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RESUMO

Este trabalho analisa a tendéncia do design de interfaces em uma modalidade sincrdnica de
comunicacdo mediada por computador amplamente utilizada: o bate-papo. Sdo analisadas cinco
propostas de design e discutidas as estratégias de representacdo de informacdo adotadas em
cada uma. Desse estudo, pode-se concluir que existe uma busca pelo design de interfaces que
possibilite, de maneira mais préxima, o modo de comunicacdo face a face. Essa tendéncia esta
sendo fortemente subsidiada por estudos da Sociologia que mostram a importancia das formas
de comunicacao disponiveis na formacdo de sociedades virtuais.
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1. INTRODUCAO

Ha cerca de 50 anos, quando os primeiros computadores digitais surgiram, a visdo que se tinha
desses recursos, por serem rapidos e precisos, era basicamente a de uma maquina para calculo.
A partir de experiéncias com troca de arquivos de programas e dados de usuarios de um mesmo
computador, comecgou-se a perceber o potencial desse recurso como meio de armazenamento e
troca de mensagens. O desenvolvimento da tecnologia de tempo compartilhado e do uso de
terminais conectados a um computador central de grande porte, deu impulso a formacgdo das
primeiras redes de usuarios que utilizavam o computador ndo somente para executar seus
programas, mas para compor, guardar e entregar mensagens entre si (McCleary, 1996).

Assim, com o desenvolvimento das redes, o computador passou a ser utilizado também como
meio de comunicacado. Esse uso se justifica pelo fato que é da natureza humana a necessidade
que pessoas tém em se comunicar e que elas sdo altamente motivadas a interagir qualquer que
seja 0 meio disponivel. Um estimulo para usar o computador € que esse recurso permite novas
maneiras de manipular e comunicar todos os tipos de informacdo e em varios tipos de midia
(texto, audio, video).

Hoje, com a popularizacdo da Internet, milhares de pessoas se comunicam através de correio
eletronico (e-mail), féruns (newsgroup), videoconferéncia, bate-papo (chat), listas de
discussdo dentre outras modalidades. Cada uma delas pode ser implementada com interfaces
totalmente distintas. Isto muitas vezes depende principalmente de fatores como publico-alvo e
0 uso pretendido para a ferramenta.

Este trabalho aborda as tendéncias de interfaces em uma modalidade sincrénica de comunicacao
mediada por computador amplamente utilizada: o bate-papo. S&o apresentados cinco programas
e discutidas as estratégias de representacdo de informacdo adotadas em cada um para tornar a
comunicacdo por esse meio mais proxima da interacdo face a face. Na se¢do 2, comenta-se a
origem da comunica¢do mediada por computador e alguns aspectos da comunicacao face a face
que ainda ndo foram implementados nesse meio. A se¢do 3 aborda os cinco programas de bate-
papo selecionados para analise. Por fim, a secdo 4 apresenta em forma de consideracdes finais
as reflexdes sobre este estudo.



2. COMUNICACAO MEDIADA POR COMPUTADOR (CMC)

O computador foi concebido para auxiliar o homem principalmente em célculos complexos. Com a
evolucao da tecnologia e formacéao das redes de computadores, foi criada a oportunidade para
um novo uso desse recurso: meio de comunicagdo. A ARPANET, primeira rede, foi criada em
meados de 1970 de maneira que pesquisadores pudessem operar computadores a distancia
(computacdo remota). A funcdo dessa rede era um meio para transmissdo de dados e ndo para
troca de mensagens entre pessoas. Contudo, uma vez montada a rede, programadores
comecaram a desenvolver e instalar software para troca de mensagens. Assim, o computador
passou a ser utilizado também para comunicacdo (Rheingold, 1993).

Com base nesse histérico, pode-se notar que, dada uma chance, as pessoas adaptardo a
tecnologia para interacdo social, pois esta é uma caracteristica inerente ao ser humano (Viegas
& Donath,1999; Rheingold, 1993; Winograd, 1997). A necessidade de comunicacdo de varios
tipos de publico e diferentes interesses (comercial, cientifico, social) deu origem a diversas
modalidades de CMC. Surgiram o correio-eletrbnico, os BBSs (Bulletin Boards Systems), MUDs
(Multi-User Dungeons), MOOs (MUD-Object-Oriented), féruns (newsgroups), listas de discusséao,
bate-papo (chat) e videoconferéncia dentre muitas outras.

