiéncia ocorreu quando ainda havia riscos a avaliar, incertezas por parte tanto
da comunidade — que ndo tinha certeza se o trabalho seria executado como gostaria —
quanto da propria EquipeWeb, que ndo tinha experiéncia em projetos similares. Apesar de
realizar uma atividade de implementagdo antes do planejamento — indo contra o que
recomenda Garrett (2002), a EquipeWeb conquistou a confianga da comunidade e percebeu
que o modelo de desenvolvimento distribuido, colaborativo e rapido — caracteristico do

Software Livre — poderia ser muito eficaz para o projeto.

4.7 Comparagédo com websites equivalentes

Assim como o BrOffice.org, existem dezenas de outros projetos de lingua nativa
credenciados no portal OpenOffice.org. Cada um deles possui um subsite dentro do projeto
internacional. A grande maioria oferece descri¢des dos produtos da suite OpenOffice.org, uma
lista de perguntas freqilientes e o /ink para download da versdo traduzida (Figura 18). A

comunidade BrOffice.org desenvolve produtos proprios (acessorios para a suite), faz clipping
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de noticias relevantes, estende a documentacao, monta modelos de documentos, forma grupos
de usudrios, publica um zine e tem até uma ONG, ou seja, trata-de de um escopo muito mais
abrangente. Apesar das diferencas, alguns portais de lingua nativa foram tomados como
referéncia, na tentativa de compreender como foram atendidas as demandas das diversas
culturas representadas. Uma andlise comparativa inicial foi apresentada a lista dev@ para

mais uma discussao.

OpenoOffice.org

OpenOfficeoy OpenOfficeory Op‘::offi o — den frie kontorpakken

Forum

Mome | News Dowskosd  Support  Projects  MyPages  About —~ . P~
OpenOfficeory 4
—
T ._
OpenOfflce.orgq’i e

T ]

Last ned OpenOffice.org 2.4.1 — Endnge vorson 24 00
241

roject toots

Py simni -

Nyheter
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Sun.
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Tie
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Marko Granroos (magia2 at openofice.org)
Harri Pitkanen (hatapitk@openoffice.org)

Planiagt e

CBiikbner

OponDocumont formatet

Figura 18: Diversidade entre os websites dos projetos de lingua chinesa, espanhola, norueguesa,
finlandesa e sueca, em sentido horario

A versao de Portugal d4 mais énfase comercial ao produto, colocando em destaque as
paginas que descrevem as funcionalidades dos componentes da suite. As ferramentas de
interacdo da comunidade aparecem timidamente no menu lateral. Ao contrario do projeto de

localizag@o do BrOffice.org, a versdo de Portugal € patrocinada pela Sun Microsystems.
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OpenOfficeorg OpenOfficeorg

Home Download Support Participate IS My pages About

Neu hier? = = % o
Download - Kurzinfo - Features OpenOffice.org - die freie Biirosoftware

- Sitemap

OpenOffi st sowohl eine Office Sulte, die auf vielen und in zahlreichen
Sprachen verfiigbar ist, als auch ein Gpen-Source-Projekt, in dem viele zumeist ehrenamtiiche
Mitglieder das Produkt immer weiter verbessern und unterstatzen. Fur diese Gemeinschaft
suchen wir standig neue Mitglieder: Beteiligen Sie sich!

Probleme?
EAQ - Dokumentation -

Mailinglisten - Foren - 0O0-Wiki i
- Ansprechpartner - Das Team T
1 <
Writer Math Calc Draw Impress Base

Mithelfen?

EIS - Issuetracker - Wiki - TCM -

Tools - IRE - Blogs - Glossar -
Download
Die aktuelle Version 2.3.1
s ¢ 0 Die dltere Version 1.1.5
= Offentlichkeit
2 eferenzkunden -
Noticias /b Erfahrungsherichte - Loags - Neuigkeiten Termine
Statistik - int. Marketing - int.
[E7000d EREEeo IS s Art Projekt 20.12.2007 12./13.03.2008
os melhores downloads de

OpenOffice ore

Portable 2.3.1 versffentlicht  OpenExpo in Bern

Figura 19 - Versao do portugués de Portugal e do aleméo

Mais parecido com o Portal BrOffice.org, a versdo do alemao faz um meio termo entre
ferramentas para o mercado e para a comunidade interna. No texto que aparece logo abaixo
do titulo da pagina, ¢ enfatizado o codigo-aberto do sofiware e que o projeto aceita
contribuicdo de voluntarios. Também vemos nas op¢des globais do menu, o balango: “Novo
aqui?”, “Problemas?”, “Quer voluntariar?” e “Publico”. Por ter resolvido bem as questdes
que nos deparamos até entdo, a versao do alemdo foi apontada pelos participantes da dev(@

como a melhor referéncia para a reformulagao do Portal BrOffice.org.

4.8 Questionario de registro de usuario

Quando o usudrio executa pela primeira vez o BrOffice.org, ao final da configuragao,
¢ solicitado a registrar-se no portal. Ao final do registro, por sua vez, ¢ proposto um
questionario opcional com perguntas sobre seu perfil demografico, seus interesses, habitos de
navegacao no portal, dificuldades encontradas, sugestdes de melhorias e assuntos similares.
Os dados deste questiondrio, coletados entre os anos 2006 e 2007, ainda ndo haviam sido
analisados pela comunidade, devido a falta de pessoal e tempo disponivel. O banco de dados
contabilizava cerca de 32 mil respostas, o que representava uma excelente oportunidade para

trazer a perspectiva de um publico que, até agora, ndo havia sido diretamente envolvido no

processo de reformulacao do portal.
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Procuro amigos ou conhecidos 7/ ... 25,4%
Nas listas de discusséo do BrOffice.org /7222200000020 23,9%
No site www.broffice.org (Projeto Brasil) 7/ .....cccccc000.00. 21,9%
Em ferramentas de busca (Google, Yahoo, etc) /0000000007 19,2%
Procuro consultores ou profissionais especializados 7/ 3,1%
No sistema Rau-Tu, da Unicamp 7/ 2,3%
No site www.openoffice.org (Projeto internacional) 7 1,9%
Em Chats / IRC 7/ 1,4%
Em escolas ou empresas especializadas em informatica ¢ 0,9%

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30%

Figura 20: Porcentagem de respostas para a pergunta “Quando tem duvidas sobre o
BrOffice.org/OpenOffice.org, onde vocé procura ajuda?”

Suporte do BrOffice.org 2 2222000000000 A7,4%
Livros sobre o BrOffice.org 7//2202000000000.00000000000.16,4%
Modelos de documentos 77/ 7722270207 9,5%
Bancos de dados 777777777 6,6%
Ferramentas de desenvolvimento /77777777 6,1%
Estacdes de trabalho Linux ©77777/7 5,8%
Imagens clipart 777277/, 4,4%
Solugdes integradas para a area de atuagéo de sua empresa 77/ 4,0%
(Macro) Servigos de migragdo 777 2,1%
(Macro) Ferramentas de migragdo 7 1,1%
Alternativas ao MS Exchange 7 0,9%

0% 5% 10% 15% 20%

Figura 21: Porcentagem de respostas para a pergunta "Sobre o que mais vocé gostaria de
saber?"

