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RESUMO

Desde a década de 1970, a arte e as tecnologias computacionais tém seguido caminhos cada
vez mais convergentes, proporcionando o surgimento de novas formas do fazer artistico. Desse
hibridismo, surge a Arte Digital Interativa, que utiliza a interface digital para explorar as
relacdes de interacdo entre o publico e a obra. A Engenharia Semidtica, uma teoria de Interacio
Humano-Computador (IHC), estuda o processo de comunicagdo entre designers e usudrios,
visando melhorar a comunicabilidade em sistemas interativos. Embora arte e IHC possuam
objetivos diferentes, compartilham semelhangas importantes no que diz respeito a compreensao
da experiéncia e ao engajamento do usudrio. Este trabalho descreve o desenvolvimento do Astra,
uma obra de arte digital interativa resultante da simbiose de conhecimentos e praticas de ambas
as areas, com foco na autoexpressdo do designer. A autoexpressao estd ligada a personalidade
do individuo, sendo essencial no processo de comunica¢do. Narrativamente, o Astra utiliza o
género autoficcional, explorando a identidade e a relacdo entre Autor, Narrador e Personagem.
Ao longo de sua concepcao, foram realizadas etapas de ilustracio, escrita e implementacdo, além
de testes com usudrios que também atuam como espectadores. Como resultado, obteve-se uma
obra de arte interativa, emoldurada pela interface digital, que se mostrou capaz de comunicar
assertivamente, embora ainda apresente rupturas de comunicabilidade, tanto as mensagens

projetadas pelo artista-designer quanto os tracos da sua autoexpressao.

Palavras-chave: autoexpressao; autofic¢io; engenharia semiodtica; arte digital interativa.



ABSTRACT

Since the 1970s, art and computational technologies have increasingly converged, leading to
the emergence of new forms of artistic expression. From this hybridization, Interactive Digital
Art arises, utilizing digital interfaces to explore the interaction between the audience and the
artwork. Semiotic Engineering, a theory of Human-Computer Interaction (HCI), studies the
communication process between designers and users, aiming to improve communicability in
interactive systems. Although art and HCI have different objectives, they share important simila-
rities regarding the understanding of experience and user engagement. This work describes the
development of Astra, an interactive digital artwork resulting from the symbiosis of knowledge
and practices from both fields, focusing on the designer’s self-expression. Self-expression is
linked to the individual’s personality and is essential in the communication process. Narratively,
Astra employs the autofiction genre, exploring the identity and relationship between Author,
Narrator, and Character. Throughout its conception, stages of illustration, writing, and implemen-
tation were carried out, in addition to testing with users who also act as spectators. As a result,
an interactive artwork was created, framed by the digital interface, which has proven capable of
communicating assertively, although it still presents ruptures in communicability, both in the

messages projected by the artist-designer and in the traits of their self-expression.

Keywords: self-expression; autofiction; semiotic engineering; interactive digital art.
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1 INTRODUCAO

A arte, assim como a estética, € provocada pela imaginacdo e por situacdes que
solicitam do seu publico compreensdo e engajamento (Venturelli, 2017). Arte, como um termo,
descende da palavra latina ars/artem, que significa “trabalho de arte” , ou ainda “habilidade
pratica”. Por um olhar etimoldgico, arte e tecnologia compartilham uma origem similar, pois
a ultima relaciona-se com a palavra grega techne, cujo significado ramifica-se, podendo ser
“artesanato”, “oficio” ou simplesmente “arte” (Jeon et al., 2019, p. 3).

Aquilo que no ocidente € tido como arte, i.e., a ideia que até hoje se tem do que seja
arte, foi concebida no periodo do Renascimento!, através da codificacdo de sistemas artisticos
visuais: o desenho, a pintura, a gravura, a escultura e a arquitetura (Santaella, 2003, p. 151). Por
muito tempo, esse “cddigo” foi o responsdvel por guiar o artista durante a concepc¢ao do seu
trabalho, ditando o que era — ou ndo — visto como arte.

