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RESUMO

A Internet pode ser considerada como um meio hibrido, convergente, que retine em um
sO as caracteristicas de varios meios de comunica¢do. Entretanto, isso ndo quer dizer
que ela possa ser considerada um radio, uma televisdo ou mesmo um jornal, por outro
lado que ¢ possivel ter nela conteudo disponibilizado com a estética desses outros.
Diante desse cenario, percebeu-se a necessidade de identificar como o contetido sonoro
pode ser melhor planejado nos websites, de acordo com os principios do hipertexto, da
usabilidade, da estética, da comunicagdo e da tecnologia.
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O audio ¢ um elemento essencial da comunicagdo. Por meio dele ¢ possivel
emocionar, informar e indicar os mais diversos tipos de situagdes do dia-a-dia, como
por exemplo em filmes, noticiarios e sinalizadores de trafego - som de uma buzina,
ambuldncia — ou mesmo erros de comandos em aparelhos eletronicos. Entretanto, por
mais que sua importancia seja vivenciada a todo momento, se comparado ao campo
imagético, os estudos sobre recursos sonoros existem em menor quantidade. Norman,
apresenta a importancia de estudar o dudio como elemento de design e o problema da
pouca reflexdo dedicada a ele:

O som pode ser brincalhdo, informativo, divertido e emocionalmente
inspirador. Pode encantar e informar. Mas deve ser projetado tdo
cuidadosamente quanto qualquer outro aspecto do design. Hoje em dia,
dedica-se muito pouca reflexdo a esse lado do design e, assim, o resultado ¢
que os sons dos objetos do dia-a-dia incomodam muitas pessoas enquanto
dao prazer a umas poucas (2008, p.147).

Os meios digitais de comunica¢do oferecem varias possibilidades de uso dos
recursos sonoros. O comum ¢ perceber sua utilizacdo pontual, na transmissdo de voz,
como sinalizador de fungdes de um artefato tecnolégico, cujo exemplo emblematico € o

"bipe", considerado por alguns um som irritante.

! Trabalho apresentado no GP Réadio e Midia Sonora do X Encontro dos Grupos de Pesquisa em Comunicagdo,
evento componente do XXXIII Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagao.

2 Doutoranda em Artes (UNICAMP), e-mail: danicarvalho@gmail.com

3 Professor Doutor da Pés-Graduagdo do Instituto de Artes (UNICAMP), email: paiva@unicamp.br



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
XXXIII Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — Caxias do Sul, RS — 2 a 6 de setembro de 201

O computador ¢ um objeto que ja faz parte do dia-a-dia das pessoas e estd
presente nas mais diversas formas de aparelhos como o celular, notebook, computador
de mesa, caixa eletronico, dentre outros. A maioria deles permite conexdo com a
Internet, que ¢ um espaco virtual gerado através da interligacao de varios computadores,
também conhecido por Rede Mundial de Computadores. Nesse espago € possivel enviar
e receber contetidos audiovisuais e, por isso, identifica-se a necessidade de entender
como o audio pode ser empregado nesse ambiente de forma a contribuir para que a
comunicagdo seja mais envolvente.

Segundo Alten (2001), o som fornece todos os tipos de informacdo cognitiva e
afetiva. A informacdo cognitiva estd relacionada aos processos mentais de
conhecimento, razdo, memdria, julgamento e percep¢ao; enquanto a informagao afetiva
estd relacionada com a emogdo, sentimento ¢ humor. De acordo com McLuhan (2001),
o meio € a mensagem; ¢ a consequéncia pessoal e social resultante de qualquer meio de
comunica¢do. Sendo assim, acredita-se que ¢ necessario verificar uma proposta que
permita que o contetido sonoro nos websites seja pensado de forma a proporcionar mais
experiéncias positivas.

A Internet ¢ conhecida por ser um meio que possibilita a interatividade, uma
conversa entre os agentes da comunicagio contemporanea: homem e maquina. E um
espaco relativamente novo se comparado aos meios de comunicagdo tradicionais, cujos
estudos de modelagem sonora (sound design) estdo mais amadurecidos.