Pelas respostas enviadas, pode-se perceber que o portal tem um papel importante no
aprendizado de uso do software, principalmente, quando se tem uma duvida especifica.
Porém, embora exista uma ferramenta especifica para o cadastro de davidas e respostas — o
sistema Rau-Tu, a maioria dos usudrios preferem ter ajuda de uma pessoa diretamente, seja
através de uma lista de discussdo ou por pessoas proximas fisicamente. Um dos maiores

interesses dos usudrios — os treinamentos em BrOffice.org — nao ¢é correspondido pelo
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portal. O portal se propde, de certa forma, a substituir o treinamento presencial com
instrutores especializados, oferecendo diferentes recursos para o autodidatismo, porém, tal
resposta sugere que esta estratégia de estudos ndo ¢ suficiente para todos. Martin-Barbero
(2007) acredita que o dominio sobre as novas tecnologias, cada vez mais importante no
mercado globalizado, requer uma “alfabetizacdo virtual”’, o que exige que as escolas

abandonem o velho modelo pedagogico de transmissao de conhecimento:

Se trata de una alfabetizacion cuya principal peculiaridad reside en ser interactiva, esto es en
la que el aprendizaje se realiza mediante el proceso mismo de uso de la tecnologia. Un uso que
puede y, en ciertos casos, debera ser orientado, pero que en ningun caso puede ser suplido por

meros conocimientos convencionales. (MARTIN-BARBERO, 2007, pag.19)

O BrOffice.org ¢ um dos softwares mais utilizados em telecentros?’. Em muitos destes
locais, pessoas que ndo tem acesso a computadores em casa podem usufruir de computadores
publicos, em alguns casos, contando com a ajuda de instrutores. Alguns desses instrutores se
tornaram colaboradores do Projeto BrOffice.org apds usar o portal e participar dos espacos de
interacdo da comunidade. Consciente do papel que o sofiware tem na “alfabetizag¢do virtual”
da populagdo, a comunidade planeja desenvolver projetos especificos nessa area, como uma
versao do BrOffice.org especifica para criangas em processo de alfabetizagdo tradicional,

integrando ambos os processos, como recomenda Martin-Barbero:

Hay sin duda una convergencia a establecer entre alfabetizacion letrada y alfabetizacion
virtual, de manera que aquella sea integrada a ésta como factor dinamizador de los procesos
pero a sabiendas de que la cultura virtual reordena las mediaciones simbolicas sobre las que
pivota la cultura letrada al replantear no pocas de las demarcaciones espacio-temporales que
ésta supone. Navegar es tambien leer pero no de izquierda a derecha ni de arriba abajo, ni
siguiendo la secuencia de las paginas, sino atravesando textos, imagenes y sonidos,

conectados entre si por muy diversos modos de articulacion, simulacién, modelado o juego.

27 Telecentro “¢ um lugar fisico, de facil acesso publico, que oferece gratuitamente servigos de
informatica e telecomunicagdes, num contexto de desenvolvimento social, econdmico, educacional

e pessoal” (GOMES, 2002).
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Modos esos de articulacion virtual cuyas habilidades hacen parte indispensable de los saberes
que requiere cada dia con mayor frecuencia el mundo laboral y cultural de hoy. (MARTIN-

BARBERO, 2007, pag.19)

A preocupacdo com a entrada de iniciantes em informatica apareceu diversas vezes
nas respostas do questionario de registro. Parece haver dificuldade para novatos e novatas
compreenderem que além do software existe uma comunidade da qual eles podem participar,
mesmo sendo novatos ou novatas. A linguagem utilizada ao longo do site, os critérios de
organizacdo, a apresentacdo visual do portal fazem sentido para quem ¢é experiente na
comunidade, mas podem nao fazer para novatos ou novatas. Numa das perguntas discursivas

sobre a facilidade em encontrar informag¢des no portal®, um dos participantes respondeu:

“site muito técnico. embora seja usual para programas open source, como ha muito deixei de
ser viciado em computadores passando a ser usuario comum, encontrei um minimo de
dificuldade, mas nada que me impedisse de encontrar o desejado. Acredito que € ai que a
microsoft ganha, ela atinge os quase 100% leigos em informatica, tornando a vida deles
simples. depois q vc instala o programa eh com se nao houvesse diferencas. mas ate quebrar a
barreira (migragdo)é complicado e o site ajuda a manter essa barreira, distancia do usuario que

ndo ¢ muito experiente”

Os problemas mais citados pelos participantes da pesquisa do registro foram:
a) links quebrados;
b) pagina de transferéncia do software confusa;
c) impressdo de falta de credibilidade;
d) visual amador;
e) informacgdes escondidas;

f) muito texto, pouca imagem

28 Um excerto de depoimentos mais extenso pode ser visto no wiki do projeto:
http://wiki.broffice.org/wiki/RelatosInteressantes
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foco excessivo nas noticias.

Como sugestao para soluciona-los, os participantes sugerem:

deixar clara a relacdo entre BrOffice.org e OpenOffice.org;

criar um foérum de discuss@o Web (além da lista de discussdo por email);
maior simplicidade para leigos;

facilitar a transferéncia do software;

melhorar a acessibilidade;

apresentacao visual mais atrativa;

adicionar lista de novidades no portal;

pagina inicial com menos elementos e

enfatizar beneficios do software.

Proposta preliminar

A partir das interagdes com a comunidade, foi sintetizada uma visdo para um novo

cujo conceito-chave ¢ a apresentagdo da informacdo em diferentes niveis de

reconhecimento (Figura 22). Se o usuario novato deseja ter acesso ao produto e nada mais, ele

pode fazé-lo sem precisar conhecer a comunidade que o mantém, entretanto, ele pode

reconhecer que existem outros projetos de interesse, tais como os acessorios e dicionarios, e,

depois, que existe uma comunidade, representada por uma ONG e assim por diante. J& o

usudrio veterano, que sabe como a comunidade se organiza, reconhece esta estrutura de

organizagdo no portal como recurso de navegagdo, porém, pode conhecer outras areas que

ainda nao havia tido contato. A idéia € que qualquer usudrio possa reconhecer o que procura e

conhecer o que lhe pode interessar, favorecendo tanto o aprendizado direcionado quanto a
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serendipidade”. Por essa caracteristica, essa estratégia foi chamada de “estratégia de

re/conhecimento”.

Comunidade Global
Usuério
que
conhece

Usuédrio
que nédo

Comunidade Brasileira conhece

Produto

Figura 22 - Estratégia de re/conhecimento em niveis
4.9.1 Diretrizes

Para deixar claro como deveria ser aplicada a estratégia de reformulacao do portal pela
EquipeWeb, foram derivadas diretrizes que supostamente atenderiam os requisitos (Quadro
1). Estas foram apresentadas ndo como regras, mas como guias. Apesar de terem sido
apresentadas para a discussdo na lista dev(@, apenas o coordenador da comunidade se
manifestou, apoiando as mesmas. Embora a estratégia tenha sido elaborada como sintese de
discussdes e publicada no wiki aberta para novas alteracdes, talvez sua apresentacdo tenha
parecido vertical demais e, por isso, tenha inibido razoavelmente a participacdo dali pra
frente. Ou entdo, como explicam Asaro (2000) e Crabtree (2003), os formalismos sdo

abstratos demais para quem esta envolvido com a producdo concreta. Ao ser questionado

29 Serendipidade refere-se a fazer descobertas por acaso. Para uma discussao sobre a importancia do
fendmeno na busca de informagao ver Foster e Ford (2003).
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porque a comunidade ndo estava participando nessa etapa, o coordenador respondeu que os

membros estavam esperando para ver o que seria feito em termos concretos com a proposta.

Codificacao

* O codigo da pagina deve seguir os Padroes Web para XHTML
» O website deve ser acessivel para deficientes visuais, motores e auditivos

Navegacio

* O usuario deve chegar rapidamente ao download do produto, sem distragdes

* O suporte deve levar ao usudrio a participar da comunidade

* O conhecimento sobre a organizacdo do projeto ndo deve ser requerimento para navegar pelo
site

Apresentacio

»  Arelacdo entre o BrOffice.org e o OpenOffice.org deve estar clara

»  Deve ficar claro que trata-se de muito mais do que uma traducio de um software

« Aapresentacdo do produto deve ser tdo persuasiva quanto qualquer outro produto comercial
+ Beneficios do uso do software devem ser mais destacados do que caracteristicas técnicas

» O website deve ter uma aparéncia consistente entre todas suas se¢des

+ A contextualiza¢@o no projeto global deve ser evidente

Tratamento do usuario

* O usuario ndo deve ser tratado como um estipido nem tampouco como um expert em Linux

* O conhecimento da comunidade deve vir num segundo momento, quando o usuério ja esta
engajado no uso do software

» As contribuicdes dos participantes da comunidade devem ser muito bem valorizadas

Quadro 1: Diretrizes para a reformulacio do portal

4.9.2 Hierarquia de paginas

A estratégia expressa no diagrama e nas diretrizes tinha um carater bastante abstrato e
talvez por isso ndo tenha gerado discussdes. A EquipeWeb havia completado o ciclo para
sintetizar as demandas concretas da comunidade numa estratégia, porém, os demais membros
da comunidade que nao estavam envolvidos intensamente no processo poderiam ter perdido a
ligagcdo com o concreto. Era preciso entdo, voltar ao concreto e discutir como implementar em

termos praticos a proposta.