Entretanto, foi com a demoli¢do desses principios estéticos e formas de representagdo
que novas tecnologias foram inseridas no fazer artistico. Uma das grandes li¢cdes deixadas por
Walter Benjamin? foi a necessidade, por ele apontada, de se repensar a prépria nogio de arte 2
medida que novas tecnologias sdo, por ela, assimiladas (Santaella, 2018, p. 47).

A escala recente de insercdao da midia e tecnologia nos ambientes e processos de
trabalho, de uma forma nunca vista em qualquer outra época conhecida, afetou, de modo
inegavel, o grande campo das artes (Grau, 2004, p. 3). Percebe-se aqui, mais uma vez, que
arte e tecnologia percorrem caminhos convergentes. Jeon et al. (2019), ainda se apoiando na
etimologia das palavras, afirmam que tecnologia inclui a criag¢do e o estudo da arte, bem como
das ferramentas orientadas a sua prética.

Com o surgimento de méquinas capazes de processar dados, houve a introdugdo
de um novo elemento no campo do processo artistico criativo, o que estimulou um desejo para
reexaminar o préprio conceito de criatividade (Cornock; Edmonds, 1973). O uso do computador
como ferramenta permitiu aumentar o poder criativo e a produtividade dos artistas, acelerando

e encurtando os seus processos artisticos por meio da disponibiliza¢do de uma infinidade de

I «O Renascimento (ou Renascenga, Renascentismo) foi, ao mesmo tempo, um periodo histérico e um movimento

cultural, intelectual e artistico surgido na Itdlia, entre os séculos XIV e XVII, e atingiu seu dpice no século
XVI. Como sabemos, renascimento significa, literalmente, nascer novamente. Por isso, esse termo foi utilizado
para indicar o movimento de retomada da cultura cldssica greco-romana.”. Fonte: https://www.infoescola.com/
movimentos-culturais/renascimento/. Acesso em: 05 mar. 2023.

Walter Benjamin (1892-1940) foi um filésofo, ensaista, critico literdrio e tradutor alem@o. Deixou vasta obra
literdria, além de ter contribuido para a teoria estética, para o pensamento politico, para a filosofia e para a
histdria. Fonte: https:www.ebiografia.com/walter_benjamin/. Acesso em: 05 mar. 2023.

2
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op¢oes de design (Venturelli, 2017, p. 66).

Jeon et al. (2019) veem interagdes reciprocas entre arte/estética e computacao/tec-
nologias. Para os autores, se por um lado a arte, a teoria e a pratica estética enriquecem as
representacdes computacionais € o desenvolvimento tecnoldgico, por outro a informatica e a
tecnologia permitem explorar novas experiéncias perceptivas.

Do hibridismo entre as artes e a interacao computacional surge uma nova forma
de arte, chamada por Santaella (2003, p. 175) de ciberarte ou arte interativa, pois nela os
artistas interagem com mdquinas para criarem uma interacao subsequente com participantes
que complementam as obras através, também, da interagcdo com mdaquinas. Neste trabalho, para
referenciar essa nova forma de arte, fard-se uso do termo arte digital.

Estando a arte digital apoiada no computador e na sua interface, outras dreas do
conhecimento puderam convergir a ela. A drea de Interagdo Humano-Computador (IHC) estuda
os fatores humanos existentes em sistemas computacionais, tendo como foco a produtividade,
a eficiéncia e a eficdcia desses sistemas ao serem utilizados por usudrios (Barbosa; Silva,
2010). Nesse campo, existe um conjunto de técnicas, modelos e representacdes que auxiliam
o profissional de IHC a projetar, conceber, desenvolver e avaliar sistemas computacionais de
qualidade (Queiroz, 2019).

