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Resumo

Problematiza-se a baixa incidéncia de pesquisas
de cunho aplicado no Campo da Comunicagao,
a partir das historicas

origens ligadas ao

seu desenvolvimento. Utilizando a proposta
(DS)

demonstramos caminhos possiveis para contornar

epistemologica da  Design  Science
o problema, apresentando exemplos de cunho
aplicado ja finalizados e em andamento. Conclui-se
pelanecessidade de arejamento e conexao com areas
tais como Design e Ciéncia da Computagdo para
a formagdo de equipes multidisciplinares capazes
de operar sobre os problemas e transformagdes
contemporaneas de forma mais efetiva e evitar um
alijamento dos pesquisadores da Comunicagdo em

iniciativas cientificas importantes nesse contexto.
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Abstract

The low incidence of research applied in the

field of Communication is problematic, based on

the historical origins related to its development.

Using the epistemological proposal of Design

Science (DS), we have demonstrated possible

ways of getting around the problem, presenting

examples of applied researches already finalized

and in progress. It concludes by the need to

aerate and connect with areas such as Design

and Computer Science for the formation of

multidisciplinary teams able to operate on

contemporary problems

and transformations

in a more effective way and to avoid a dump

of the communication researchers in important

scientific initiatives in this context.
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Pesquisa aplicada em comunicacdo

Infroducado

A ligacdo historica entre a Comunicagdo e as areas de Humanidades, Letras e
Artes originou uma espécie de viés que tem acompanhado boa parte do universo da pro-
dugdo académica brasileira desenvolvida no campo: a pequena participagao de iniciati-
vas cientificas que podem ser classificadas como de carater aplicado®. Estudos setoriais
como os de Franciscato (2017), Machado (2016), Machado ¢ Rohden (2016), Machado
e Sant’anna (2014), ainda que mais focados no campo do jornalismo, comprovam isso.
A atividade jornalistica, dentro da Comunicagdo, ¢ umas das que mais fortemente inte-
rage com mercados, empresas, consumidores e geracao de produtos midiaticos, ou seja,
oferece um contexto de praticas e processos, em tese, receptivo aos estudos aplicados e,
mesmo assim, 0s nimeros sao pequenos.

Se pensarmos na maioria das aplicagdes de midias sociais que tanto t€ém impacta-
do a vida contemporanea, ¢ fato que a maioria delas foi desenvolvida praticamente sem
nenhuma colaboracao dos cientistas da Comunicag¢do; o que ¢ de certa forma preocupan-
te, considerando que elas nao foram criadas apenas como plataformas tecnologicas e sim
como espacos de sociabilidade e interagdo, desde a sua origem. Tal fato refuta a eventual
alegacao de que formas anteriores de comunicacao foram criadas também apenas por
técnicos ou engenheiros. No caso das plataformas de midias sociais e seu historico de de-
senvolvimento percebe-se um indicio do afastamento entre a Ciéncia da Comunicagdo e
as atividades aplicadas, inclusive através da percepgao de outros setores sobre o potencial
de colaboragdo com o qual podemos contribuir em processos desse tipo.

As atividades de descricao e, principalmente, interpretacdo, amplamente uti-
lizadas nos estudos cientificos encontrados em revistas e eventos académicos da area,
refletem também um direcionamento claro de programas de pos-graduacgao, grupos de
pesquisa e formagdo de pesquisadores em geral para abordagens que normalmente nao
tem a intencdo de propor coisas ou prescrever solugdes para problemas reais; praticas
tdo comuns em outras areas do conhecimento, e que, a principio, deveriam ser essen-
ciais numa ciéncia, pelo menos, oficialmente, social aplicada. E importante ressaltar que
interpretagdo e principalmente descricdo sdo praticas fundamentais do fazer cientifico,
entretanto, a exclusividade de foco nessas atividades acaba gerando uma espécie de

acomodagdo contemplativa que, diante dos acelerados processos de transformacao que

2. Exemplos de pesquisa aplicada na Comunica¢@o podem ser encontrados em Santos; Francisco e Trésel
(2015A) e Santos (2016).
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temos vivenciado, pode, eventualmente, nos distanciar da realidade e de um desejavel
impacto social daquilo que se produz.