Diante dessa realidade, o objeto de estudo apresentado neste artigo ¢ sobre o
conteudo sonoro para website, ou simplesmente site — um conjunto de paginas com
informagdes diversificadas impressas na tela do computador e visualizadas em um
navegador, software leitor de conteudos disponibilizados através do protocolo Attp
(Hypertext Transfer Protocol). Nesse contexto, ¢ percebido o potencial do 4dudio para
todas as formas citadas por Norman: "brincalhdo, informativo, divertido e
emocionalmente inspirador”, e, sobretudo, emocionalmente inspirador.

Aceita-se, neste trabalho, a diferenciagdo conceitual entre Internet ¢ Web,
proposto por Terry Wingrad (4pud MOGGRIDGE, 2007, p. 459). Para ele, a Internet ¢
uma série de protocolos que permite a comunicagdo entre as maquinas, através dos
quais enviam-se informacgdes através desses. Um dos protocolos mais utilizados ¢ o Attp,
que deu origem a Web. Em termos técnicos, se um aplicativo utiliza o protocolo Attp,
entdo é utilizada a Web, caso contrario, como o caso do e-mail, utiliza-se a Internet. E

comum encontrar textos que ndo diferenciam Web de Internet, que os consideram
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sindnimos. Como utilizar-se-a os dois termos regularmente — Website ¢ Web — para se
referir aos contetidos disponibilizados, em sua maioria, através do protocolo http,
julgou-se necessaria a diferenciagdo técnica para essas duas palavras.

Com os recursos sonoros empregados nos websites, disponibilizados pelas
tecnologias ja estebelecidas, como os codecs (algoritmos de codificagdo e decodificacdao
de contéudo audiovisual), formas de streaming (fluxo continuo de dados audiovisuais),
linguagens de programacdo como JavaScript, folhas de estilos em CSS (Cascading Style
Sheets), metadados para indexacdo de contetido (RDF e ID3) e, mais atual, o HTML 5,
¢ possivel trabalhar a producdo de conteido que atue no campo das emogdes. Porém,
como o proprio Norman (2008, p.147) sugere, ndo se tem muitas referéncias sobre como
¢ possivel a utilizagdo ideal do 4udio, exatamente devido ao fato de ser pouco
pesquisado. Portanto, o que se propde aqui, € um estudo que possa sugerir uma forma de
trabalhar o contetido sonoro em um cendrio que estimule a andlise critica desse
contetido sonoro. Por outro lado, ndo tem-se a pretensdo de identificar um modo
definitivo para o emprego do audio na Web, o que seria muito complicado devido a sua
metamorfose, uma das caracteristicas dos meios hipertextuais, aqueles que obedecem ao
principio do hipertexto, e que estd presente a todo momento nos ambientes digitais. E
importante ressaltar que uma solu¢do encontrada para os dias atuais podera ndo ser
efetiva no futuro, e em intervalos de tempo cada vez menores.

Lévy (1993, p.25) apresenta o Principio da Metamorfose como a primeira
caracteristica do hipertexto:

A rede hipertextual estd em constante construgdo e renegociagdo. Ela pode
permanecer estavel durante um certo tempo, mas esta estabilidade ¢ em si
mesma fruto de um trabalho. Sua extensdo, sua composicao e seu desenho
estdo permanentemente em jogo para os atores envolvidos, sejam eles
humanos, palavras, imagens, tragos de imagens ou de contextos, objetos
técnicos, componentes destes objetos, etc.

Acrescenta-se também o som como um dos atores envolvidos nessa composi¢cao
do contetudo. Os outros principios do hipertexto sdo: (2) heterogeneidade - varios tipos
de recursos e contetidos; (3) multiplicidade e de encaixe das escalas - uma rede de
contetido pode estar contida dentro de um nd, em um ponto da rede; (4) exterioridade -
o crescimento ou diminuicdo da rede depende de interferéncias externas como pessoas,
recursos € tecnologias; (5) topologia - tudo estd acessivel por caminhos; e (6)
mobilidade dos centros - que ndo possui um centro, mas diversos pontos em destaque

cujo foco podera ser perdido ou deslocado. No geral, o hipertexto ¢ um conjunto de nos
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(elementos de informacgao, paragrafos, paginas, imagens, sequéncias musicais etc.) e de
ligagdes entre esses nos (LEVY, 1996).