No retorno, a questdo da estrutura informacional do portal pareceu crucial. Embora

ndo seja capaz de controlar seu uso por si s, ¢ a partir da estrutura de navegagdo que o
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usudrio constroi sua nogdao do todo, aprende a se movimentar pela comunidade e realiza a
possibilidade de contribui¢do aos projetos. Martin-Barbero afirma que a discussdo sobre a

mediacao das estruturas sociais ¢ fundamental para integrar a critica a produgao:

precisamos pensar as estruturas para evitar que a inteligibilidade do social fique dissolvida na
fragmentacdo que introduz a percepcdo de pluralidade e a nova sensibilidade pela diferenca. A
questdo das estruturas continua a ser essencial ndo s6 para entender as condigdes de produgéo
em nossos paises mas para imaginar alternativas que ndo se esgotem no esteticismo ou que

possam se dessangrar na marginalidade. (MARTIN-BARBERO, 2004, pag.237)

Embora as estruturas sociais de que fala Martin-Barbero ndo se reduzam as estruturas
de navegacao do portal, estas fazem parte da arquitetura da participagdo (ver item 2.3) do
projeto, que, no caso do Projeto BrOffice.org, emprega intensamente os recursos da Web.
Fazendo parte do projeto internacional, o Projeto BrOffice.org reproduz em nivel micro as
determinagdes macro de divisdo do trabalho em diferentes projetos, a tomada de decisdo pelo
consenso, a coordenacdo centralizada e a integracdo entre setores por objetos sociais
compartilhados (CVS, wikis, websites e outros recursos). A estrutura de navega¢do do portal
tinha sido constituida para espelhar tal organizagdo, problema principal das arquiteturas da
informagao para usuarios externos a organizagdo, segundo Rosenfeld e Morville (2002). Para
visualizar e analisar criticamente estas estruturas, a EquipeWeb gerou e comparou dois
documentos: uma lista contendo todos os titulos de textos cadastrados no banco de dados do

gerenciador de conteudo e um diagrama de hierarquia das paginas (Figura 23).
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Figura 23 - Hierarquia de paginas existente

Na pesquisa feita no registro de usuarios, algumas pessoas reclamaram da dificuldade
de encontrar informagdes especificas no portal, como, por exemplo, noticias antigas,
dicionario de sindnimos, modelo para documentos e outros. Porém, a maioria afirmou ter
encontrado tudo o que procurava. A mudanca na hierarquia de paginas nao deveria, portanto,

ser radical. Ela precisaria apenas se adequar a estratégia da proposta.

Em reunido presencial, os membros do Instituto Faber-Ludens que participavam do
projeto, fizeram um exercicio de diagrama de afinidades® com os principais contetidos

disponibilizados no portal, utilizando as vantagens que o suporte fisico do quadro com

30 O diagrama de afinidades consiste no agrupamento de uma série de informagdes que tenham algo
em comum. Na medida em que o exercicio avanga, os critérios de agrupamento vao se tornando
cada vez mais definidos, podendo ser, inclusive, expressos em categorias. Para mais detalhes ver
Hackos e Redish (1998).
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etiquetas postits traz para a discussdo em grupo (Figura 24). Essa foi a primeira vez que o
processo de reformulagdo ndo ocorreu mediado pelas ferramentas de comunicagdo da Internet.
O encontro presencial possuia vantagens em relagdo ao encontro virtual que eram importantes

nesse momento:
a) agilidade para chegar ao consenso sobre uma grande quantidade de questdes;

b) facilidade para colaborar em grupo na constru¢do de representacdes de conceitos

complexos;

€) maior comprometimento entre os participantes.

Figura 24 - Diagrama de afinidades entre o conteiido do portal (detalhes em Anexo I)

Com base no exercicio, foi proposta uma nova hierarquia para o portal (Figura 25),

que incluia a criagao de:

a) uma central de transferéncias (downloads) com todos os produtos e acessorios que a

comunidade disponibiliza;

b) uma area especifica para a comunidade;
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c) uma secdo de ajuda, com a documentacao produzida pela comunidade até entdo.

O novo esquema separa as expressoes da comunidade dos produtos que ela oferece, o
que, por um lado, ndo enfatiza a participagdo, mas, por outro, incentiva o consumo. O
objetivo ¢ que o usudrio tome conhecimento da comunidade num segundo momento, apos ter
estabelecido vinculo com os produtos. A secdo “Produto” descreve os componentes e
acessorios da suite, bem como suas vantagens para potenciais novos usuarios, gestores e
interessados em divulgar a suite. J& a secdo “Suporte” ¢ voltada a atuais usudrios do
BrOffice.org que precisam de suporte técnico, seja através da comunidade ou de empresas

comerciais.
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Figura 25 - Hierarquia de paginas proposta para o novo portal
4.10 Revisao da proposta

Apesar da proposta ter sido elaborada com base nas discussdes com a comunidade, era

preciso interagir novamente para assegurar sua adequacdo. Alguns membros importantes da
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comunidade (lideres dos projetos nacionais ou internacionais) ainda ndao haviam se
manifestado acerca da proposta e usudrios alheios a lista dev@ ainda ndo haviam sido
incluidos diretamente no processo. Estes foram, portanto, convidados a avaliar a proposta

usando duas dinamicas de interacdo: o prototipo editavel e o wireframe interativo.

4.10.1 Protétipo editavel

Nessa etapa do processo, era interessante que cada membro da comunidade pudesse
fazer sua apreciagdo da proposta e interferir diretamente sobre ela. O documento mais
concreto criado até agora era o diagrama da hierarquia, portanto, procuramos uma ferramenta
online que permitisse sua edicao colaborativa, tal como um wiki. Para incluir de fato todos os
membros da comunidade, era preciso que: fosse gratuita ou livre, funcionasse em todos os
sistemas operacionai, fosse facil de usar mesmo para quem nunca usou nada parecido e
suportasse controle de versao, para ndo perder as contribui¢cdes de ninguém. Infelizmente, ndo
foi possivel encontrar uma ferramenta que atendesse aos requisitos. Os aplicativos
WriteMaps®! e Gliffy Online** (Figura 26) foram os que chegaram mais perto dos requisitos.
O primeiro parecia facil de usar, mas ndo tinha controle de versdo e o segundo tinha o
controle de versdo, mas parecia dificil para quem ndo possuia experiéncia em ferramentas

similares.

31 WriteMaps. Aplicativo Web para criagdo e colaboragdo sobre hierarquia de paginas de websites.
Disponivel em <http://writemaps.com/> Acesso em 11/10/2008

32 Gliffy Online. Aplicativo Web para criagdo e colaboragdo sobre diagramas diversos. Disponivel em
<http://www.gliffy.com> Acesso em 11/10/2008



http://www.gliffy.com/
http://www.writemaps.com/
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Figura 26 — WriteMaps e Gliffy Online, ferramentas de edicdo de diagramas online

Foi utilizado, entdo, o proprio wiki de documentagdo como prototipo editavel (Figura
27). Ao invés de uma representacdo grafica da navegacdo, foi mapeada uma representacao
interativa da navegagdo. Cada se¢do do site tinha sua pagina especifica, porém, exibia apenas
menus de navegagdo e uma descricdo breve do conteudo. Como em qualquer wiki, o
participante poderia clicar no botdo “Edit this page” e fazer suas alteragdes nos menus e
contetidos. A desvantagem deste suporte em relacdo as ferramentas visuais € que nao facilita a

comparagao entre os niveis geral e especifico da hierarquia e ndo permite mover um elemento

de uma categoria a outra numa sé acao.
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Start Page Index by Title Index by Date Last Change

Voltar para ReformulacaoDoPortal
Protoétipo de navegagao do portal BrOffice.org

Para discutir a classificacdo e navegacdo pelas informacgbes do portal, estamos usando esta pagina no Wiki
como protétipo da hierarguia de navegacdo. Cada link & o eguivalente a uma area ou pagina do site.