Arte e IHC podem ter objetivos e abordagens diferentes, contudo elas tém prin-
cipalmente semelhancas, que podem ser exploradas para a constru¢do de um relacionamento
proximo entre as duas (Jeon et al., 2019). Uma das abordagens desenvolvidas dentro de IHC € a
Engenharia Semidtica (EngSem), teoria que objetiva melhorar o processo de comunicagdo entre
designers — e a mensagem projetada por eles — e usudrios (Barbosa; Silva, 2010, p. 77).

O presente trabalho teve como resultado o desenvolvimento de uma obra de arte
digital, que se assume enquanto um website chamado Astra. A ideia foi explorar as capacidades
comunicativas conferidas pela interface, no entanto, tendo como o fruto desse processo simbidtico
— entre arte ¢ [HC — um produto de arte e ndo um produto de software convencional. Para tal,
foram feitas a aplicagdo de métodos de IHC, como a elaboragdo de entrevistas e questionarios, 0
desenvolvimento de modelos de interacdo e o uso de métodos da EngSem.

O estudo do processo de comunicagao via interface, abordado pela EngSem, teve
grande importancia no projeto, pois o Astra é focado na autoexpressao do designer e nas
possiveis interpretagdes que essa consegue gerar durante a interacao com o usudrio-espectador. A

autoexpressao ¢ um fendmeno intimo a comunicacao, sendo, na verdade, uma forma do individuo
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manifestar um pensamento, uma emocao ou uma experiéncia (Green, 2007).

E possivel observa-la agindo como protagonista em indimeros processos criativos,
relacionados as mais diversas areas do saber humano (Monteiro, 2015). Seja nas artes, nas
ciéncias, nas engenharias, na politica, na educagdo e na prépria linguagem, pode-se captar,
mesmo que em diferentes graus, caracteristicas pertencentes aos autores por trds das obras.

Logo, a autoexpressdao também encontra forca na literatura, a exemplo disso tem-se a
autofic¢@o. O conceito-neologismo autofic¢cdo € uma narrativa cujo autor, narrador e protagonista
compartilham da mesma identidade nominal, e cuja indicacdo de género evidencia que a escrita
produzida enquadra-se como um romance (Lecarme, 2014). Malta (2018, p. 15) esclarece que a
narrativa — sendo um recurso comunicativo — € importante tanto para a compreensao do mundo
quanto para a desconstru¢do do conteudo, visto que, nela ha o envolvimento de sequéncias de
eventos, presentes em todas as sociedades, acontecimentos e ambientes.

Apoiando-se na ideia de que qualquer historia que narre acontecimentos factuais,
oriundos da memoria, é, por sua vez, uma forma de autofic¢io (Gasparini, 2008), este trabalho se
apropriou do conceito-neologismo para estruturar um espaco digital, tecido a partir das memorias
e vivéncias do artista-designer.

A narrativa, como produto do ato de comunicar, destaca também aspectos idiossin-
craticos do emissor, logo, pode ser entendida como uma manifestacdo da sua autoexpressao.
Posto isso, tornar-se-ia invidvel ignorar o género autoficcional, uma vez que o Astra assume a
autoexpressao do seu criador, utilizando-se, para tal, de elementos graficos e da escrita narrativa
de histérias, ambos inspirados — ou 0 mais proximo disso — na realidade, caracterizando-se
como uma produgdo pertencente ao imagindrio.

O objetivo deste trabalho € aplicar praticas de design interativo, naturais de IHC, na
criacdo de uma obra de arte, que, diferente de websites convencionais, ndo sana e nao deseja
sanar qualquer necessidade pratica do usudrio-espectador. Em adicdo, o trabalho explorou a
capacidade da interface de representar tracos de autoexpressdo e como eles comunicam aos
usudrios a inten¢ao do artista-designer.