As modalidades podem ser compreendidas como conjuntos de possibilidades de interacdo
mediada por um software ou familia de softwares. Segundo McCleary (1996), essas
possibilidades sdo criadas e limitadas pelos valores estabelecidos para varios paradmetros de
interagao tais como:

NUumero de interlocutores;

Tempo de espera (demora) entre envio e recebimento de sinal; entre envio do sinal e
recebimento de resposta;

Quantidade de texto permitido por enunciado;

Limites impostos a revisado e reparo dos enunciados;

Automatizacdo das operagoes;

Métodos de armazenamento, busca, gerenciamento e apresentacdo das mensagens; e
Riqueza do sinal (nUmero de canais: s6 texto, texto e imagem, som, video).

A cada combinacdo de valores desses parametros, um ndmero variado de modalidades pode
surgir. O tempo de demora entre o envio de mensagem e chegada ao destino € um dos
parametros geralmente utilizados para dividir as modalidades de CMC em sincrbnicas e
assincroénicas.

Na maioria das modalidades de CMC, a comunicagdo ocorre através de texto, o que muitas
vezes ndo é suficiente para a comunicacdo entre os interlocutores. A interacdo face a face
dispde de véarias modalidades que auxiliam direcionar a informacdo desejada para o interlocutor.
Algumas dessas modalidades incluem palavras faladas, entonagdo do discurso, gestos com as
maos, postura do corpo, orientagcdo, o olhar e expressdo facial do locutor. Por exemplo, para
evidenciar que deseja a troca de turno, o interlocutor pode dar pistas ao seu locutor através de
gestos ou de expressfes faciais sem interromper o que o outro esta tentando comunicar. As
varias modalidades podem trabalhar juntas suplementando ou complementando uma a outra
enfatizando pontos importantes, direcionando a atencdo do interlocutor ou simplesmente
fornecendo informacgdes adicionais (Vilhjalmsson & Cassel, 1998).

Apesar dos avancos tecnoldgicos, representar esses aspectos da comunicacdo face a face em
uma modalidade de CMC ainda é uma tarefa desafiadora. Em design de interfaces isso envolve
representacdo de informacdo (Diaz, 1999). Em muitos casos, ainda é dificil representar a
informacado existente no mundo real através do computador. A realidade possui propriedades,
filosoficamente chamadas de acidentes, como cor, forma, altura, velocidade, textura, fonte de
letras dentre outros, que nem sempre podem ser representadas de maneira facil e satisfatoria. E
necesséario desenvolver estratégias relacionadas a questao de representacgéo.



Neste trabalho, escolheu-se a modalidade bate-papo para ilustrar algumas estratégias usadas
para representar aspectos da comunicacdo face a face. Na proxima segédo, cinco programas sao
descritos e analisados, enfocando-se as estratégias de representacdo utilizadas em cada um.

3. BATE-PAPO

Bate-papo é um programa que permite a comunicacdo sincrénica entre varios interlocutores. A
medida que a tecnologia evolui, novos programas sdo desenvolvidos com o objetivo de incluir
aspectos da comunicacdo face a face de maneira que a comunicagdo mediada pelo computador
possa ser satisfatdria aos seus usuarios. Nesta sec¢do, sdo apresentados cinco programas: IRC,
Chat da Turma da Mdnica, Comic Chat, BodyChat e Chat Circles. A descricdo de cada programa
aborda principalmente sua forma basica de comunicacéo (textual e/ou gréafica) e os aspectos de
comunicacgédo face a face tratados.