Nao se defendem aqui mudangas bruscas ou nenhum tipo de reformulacao geral e
muito menos a desvalorizagdo de todo o esfor¢o académico de geragdes de pesquisadores
que, com seu trabalho, construiram um campo de conhecimento brasileiro e legitimo,
mas sim a possibilidade de uma expansao, de um arejamento e de liberdade para propor e
experimentar novas conexoes, com areas pouco usuais até entdo como a Ciéncia da Com-
putacdo, o Design, as Engenharias e as Ciéncias Cognitivas, por exemplo.

A proposta desse texto ¢, portanto, problematizar a situagao, através da abordagem
da ontologia sistémica que, a partir de uma caracterizagdo essencial dos entes envolvidos,
concebidos como sistemas, passa a mapear correlagdes e seus desdobramentos, a partir do
contexto em que operam e dos outros sistemas com os quais interagem. Descreveremos
também algumas iniciativas proprias de desenvolvimento aplicado tentando mapear guias
gerais de replicacdo, baseadas na necessidade cada vez mais premente de interdiscipli-
naridade, como meio de enfrentar o veloz conjunto de mudangas sociais, tecnologicas e

econdmicas que ora vivenciamos.

Pesquisa aplicada, experimental ou empirica

E importante aqui delimitar o que estamos chamando de pesquisa aplicada que,
eventualmente, ¢ confundida com a pesquisa experimental ou com pesquisas de cunho
empirico de forma geral. Nesse texto o termo pesquisa aplicada ¢ utilizado para caracte-
rizar iniciativas de cunho cientifico orientadas a solugao de problemas reais ou de ordem
pratica. Uma das principais diferengas entre pesquisa aplicada e pesquisa experimental
esta ligada ao nivel de complexidade e quantidade de varidveis envolvidas no estudo pro-
posto. A pesquisa experimental, normalmente ligada ao intuito de refutar ou comprovar
uma hipoétese, baseia-se na construgdo de sistemas em que o pesquisador busca o maior
controle possivel das varidveis envolvidas, de forma a tentar identificar correlagdao e,
eventualmente, causalidade. Muito frequentemente, na pesquisa experimental, € ne-
cessario simplificar o ambiente de teste a fim de preservar o minimo de controle sobre as
varidveis estudadas e sua inter-relacdo. O objetivo de validar ou refutar a hipotese prévia
implica numa abordagem redutiva ou orientada a simplificacao.

Ja na pesquisa aplicada, em estagios iniciais pode-se trabalhar nesses termos mas,

para chegar ao desenvolvimento de uma solucdo para um problema pratico, o caminho
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naturalmente, tendera a observar os efeitos de um contexto mais amplo, ou seja, de um
conjunto maior de variaveis e seu impacto sobre o desempenho da solugdo proposta. E o
mundo real, com toda sua imprevisibilidade e variancia, o pano de fundo do desenvolvi-
mento aplicado que, por isso, tende a enfatizar uma orientagdo a contextos mais gerais de
utilizagdo, adotando uma abordagem focada na interconexao entre o problema, os objeti-
vos da solugdo, o perfil de seus usuarios, seus contextos de uso e certo grau de incerteza,
caracterizando uma abordagem orientada a complexidade. Outra diferenga importante
¢ que o estudo experimental, ndo necessariamente, tera que propor algo ou prescrever
algum tipo de ac¢ao ou procedimento, mesmo quando enfrenta um problema pratico. Sua
utilizacdo dos dados coletados, ao final do percurso, encara uma escolha binaria, com-
provar ou refutar a hipotese original. Ja o estudo aplicado coleta dados diversos a fim de
configurar uma solug¢do valida e potencialmente eficaz para o enfrentamento do problema
proposto, podendo constituir, ao final do processo, algo totalmente inédito ou o melhora-
mento daquilo que ja existe, seja um produto ou processo.