Os objetivos especificos incluem: Aplicar préticas de design de interacdo de IHC;

desenvolver uma metamensagem amparada na autoexpressdao do designer; desenvolver uma

3 “Conviremos, portanto, em denominar imaginario um conjunto de produgdes, mentais ou materializadas em

obras, com base em imagens visuais (quadro, desenho, fotografia) e linguisticas (metafora, simbolo, relato),
formando conjuntos coerentes e dindmicos, referentes a uma fungdo simbdlica no sentido de um ajuste de
sentidos proprios e figurados.” (Wunenburger, 2007, p. 11).
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primeira versdo do Astra e avaliar a sua comunicabilidade; observar as reacdes dos usudrios ao
interagirem com o Astra.

Para fins de organizagdo, este projeto foi estruturado da seguinte maneira: o capitulo
2 € dedicado a trabalhos e estudos relacionados ao presente trabalho; o capitulo 3 aborda os
principais conceitos e teorias-chave que fundamentam o projeto; o capitulo 4 apresenta os
procedimentos metodoldgicos adotados para o desenvolvimento do Astra; o capitulo 5 discorre
sobre os resultados das etapas metodoldgicas; por fim, o capitulo 6 disserta sobre as conclusdes

obtidas e as possibilidades de trabalhos futuros.
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2 TRABALHOS RELACIONADOS

Esta secdo € dedicada a trabalhos e estudos que, de alguma forma, relacionam-se
ao presente trabalho. Esses, foram organizados em duas categorias: (1) Trabalhos cientificos,
que inclui 2.1.1 “Aplicag@o de processos de design de interacdo na criagdo do Ada, um website
focado em emogdes” (2019) e 2.1.2 “Engenharia semidtica e arte digital interativa” (2019); (II)
Produtos* relacionados, que inclui 2.2.1 “Mouchette’ (1996) e 2.2.2 “My boyfriend came back
from the war”® (1996).

Os trabalhos e estudos foram escolhidos por apresentarem caracteristicas entendidas
como importantes para o desenvolvimento do Astra, apresentadas na subsecdo 2.3 Sintese dos

Trabalhos relacionados.

2.1 Trabalhos cientificos

2.1.1 Aplicacdo de processos de design de interacdo na criacdo do Ada, um website focado

em emogoes

Em Queiroz (2019) é apresentado o projeto do Ada, um website — que pode ou ndo
ser entendido como uma obra de arte (Queiroz, 2019) — criado com a utilizagc@o de processos de
design de interacdo. A finalidade do Ada é, de forma geral, despertar emoc¢des relacionadas ao
livro que lhe serviu de inspiracdo, A guerra que salvou a minha vida, da autora norte-americana
Kimberly Brubaker Bradley, tanto para os usudrios que ja leram a obra, sendo que, para esses, 0
sistema busca ainda estimular memdrias, quanto para aqueles que ndo a conheciam previamente.

Por meio do processo de Design Centrado na Comunicacdo (DCC), o website
foi pensado para priorizar a emissdo da metamensagem do designer, transmitida durante a
metacomunicagao designer-usudrio. Paral tal, a autora aplicou métodos de design de interacao,
destacando aqui a utiliza¢do da Modeling Language for Interaction as Conversation (MoLIC), um
tipo de linguagem para modelar a interagdo humano-computador como uma conversa (Queiroz,
2019, p. 31).

A MOoLIC permite representar um conjunto de conversas que os usudrios podem, ou

devem, travar com o preposto do designer, a fim de alcangar os seus objetivos. Ela foi projetada

4 Admite-se produto como o resultado da produgio, a coisa produzida. Aqui, produto é o resultado da produgdo

artistica, i.e., a obra de arte. Fonte: https://www.dicio.com.br/produto/. Acesso em: 24 mar. 2023.
Fonte: https://mouchette.org. Acesso em: 21 mar. 2023.
Fonte: http://www.teleportacia.org/war/. Acesso em: 21 mar. 2023.
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para ser ndo apenas uma notac¢do, mas também uma ferramenta epistémica, capaz de aumentar
a compreensao dos designers sobre o problema sendo resolvido e o artefato sendo produzido
(Barbosa; Silva, 2010, p. 229).