Internet Relay Chat (IRC)

O Internet Relay Chat, desenvolvido na Finlandia por Jarkko Oikarinen em meados de 1980, é um
dos servicos para comunicacdo em tempo-real mais populares na Internet. Consiste em um
protocolo que permite a troca de mensagens textuais entre varias pessoas. Para ocorrer a
comunicacdo, sao necessarios dois programas: o servidor e o cliente. Os servidores gerenciam o
fluxo de mensagens, mantendo informac¢cdes sobre o numero de usuérios, seus enderecos
eletronicos, seus apelidos (nickname) e os canais nos quais estdo ativos (McCleary, 1996). O
cliente € o programa que o usuario utiliza para se conectar a um servidor disponivel na rede e
com isso iniciar a comunicacdo com outras pessoas. Existem muitos programas clientes que
podem ser obtidos gratuitamente como mIRC?*, Pirch? e Virc®. Estando conectado a um servidor,
0 usuéario pode escolher um canal para participar. Apesar do nome de um canal sugerir o assunto
discutido, cada canal pode ter um toépico especifico. Dependendo do programa cliente utilizado,
tem-se algumas facilidades tais como formatar fonte e transmissado de arquivos (IRC, 2000).

A Figura 1 mostra a tela do programa mIRC. Nesse programa, as mensagens enviadas sao
visualizadas na forma de uma sequéncia de frases, uma apds a outra, na vertical. As mais
recentes aparecem na parte inferior da tela. Essa representacdo de informacgdo propicia o
aparecimento de diversos problemas relacionados a administracdo de discurso como por exemplo
o controle de turno.
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Figura 1: Programa mIRC

Pela possibilidade de véarias pessoas enviarem mensagens simultaneamente, ocorre 0 rompimento
de controle de turno, resultando em tépicos paralelos. Acompanhar uma discusséo torna-se uma
tarefa muito complexa, pois surgem diversos “fios de conversa” e € necessario que o usuario
faca, mentalmente, as ligacdes coesivas entre os enunciados de um mesmo fio. Para isso, ele
usa os apelidos dos remetentes colocados pelo programa e outros sinais de coesdo. Um sinal
muito comum é a insercdo pelo usuario do apelido do interlocutor a quem seu enunciado é
dirigido. Para minimizar problemas relacionados ao discurso podem ser utilizadas também outras

facilidades embutidas no IRC como: separacao de conversas por canais, a rotulacdo dos apelidos

1 http://www.mirc.com
2 http://www.pirchat.com
3 http://www.megalith.co.uk/virc



dos remetentes, cronologia de enunciados, rotulagdo discriminada de mensagens particulares e
separacdo de conversas em janelas diferentes (McCleary, 1996).

Como o IRC transmite basicamente texto, para dar mais pistas ao interlocutor sobre a
entonacdo de uma mensagem, o locutor faz uso de outros recursos como os emoticons®,
abreviagfes como rs (risos — expressa que o locutor esta rindo) e de comandos do IRC que
permitem representar o ndo-verbal como /ME que apresenta a mensagem como uma afirmacgao.
Por exemplo, /me foi atender a campainha deve apresentar na tela a mensagem ***Action:
Maria foi atender a campainha. Isto mostra que, dependendo do que se queira comunicar, &
necessario que os participantes conhegcam alguns comandos que podem variar entre os diversos
programas clientes disponiveis. Por exemplo, para que uma mensagem seja enviada somente
para um usuario, deve-se digitar no campo de mensagem o comando /MSG <nome destinatario>
<mensagem> e teclar <ENTER>. Ha uma série de comandos que permite disparar as acdes
desejadas e isso muitas vezes aumenta a carga cognitiva do usuario. De acordo com Romani e
Baranauskas (1998), isto seria uma caracteristica que nédo estaria de acordo com a heuristica
de usabilidade reconhecer € melhor que relembrar. Mas, mesmo que varios comandos tenham
que ser aprendidos para se conversar através do IRC, muitas pessoas aderem ao uso deste
bate-papo. As principais razfes levantadas por alguns dos seus usuarios, em comparacdo a
outros programas, sdo: o IRC possui maior velocidade na transmissdo das mensagens; nao ha
limite de pessoas que podem aderir a um canal; e ha possibilidade de formar qualquer tipo de
grupo, ja que os usuarios podem criar canais. Esta Ultima caracteristica talvez seja a mais
atrativa e tem gerado diversas pesquisas que estudam o comportamento social na rede (Donath
& Robertson, 1994).