A figura 1 ilustra a caracteristica de cada principio dentro do hipertexto, no qual
o resultado da imagem ¢ uma rede de conexdes dos nds e que possibilita a criacdo de
contetidos que sejam nao-lineares, interativos e sob demanda.

A ndo-linearidade ¢ proporcionada a medida em que as pessoas escolhem a
propria sequéncia de informagao, sem impor uma ordem determinada. Como exemplo, ¢
possivel uma situagdo na qual varias pessoas € no mesmo momento, acessam um
mesmo site, cujo ponto de partida ¢ a pagina principal, conhecida também por
homepage. Em pouco tempo, € praticamente certo que cada um deles esteja em uma
pagina diferente dentro desse mesmo site, seguindo suas preferéncias de contetido. O
mesmo nao ¢ possivel quando um conteudo ¢ linear, como um filme ou um programa de
TV, pois, quando iniciado todos véem o mesmo contetido a0 mesmo tempo.

A interatividade ocorre porque a maquina pode simular uma conversa com um
usuario, por meio da tecnologia, utilizando-se das linguagens de programacdo. E
possivel ter a sensacdo de didlogo entre humano e maquina devido as respostas
individualizadas que este ultimo oferece dependendo das a¢des do usudrio e de suas
informagdes armazenadas préviamente em um banco de dados.

O conteudo sob demanda pode ser representado pelos nos disponiveis no
website, a quantidade de informacgdes oferecidas e que podem ser acessadas quando o

usuario quiser. Existe um estoque de dados que ¢ “chamado” sempre que necessario.

HIPERTEXTO

(Multiplicidade)

(Heterogeneidade)

(Metamorfose)

Contetido Estético:

(Mobilidade dos centros) 1. Nao-linear

2. Interativo (conversa)

3.Sob demanda

Figura 1. Representagdo dos principios do hipertexto, segundo a teoria de Pierre Lévy.
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Percebe-se que ¢ uma situacdo complexa projetar sites que utilizam os recursos
sonoros capazes de serem considerados satisfatorios por despertarem mais afetos
positivos do que negativos, pois, para a recep¢do da mensagem, cada destinatério terd
um tipo de receptor diferente. Entende-se por receptor qualquer aparelho tecnologico
com acesso a Internet: computador, celular, televisdo (enquanto na fun¢do de monitor
com saida de 4udio), consoles de videogame, dentre outros. E possivel que alguns
usuarios ndo tenham sequer caixas de som em seus computadores ou mesmo um
software instalado e na forma adequada para receber a mensagem sonora.

Outro ponto que dificulta desenvolver websites, que desde o inicio sigam as
convengdes de usabilidade e de estética sonora, ¢ a pouca literatura especifica
encontrada e, consequentemente, 0s poucos os websites que sirvam como referéncia,
como o YouTube (www.youtube.com). Por isso, adotou-se uma técnica de usabilidade
bastante empregada para projetar novos produtos tecnologico, que ¢ estudar o que ja
estd estabelecido em areas similares.

Procurar referéncias sobre como o audio ¢ utilizado pelos meios de comunicagao
tradicionais ¢ uma forma de entender as caracteristicas dos recursos sonoros que tém
sido empregados de forma sincrona (acontece a0 mesmo tempo), assincrona (em tempos
diferentes, quando as pessoas querem ou podem) e combinada com outra atividade
(quando ¢ possivel executar diferentes atividades durante a execucdo da mensagem).
Essa classificagdo ¢ adotada por Preece, Rogers e Sharp (2005) para a comunicag¢do
mediada por computador (CMC) e que também serd adotada aqui para entender o que os
meios tradicionais de comunicagdo podem contribuir com o estudo. Por ser a Internet
um meio de comunicagao hibrido, torna-se mais relevante essa busca por referéncias.

Os meios de comunicagdo de massa (MCM) selecionados para estudo e que
utilizam recursos sonoros como elemento da mensagem sdo o cinema, o radio e a
televisdo. Outros que foram também investigados sdo o celular e o videogame. Excluiu-
se algumas formas de comunica¢do que utilizam o audio como suporte de interagdo,
como por exemplo telefone fixo, radio comunicador, VoIP (Voz sobre IP) e codigo
morse.