Deve haver um diagrama MoLIC para cada papel de usudrio, representando a visao
completa que um usudrio podera ter do sistema. Para que o usudrio possa atingir um objetivo, ele
deve “conversar’” com o preposto sobre o que deseja realizar e a forma que o preposto permite,
recomenda ou requer que ele o faca (Barbosa; Silva, 2010, p. 230).

Como remate de seu trabalho, Queiroz (2019) desenvolveu uma versao preliminar
do sistema Ada, submetido a dois momentos de avalia¢do: (I) um primeiro, com o uso “livre” do
sistema pelos usudrios; (II) um segundo, onde os usudrios respondiam a um questionério apds a
interacdo. Dos resultados, notou-se que o Ada possui potencial para despertar emog¢des em seus
usudrios, ao passo que também instiga a sua curiosidade e imaginagao.

Na criacdo do Ada, Queiroz (2019) aplicou conceitos técnicos de IHC que mostraram-
se uteis para auxiliar a experiéncia artistica do designer, gerando possibilidades que podem ser
exploradas por qualquer pessoa que deseje criar produtos digitais interativos e, dando espaco,
para que pesquisadores da drea de IHC repensem as formas de utilizacido dos processos de design
de interagdo na criac@o de produtos de softwares que sejam ndo convencionais.

O trabalho de Queiroz (2019) tem como contribui¢@o a sua metodologia, pensada
e utilizada para adaptar os métodos convencionais de IHC no desenvolvimento de um website
interativo nao convencional, como visto ao executar técnicas de entrevista e analise, no uso do
diagrama MoLIC e ao explorar o potencial comunicativo e interpretativo da metamensagem do

designer, através da interface.
2.1.2 Engenharia semiética e arte digital interativa

Monteiro et al. (2019) realizam um estudo sobre as manifestacdes de metacomuni-
cac¢do do artista-designer em sistemas digitais. Os autores, que objetivam conciliar as dreas de
arte e IHC, guiaram o foco de suas investigagdes para a resolugdo de duas questdes: (I) Como a
Engenharia Semiética pode auxiliar na anlise de obras de arte digital interativa?; (II) E possivel
investigar a autoexpressio dos artistas nessas obras?

Para o estudo, foram selecionadas trés obras de arte digitais: Mouchette (1996), de

Martin Neddan; Life sharing’ (2000), de Eva e Franco Mattes; My boyfriend came back from the

7

Fonte: http://lifesharing.rhizome.org/home/. Acesso em: 21 mar. 2023.
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war (1996), de Olia Lialina.
A andlise das obras ocorreu através do uso de métodos da EngSem, teoria da drea de
IHC que investiga os signos presentes em uma interface, categorizados em estaticos, dindmicos

8. Logo ap6s, realizou-se a reconstrugiio da metamensagem do designer,

e metalinguisticos
que informara a visao do designer sobre quem € o usuério do sistema e sobre o sistema em si.
Ademais, houve a reconstru¢do de uma parte extra do remplate de metacomunicac¢do, definida e

idealizada por Alves (2019), que diz:

“Este sou eu (designer), vocé (usudrio) pode me identificar através das men-
sagens, icones e tudo o que compde as telas do aplicativo, por meio destes
elementos vocé saberd um pouco sobre quem sou eu, minhas caracteristicas
pessoais, crencas e valores.” (Alves, 2019, p. 37-38).

Como resultado, os autores concluiram que a Engenharia Semidtica pode sim ser
investigada em obras de arte digitais, contudo, a metacomunicacdo se revela — nas obras
selecionadas — de forma mais implicita e indireta. Em produtos de software convencionais,
designers buscam explicar sobre elementos na interface, de modo a evitar estranhamentos ao
usudrio. Nas obras em estudo, esse estranhamento parece ser explorado de maneira intencional,
nao sendo apenas uma ruptura de comunicabilidade, ao fantasiar-se de elemento comunicativo,
que atrai e, possivelmente, engaja o usudrio-espectador na experiéncia interativa.