Se quiser mudar alguma coisa, registre-se no wiki e edite as paginas da forma como achar melhor. Ndo se
preocupe, as versdes anteriores desse documento estardo todas armazenadas.

Para uma visdo geral da proposta, consulte o PDF = https://wiki.broffice.org/attachment/wiki/
ReformulacacDoPortal/navegacao_global2. pdf

Menu de Navegagéo Principal

+ AreaProduto

« AreaDownloads
+ AreaComunidade
» AreaSuporte

Menu de Navegagdo Suplementar

+ PagQuemSomos
+ PagContato

Edit this page Attach file | Delete this version Delete page

Figura 27 - Protétipo editavel dos menus de navegacido do novo portal

O prototipo foi apresentado na lista dev@ a titulo de experimenta¢do e gerou rica
discussdo. Os comentarios foram, em geral, bem pontuais: sugeriam mudangas na
classificacdo e rotulacdo das paginas. Alguns participantes sugeriram também, a
reestruturacao dos projetos da ONG. Para demonstrar a dindmica de interacao, reproduzimos
abaixo um trecho do didlogo ocorrido através da lista de email entre o autor (A) e o membro

Noelson Duarte (ND), coordenador do Projeto de Programacao:

(ND) — Talvez colaboragdo seja uma forma de interagir abrindo a possibilidade de uma

fusdo;
(A) — Explique melhor, por favor.

(ND) — Manter opgoes assemelhadas numa mesma categoria, na pagina de entrada, torna a

navegacdo inicial mais intuitiva. O visitante 1€ e clica, sem precisar decidir entre uma e outra.
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Entdo, talvez seja melhor mesclar coisas como: Ajuda e Suporte e Colabore ¢ Espagos de

Interacao.

(...)
(ND) — Em Downloads o que seria colocado em Acessorios ( nao seria melhor Extensdes ? )

(A) — Que tal "Acessorios e Extensdes" ? Algumas pessoas ndo sabem o que sdo extensoes,

mas certamente sabem o que sdo acessorios. Extensdo também significa .ODT, ODS e etc...

(ND) Concordo contigo. Acessorios ¢ mais significativa.

Esperava-se, entretanto, que os participantes da discussdo alterassem o prototipo
diretamente, ja que esse estava no formato editdvel do wiki, mas ndo foi o que ocorreu. A
dificuldade de fazer alteracdes (exigia registro de login, uma protecao contra possiveis
contribuicdes inadequadas deixadas por andnimos) ou a falta de familiaridade com o formato
(abstragdo da estrutura de navegagio) talvez tenham inibido a participacio direta. E possivel
que a participagdo fosse maior se o prototipo tivesse sido apresentado mais incompleto. De
qualquer forma, na medida em que as alteragdes eram propostas na lista dev(@, a EquipeWeb
alterava o prototipo. Seguindo a sugestdo dos participantes, as se¢des Ajuda e Suporte foram
unidas, bem como foi criada uma se¢do suplementar para informagdes institucionais acerca do

portal e seus mantenedores (Figura 28).
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A participagdo de usudrios externos a lista dev(@ na revisdo do prototipo navegavel foi
cogitada, porém, decidiu-se por ndo fazé-lo, j4 que estes ndo teriam a visdo global
proporcionada pela experiéncia de contribuir regularmente com o projeto. Além disso, os
instrumentos de participagao (wiki, diagrama) seriam abstratos demais para quem nao partilha

o contexto de construgdo do portal.

4.10.2 Wireframe interativo

Para dar a possibilidade de participa¢dao de usudrios externos a lista dev(@, foi criada
outra dindmica, o wireframe interativo®. Trata-se de uma abstragdo esquematica da pagina
inicial do portal, em que se poderia indicar os contetidos prioritarios e seus relacionamentos
entre si (Figura 29). A mecanica do exercicio ¢ inspirada no método de ordenamento de
cartdes* (HACKOS E REDISH, 1998; ROSENFELD E MORVILLE, 2002), mas ao invés de
focar no grupamento e rotulagdo das informagdes de ambito geral, o interesse maior era no
posicionamento e no interrelacionamento das informagdes de uma pagina especifica. O
método e o software utilizado para aplica-lo foram desenvolvidos pela EquipeWeb, ja que nao
se conhecia nada similar. O prototipo foi apresentado numa lista de discussdo de profissionais
de arquitetura da informagdo™® para receber sugestdes ¢ criticas. Um dos pontos colocados é
que o uso de jargdes técnicos — como o proprio nome wireframe — poderia dificultar a
compreensao dos participantes. Foram, entdo, revisadas as instru¢des de uso, com a adi¢ao de
um exemplo de preenchimento, na tentativa de tornar a abstragdo mais acessivel através do
relacionamento com a realidade atual. Cogitou-se a possibilidade de incluir mais perguntas

sobre o perfil do usuario, tais como faixa etaria, area de atuacdo e outros dados demograficos,

33 Wireframe € o termo utilizado por Rosenfeld e Morville (2002) para referir-se a esbogos estruturais
de paginas Web. No wireframe sdo indicados os contetidos das paginas, a posicdo dos elementos e
sua relacdo hierarquica, tentando, de alguma forma, induzir a percepc¢do das informagdes numa
ordem desejada. Nesse caso, o wireframe interativo foi usado para o objetivo inverso: capturar a
percepcdo do usuario sobre as informagdes a serem dispostas.

34 Tradugdo livre de card-sorting

35 Lista Aifia-pt, mantida pelo Instituto de Arquitetura da Informagdo. Disponivel em
http://www.iainstitute.org/pt/


http://www.iainstitute.org/pt/
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mas permaneceu apenas uma pergunta a respeito da freqiiéncia de acesso ao portal. Também
foi criada uma versdo em que as perguntas eram divididas em diferentes paginas, como
etapas, mas esta foi descartada. O critério ¢ que o usuario tivesse, ao acessar o wireframe
interativo, a certeza de que ndo gastaria muito tempo preenchendo a pesquisa e ndo precisaria

deixar informagdes pessoais.



[";(BrOfﬁce_org Design Participativo - Pagina inicial do portal J

Para qué serve isto? Aqui vocé demonstrard como prefere que a pagina
inicial do portal BrOffice.org seja organizada. Como
se trata de uma regido privilegiada em nosso site,
queremos saber o que vocé acha mais importante.

Como fago? Clique e arraste os quadrados de conteldo
(1) para as regides desejadas (2).
N#o é preciso preencher todos 05 espacos.

1. Conteldos 2, Regibes da Pagina Inicial

Faltou algo?
—

Comentarios e assinatura com seu nome (opcional)

[ Vocé acessa o portal com que frequéncia? [Raramente |~| [Enviar Escolnas J

r ™\
Exemplo

A pagina inicial atual estd organizado assim. O objetivo desta pesquisa € pensar como
poderia ser diferente e melhor.

logo menu | | menu

menu ha_|3cg
ja
anin-
menu it i
Clos

Figura 29 - Wireframe interativo desenvolvido pela EquipeWeb e apresentado para discussio
sobre os elementos da pagina inicial do portal
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O wireframe interativo foi produzido utilizando as tecnologias Flash e PHP pela
S.Toledo e disponibilizado através de uma URL (endereco de Internet) dedicada no portal do
BrOftfice.org. Esta URL foi indicada na lista de discussdo usuarios@ do BrOffice.org (mais
abrangente que a dev(@) e também na pagina inicial do proprio portal durante duas semanas.
Para participar, o usudrio arrastava os cartdes de conteudo sugerido para as nove regides
disponiveis na pagina inicial. Os cartdes continham os conteudos que haviam sido definidos

no prototipo editavel:

—

Logomarca do BrOffice.org (identificagcdo do projeto);

2. Baixe j4 (transferéncia do sofiware);

3. Organizagdes que ja usam (empresas que fizeram a migragao);
4. Vantagens (do sofware em relagdo a concorrentes);

5. Comunidade (as pessoas que mantém os produtos);

6. Suporte (ajuda e treinamento para uso do software).

Se o usuério quisesse colocar outro conteido, havia uma op¢ao para criar um cartdo
com descri¢do customizada. Ao final, o usudrio recebia os agradecimentos pela participacao e
a URL para referir-se ao seu esquema em listas de discussdao. Foram recebidas 128

contribuicdes validas (preenchidas como proposto).