O objetivo de entender como o dudio € planejado nesses cinco meios ¢ verificar
suas similaridades e possibilidades compativeis com as caracteristicas da Web, levando-
se em conta que a Internet ¢ um meio convergente e que ¢ possivel encontrar contetidos
com as caracteristicas desses meios tradicionais.

De acordo com a pesquisa bibliografica chegou-se as seguintes classificagdes:
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O Audio nos Meios de Comunicacao Sonoros x Internet

Caracteristicas | Cinema | Radio Televisdo | Videogame | Celular Internet
Sincronismo Sincrono | Sincrono /| Sincrono Sincrono /| Sincrono/ Sincrono/
Combinado Assincrono | Assincrono | Assincrono/
Combinado
Audiovisual Audio /| Audio Audio /| Audio /| Audio /| Audio  /
Video Video Video Video Video
Linearidade Linear Linear Linear Nao linear Nao linear | Ndo linear
Interatividade Baixa Média Média Alta Alta Alta
Contetido Sob Ao vivo Ao vivo Sob Sob Ao vivo /
demanda demanda demanda Sob
demanda
Mobilidade Baixa Alta Média Média Alta Média

Quadro 1. Comparagdo entre os meios que utilizam o audio como elemento de comunicagao.

Uma discuss@o sobre como o contetido sonoro pode ser melhor aplicado na web
pode oferecer mais elementos de andlise para uma investigaciao sobre a experiéncia do
usudrio com a comunicagdo pelo sentido da audi¢do, além do visual, ja que o tatil ¢
prejudicado, visto que a interface de comunica¢do entre homem e maquina limita-se,
atualmente, em tela, mouse e teclado. Dessa forma, acredita-se na possibilidade de
ampliar o significado da mensagem, permitindo trabalhar uma narrativa multisensorial.
Assim, adota-se a classificagdo de website sonoro para aquele que disponibiliza ou
executa conteudo sonoro, seja exclusivamente dudio, seja audiovisual.

Entende-se que o dudio ou o som ¢ qualquer elemento sonoro, ou seja, ¢ tudo
aquilo que possui timbre, duracdo e altura, seja ele musica, voz, ruidos. Quando
planejado, até o siléncio pode ser considerado um elemento sonoro, pois a pausa auxilia
na criacdo de uma mensagem (narrativa) sonora.

A Internet pode ser considerada um meio de comunicacdo e também um espago
para encontros virtuais. Por conter um pouco das caracteristicas de todos os meios de
comunicagdo, ¢ considerado um meio hibrido, um espagco onde as pessoas conseguem
circular, virtualmente, e podem encontrar varias formas de mensagens pelo caminho. O
caminho ¢ sempre a ligacdo possivel entre conteudos e espagos, como explica o
principio de topologia do hipertexto, segundo Pierre Lévy.

Com um olhar mais amplo para a Internet, seja na web ou em um outro espago
especifico, para idenficar qual ¢ a forma de se trabalhar a informac¢do, é necessario
identificar a predomindncia dos meios tradicionais de comunicagdo e perceber o efeito
hibrido gerado. Afinal, como Adorno e Horkheimer sugerem (1978), ndo existe nada de
novo em esséncia, tudo ¢ questdo de novas adaptagdes de um contexto ja vivido e, muita

das vezes, um reflexo do que a industria cultural ja faz.
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O que diferencia a Internet dos outros meios, ¢ a permissao para que todos, seja
emissor seja receptor, fagam tudo aquilo que as vezes ndo conseguem com facilidade no
real, como a comunicacao instantanea, presen¢a imediata, novas experiéncias e cria¢ao
de espacos ludicos.

Sendo assim, aliado com as tecnologias disponiveis, ¢ necessario identificar o
que de fato se pode utilizar dentro do contexto hipertextual e que também esta de acordo
com as caracteristicas da mensagem.

Em relagdo a tecnologia, o efeito resultante de sua utilizacdo ndo se resume
necessariamente a uma experiéncia ja vivida ou conhecida, torna-se dificil que os
usuarios saibam o que querem ou o que gostariam de receber. Foram poucas pessoas
que pediram por Internet, por redes sociais, mas que no final, apés criados, foram
experimentados e tiveram muitos adeptos.