Chat da Turma da Ménica

As conversas neste bate-papo, baseado na Web, ocorrem através da janela de um navegador.
O usuério acessa a pagina da Turma da Ménica’ e entra na sala de um personagem (Ménica,
Cebolinha, Magali, Chico Bento). A comunicacdo ocorre basicamente através de texto e
"carinhas" que podem ser escolhidas ao enviar uma mensagem (Figura 2).
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Figura 2: Chat da Turma da Moénica

As "carinhas", assim como os emoticons, sdo utilizadas para expressar emocédo, completar ou
suplementar aquilo que se quer dizer. Além disso, ao enviar uma mensagem neste bate-papo,
pode-se escolher o usuario e a entonacdo que seria dada a mensagem se ela fosse comunicada
usando a oralidade. Por exemplo, pode-se falar em segredo, gritar com alguém ou
simplesmente falar para todos (Figura 3.a).

E interessante notar o uso que as pessoas fazem das "carinhas" disponiveis. Na Figura 3.a, num
primeiro momento, a "carinha" poderia ser interpretada como sono (bocejo), cansaco, desanimo
com a conversa. Porém, pode-se observar que o locutor usou o tom de gritar com seu

4 Em portugués as vezes sdo chamados de CARacterETAS. Inventados por volta de 1980, sdo uma
inovacdo da comunicacdo mediada por computador. E preciso olha-los com a cabeca deitada para a
esquerda para compreender seu significado. Ex.: :-) pode significar um sorriso, estado de alegria
ou outro sentimento (McCleary, 1996)

5 http://www.monica.com.br



interlocutor. Aquela "carinha" deve ser usada somente para gritar ou pode ser usada para
expressar sono por exemplo? Como nenhuma pista sobre o significado de cada "carinha" é dada
pelo programa, isto certamente dependera da interpretacdo que cada usuario fara ao vé-la.

Este bate-papo requer controle explicito do usuario quanto a entonagdo e o destinatario das
mensagens. Se uma pessoa escolher gritar com, essa opc¢ao fica selecionada até que o usuario
decida muda-la, potencializando interpretagcdo errada da mensagem por parte do interlocutor.
Veja-se na Figura 3.b, um exemplo que ilustra como a entonacdo ndo esta de acordo com a
mensagem do locutor. Outro problema ocorre quando o locutor esquece de trocar o nome do
interlocutor. Nesse caso, € comum 0 envio de uma mensagem para a pessoa errada, o que pode
ocasionar situagfes embaracosas para os participantes envolvidos (Figura 3.c). Apesar desses
problemas, este bate-papo, por ter poucos controles, possui interface mais simples e requer
menos esfor¢o cognitivo do usuario para utiliza-lo que o IRC.
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Figura 3.a: Entonacéo Figura 3.b: Controle de entonacgao Figura 3.c: Controle do
interlocutor

Comic Chat

Desenvolvido pela Microsoft Corporation, o Comic Chat® possui algumas caracteristicas
semelhantes aos bate-papos comentados anteriormente. Assim como o IRC, existem servidores
disponiveis na rede e, para se conectar a um servidor, o usuario deve ter o programa cliente
Comic Chat. As conversas ocorrem em salas (chamadas de canais no IRC) e o usuario pode criar
qualquer sala inclusive com protecdo de senha. A comunicacdo pode ocorrer de duas formas: no
modo texto ou no modo quadrinhos. No modo texto, as mensagens sdo enviadas
sequencialmente como no bate-papo da Turma da Mbnica, mas nao existem "carinhas". Pode-se
também falar em particular com uma pessoa em uma janela a parte e usar um recurso
semelhante ao comando /ME do IRC.