Na analise dos resultados, chamou a atencdo da EquipeWeb o fato de que quase
nenhum dos esquemas criados pelos usuarios tinha se repetido. Cada pessoa havia feito uma
escolha propria, articulando seu ponto de vista (Figura 30). Por esse motivo, a andlise foi feita
uma a uma, sem se preocupar em extrair a escolha mais freqiiente para cada regido do
wireframe. Se fosse usado como critério a freqiiéncia de ocorréncia de um determinado
conteudo para cada regido, perderiam-se as relagdes tecidas entre as regioes. Quando um
participante escolhe que o conteudo “comunidade” fica na regido ao lado de “suporte”, ndo

estd somente apontando as regides que cada um deve ocupar, mas também que ha uma relacao
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entre eles. Como essa relagdo ndo estava explicita no instrumento, foi necessario fazer
inferéncias sobre elas. Cada uma das contribui¢des recebidas foi analisada cuidadosamente,
procurando encontrar padrdes entre elas. Influenciados pelos critérios recomendados por
Rosenfeld e Morville (2002) para a construgdo de wireframes — grupamento logico e ordem
de leitura, anotamos os padrdes reconhecidos sobre os esquemas criados pelos usuérios

(Figuras 31 e 32).

Logomarca Releases Baixe Ja
BrOffice.org
Comunidade noticias Vantagens
Suporte Organizagoes que
ja usam

Comentarios
Muito legal a ideia, eu =o nao cologuei os menus, mas fora isso ordenei pela
importancia gque acredito de cada item na pagina, adicionei releases gue falam um pouco
do que foi adicionado de novo no programa e noticias, alem de nao ser muito importante
para mim, Rafael Nascimento Sampaioc, 0BS5S o meu teclado esta desconfiguradeo, dagui a
pouco eu Arrumo 1sso.

Figura 30: Composicao da primeira pagina e comentario realizado por um dos participantes da
pesquisa com o “Wireframe Interativo”
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' atualizagdes do software '

Logomarca Releases Baixe Ja
BrOffice.org

agbes relativas ao produto

argumentos para baixar

comunidade
internacional

Figura 32 - Observacdes sobre grupamentos de informacdes feitas pelos participantes. A
composicio da direita é a mesma da Figura 30.

Dentre os padrdes percebidos, dois critérios de organiza¢do destacaram-se. Alguns
participantes ordenavam segundo uma ordem de movimento, que partia, na maioria das vezes,
do topo superior esquerdo da pagina e terminava no conteudo “Baixe J4”, indicando
claramente que o objetivo da primeira pagina seria conduzir o visitante a transferir o software,
enquanto outros participantes preferiram ordenar segundo uma logica de grupamento,
aproximando os elementos que compartilhariam uma definicdo em comum, indicando que
haviam relagdes semanticas importantes entre os elementos. As relagdes entre os elementos
mais citadas foram plotadas para visualizagdo, sem rigor quanto a precisdo estatistica da

transposi¢ao (Figura 33).
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Logo
BrOffice.org

Comunidade

Organizacgdes
que ja usam

QN

Vantagens

Baixe Ja Suporte

Figura 33 - Relacdes entre elementos da pagina inicial mais indicadas pelos usuarios

Outro recurso empregado para perceber padrdes e sintetizar as contribuigdoes foi a
discussdo entre os membros do Instituto Faber-Ludens sobre uma proje¢do que incluia todas
as contribuicdes anotadas ( Figura 34). Na projecdo, era possivel manter a visdo geral
enquanto se apontava itens especificos para comparagdo e discussao. Em seguida a discussao,
os membros do Instituto colaboraram rabiscando diferentes esbogos para uma pagina inicial
cuja disposicdo atendesse aos requisitos definidos anteriormente. A inten¢do do exercicio nao
era gerar uma disposi¢do baseada na média das escolhas dos participantes, nem tampouco
contemplar os posicionamentos mais freqiientes. Era preciso montar uma pagina coerente a
partir das relagdes entre os elementos — agora sim — mais freqiientemente apontadas pelos

participantes.
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1
e

Figura 34 - Equipe do Instituto Faber-Ludens discutindo as contribuicdes numa projecio
(esquerda) e tentando sintetizar uma composicio coerente (direita)

Uma dificuldade encontrada nessa fase de sintese foi conciliar interesses tao
diversificados — como ficou visivel na variedade de combinagdes — numa unica
composi¢do, numa Unica pagina inicial para o portal. Um dos participantes do exercicio
sugeriu que o portal fosse personalizavel, utilizando um mecanismo parecido com o proprio
wireframe interativo, deixando a escolha do usuario permanente apenas para ele mesmo.
Embora talvez essa seja uma opgdo futura a ser considerada, a personalizagdo do portal
exigiria recursos nao disponiveis no gerenciador de contetido do portal até¢ entdo e poderia
diminuir o vinculo do individuo com a comunidade se este desejasse. Um usuario poderia
escolher ver apenas informagdes relativas aos produtos, perdendo a possibilidade de
encontrar-se com outros membros da comunidade. Se o portal Gnico ndo atenderia a demanda
de alguns individuos, o portal personalizdvel ndo atenderia uma das demandas principais da
comunidade: o vinculo a um espago compartilhado que, por enquanto, s6 pode ser preenchido

pelo portal.

Apesar de nao concordarmos com Martin-Barbero (2004, pag.205) que os dispositivos
de personalizacdo provocam o isolamento do individuo em seu proprio gosto pessoal,
optamos por um meio termo: direcionar as diferentes se¢des do portal para os principais
padrdes de demandas identificados. Na secdo “Produto” e “Downloads” teriamos tudo que

interessaria a quem deseja somente baixar o software; na seg¢do “Suporte” haveria
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informagdes para a solucdo de problemas e para solicitar ajuda a um membro da comunidade
e, na se¢do “Comunidade”, encontrariamos o devido reconhecimento aos membros ativos,

bem como os caminhos para novatos participarem também.

4.11 Especificacdo da proposta

O resultado da discussdo sobre as diferentes composigoes feitas pelos participantes da
pesquisa foi a defini¢ao dos elementos da pagina inicial, bem como sua importancia e inter-
relacionamentos. Cruzando estas definicdes com a estratégia de re/conhecimento descrita
anteriormente, os wireframes finais criados pelo Instituto Faber-Ludens (ver Apéndice I)
tentam conciliar anseios da comunidade, do mercado e dos individuos que acessam o Portal
BrOffice.org. Como combinado no inicio do projeto, a etapa de design grafico e
desenvolvimento do portal seria executada pela S.Toledo. Na tentativa de auxiliar a
implementacao da proposta, foram criados dois modelos baseados nos wireframes: um layout
grafico de exemplo (Figura 35) — seguindo a identidade visual do portal OpenOffice.org
internacional — e uma tela com anotacdes de funcionalidades do gerenciador de contetido

que poderiam ser usadas para exibir o conteudo desejado (Figura 36).
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Figura 36: Wireframe com anotacgdes de implementagdo para o gerenciador de conteiido Drupal

Figura 35 - Exemplo de wireframe e layout grafico derivado
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Node-type > page
Dropdown menu encaminha para taxonomy/view

Bloco Modelos de Docs mais acessados
Recadastrar cada modelo como um né separado
Listar pelo nimero de acessos ao nd