Sugere-se, entdo, uma proposta de metodologia (apresentada a seguir, na pagina
08) para facilitar o planejamento do conteudo sonoro para a Internet, de forma a ampliar
a percepcao da estética audiovisual, pois, embora todo o trabalho esteja focado no
campo sonoro, esse ¢ apenas um recorte que permite mostrar de perto o pouco cuidado
que existe no emprego desse elemento de comunicacdo. Mas o produto final é somente
uma comunica¢do ¢ uma aplica¢do audiovisual, pois a maioria dos dispositivos oferece
uma tela visual de interagdo com o usudrio. Nao pretende-se portanto rotular um site
como sonoro ou ndo. Foi feita essa classificagdo no inicio apenas para apresentar que o
planejamento de contetido nos websites ndo visualizava o emprego dos recursos de
comunicagdo em sua completude.

No cinema, o termo sonoro existe apenas como classificacdo de conteudo para
marcar etapas em que o som ¢ o elemento de analise primario ou secundéario, como o
cinema mudo e o cinema sonoro. Hoje, ndo se fala em cinema sonoro, ¢ praticamente
impensavel o cinema sem o som. E dessa forma que se espera que aconteca com a
Internet. Espera-se que ndo exista essa diferencia¢do, que seja apenas a Internet e que
ndo seja visualizada sem a possibilidade do emprego do som nos websites.

E importante destacar que essa inquietagdo é também do campo da tecnologia,
que se preocupa em oferecer suporte para a execucao do conteudo audiovisual de forma
mais simples para o usudrio. Alguns profissionais vinculados a W3C (World Wide Web
Consortium) e 8 WHATWG (Web Hypertext Application Technoloty Working Group),
decidiram evoluir a linguagem padrao da Web, o HTML (Linguagem de Marcacao de

Hipertexto). Em sua versdo 5, contempla-se a utilizagdo de dudio e video sem precisar
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de plug in, um software adicional, com suas respectivas tags <audio> e <video>
(PILGRIM, 2010).
Os tipos de arquivos de audio e de video suportados, segundo o W3C (2010)

sdo:
Audio Video
ACC em um container MP4 (.mp4) z{r.js:)level 3 em um container MP4
Ogg Vorgis (.0gg) MPEG-4 Level 0 (.mp4)
Speex (.spx) Theora em um container Ogg (.ogv)
FLAC em um container Ogg (.oga) Dirac em um container Ogg (.ogv)
MP3 (.mp3) Theora em um container Matroska (.mkv)

WAVE (.wav)

Quadro 2. Tipos de arquivos de audio e de video suportados no HTML 5.

Lembrando-se, que a Internet, por ser um meio de comunicdo hibrido, possui
caracteristicas de todos os meios de comunicagdo ja conhecidos por nds, portanto, ¢ de
se esperar que existam websites que ndo necessitem de contetido sonoro, pois podem ter
uma caracteristica mais de um impresso do que uma televisao, por exemplo.

A seguir, apresenta-se a proposta do quadro metodoldgico para o planejamento

do conteudo audiovisual nos websites:

Texto - Imagem Som Som - Texto - Imagem Som - Texto Som - Texto
Imagem em movimento Imagem - Imagem -
Imagem Imagem
‘em movimento -{ em movimento -
Interatividade | Interatividade -
mobilidade

- (Abrangéncia do nimero de leitores e do contetido) + - (Qualidade de producéo do contetido) +

Alto

Médio

(Relevancia do contetido)

Baixo

(Caracteristica do conteudo)

3
>

Documento Livro Mala-direta/ Outdoor Revista Jornal Radio Video doméstico Televisao Cinema Game Celular
Carta

Figura 2. Quadro metodoldgico do planejamento de contetido audiovisual para websites®.