A categoria mais geral dos estudos de cunho empirico, ou seja, orientados a coleta
de dados e sua interpretacdo ndo deve também ser confundida com a da pesquisa apli-
cada (que normalmente utiliza uma abordagem empirica) apesar das possibilidades de
sobreposi¢do. Na pesquisa aplicada o caminho empirico ndo se restringe a coletar dados e
interpreta-los mas precisa, também, utiliza-los para prescrever ou projetar as solugdes que
busca, ou seja, ir além das fungdes tradicionais de descrigdo e interpretacao, modelando
as conclusdes encontradas no formato de uma solucao que sera testada, dentro do am-
biente onde se encontra o problema que se pretende resolver. Assim pesquisas aplicadas
podem ser consideradas estudos de ordem empirica, contudo, um tipo especifico, onde o
pesquisador age de forma mais ativa utilizando o que coletou a fim de construir algo novo
ou, pelo menos, que apresente diferengas em relacdo ao que até entdo ¢ utilizado, para o
enfrentamento do problema real que motivou a atividade de pesquisa.

Fica claro entdo que ha sobreposi¢des entre os trés conceitos, entretanto, ¢ a orien-
tacdo a prescricdo, a proposi¢do, ao novo e, indiretamente, ao futuro, a partir da oferta de
algo que ainda sera utilizado, o conjunto de tragos especificos que diferenciam a pesquisa
aplicada dos outros dois conceitos que descrevemos. Sdo essas caracteristicas também
que a distanciam da agenda classica das Humanidades, tao cara a Comunicagdo, focada
em descrever e interpretar, num esfor¢o de compreender o que ja existe, ou ja aconteceu
e eventualmente apenas colocar suas conclusoes a disposi¢ao de outros estudos posterio-

res. Tais achados poderdo ser avaliados ou discutidos entre os pares, 0 que, mesmo assim,
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ndo conseguira romper o espaco interpretativo e, por isso, eminentemente subjetivo, em
que circulam (aqui falamos especificamente da Comunicagdo). Dessa forma dificilmente
serdo testados em situacdes onde ndo cabera apenas a um igual acolher ou refutar. Como
veremos adiante, a pesquisa aplicada, além do teste dos pares terd também que enfrentar
o problema, tedrico mas também pratico, que a engendrou, num relacdo dialética com o
contexto onde opera, muito mais complexa e que servira de referéncia para os avancos
cientificos futuros. Sua valida¢dao ndo se dara apenas pelo que o pesquisador e seus pares
acham ou acreditam ser correto. Cabe ao produto final da pesquisa aplicada ser testado no
mundo real, numa situagao onde o pesquisador, além de contempla-lo, tera que interagir e
compreender sua(s) logica(s) interna, devolvendo a ele algo novo que, se gestado a partir
de um processo de desenvolvimento eficiente, podera, ai sim, ser validado além da esfera
das opinides académicas, normalmente a partir de um conjunto de utilizadores, que o irdo
adotar, muitas vezes sem ter a menor ideia de quem ¢ o pesquisador € em que area de
conhecimento atua, simplesmente porque funciona, ou melhor, resolve ou minimiza o que

antes era visto como um problema.

Design Science como caminho para a pesquisa aplicada em
Comunicag¢ao?

A proposta epistemologica da design science (DS) tem origem em Simon (1996) e
caracteriza-se pelo desenvolvimento de pesquisas orientadas para o enfrentamento de pro-
blemas reais e a proposicao e/ou prescricdo de solugdes, denominadas de artefatos, que

representam melhorias em relagdo ao que ja existe, ou ainda, respostas totalmente inéditas.

O conceito de artefato pode ser entendido como o produto final do percurso proposto pela
DS e por isso algo que estd associado ao contexto especifico do problema resolvido. O
artefato, criado pelo homem, representa um intermediador entre um conjunto do conhe-
cimento estabelecido em determinada area e as condicdes especificas que envolvem o
problema que o artefato devera resolver (SANTOS, 2016, p. 10).