Bloco Apostilas e Tutoriais mais acessados
Recadastrar cada apostila como um né separado
Listar pelo nimero de acesses ao nd

Bloco Apostilas e Tutoriais por componentes
Criar taxonomia para associar produtos a apostilas

Bloco Baixar Completo

Bloco Zine
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4.12 Recepgao da proposta

A proposta foi aceita pela comunidade e encaminhada para S.Toledo dar
prosseguimento na implementagdo. Neste ponto do projeto, encerrou-se a participagdo aberta
devido a preocupacdo da EquipeWeb com possiveis reagdes indesejaveis de concorrentes do
BrOffice.org. Os membros da comunidade acreditam que a suite que disponibilizam
livremente tem conquistado mercados antes dominados por grandes industrias de software
proprietario, como, por exemplo, o setor governamental. Os concorrentes poderiam se
aproveitar das informagdes disponibilizadas para adiantar sua reagdo a novidades
introduzidas, logo, ndo valeria a pena correr o risco com a participacao aberta. Entretanto, os
membros que faziam parte da direcdo da ONG BrOffice.org continuaram a participar do

processo, tentando representar aqueles que ndo podiam participar pela restri¢ao.

A S.Toledo apresentou uma proposta de layout grafico muito diferente do que havia
sido especificado no wireframe. O designer que prop0ds o layout grafico ndo havia participado
diretamente do processo até entdo, sendo, porém, orientado pela documentacao disponivel e
por outro representante da S.Toledo que havia participado desde o inicio do projeto. O
Instituto Faber-Ludens frisou a importancia de reconsiderar o embasamento de pesquisa dos
wireframes, questionando a adequacdo da proposta da S.Toledo. O representante da
comunidade BrOffice.org conciliou o conflito solicitando que uma nova proposta de layout
fosse elaborada, incorporando elementos da nova proposta e trazendo de volta algumas
definigdes prévias. O novo layout grafico foi aceito pelos representantes das trés
organizacdes, sendo polido, em seguida, a partir de discussdes. A reformulacdo do portal se
encontra em fase de implementacdo no gerenciador de contetido até o momento da redacao

deste texto.



106

5 Consideragoées finais

Os projetos de Software Livre representam exemplos funcionais de como ¢ possivel
conduzir grandes projetos de forma distribuida e a distancia, envolvendo a participacdo de
muitas pessoas em diferentes niveis. Tais projetos, em sua maioria, se mantém vivos pelo
interesse das pessoas em desenvolver softwares mais adequados para suas necessidades e
preferéncias. Surgem contradi¢des, entretanto, quando os produtos se difundem e passam a
ser usados por pessoas de perfil e atividades diferentes dos desenvolvedores. Alguns projetos
preferem manter sua retroalimentagdo autbnoma, enquanto outros passam a incluir os novos
perfis em suas decisdes. A dificuldade que estes ultimos encontram ¢ a mesma que a do
modelo tradicional de desenvolvimento de software: como projetar para um usuario que €
diferente do desenvolvedor. O design participativo apresenta uma metodologia que pode ser
interessante para incluir uma diversidade maior de pessoas e atividades no processo e, deste

modo, tornar o software adequado também para elas.

O estudo de caso aqui desenvolvido sugere que o modelo de desenvolvimento
distribuido das comunidades de Software Livre pode ser combinado com os modelos de
criacdo do design participativo, bastando que sejam desenvolvidas habilidades e ferramentas
adequadas para a participagdo a distancia. Por se tratar do projeto de um portal Web, objeto
principal da pratica de arquitetura da informagao (ROSENFELD E MORVILLE, 2002), foram
derivados muitos conceitos desta area, porém, em vista do cenario distribuido e participativo
do projeto, a metodologia mais comumente empregada nessa area, o Design Centrado no
Usuario (GARRETT, 2002), nao foi suficiente para dar conta dos desafios que surgiram no
projeto. Boa parte de seus métodos dependem do encontro fisico com o usudrio, algo que nao
¢ facil num cenario de alta dispersdo geografica. Além disso, o nivel de participacdo que estes
métodos permitem ¢ limitado, se comparado as praticas do Software Livre. Também, as
contradigdes politico-culturais que emergem no processo sdo ignoradas ou deixadas em

segundo plano, como fatores a serem nivelados ou eliminados.
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A constituicao conflitiva de um meio de comunicacdo — como ¢ o Portal BrOffice.org
— precisa ser abordada por diferentes perspectivas e disciplinas, mas, para que seja viavel na
pratica corrente, € preciso que hajam elementos em comum entre elas. Dentre as visdes do
Software Livre, design participativo e Comunicagdo sobre os fendmenos analisados,
conseguimos distinguir a dimensdo da Cultura como sendo fundamental para a compreensao
de processos sociotécnicos, como também encontrou Rodrigues (2007). Tomando a Cultura
como referéncia dinamica — e ndo estavel, as questdes politicas, sociais, comunicativas €
técnicas que envolvem os processos de produgdo e de uso de artefatos sdo abordadas como
numa rede recombinante de praticas e significados. Como j& se discutiu em Design de
Interagio (LOWGREN E STOLTERMAN, 2004), os processos que ocorrem no interior da
rede ndo podem ser linearizados, sob risco de perda de vinculo com a realidade. As ligacdes
entre os nds nao se dao apenas na abstragdao, como entre a identidade do Projeto BrOffice.org
e a identidade nacional brasileira, mas inegavelmente concreta, como entre as acdes para
impetrar licitagdes vencidas por softwares proprietarios e as estruturas de suporte solidario a
vitimas de migragdes. Estas relacdes ndo sdo estaveis nem deterministas, sendo melhor

caracterizadas pela contradi¢do. Por tal complexidade,

nuestra insercion en la nueva mundanidad técnica no puede ser pensada como un automatismo
de adaptacion socialmente inevitable sino mas bien como un proceso densamente cargado de
ambigiiedades y contradicciones, de avances y retrocesos, un complejo conjunto de filtros y
membranas que regulan selectivamente la multiplicidad de interacciones entre los viejos y
los nuevos modos de habitar el mundo. De hecho la propia presion tecnologica esta suscitando
la necesidad de encontrar y desarrollar otras racionalidades, otros ritmos de vida y de
relaciones tanto con los objetos como con las personas, relaciones en las que la densidad fisica

y el espesor sensorial readquieren el valor primordial. (MARTIN-BARBERO, 2007,
pag.14)

Como este processo encontra-se em desenvolvimento (e talvez nunca se estabilize),
ndo arriscamos a propor qualquer modelo para lidar com estas questdes em outros projetos.

Embora o coordenador da comunidade tenha manifestado a inten¢do de aplicar as mesmas
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atividades desenvolvidas em outro projeto de Software Livre no qual também participa, ndo
acreditamos que seria adequado fazé-lo sem considerar as especificidades desta outra
comunidade. Ainda ndao temos nem a confirma¢ao de que a proposta desenvolvida ¢ adequada
para os usudrios que nao participaram do processo diretamente, j4 que esta ainda nao foi

implementada.

Se temos a inten¢ao de propor algo ¢ que a pesquisa em Design de Interagdo deve
ampliar seu foco de atencdo das interfaces dos artefatos para as intera¢des que este medeia.
Enquanto restrita a interface humano-artefato, a pesquisa desenvolve conhecimentos sobre
micro-estruturas relevantes a teoria e pratica do Design de Interagdo, porém, sem a
contextualizacdo deste saber situado, o resultado ¢ mais um fragmento no corpo tedrico ou
mais uma recomendagdo de usabilidade genérica ou mais um artefato inutil. Para dar sentido
as micro-estruturas, € preciso percebé-las sendo reproduzidas em processos reais de producao
e de uso, articulando modos culturais de vivéncia, formas de interagir entre individuos e
coletividades. A forma do botdo numa interface nao ¢ determinada apenas por sua relagao
com outros elementos da interface, mas por um género, cuja historia abrange as mudangas no
modo de operar e construir maquinas, de habitar e organizar o lar e de conhecer e relacionar-

se com amigos, como demonstra o blog sobre a historia do botdo®®, escrito por Bill

DeRouchey.