A proposta dessa metodologia ¢ auxiliar na organiza¢do do pensamento do

conteudo para a Internet, que funciona da seguinte forma:

* Imagem disponivel em <http://www.audionainternet.com/arqpublico/intercom2010/figura2.png>
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No eixo Y tem-se o grau de relevancia do conteudo que devera ser definido pelo
proprio autor do website, pois ¢ somente ele quem saberd o qudo importante ¢ a
presenga de cada informagdo. Em seguida ele devera classificar qual a caracteristica
desse contetido, se ¢ mais parecido com uma mala-direta ou game, por exemplo. Para
auxiliar o planejamento, no topo do grafico da comunicagdo na rede, existe uma breve
descri¢do sobre o que se espera utilizar como recurso de comunicag¢do: dudio, imagem,
texto, imagem em movimento, interatividade e mobilidade.

Essa andlise inicial ¢ chamada na engenharia de software de cardinalidade, no
qual o modelo de dados deve ser capaz de representar o numero de ocorréncias dos
objetos numa dada relacio (PRESSMAN, 2002). No modelo proposto, essa
cardinalidade ¢ aplicavel ao reconhecimento estético dos objetos no contetido do
website. Assim, dentro de cada quadrante, pode-se listar apenas os tipos de conteudo,
em uma versao mais simples. Em uma versdo mais completa, consequentemente, mais
complexa, pode-se juntar com os icones de fluxogramas, adotados por convensao.

Ao final, podem-se obter diferentes cenarios para o mesmo tipo de conteudo,
dependera do planejamento e objetivo do site. Como exemplo, seguem duas versdes da
aplicacdo da metodologia para uma empresa varejista ficticia, em uma situagdo

tradicional, sem grandes complexidades de informacao.

Cenario 1:

Texto - Imagem Som Som - Texto - Imagem Som - Texto Som - Texto
Imagem em movimento Imagem - Imagem -
Imagem Imagem
‘em movimento -{ em movimento -
Interatividade | Interatividade -
mobilidade

- (Abrangéncia do nimero de leitores e do contetido) + (Qualidade de produgao do contetido) +

Catilogo
de
Produtos

Alto

Formulario Noticia
d

le sobrea
Contato Empresa

Médio

(Relevancia do contetido)

Cadastro
Curriculos Empresa

Histérico
da
Empresa

Baixo

(Caracteristica do conteudo)

3
>

Documento Livro Mala-direta/ Outdoor Revista Jornal Radio Video doméstico Televisao Cinema Game Celular
Carta

Figura 3. Cenario 1 de aplicagdo do quadro metodolégico”.

> Disponivel em <http://www.audionainternet.com/argpublico/intercom2010/figura3.png>
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No cenario 1, o autor do website trata a informa¢do basicamente como
documento, livro, carta, revista e jornal. Nesse caso o site ndo precisa conter nenhuma
informagdo que envolva elemento sonoro.

Cenario 2:

Texto - Imagem Som Som - Texto - Imagem Som - Texto Som - Texto
Imagem em movimento Imagem - Imagem -

Imagem Imagem

‘em movimento -{ em movimento -

Interatividade | Interatividade -

- (Abrangéncia do nimero de leitores e do contetido) + - (Qualidade de producéo do contetido) +

mobilidade
A
Catalogo
Alto de
Produtos
S
°
=
9]
I
c
8 Noticia
° sobre a
T el Empresa
Médio ©
‘0
c
«T
S
Q
9]
«
Histérico
. Eada'sn;o Empresa da
Baixo urriculos Empresa

(Caracteristica do conteudo)

3
>

Documento Livro Mala-direta/ Outdoor Revista Jornal Radio Video doméstico Televisao Cinema Game Celular
Carta

Figura 4. Cenario 1 de aplicagdo do quadro metodologico®.

No cenério 2, o autor apresenta a preocupacao de transformar o mesmo conteudo
em conteudo audiovisual. Mas ¢ necessario notar, que nesse ponto demonstra apenas a
relevancia maior de determinado conteudo, pois todos t€ém possibilidade de participar de
mais de uma categoria, como evidencia o cendrio 3.
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Figura 5. Cenario 3 de aplicagdo do quadro metodolégico’.

% Disponivel em <http://www.audionainternet.com/argpublico/intercom2010/figura4.png>
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No cenario 3, ja ¢ possivel perceber o compartilhamento das caracteristicas de
cada conteudo que sera disponibilizado no site. Cada circulo que representa a heranca
menor, estd da mesma cor representada pela borda do quadrado do contetido. E, ainda,
cada circulo poderda apresentar tamanhos diferentes para mostrar dentro de cada
relevancia a sua intensidade de importancia com rela¢do ao seu conteudo maior.