A DS teve seu desenvolvimento posterior através dos trabalhos de Gibbons (1994);
Le Moigne (1994); March e Smith (1995); Romme (2003); Van Aken (2011); Wall, Wyid-

3. O trecho dessa sessdo ja teve partes publicadas anteriormente em Santos (2017, p. 10-13) tendo sido
aqui repetido por tratar-se de um conjunto de defini¢cdes tedricas ja consolidadas e fundamentais ao
desenvolvimento da discussao sobre pesquisa aplicada.
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meyer e Sawy (1992) e, no Brasil, Dresch et al. (2015) que a definem como “ciéncia que
procura consolidar conhecimento sobre o projeto e desenvolvimento de solu¢des para
melhorar sistemas existentes, resolver problemas e criar novos artefatos” (DRESCH e al.,
2015, p. 59).

O carater prescritivo e propositivo dessa vertente procura integrar projetos que, mantendo o rigor
dos métodos cientificos tradicionais, buscam também a relevancia social de seus achados na im-
plementagdo de melhorias objetivas a problemas de determinada classe (SANTOS, 2016, p. 10).

O direcionamento da DS para critérios objetivos na solugdo de problemas pode ser
entendido a partir de um de seus conceitos fundamentais, o de validade pragmatica, que
“busca assegurar a utilidade da solugdo proposta para o problema. Considera: custo/bene-
ficio da solug¢do, particularidades do ambiente em que sera aplicada e as reais necessidades
dos interessados na solugao” (DRESCH; LACERDA; ANTUNES JR., 2015, p. 59).

Artefatos e classes de problemas

Os artefatos podem ser divididos em categorias € uma das classificagdes mais
aceitas ¢ a de March e Smith (1995) que propdem quatro tipos: constructos, modelos,

métodos e instanciagdes, atualizando a proposta para os dias atuais teriamos:

e Constructos — sdo os elementos mais basicos no desenvolvimento da DS, elementos
conceituais cujo objetivo ¢ definir um conjunto de defini¢des utilizadas na solugdo
do problema, estabelecendo uma espécie de vocabulario sobre determinado campo
onde tal problema esté inserido. Sao os conceitos sobre os quais a solugdo opera e
que o pesquisador ira utilizar para evoluir do puramente abstrato para o tangivel
(Figura 1) e aplicado a determinada situagao.

* Modelos — sdo descrigdes sobre determinado sistema que estabelecem relagdes entre
os constructos previamente definidos. Sdo uma espécie de representagdo da reali-
dade que procura descrevé-la, mesmo que através de simplificagdes, mas que tem
o objetivo de apreender sua logica de operacao interna para utilizagdo na solucao.

* Métodos — sdo conjuntos de procedimentos ¢ agdes orientados para o desempenho
de determinada tarefa ou solugcdo de um dado problema. Os métodos podem estar
relacionados a modelos previamente estabelecidos, sendo um passo a mais na escala
entre abstragdo e tangibilidade da solugao.

» Instancia¢des — o conceito de instincia ou instanciar, bastante conhecido entre pro-

gramadores e cientistas da computagdo, representa na DS talvez o nivel mais tangi-
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vel da solugdo criada no contexto prévio que a inspirou, ou seja, representa o artefato
em operacao no ambiente que gerou a necessidade da solucdo. As instanciagdes nos
permitem também avaliar algo importante dentro da proposta da DS que ¢ a sua

efetividade em relag@o ao problema proposto ou as melhorias pretendidas no sistema

existente.
ABSTRATO TANGIVEL
e ] ; : ——— g
Constructo Modelo Método Instanciacdo

Figura 1 - Escala de tangibilidade dos artefatos na DS.

Fonte: Elaborado pelo autor

Um quinto tipo de artefato ¢ admitido por alguns autores que se referem a ele
usando termos como regras tecnologicas, regras de projeto ou mais comumente design

propositions.