Este ¢ um debate em voga dentro do Design de Interagdo, tanto é que o proprio
DeRouchey mudou a proposta de seu blog de “tracando a historia do design de interacao pela
historia do botao” para “tragando o passado, o presente ¢ o futuro de como as pessoas € a
tecnologia interagem”. Porém, os autores que trataram do tema (BANNON E BODKER,
1991; BROWN E DUGUID, 1994; KARAT E KARAT, 2003) ndo deram muitas pistas de
como lidar com a abrangéncia enquanto se esta projetando um artefato interativo. Um

caminho possivel nesse sentido seria através do conceito de mediacdo, o que alguns autores ja

fizeram a partir da Teoria da Atividade (KAPTELININ E NARDI, 2006) e da Fenomenologia

36 DEROUCHEY, Bill. History of the Button. Disponivel em
http://www.pushclicktouch.com/category/historyofthebutton/
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(VERBEEK, 2005), mas que talvez fosse interessante também fazer a partir dos Estudos

Culturais.

Em projetos futuros pretendemos explorar o mapa de mediagdes tragado por Martin-
Barbero (1997) para trabalhar em conjunto as relagdes entre comunicagdo, cultura e politica
no Design de Interagdo. O mapa propde a andlise a partir de processos que ocorrem tanto no
curto prazo (eixo sincronico) quanto a longo prazo (eixo diacronico), permitindo perceber
tanto as negociagdes entre producdo e uso, quanto a transformacdo de géneros ao longo da
historia social. As mediagdes entre os eixos sdo de particular interesse ao Design de Interagdo,
pois ddo espessura ao tecido de relagdes entre pessoas, instituigdes, técnicas e signos. Fazendo
o circuito em ambas dire¢des, a pesquisa em Design de Interacdo pode atingir a proposta de ir
além do projeto do artefato, que ¢, segundo Saffer (2007), o diferencial do Design de

Interacdo em relacdo a outras abordagens dentro do Design.

Também pretendemos, em trabalhos futuros, explorar e desenvolver outras
ferramentas para design participativo a distancia, tal como o wireframe interativo (ver item
4.10.2), com o qual pretendemos explorar algoritmos de probabilidade e métodos de

visualizag¢ao visando maior rigor na analise das composicdes feitas pelos participantes.
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7 Anexo | — Diagrama de afinidades para o contetdo do portal
Para elaboragdo da proposta de uma reorganizagdo das paginas, foram criados postits
com diferentes contetidos disponiveis no portal. Estes foram agrupados por similaridade e, os

grupos categorizados com outros postits. O resultado segue abaixo, com exce¢do de alguns

itens que ficaram ilegiveis no registro por foto.
- Divulgacgao «  Suporte
o Doacgdo o Forum

Lista de discussao

(e}

o Amigos do BrOffice.org

o Pecas graficas o Suporte via chat
o Gubros o Suporte comercial
o ONG «  Produto
«  Comunidades o Baixe Ja!
o Noticias o Apresentagdo dos componentes
o Projetos o Vantagens e beneficios
o Escritorio Aberto - Downloads
+ Ajuda o Versdes anteriores
o Apostilas o Material de divulgacao
o FAQ o Apostilas

o Gerenciador de documentos
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OpenQffice.org em outros idiomas | |
BrOffice.org
Mapa do site ()  Ajuda e suporte ()
Produto Downloads Suporte Comunidade ‘
10.234.234 de downloads A suite gratuita mais usada no Brasil.
Baixe Ja Ln:igrado. t
rUMce.org integra suas
BrOffice.org ferramentas num dnico software fécil captura de tela

BrOffice.org 2.3.1 (Windows) 107.8 MB
Qutras versfes

Quem ja usa

0 BrOffice.org foi implementado
com sucesso em muitas outras
organizagdes

de usar e padronizado.

Gratuito

Alicenga de uso do software garante
uso e adaptagdo sem qualquer custo.

Nacional e Global

BrOffice.org é a comunidade brasileira
do OpenOifice.org, que conta com a
contribuigdo de desenvolvedores do
mundo todo.

foto de administrador
feliz da vida

todas as vantagens

foto sugerindo
comunidade ativa

entre ja na comunidade

Apoio Patrocinio

BrOffice.org Sobre o Produto Downloads Suporte Comunidade
Quem Somos Componentes Baixe Ja Documentagao Quem somos
Sobre a ONG Acessorios Modelos EAQ Divulgagac
Contato Vantagens Apostilas gﬂﬂﬁano Projetos
Apoio, Patrocinio e . _ ] Espagos de

r Suporte Comercial n m

Doagdes Quem ja usa Extensdes interagao
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OpenOfiice.org em outros idiomas | | Buscar

Mapadosite (i)  Ajuda e suporte (7)

BrOffice.org

‘ ‘ Produto ‘ Downloads Suporte Comunidade ‘

Vocé esta aqui: Pagina Inicial > Produto

n . - Baixe Ja
Tudo o que voce precisa num programa So. { BrOffice.org ]

Vantagens
escritorio

* Totalmente gratuito

Processador Apresentagoes Planilha Diagramas Banco de . y .
de Texto Eletrénica dados * Comunidade pré-ativa
Cdadigo aberto para estudo e
adaptagdo
Tour do BrOffice.org Acessorios

verificador ortografico

diciondrios de sinénimos

Casos de sucesso

gerador de documentos

Banco XPTO _ _ _
foto d mais acessdrios e extensdes
olo ge "Instalamos o BrOffice.org e depois disso foi s¢ alegria."
pessoa Reinaldino Paraguassu, Gerente de Tl do Banco XPTO
mais casos de Sucessn
BrOffice.org Sobre o Produto Downloads Suporte Comunidade
Quem Somos Componentes Baixe Ja Documentagao Quem somos
Sobre a ONG Acessirios Modelos FAQ Divulgagao
Contato vaniagens Apostilas gﬂﬁ?ﬁmno Projetos
Apoio, Patrocinio e . _ . Espagos de
o Suporte Comercial . -
Doagdes Quem ja usa Extensdes interagao
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OpenOffice.org em outros idiomas |

BrOffice.org
Mapadosite (i)  Ajuda e suporte (7)

‘ Produto ‘ Downloads Suporte Comunidade ‘
Vocé esta aqui: PAgina Inicial > Downloads

Modelos de documentos 10.234.234 de downloads
Arquivos .ODT para ndo perder tempo formatando documentos comuns. e crescendo!

| Atas, Termos e Declaragdes | - | Listar Baixe Ja

Mais acessados BrOffice.org

Nota Promissoria
Monografia ABNT14724
Curriculo Elegante

BrOffice.org 2.3.1 (Windows) 107.9 MB
Qutras versies

Apostilas e Tutoriais

Mais acessados
Material de Informatica Basica com Software Livre
Listas de Ordenag&o e Preenchimento Automatico
Como Criar e Manipular Colunas

capa do zine

Apostilas por componente

D D D D D Baixe ja o BrOffice.org ZINE n°7
s p
Writer Impress  Calc Draw Base
Acessorios
verificador ortogréafico
) i _

BrOffice.org Sobre o Produto Downloads Suporte Comunidade

Quem Somos Componentes Baixe Ja Documentagao Quem somos

Sobre a ONG Acessirios Modelos FAQ Divulgagao

Contato Vantagens Apostilas gﬂﬁ?ﬁmno Projetos

Apoio, Patrocinio e . _ . Espagos de

o Suporte Comercial . -
Doagdes Quem ja usa Extensdes interagao
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OpenOffice.org em outros idiomas | |
BrOffice.org
Mapadosite (i)  Ajuda e suporte (7)
‘ Produto Downloads ‘ Suporte ‘ Comunidade ‘
Vocé esta aqui: Pagina Inicial > Suporte
Apostilas e tutoriais Dicas-L
= |h|jc_a§a_g Oficial da Lein. 15.742 -
D D D D D ODF OpenDocument Format - 1SO
26,300