O modo quadrinhos permite que um usuario escolha um personagem dentre os varios fornecidos
pelo programa e a conversa segue como uma estéria (Figura 4). Nesse modo, as mensagens sao
textuais, mas o usuario pode escolher a expressdo que deseja para 0 seu personagem: grito,
riso, felicidade, timidez, tédio, tristeza, raiva ou susto. Existe uma expressdo neutra para a qual
0 personagem geralmente volta apés o envio da mensagem, apesar de estar indicado raiva por
exemplo. Além disso, o Comic Chat automatiza varios aspectos de geracao de quadrinhos como
a construcdo dos baldes de didlogo e layout; a localizacdo e orientacdo dos personagens;
selecdo padrao de gestos e expressdes e a escolha do fator de zoom da camera virtual. O
programa permite que as conversas sejam gravadas em ambos os modos (Kurlander et al.,
2000).

Na Figura 4, pode-se observar que no segundo quadrinho o0s personagens estdo orientados
corretamente (face a face). Com o uso desse programa, notou-se alguns gestos padrdes como
apontamento com as maos sempre que é mencionada a palavra vocé e o ato de acenar quando
usado tchau ou oi. Os sinais de pontuacdo quando usados ao final de uma frase alteram a face
dos personagens. Por exemplo, varios pontos-de-exclamacdo seguidos (!!!11) fazem o
personagem geralmente expressar ira. Esse tipo de padrdo também é utilizado em ferramentas
para analise de comportamento social em féruns de discussao (Donath et al., 1999). Contudo, é
bom ressaltar que em Portugués esse sinal também é utilizado para exclamar alegria, dor ou
outro sentimento. Quando sdo utilizados os emoticons, além dos sinais de pontuacao, as
expressodes faciais também séo alteradas de acordo.

6 http://www.microsoft.com/windows/ie/ie3/comic.htm
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As caracteristicas de orientacdo (postura do corpo), assim como os gestos e expressdes faciais,
sdo canais utilizados na comunicagdo face a face que ajudam o locutor a transmitir o que
deseja. Neste bate-papo, como as expressdes faciais sdo automatizadas, nem sempre isto
facilita a comunicacdo. Por exemplo, imagine-se o locutor bravo com seu interlocutor e
decidindo finalizar a conversa. No segundo quadrinho da seqUéncia (Figura 5), ndo ha a
expressao de raiva, além disso, o locutor numa situagéo face a face, poderia ndo querer acenar
ao se despedir.

Este programa foi utilizado numa disciplina’ de interfaces para discutir tépicos de leitura e
avaliar sua interface. Na primeira sessdo de uso, muitos alunos tentaram conversar a partir do
modo quadrinhos, mas, a medida em que mais pessoas se juntavam a discussdo, tornava-se
impossivel acompanhar as mensagens. Havia personagens repetidos e, quando a mensagem era
longa, ela era quebrada em dois ou mais quadrinhos utilizando reticéncias. Isto dificultava a
leitura, pois, em lingua portuguesa além de interrupgédo, reticéncias podem indicar hesitagao,
davida ou surpresa de quem fala. O interlocutor precisa relacionar os quadrinhos para perceber
que a quebra e a insercdo de reticéncias foram feitas pelo programa e nao pelo locutor.
Entretanto, num primeiro momento, o modo de quadrinhos foi importante para descontragdo dos
participantes antes da discussdo comecar.

BodyChat

A palavra avatar, de origem sanscrito, significa a encarnac¢do ou encorporacdo de uma divindade
ou espirito numa forma material. Conta-se que quando os criadores do universo queriam
experimentar a Terra do ponto de vista de um habitante, ou quando necessitavam falar com
meros mortais, eles criavam um corpo material através do qual interagiam com as suas criagdes.
Se o0 homem for considerado como uma divindade do cyberspace, entrar no reino digital requer
um avatar ja que o corpo humano é incompativel com o mundo dos bits (Vilhjalmsson, 1996).
Assim, os avatares tém sido estudados como uma forma de materializar o homem, principalmente
em jogos e em programas de comunicacao de tempo-real.