Monteiro et al. (2019) contribuem para este trabalho, ao levantarem reflexdes sobre
o uso da metacomunica¢@o em obras de arte digitais, analisando as diferentes roupagens que a
metamensagem assume nas obras estudadas. Em adicdo, os autores demonstram que os métodos
da EngSem sdo capazes de ser aplicados, também, em produtos de software nao convencionais,

jogando luz sobre as possiveis inten¢des do artista-designer ao conceber a obra.

2.2 Produtos relacionados

2.2.1 Mouchette

Mouchette (Neddam, 1996) € uma obra de arte digital interativa criada por Martine
Neddam, que conta a histéria de Mouchette, uma adolescente de treze anos que intitula-se como
artista. A garota “conversa” com o usudrio através da interface, interagindo por meio de textos,
imagens, sons e demais signos que dao forma a obra. Embora Mouchette afirme ser a autora,

na verdade, ela € a representacdo de uma persona digital, criada para integrar o contexto da

8Os tipos de signos sao melhor abordados na secio 3.4 Engenharia Semidtica.
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mensagem codificada no sistema, que foi baseado na obra literdria “Nova histéria de Mouchette”,
do autor George Bernanos.

O website posiciona os signos presentes na interface de maneira nao convencional,
como ilustrado pela Figura 1. Por meio de elementos comuns da interacdo digital — botdes,
caixas de selecao, campos de escrita, etc. — o site guia o usudrio por um fluxo narrativo que
parece ndo ter sentido, sem apresentar o como a interacao deve ocorrer, o por onde comecar € o

porqué e para queé.

Figura 1 —Pégina inicial do site Mouchette.

My name is Mouchette

-
H browse me o
.

Fonte: adaptado de Neddam (1996).

Durante a interacdo € notdvel a presenca de signos que referenciam moscas, sejam
imagens — estdticas ou dindmicas — ou sons, como zumbidos. Entende-se que existe algum
tipo de analogia sendo feita na obra, pois a sensa¢do passada ¢ que Mouchette, em mais de um
momento, compara-se ao inseto.

Os elementos escolhidos para construir o website tentam envolver o usudrio na
perspectiva da persona, apropriando-se da interface para simular a mente confusa de uma
garota que parece ter vivenciado alguns traumas. O sistema, em todo o fluxo interativo, visa
provocar sensagdes no usudrio, sendo que muitas estdo relacionadas a sentimentos, momentos e
experiéncias negativas, o que parece ser o objetivo de Neddam (1996).

Mouchette contribui para este trabalho permitindo observar como um produto digital
consegue afetar as emocdes dos usudrios durante a interacao usudrio-sistema. Além disso, na
obra é demonstrado o potencial comunicativo e imersivo de uma interface, evidenciados quando

Mouchette, ao conversar com o usudrio, incentiva a sua participacdo e resposta.
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2.2.2 My boyfriend came back from the war

My boyfriend came back from the war (MBCBFTW) (Lialina, 1996), assim como
Mouchette, € uma obra de arte digital interativa, criada pela artista russa Olia Lialina. O website
¢ um exemplo de narrativa contada através de hipertexto interativo (ACMI, 2002), que relata
a histdria do reencontro de um casal, apds serem obrigados a separarem-se por conta de uma
guerra, ndo nomeada na historia.

A obra € constituida por imagens pretas sobrepostas por hipertextos em branco, a
medida que a interag@o ocorre a interface comeca a dividir-se em se¢des, apresentando ao usuario
mais conteudo sobre a narrativa — sem que haja uma linearidade definida — e revelando o uso
de figuras e GIFs.

De forma geral, os signos do sistema podem ser divididos em dois tipos, textuais
e imagéticos. Lialina (1996) utiliza-os para criar uma ambiente de suspense, transparecendo
ao usudrio sentimentos como ansiedade e incerteza, pois a maneira escolhida para organiza-los
— com textos desconexos € imagens que revelam-se gradualmente — ndo permite que, em um
primeiro momento, a histdria seja completamente entendida e, somente apds reiniciar o percurso
algumas vezes, € possivel obter-se uma melhor compreensao.