Writer Impress Calc  Draw  Base

& =

* Insergdo de marcas d'agua

Perguntas Frequentes (FAQ)
« Porque 0.0 1 Livros
* Qual a licenga utilizada pelo BrOffice.org?
* Existe algum custo para usa-lo em minha empresa?
* Como se ganha dinheiro com Software-livre?
outras perguntas
Suporte Comunitario
Hau- BrOffice.org - da Teoria 4 Pratica
Sistema de perguntas e respostas colaborativo.
Listas de discuss&o por email
O espago predileto da cormunidade. Poste dividas,
troque experiéncias, sinta-se parte da comunidade.
Canal de IRC
Se vocé precisa de solugdo imediata para problemas Broffice.org 2.0
simples, veja se tem alguém em nosso canal.
Suporte Comercial
BrOffice.org Sobre o Produto Downloads Suporte Comunidade
Quem Somos Componentes Baixe Ja Documentagao Quem somos
Sobre a ONG Acessirios Modelos FAQ Divulgagao
. Suporte .
Contato Vantagens Apaostilas Comunitario Brojetas
Apoio, Patrocinio e . _ . Espagos de
Doagdes Quem ja usa Extensdes Suporte Comercial interagao

Links
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OpenOffice.org em outros idiomas | |

BrOffice.org
Mapadosite (i)  Ajuda e suporte (7)
‘ Produto Downloads Suporte | Comunidade ‘ ‘

Vocé estd aqui: Pagina Inicial > Comunidade

Quem somos

BrOffice.org é a comunidade OpenOffice.org do Brasil, formada por
usudrios, voluntarios e desenvolvedores. Saiba mais

* Espagos de Interacao (Listas de email, Grupos de usudrio, etc)
* Projetos da Comunidade
* Como colaborar

Proximos eventos
26/03 - Dia da Liberdade dos documentos
17/04 - Forum Internacional de Software-Livrie
agenda completa

Noticias

ODF em consulta pablica!

Foi anunciada a Consulta Nacional do Projeto de Norma 21:034.00-001
{ISONEC 26300), que trata do ODF. Esté disponivel na pagina abaixo e
entre no ABNT/CB-21. Leia mais

Recomega batalha da Microsoft por OpenXML

A Microsoft nao desiste nunca, como podemos perceber, mesmo quando se
trata de uma "luta" permeada por interesses "velados". Leia mais

Arquivo de noticias

Usuarios Registrados

| login

| senha

Faga seu registro

Baixe ja o BrOffice.org ZINE n°7

Edi¢bes anteriores

Noticias por email

| email

[ Margo 2008 =] Buspie Semarl
por data
por assunto | ODF | - |
por palavra-chave | | Buscar Amlgos do BrOo
Estas pessoas ajudam o projeto
BrOffice.org a crescer:
BrOffice.org Sobre o Produto Downloads Suporte Comunidade
Quem Somos Componentes Baixe Ja Documentagao Quem somos
Sobre a ONG Acessirios Modelos FAQ Divulgagao
Contato Vantagens Apostilas gﬂﬁ?ﬁmno Projetos
Apoio, Patrocinio e . _ . Espagos de
o Suporte Comercial . -
Doagdes Quem ja usa Extensdes interagao

Links




Title: wireframes_broofice1.graffle | Creator: Frederick van Amstel | Modified: Fri Mar 07 2008 | Page 6/8
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BrOffice.org
Mapadosite (i)  Ajuda e suporte (?)
Produto Downloads Suporte Comunidade ‘

Vocé estd aqui: Pagina Inicial = BrOfiice.org

BrOffice.org

Quem somos
Sobre a ONG
Contato
Apoio,
Patrocinio e
Doagtes

Créditos

Busca

[ ]

Quem somos

Descrigédo sucinta do que é a comunidade BrOffice.org.
As Origens do BrOffice.org: o StarOffice e o OpenOffice.org

A origem do BrOffice.org remonta a meados da década de 90, quando a
empresa alema Star Division criou um pacote de escritério chamado StarOffice
e comegou a distribui-lo gratuitamente para as plataformas Windows e Linux.

Em 1999, a Star Division foi adquirida pela empresa americana Sun
Microsystems. Logo ap6s langar o StarOffice 5.2, em 13 de Outubro de 2000,
a Sun Microsystems doou parte do cadigo fonte do StarOffice para a
comunidade de codigo aberto, tornando-se colaboradora e patrocinadora
principal do recém langado projeto OpenOffice.org. A iniciativa ganhou o apoio
de diversas organizagbes do mundo tecnolégico como Novell, Red Hat,

mapa do site X N " . L
Debian, Intel, Mandriva, além das importantes contribuigbes de
desenvolvedores independentes, ONGs e agéncias governamentais. Essa
comunidade, formada por programadores e usuarios do mundo inteiro, € qguem
desenvolve o pacote desde entdo. Todos fazendo com que o OpenOffice.org
ndo seja apenas uma alternativa livre em suites de produtividade, mas a
melhor e a mais avangada solugéo de automag&o de escritdrios. Além, & claro,
de uma formidéavel comunidade colaborativa.
Durante todo esse tempo, sao guase 50 milhdes de downloads contabilizados,
dos mais de 40 idiomas diferentes nos quais o OpenOffice.org esta disponivel.
Ao ser disponibilizado sobre as plataformas GNU/Linux, Windows, Sun Solaris
BrOffice.org Sobre o Produto Downloads Suporte Comunidade
Quem Somos Componentes Baixe Ja Documentagao Quem somos
Sobre a ONG Acessirios Modelos FAQ Divulgagao
! Suporte )
Contato Vantagens Apaostilas Comunitario Projatas
Apoio, Patrocinio e . ~ ) Espagos de
- Quem ja usa Extensdes Suporte Comercial . -
Doagdes interagao

Links
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OpenOfiice.org em outros idiomas | | Buscar

Mapadosite (i)  Ajuda e suporte (2)

BrOffice.org

Produto Downloads Suporte Comunidade ‘

Vocé estd aqui: Pagina Inicial = BrOfiice.org

BrOffice.org Sobre a ONG

Quem somos Em 2004, no entanto, devido a problemas com a marca Open Office,

Sobre a ONG registrada anteriormente por uma empresa do Rio de Janeiro, foi necessario

mﬂ trocar o nome da comunidade e do produto. Surgiu assim o BrOffice.org.

Ealmginio_e No dia 25 de janeiro de 2008, foi anunciado oficialmente o langamento da

DL@QE ONG BrOffice.org que passou a organizar as atividades da comunidade

Creditos OpenOffice.org.br. Apesar da mudanga de nome, o BrOffice.org continou
representando o OpenOffice.org, com a garantia de todos os instrumentos

Sobre a ONG juridicos de protegao & marca BrOffice.org.

Estatuto A missao definida para a ONG alinhou-se &s atividades da comunidade j& em

Resumo curso e inclui apoiar e desenvolver agdes para fomentar a comunidade

Institucional brasileira do BrOffice.org e seus projetos relacionados. Entre os objetivos da

ONG BrOftice.org incluem-se a difusdo do Software Livre e de Codigo Aberto,

a sustentagdo do projeto BrOffice.org e a promogéo do voluntariado.

Busca
Além disso, a criagdo da ONG BrOffice.org permitiu ao projeto relacionar-se

I:l com outras figuras juridicas na forma da lei, seja através de contribuicBes

financeiras, de equipamentos ou recursos em geral ou, ainda, através de
projetos contratados junto a ONG, desde que alinhados com a missédo e
mapa do site objetivos definidos em seu estatuto.

O anuncio foi acompanhado por diversas modificagbes na estrutura do projeto.
Além da formalizagdo através da ONG, o portal do projeto e a configuragdo do
servidor foram totalmente remodelados. Essas ages foram motivadas pela
necessidade de prover a estrutura necessaria para o desenvolvimento das
versbes brasileiras do pacote, com recursos diferenciados em relag8o ao
QOpenOffice.org original.
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