Na interacdo face a face, sdo utilizadas muitas pistas visuais como o olhar, gestos e postura do
corpo. Esse comportamento exibido por uma pessoa, produzido espontaneamente e muitas
vezes involuntariamente, auxilia o interlocutor a compreender o que se deseja transmitir.
Levando-se em consideracdo a importancia do corpo na comunicac¢do, alguns bate-papos
gréaficos baseados em avatares tém sido propostos a fim de enriquecer essa modalidade com
caracteristicas percebidas na interacdo face a face. Contudo, esses bate-papos, além de
avatares, usam texto, sendo necessario um controle explicito do comportamento a ser
apresentado. Segundo Cassel & Vilhjalmsson (1999), o usuario, por ter que compor a mensagem,

7 Disciplina MO645 — Projeto de Interfaces de Usuarios. Instituto de Computacdo — UNICAMP, 2°
semestre de 1999.



muitas vezes esquece de trocar o comportamento. O avatar entdo repete uma seqiiéncia de
animacdo que nado reflete o relacionamento natural entre o corpo e a conversa, 0 que pode
ocasionar pistas visuais conflitantes (por exemplo entre o que se vé e o0 que se |&) e confusas
para o interlocutor. A proposta do BodyChat®, desenvolvido pelo Gesture and Narrative
Language Group — MIT Media Lab, é fornecer um bate-papo que tenha avatares com
comportamento autdbnomo em relacdo ao olhar e expressfes faciais (Figura 6). Para isto, o
programa toma como entrada a mensagem textual do locutor e, utilizando analise de contexto e
teoria de discurso, faz com que o respectivo avatar automaticamente demonstre atencéo,
produza expressdes faciais, saudacdes, troca de turno e fun¢des simples do corpo como
respiracdo e piscar dos olhos (Vilhjalmsson & Cassel, 1998).
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Figura 6: BodyChat®

O BodyChat é um sistema composto por um programa servidor e um programa cliente. Todos os
clientes sdo conectados ao mesmo servidor. O comportamento dos avatares é gerado a partir
de uma relagdo de fenbmenos conversacionais e comportamentos comunicativos definidos no
programa. Um fendmeno conversacional descreve o estado interno de um usuario (avatar),
referindo-se a varios eventos conversacionais. Como exemplo tem-se a saudacdo. Cada
fendbmeno tem varios comportamentos comunicativos associados, revelando o estado do locutor
para outras pessoas. O fendmeno saudacdo é associado com os comportamentos olhar, tossir,
acenar e sorrir. O avatar interlocutor reage apresentando outro fendmeno conversacional por
exemplo receptividade para iniciar uma conversa. A abordagem adotada neste programa € a de
tratar o avatar como um agente que atua por conta propria no espaco virtual habitado por
avatares similares, sendo que o0 usuario controla poucos parametros como ativar ou nao o
estado disponivel para conversar.

A estratégia de representacdo por avatares tem algumas limitacdes. E dificil criar um modelo que
seja completo para representar as nuancas do comportamento humano. Os modelos
computacionais para esse mapeamento tendem a ser simplistas e restritos. Outro problema esta
relacionado com o equilibrio entre controle direto pelo usuario e autonomia do avatar. O controle
direto é adotado por aqueles que afirmam que usuarios desejam ter controle e dominio sobre
todas as ag¢des de um sistema. JA& os que promovem a capacidade de autonomia tratam os
avatares como agentes que executariam as instrucdes de uma pessoa da melhor maneira que
ela faria. Neste caso, problemas surgem se o avatar nao reflete precisamente as inten¢des do
usuario, causando uma baixa confiabilidade no sistema. Assim, como uma animacdo pode néo
retratar os aspectos desejados pelo usuario, talvez os avatares devessem simplesmente
representar co-presenca. Uma discussdo dessas limitagcfes sobre o BodyChat pode lida em
Cassel & Vilhjalmsson (1999).