O traco continuo indica ligagdo entre os contetidos e o tracejado indica a relacao
estética. O resultado final do desenho do planejamento assemelha-se, portanto, com a
Figura 1, que apresenta o conceito sobre o hipertexto.

Neste nivel de planejamento, nota-se que o que se obtém ¢ uma organizagao da
informacdo audiovisual em rede.

Nesse aspecto, na area da computacdo existem estudos que propdem a
padronizagdo de uma metodologia para o planejamento do trabalho de desenvolvimento
de sistemas computacionais. A Linguagem de Modelagem Unificada, a UML (Unified
Modeling Language), propde um padrdo de trabalho que tem sido adotado
mundialmente pela indistria de Engenharia de Software.

Segundo Guedes (2004), a UML surgiu da unido de trés metodologias de
modelagem: o método de Booch, o método OMT (Object Modeling Technique) de
Jacobson e o método OOSE (Object-Oriented Software Engineering) de Rumbaugh.

Dentro dessa linguagem, existem tipos de diagramas que auxiliam no
planejamento dos softwares, tais como seus requisitos, sua estrutura logica, a dinamica
de seus processos e as necessidades em relacdo ao equipamento sobre qual o sistema
devera ser implantado.

Buscou-se nos diagramas de atividade uma relacio com a metodologia de
planejamento do contetido audiovisual em websites sugerido. Acredita-se que para
projetos que necessitem de trabalho integrado junto a uma equipe de tecnologia, ¢
pertinente a utilizacdo do diagrama de raias, que propde a aplicacdo do diagrama de
atividades aplicado por setores, como o exemplo apresentado por Guedes, para uma

empresa ficticia que possua filiais, e reproduzido na péagina seguinte:

" Disponivel em <http://www.audionainternet.com/argpublico/intercom2010/figura5.png>

11



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
XXXIII Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — Caxias do Sul, RS — 2 a 6 de setembro de 201

Filial 1 Filial 2

( \ Itens disponiveis]
Atendendo pedido [ poniv 1( Egmzo
) [Itens nao disponiveis ] k

[tens nso disponiveis]

Recusando
pedido

|
®

Concluindo
pedido

Setor de Processamento de Pedidos

Preenchendo pedido
Recebendo Realizando
pagamento

pedido

Cliente

Figura 6. Raias de Natagdo Multidimensional®
(GUEDES, 2004, p. 270)

O diagrama de raias ¢ geralmente utilizado quando ¢ util saber qual organizagao
humana ¢ responsavel por uma atividade: vendas, financas, marketing, dentre outros
(BLAHA; RUMBAUGH, 2005). Na versao UML 2.0, o diagrama de raias pode ter sua
forma multidimensional (Figura 6), ou seja, por meio da sobreposicdo das raias
horizontais com raias verticais, aumentando o nimero de setores ou autores envolvidos
nos processos demonstrados pelo diagrama (GUEDES, 2004).

Se considerar que cada estética de comunicagdo identificada dos meios de
comunicagdo tradicionais e que estdo presentes em um website, também considerados
como atores envolvidos no processo de constru¢do da mensagem hipertextual, a
metodologia de planejamento de conteudo audiovisual a que se propde, assemelha-se
com o Diagrama de Raias Multidimensional. Porém, em vez se utilizarem-se apenas
quadrados para representar os conteudos, utilizar-se-ia das notagdes de atividades e

objetos que sdo padrao UML.

CONSIDERACOES FINAIS

Non nova, sed nova. Essa expressao que significa “ndo coisas novas, mas coisas
(tratadas) de (modo) novo” (LUIZ, 2002), resume os resultados deste estudo, que
discute o fato de que, embora a Internet seja considerada o meio de comunica¢do mais
recente, com varios estudos que procuram analisar seu potencial e suas limitagdes, ha a

necessidade de se olhar para ela de forma que a visualizemos como detentora de

¥ Disponivel em <http://www.audionainternet.com/arqpublico/intercom2010/figura6.png>
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caracteristicas Unicas, baseadas nos principios do hipertexto, do virtual e do digital, mas
que também carrega uma estética de todos os meios de comunicagdo, apresentando-se
um meio convergente.