H4 ainda um terceiro tipo de signo, que ndo se enquadra com os dois anteriores, as
subdivisdes que aparecem ao longo da interacdo, dividindo a interface em se¢des ou blocos, que
podem ter as suas dimensdes — altura e largura — alteradas pelo usudrio. A Figura 2 demonstra

os diferentes signos presentes na interface do site.

Figura 2 —Recorte do site My boyfriend came back from the war.

Fonte: adaptado de Lialina (1996).
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Analisando o uso das subdivisdes, no contexto da narrativa, entende-se que elas
representam as dificuldades do casal em conectar-se novamente apds o tempo em que estiveram
separados. Em adig¢do, elas contribuem para a forma que a autora escolheu contar a histdria, sem
uma linearidade dos fatos, ao dividirem e isolarem os textos e imagens, dando certa autonomia
para cada bloco.

MBCBFTW contribui para este trabalho demonstrando como uma narrativa pode
ser contada por um sistema digital, ao apoiar-se em diferentes tipos de signos, que vao além de
apenas informar o contetdo da histdria, mais trazem elementos que complementam e agregam a

inten¢do da mensagem emitida.

2.3 Sintese dos Trabalhos Relacionados

Dos trabalhos apresentados, foram selecionados seis critérios de comparagdo em
relacdo ao escopo, inicialmente, pensado para o desenvolvimento deste trabalho. A Tabela 1
apresenta e organiza esses critérios, evidenciando as semelhangas e as diferencgas existentes entre

0 Astra e os seus similares:

Tabela 1 —Critérios em comparagdo dos Trabalhos Relacionados.

Critérios Ada Mouchette MBCBFTW Astra
C1. Uso de métodos de design de IHC X - - X
C2. Produgio artistica X X X X
C3. Uso de narrativa autoficcional - - - X
C4. Interatividade X X X X
C5. Conversagdo com o usudrio mediante uma persona - X - X
C6. Mensagem apoiada na autoexpressdo do autor - - - X

Fonte: Elaboragdo prépria. (2024)

Para a escolha de quatro dos critérios — C1, C2, C4 e C5 — foram priorizadas
caracteristicas metodoldgicas e funcionais, consideradas importantes, observadas durante o
estudo e o uso dos similares. Além desses, houve a adi¢do de outros dois critérios desejaveis
para o Astra— C3 e C6 — ndo identificados nos trabalhos relacionados. O trabalho de Monteiro
et al. (2019) ndo estd presente na tabela, pois, embora traga contribui¢des importantes, nao se

enquadra como um produto e sequer possui critérios comparaveis, na condi¢ao de produto.
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA

Nesta secao, serdo abordados os principais conceitos e teorias-chave que funda-
mentam o presente trabalho, estando esses divididos na seguinte ordem: 3.1 Arte Interativa,
que engloba a subsecdo 3.1.1 Arte Digital Interativa; 3.2 Autoexpressao; 3.3 Autoficcao; 3.4

Engenharia Semidtica, que engloba a subsecdo 3.4.1 Comunicabilidade.

3.1 Arte Interativa

Para Santaella (2018, p. 28), a arte € um meio capaz de representar o futuro, estando
o0 artista no presente, pois essa, com antecipagdo, revela as mudancas culturais e sociais do
mundo. Em Muller e Edmonds (2006), € dito que a arte € sempre ativa e, de forma fundamental,
interativa, por consistir na interagdo entre o ambiente, a percepgio e o processo de semiose’ na
mente do publico.

Embora a arte, atemporalmente, porte valores supostamente universais, hd um
aspecto material que nao se pode ignorar, pois, para ser produzida, € necessario que o artista
utilize-se de suportes, dispositivos e recursos disponiveis em sua época (Santaella, 2003, p. 151).
Com o desenvolvimento da interatividade baseada em computador, um novo tipo de arte surgiu,
conhecida como arte interativa (Muller; Edmonds, 2006, p. 147).