* Design Propositions - Essas proposi¢des de design ou do projeto seriam contribui-
¢oes tedricas que podem ser feitas a partir da aplicagdo dos principios da DS diante
de um tipo especifico de problemas, ou em seus proprios termos, operando sobre
uma classe de problemas.

O termo classe de problemas que temos utilizado também faz parte dos conceitos impor-
tantes da DS. Conjuntos de problemas praticos ou tedricos que tem ja estabelecido um
conjunto de solugdes ou artefatos a eles ligados constituem-se numa classe de problemas.
Como exemplo da Comunicagao e das Ciéncias Sociais, poderiamos citar a necessidade
geral de coletar dados em repositérios na internet, que poderiamos nomear como coleta de
dados digitais. Seja para a produgdo de uma matéria jornalistica, para um plano de gestao
ou para a definicdo de uma politica publica sobre determinado tema, com os processos de
digitalizacao e o crescimento do uso de bases de dados, a necessidade de conseguir tais
informacgdes, acessando seus repositorios disponiveis na rede, tais como portais de trans-

paréncia, por exemplo, caracteriza uma classe de problemas onde operam artefatos como
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os métodos de scraping (raspagem) e extragdo automatizada, bem como as instanciagdes
disponiveis exemplificadas pelos algoritmos em determinada linguagem de programagao,
que operam para resolver tais problemas. Nesse ultimo exemplo, os cddigos poderiam
ndo so ser classificados como instanciagdes mas também como métodos, ja que executam
sequencias de comandos para realizar suas fungdes (SANTOS, 2017, p.13).

Exemplos de pesquisa aplicada

A seguir descreveremos de forma reduzida quatro trabalhos de pesquisa por nos
desenvolvidos. Nos trés primeiros aplicamos a ideia de métodos digitais, exemplo do
artefato método (SANTOS, 2015), que foi utilizada em sua escala de aplicagdo mais
intensa, para operacionalizar ou complementar as etapas de coleta e analise de dados no
ambiente digital. Ja no quarto exemplo, um projeto ora em andamento, verifica-se de for-
ma mais clara o carater interdisciplinar nas a¢des caracterizadas como pesquisa aplicada,
num esfor¢o de criagdo de um ambiente experimental para consumo de noticias usando

realidade virtual.

Avaliando uma meétrica de intensidade

Topico: Plataformas de Redes Sociais e conexdao com suas APIs para coleta de
dados em grande volume

O trabalho tinha por objetivo avaliar a hipotese da plataforma Twitter ser conside-
rada um sistema de producao de noticias, em que usuarios se comportariam como produ-
tores de contetido e audiéncia, constituindo uma rede onde informagao e atengao trafegam
simultaneamente a partir das relagdes de interesse e filiagao criadas pelas categorias de
seguidos e seguidores. Para isso, decidiu-se buscar no sistema algo que fosse semelhante
aos classicos conceitos de valores-noticia ou critérios de noticiabilidade. O experimento
modelado fez medi¢des da métrica tweets por minuto (TPM), exemplo do artefato cons-
tructo, considerada como uma variavel capaz de representar o interesse dos emissores por
determinados fatos ou tematicas e, dai, motiva-los a escrever sobre eles, como jornalistas
que consideram tais critérios também de forma intuitiva para decidir o que vao publicar.
Foi desenvolvido um codigo em linguagem Python, denominado Social Tracker (ST),
exemplo do artefato instanciagdo, para coletar e analisar posts durante a transmissao do

desfile das escolas de samba do Carnaval do Rio de Janeiro de 2013 e verificar a variagao
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dos TPMs de acordo com o que estava acontecendo na transmissao. Mais detalhes em
Santos (2013).

"completed i
"max_id": 3

cial+Tracker

Wi ®?simce id=3032481014E2008028L4=8a5iAal%20Trackes™,

FG™,
&gr:webslc:/fa

nwelvida pele

Figura 2 - Imagem da resposta da API do Twitter recuperada por ST.

Fonte: Santos (2013)

Software pode escrever textos jornalisticos?