Percebe-se que a Internet € Gnica. Ela ndo ¢, em esséncia, igual ao outro meio de
comunicagdo tradicional, como o radio, a televisdo, o jornal e assim por diante. Mas
nela, ¢ possivel encontrar conteidos que se apresentam em forma, esteticamente,
compativel com os meios tradicionais de comunicagdo, ou seja, que as pessoas
percebem como tais. O Website ¢ um conjunto de paginas dentro da Internet, ¢ um
espaco que permite a indexacdo, organizacdo das informagdes que, possivelmente,
estardo espalhadas pelo emaranhado do hipertexto; e a experiéncia multisensorial nao
precisa, necessariamente, ficar presa na estrutura, no acesso a essas paginas, mas que o
contetido, de alguma forma, esté ligado ao site.

Se a estética estd diretamente relacionada ao campo das percepcdes
(GADAMER, 1997), ¢ importante planejar elemento sonoro de forma que seu
significado lhe seja proprio e ndo estranho em relacdo a um universal. Afinal, “nossa
percepcao ndo € nunca um simples reflexo daquilo que foi proporcionado aos sentidos”
(Ibidem, p. 159). Existe um processo de interpretagdo até chegar no ponto do
entendimento, que, geralmente, parte de pontos de referéncias.

Contetdos isolados ndo conseguem apresentar uma unidade em uma proposta
universal de website, porque elas se perdem facilmente no emaranhado de caminhos do
hipertexto, uma vez que a Internet, como apresentado, por possuir caracteristicas de
varios meios de comunica¢do, pode conter mensagens sincronas, assincronas ou
combinadas, exigindo do profissional de comunicagdo um conhecimento sélido
multidisciplinar que lhe possibilita elaborar um planejamento de conteudo
multisensorial e que tenha uma unidade conceitual.

Considera-se como conteudos isolados, aqueles que sdo disponibilizados sem
oferecer um ponto de indexagdo e organizacdo de conteido, que ¢ a funcdo de um
website. E que acredita-se serem esses os pontos fundamentais para o planejamento da
experiéncia audiovisual do usuario.

E necessario preocupar-se com a unidade da forma e do significado do conjunto
de mensagens de um website. E importante planejar de modo que se tenha contetido
relacionado, ao ponto de permitir que o destinatario identifique o significado de acordo

com todo o contexto, e ndo apenas como reflexos de mensagens isoladas.
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Nem sempre o inicio da comunicacdo serd pelo website, mas ele devera
apresentar-se como um ponto de suporte de informagdo. E possivel que uma pessoa
inicie o processo de comunicagio acessando uma webradio por meio do iTunes’, cuja
caracteristica estética ¢ ser um radio com a transmissdo através da Internet e ter seu
conteudo sonoro executado a partir de qualquer dispositivo compativel (celular,
computador, etc.), com sua caracteristica particular de permitir mobilidade e atividades
combinadas. Sendo assim, essa pessoa poderd ouvir a programagao, potencialmente, em
qualquer lugar e realizar outras atividades ao mesmo tempo em que escuta a webradio.
Porém, durante essa programagdo, poderdo existir mensagens do tipo “visite nosso site
em www.sitedaradio.com.br e saiba mais sobre a noticia” ou “visite nosso site e clique
no banner do anunciante'””. Quando essa pessoa acessa o site, ela ndo encontrara o
radio, mas sim um website que tem o potencial de apresentar ou indicar conteidos com
a estética de mensagem de varios meios de comunicagdo. E nesse sentido que se fala em
unidade da proposta universal do site, que ¢ permitir que em qualquer ponto do
hipertexto da mensagem, consiga, em algum momento, envolver o destinatario da
mensagem com as possibilidades de se trabalhar a experiéncia audiovisual, com
instrugdes para fazer download de podcasts, videocasts, assistir videos sob demanda,
baixar ringtones, comprar musicas digitais, dentre varias outras possibilidades.

Como apresentado, depende do reconhecimento do tipo de informagdes que sera
oferecido para identificar os “nds” do hipertexto que serdo disponibilizados para decidir

sob qual estética da comunicagdo sera apresentada a informacao.
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