8 http://avatars.www.media.mit.edu/avatars/
® Figura obtida em: http://avatars.www.media.mit.edu/avatars/newscreen.jpg



Chat Circles

O Chat Circles™, desenvolvido pelo Sociable Media Group — MIT Media Lab, é um bate-papo com
interface grafica que usa formas abstratas. Cada participante é representado por um apelido e
um circulo colorido cuja cor é escolhida no momento da entrada no bate-papo (Figura 7.a). As
cores disponiveis ndo possuem nenhum significado intrinseco. Vermelho, por exemplo, nao
representa ira. Os usuarios se comunicam através de texto que é mostrado dentro de seus
respectivos circulos. A cada mensagem enviada, o circulo cresce e ilumina. Em momentos de
siléncio o circulo diminui, mas nado desaparece por completo (figura 7.b). Dessa maneira, este
bate-papo busca enfatizar a presenca dos usuarios. Nos bate-papos textuais, apesar de haver
uma lista de participantes, se uma pessoa ndo envia mensagens sua presenca ndo é téo
ressaltada quanto no Chat Circles. Além disso, no bate-papo textual, ndo é tao explicito
visualmente quantas pessoas estdo participando de uma sessdo. Viegas e Donath (1999),
afirmam que o uso de avatares também é uma solucdo para o aspecto de presenca, mas
introduz outros problemas sérios como os comentados na subsecdo anterior.
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Figura 7.a: Entrada do Chat Circles Figura 7.b: Ambiente do Chat Circles
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Outra caracteristica importante desse programa é o tempo em que uma mensagem fica visivel.
No Chat Circles, uma mensagem pode ser vista no momento em que o circulo cresce,
apresenta-a por alguns segundos (proporcionais ao tamanho) e depois diminui. Esta estratégia
de representacdo é baseada em conversas reais nas quais o foco de atencdo é centrado em
quem falou por dltimo (Viegas & Donath, 1999).

A interface desse programa foi projetada para revelar a estrutura social de uma conversa,
fornecendo recursos graficos para se observar padrdes como picos de atividade, chegada de
novos membros, formagdo de grupos ou a evolugdo de tdpicos conversacionais. A atividade no
sistema pode ser vista pela mudanca na forma, tamanho e cor dos circulos. O nivel de
participacdo é observado através do "pulsar" de circulos que crescem e desaparecem refletindo
as trocas de turno. Mesmo que um usuario ndo envie mensagens, sua presenca € mais
facilmente percebida no Chat Circles do que em sistemas como o da Turma da Moénica. A
chegada de membros é vista quando um circulo se aproxima de um grupo de circulos. Se houver
uma pessoa com a mesma cor escolhida pelo recém-chegado, ele/ela sabera identificar seu
circulo, pois este possui o contorno branco.

Nesse sistema ndo ha o conceito de salas. Existe um Unico espago fisico em que todos os
usuarios conectados podem ser vistos. Assim, para participar de uma conversa e "ouvir' o que o
outro esta comunicando € preciso estar proximo. Existe um "limite de distancia para ouvir". Uma
pessoa fora dessa faixa é vista como um circulo opaco (apenas com 0 contorno) e sua
mensagem ndo pode ser visualizada. A metafora da proximidade fisica faz uso da habilidade
humana de sentir perifericamente e seletivamente o que ocorre ao redor. Por exemplo, numa
festa é possivel perceber quantas pessoas estdo presentes e o nivel de atividade no local. No
espaco virtual do Chat Circles, os usuarios podem fazer uso dessa habilidade, pois sempre estao
cientes do niumero de pessoas conectadas e do nivel de atividade em cada grupo de conversa
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formado. Como as formas utilizadas neste bate-papo sdo circulos, ndo é possivel evidenciar
algumas pistas sociais que sao fornecidas com o corpo. Por exemplo, imagine-se que uma
pessoa ndo seja bem-vinda a um grupo. Em um encontro face a face, os participantes podem
ndo abrir espaco fisico para o recém-chegado e juntamente com as expressdes faciais
evidenciar esse fato.

Em grande parte dos programas de bate-papo disponiveis, o registro das conversas é
armazenado numa seqUéncia de texto. Isto ocasiona a perda de muitas componentes nao-
textuais do discurso como pausas e troca de turno que auxiliam a compreender a natureza de
uma discussdo. O Chat Circles apresenta o registro de maneira grafica e em tempo-real,
enquanto as conversas estdo ocorrendo. Isto possibilita que esse registro seja consultado se o
usuario perder alguma parte da conversa. No entanto, enquanto se vai ao registro, outras
mensagens continuam sendo enviadas e, por se estar em outra parte do sistema, perde-se
novamente o que e quem esta enviando. No registro, cada participante é representado pelo seu
nome no topo de uma barra vertical que tem a cor escolhida no momento de entrada no bate-
papo (Figura 8). A barra "cresce" na vertical de acordo com o tempo transcorrido e as
mensagens enviadas pelo usuario sdo representadas como riscos na horizontal. Quanto maior for
uma mensagem, maiores sdo o comprimento e espessura do respectivo risco. Uma mensagem é
vista passando-se o mouse sobre seu risco.
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Figura 8: Registro do Chat Circles
4. CONSIDERAC}@ES FINAIS