Topico: Inteligéncia artificial e simulacao

O experimento propoOs-se a testar de forma pratica a possibilidade ja le-
vantada por Lage (1997) e expandida por Arce (2009), sobre a producdo de tex-
tos jornalisticos através de processos automatizados, ambos, entretanto, trabalhos
eminentemente teoricos. Tal procedimento que ja € praticado por pelo menos duas
empresas americanas de inteligéncia artificial (Narrative Science e Automated
Insights) serviu de base para o desenvolvimento de um prototipo simplificado
de codigo, exemplo de artefato instanciagdo, capaz de escrever /eads sobre os
resultados do Campeonato Brasileiro de Futebol da Série A de 2013 a partir da
extragdo automatizada dos dados sobre os resultados dos jogos publicados no
portal Terra. A ferramenta extraia apenas os gols das partidas e utilizava as regras
do préprio campeonato para inferir outras informagdes sobre a situacdo dos times
e, a partir da concatenacao de listas de palavras, escrever pequenos textos para

publicacdo, como demonstrado em Santos (2014).
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classificagdo e jogos

TIMES 3 - v & D
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Figura 3 - Tela do software com o lead construido a partir das informagdes lidas sobre o
campeonato em determinada rodada.

Fonte: Santos (2014)

Exiraindo dados da base de arquivos Internet Archive

Tépico: Sites como arquivo e raspagem de dados (scraping) via codigo

A pesquisa de carater aplicado desenvolveu solucdo de codigo, exemplo do
artefato instanciagao, para coletar informagdes de forma automatizada em arquivos
digitais estruturados em bases de dados acessiveis pela internet, para utilizagdo por
pesquisadores de historia da midia e de outras areas. Explorou-se, assim, a possibi-
lidade de automacao parcial da coleta, a partir da aplicagdo de ferramentas de codi-
go customizado, construidas em linguagem de programac¢ao Python, que utilizam a
sintaxe especifica do HTML (HiperTlext Markup Language) para localizar e extrair
elementos de interesse como links e imagens. A coleta automatizada de dados, tam-
bém conhecida como raspagem (scraping) ou mineragdo, ¢ um recurso cada vez
mais comum no jornalismo investigativo e pode, no caso do trabalho académico,
ser utilizada tanto para a execucao de rotinas repetitivas, permitindo ao pesquisador
mais tempo para as tarefas de maior complexidade, como para identificar padroes e
tendéncias em grandes volumes de informacdo que, em algumas situagdes, podem

passar despercebidos no processo exclusivamente manual. Nosso experimento ini-
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cial acessava o site conhecido como WaybackMachine ou Internet Archive* que se
constitui de uma biblioteca digital de sites de internet. Atualmente, ja ¢ possivel
acessar as versOes das paginas iniciais arquivadas no repositorio e, a partir delas,
analisar a evolugdo das versdes, a intensidade e regularidade das alteragdes e tam-
bém as palavras ou termos mais utilizados ao longo do tempo. Mais detalhes em
Santos (2016).

Teue ] G bt (S 5 iy

Ao restaRr

n "

Figura 4 - Tela do Internet Archive com a marcagao das versdes arquivadas (399 entre 1997
e 2014) do site da UFMA em suas respectivas datas no ano de 2007 que podem ser extraidas
via codigo.

Fonte: Internet Archive (2014)

) steutmabe399 vers - Bioco de notas.

e e Formaw b Ajuds
inks para versoes do sit

https: //web. archive. or /w:b/lswuwuamsuhun £ fufma.br/
https: //web.archive org/web/19971023004327 /http: /fufma.br/
Rtha. //meb. archive. org/web/10080110155537 /i h://ufna. br/
ittps: //web. archive.org/web/19980124223026/ht tp: //ufma.br/
TEps://neh. archive. or/web, 1980213083048/ http: //utma. br/
nELps //neb. archive. oro/web/ 1908120504 342/http: //ufna.br/
Ritpe://web. archive. org/web/19990125104123/ht ps //ufma. br
https: //web.archive.org/web/19990223191249/http: //ufma.br/
ttps: //web. archive org/web/199904270427 21/http: //ufma. br/
ttps://web. archive. org/web/20000510141013/http: //ufma. br/
https: //web. archive. org/web/20000512002401/ht tp: //ufma.br/
https: //web.archive.org/web/20000520085250/ht tp: //ufma.br/
https: //web_archive org/web/20000609135500/http: //ufma.br/
ittps://web. archive. org/web/20000817190520/http: //ufma. br/
ttps://web. archive. org/web/20001024165243/http: //ufma. br/
ttps © //web archive. org/web/20001109170300/http: //uffia_br/

archive. or /w?h/?ﬂﬂlﬂlﬂ&lzlﬁﬁB/I\!tb //ufma br/
“archive. org/web/20010301221839/http: //ufma. br/

hive.org/web/20010302022020/ht tp: //ufma.br/
archive org/web/ 2001033003858 /bt <p:/ ufna.br/
teps://web_archive. org/web/20010405021416/http: //ufma. br/
Fhe 1 //meh. archive. org/web, 2001042013381 3/ 1/ ugna. br/
ttps: //web. archive org/web/200104 29160028 /ht tp: //ufma. br/
https://web_ archive.org/web/20010507 183545 /http: //ufma_br/
https://web_archive.org/web/200108905032612/hetp: //ufma_br/

ttps: //web. archive.org/web/20020402124440/ht tp: //ufna.br/
: 2 - Tbr

,
i
g
§
<
i
iiis
y
i

https: //web. archive. ora/ueb/ 20020506154405/1 //ufma b/
https://web. archive. org/web/20020531030348 /ht tp: //ufma.br/
https: //web.archive.org,/web/200207 ma.br/

= ar 07 /http: %
e/ mah. archive. ora/meh/ 200303001 2045/ t0: /g br
ttps://web. archive.org/web/20030501055043/http: //ufna.br/
https: //webarchive. org/web/20030328031213/http: //ufma_br/
https: //web_archive org/web/20030620171808/http: //ufma_br/
ittps: //eb. archive. org/web/20030621042319/ht tp: / /ufma. br/
tEps://web. archive org/web/20030804051232/http: //ufma.br/
https: //web. archive. org/web/20030027125649/http: //ufma_br/
https: //web_archive. org/web/20031008104833/http: //ufma_br/

Figura 5 - Print do arquivo com a lista de links extraidos automaticamente para as paginas
arquivadas.

Fonte: Elaborado pelo autor.

4. <https://archive.org/>.
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Design de Sistemas Imersivos

Em 2016, o Laboratorio de Convergéncia de Midias — LABCOM - iniciou o de-
senvolvimento de um sistema de realidade virtual capaz de apresentar aos usuarios con-
tetido noticioso explorando diversas modalidades de entrega. O planejamento inicial ca-
racterizou o experimento ndo como um conteudo especifico a ser produzido em realidade
virtual, mas como um sistema que funcionasse com um reprodutor (player) de contetidos
desse tipo. Assim, diferente de muitos outros projetos da area de jornalismo imersivo, que
apenas se baseiam na producdo de uma determinada matéria ou documentério utilizando
realidade imersiva ou virtual; no projeto Jumper o foco ¢ explorar questdes relacionadas
as interfaces de controle e como o usudrio vai opera-las (principalmente considerando a
usabilidade e a facilidade para a compreensdo da logica de acionamento) bem como os
impactos sobre o processo de produgdo destas narrativas quando t€m que ser planejadas
e portadas para um ambiente imersivo.