Este estudo foi desenvolvido por questionamentos levantados durante o oferecimento de cursos
a distadncia baseados na Web. Nesse contexto, é fundamental e extremamente incentivada a
cooperacdo entre os participantes. O que se deseja é que, de forma anéloga a quando se
desenvolve cursos presenciais, seja formado um grupo de aprendizagem, que possibilite a troca
de experiéncias e conhecimentos, sem o0s quais qualquer curso se aproxima do fracasso.
Acreditava-se que isso nao seria dificil de ser conseguido, pois a rede tem, em principio, a
propriedade de encurtar distancias e propiciar interacdo de maneira mais rapida. Mas
experiéncias pessoais mostraram que esse objetivo ndo é tdo simples e facil de ser alcancado.
Em busca de uma resposta a essa dificuldade, procurou-se analisar as ferramentas de
comunicacdo e sua forma de utilizacdo nesses cursos. Acredita-se que a comunicagdo como
desejada é sim viavel, mas ndo com as atuais interfaces oferecidas.

Um dos resultados mais consistentes e fortes na literatura de Sociologia é o efeito positivo que
a comunicacdo tem sobre cooperacdo e confianca (Kollock, 1998). Quando as pessoas sao
capazes de se comunicar de forma adequada, a cooperacdo entre elas pode crescer
significativamente. Dada essa afirmacédo, pode-se questionar entdo como a escolha de uma
modalidade de comunicac¢éo afeta esse resultado e quao significantes sdo as diferencas entre as
formas de comunicacdo. Jensen et al. (1999), apontam que esse questionamento é de suma
importancia para desenvolvimento de ambientes colaborativos em rede.

No caso de cursos a distancia, em que se espera cooperacdo e é necessaria confiangca para que
se estabeleca a formacdo de uma comunidade, quais estratégias de representacdo devem ser



adotadas e quais aspectos da comunicacdo devem ser considerados para que a comunicacao
ocorra de maneira satisfatéria para seus participantes? Formas de comunicacdo mais imediatas
como interagcdo face a face ou voz sédo apontadas como mais eficientes para promover
cooperacdo do que formas menos imediatas como o bate-papo usando texto (Jensen et al.,
1999). Entretanto, dadas as limitacfes de transmissdo, como se pode comparar video (mais
proximo da interacdo face a face) de baixa qualidade com o uso de avatares bi ou tri-
dimensionais? Para responder essas questdes é preciso levar em consideracdo o contexto, o
publico e o uso pretendido (social, cientifico, comercial). Dadas a multiplicidade de combinagdes
desses parametros, a analise das cinco interfaces apresentadas e as limitagfes correntes de
transmisséo, pode-se perceber que novos formatos de comunicagdo precisam ser propostos.

z

Para vencer esse desafio, sera necessario o entendimento do que é comunicacdo e da
importancia de sua forma na constituicdo de verdadeiras comunidades virtuais. Em resumo, mais
uma vez a caracteristica interdisciplinar do estudo de interfaces se apresenta, pois urgentes
sdo as contribuicbes da Linglistica, Sociologia e Design. E a conclusdo do estudo apresentado
neste trabalho, é que ndo se pode consagrar um formato para um determinado tipo de
comunicagcdo como o bate-papo, por exemplo, e passar a usa-lo em todos os contextos. Novas
interfaces tém que ser propostas de acordo com a tarefa e o publico-alvo. Esse tem sido o
desafio: o design de ferramentas de comunicacdo adequadas para situacfes de ensino-
aprendizagem.
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