A grande questao norteadora que move o projeto ¢ como a industria da noticia vai
entregar seu produto para as novas geragdes? Se hoje considerarmos criangas e jovens de
areas com infraestrutura de internet disponivel, j& ¢ possivel identificar padrdes de consumo
de midia que se afastam de modos tradicionais como a leitura de jornais e revistas impressas
e visualizacao do conteudo de TV através da grade de programagao. Tais modificagdes, que
também sdo percebidas em outras faixas etarias, podem se amplificar ao longo do tempo, a
partir da adog¢ao de novos habitos de consumo de informacao. Pensando em cenarios assim,
o experimento ndo pretende achar uma nova solucao definitiva para essa entrega no futuro,
mas explorar possibilidades em termos narrativos e de contato com o usudrio, alinhando
a oferta do conteudo a caracteristicas como imersao, gamificagdo e interagdo, valorizadas
pelos novos consumidores e, potencialmente, constituindo-se, pelo menos, em uma das al-
ternativas que merecem ser mais profundamente exploradas. Os investimentos de recursos
e o crescente interesse de todos os grandes players da tecnologia como Google, Facebook,
Apple, Samsung, LG e outros no ecossistema da realidade virtual, representam um forte
indicador de uma possivel aceleracao no processo de adogao dessa tecnologia.

Em sua fase atual o projeto concentra-se em trés vertentes:

a) a producdo de contetido imersivo (imagens 360°) e de realidade virtual para

utilizacao no projeto;

b) o desenvolvimento de uma interface de controle, capaz de tornar mais simples

a navegacao e a experiéncia do usudrio como um todo;
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c) a execucdo de testes de usabilidade com voluntarios para avaliagdo da

interface.

Figura 6 - Leitura do noticiario no formato texto em ambiente de RV.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 7 - Visualizagdo usando a fungao Street View do Google Maps em ambiente de RV.

Fonte: Elaborado pelo autor.
Consideracgoes Finais

A iniciativa de pesquisas aplicadas no desenvolvimento de solucdes traduzidas na
forma de produtos ou processos de base tecnologica no ambito da Comunicagdo configu-
ra-se, talvez, no maior dos desafios contemporaneos da area, por ter que enfrentar duas

necessidades prementes: a) complementar o treinamento direcionado a interpretacdo e
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a descrigdo, por habilidades de previsao e prescri¢dao, lidando com questdes e situacoes
reais e colaborando para a constituicao de um conjunto de proposicdes que serdao adicio-
nadas a determinada categoria de problemas, no caso do ultimo exemplo apresentado,
a melhoria da experiéncia do usudrio no contato com o produto noticia, quando esse
contato se d4 num ambiente imersivo; b) a formagdo e integracdo de equipes multidis-
ciplinares de pesquisa, capazes de criar sinergias e extensdes, ndo apenas orientadas ao
desenvolvimento de solugdes, mas também para a revisdo e renovacao de abordagens
metodologicas, ferramentas e técnicas de pesquisa e, inclusive, visdes de mundo, com a
finalidade de reavaliar questdes antigas, propor novas e avangar no estado da arte da Cién-
cia Comunicagdo, diante do acelerado processo de transformagdes culturais, tecnologicas
e econdmicas que ora enfrentamos.

A proposta da Design Science aqui descrita ¢ apenas um entre muitos outros ca-
minhos possiveis e oferece uma espécie de quadro de referéncias capaz de estimular e
orientar iniciativas diversas na dire¢do de um aumento da quantidade de iniciativas de
pesquisa aplicada na nossa area.

Os exemplos listados, por mais distantes que possam parecer dos trabalhos nor-
malmente apresentados em espacgos dedicados a pesquisa em Comunicacdo, indicam o
enorme potencial a desenvolver quando nos permitirmos superar o estranhamento inicial
da interdisciplinaridade. Nao reivindicéa-los para nossas fronteiras implica em abrir mao
de participar de uma enorme quantidade de processos e esfor¢os de desenvolvimento
cientifico ora em andamento, ou pior, ignorar sua existéncia e importancia.

As mudancas impostas pelas transformagdes do ecossistema digital comunicacio-
nal ndo serdo impedidas ou retardadas pela nossa auséncia, mas com certeza ja consti-
tuem enorme campo para a investigagao e pesquisa de todas as ordens, inclusive aplicada,

gostemos disso ou nao.
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