Na arte interativa mediada por computador, a atividade nio € apenas psicoldgica,
mas é constituida também por trocas materiais entre pessoas e artefatos'® (Muller; Edmonds,
2006, p. 147). De acordo com Jeon et al. (2019, p. 4), tanto a interagdo entre artistas e publico
quanto a entre usudrios e produtos podem exibir diferentes niveis de interacdo. Assim, entende-se
que a experiéncia interativa € um elemento chave para a arte e, também, para a area de IHC.

Em resposta ao hibridismo que ocorria entre as praticas artisticas e a intera¢ao
computacional na década de 1970 (Muller; Edmonds, 2006, p. 147), Cornock e Edmonds
(1973, p. 12) propuseram uma matriz formada por elementos que descreviam a situagdo da arte
tradicional, sendo esses: o artista; a obra; o espectador; em que o artista € aquele que toma todas

as decisdes sobre o desenvolvimento da obra e o espectador € aquele que deve ter — de antemao

9 Segundo Peirce (2005), semiose é uma agdo ou influéncia, que envolve uma cooperacio de trés sujeitos: o

signo, o seu objeto e o seu interpretante. Entende-se com isso que semiose é um processo triddico, em que a
interpretaciio de um signo cria outro signo, resultando em um continuo processo interpretativo.

10" “Um artefato é um pedaco de informacio que é produzido, modificado ou usado por um processo. Artefatos sio
coisas tangiveis do projeto: coisas que o projeto produz ou usa enquanto trabalha em direc@o ao produto final.”
(Kroll; Kruchten, 2003, p. 15), traduzido pelo autor.
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— conhecimentos sobre um conjunto de regras e convencdes, acerca do contexto do trabalho.

Na matriz, é possivel observar trés sistemas de ambientes'!, nomeados de: sistema
estatico; sistema dinamico passivo; sistema dinamico-interativo; um quarto caso especial pode
existir se o artista modifica, de uma forma ndo combinada previamente, o sistema ou processo,
gerando uma matriz variante (Cornock; Edmonds, 1973, p. 13). A Figura 3 ilustra a matriz criada
por Cornock e Edmonds (1973).

Para entender a arte interativa, deve-se antes questionar a ideia de intera¢cdo como um
meio capaz de produzir significado (Muller; Edmonds, 2006), assim como Cornock e Edmonds
(1973) realizaram em seus trabalhos, ao criarem sistemas onde o usudrio nao € apenas um mero
espectador, mas € também um contribuidor ativo na concepg¢ao do produto de arte final — em
um pensamento andlogo, produto de software final — agregando significado a ele.

Alguns dos trabalhos mais expressivos sobre esse juizo foram, justamente, realizados
na area de IHC (Muller; Edmonds, 2006, p. 148). De acordo com Jeon et al. (2019), as
preocupacoes de IHC sobre a experiéncia do usudrio € a compreensdo do seu envolvimento
mostram-se de grande relevancia para o campo das artes.

Os métodos existentes de avaliacdo e pesquisa com usudrios — oriundos do projeto
de design — sdo interessantes para a prdtica artistica, pois, por muitas vezes, o processo de
criagcdo da obra tem sido algo privado e exclusivo ao artista. Isso significa que o fazer artistico
pode agregar alguma forma de pesquisa com o publico, assim como faz o design interativo em
IHC (Jeon et al., 2019, p. 5).

Jeon et al. (2019) concluem que quando designers sdo sensiveis aos diferentes tipos
de interacdo e aos seus efeitos unicos, eles podem projetar de forma mais apropriada para
alcangar os seus objetivos, resultando em uma experiéncia do usudrio mais rica. Logo, ao unir a
interatividade com a €nfase no envolvimento dos usudrios ao longo do tempo, interacio social e
sensorial — seja visual ou auditiva — pode-se perceber nao apenas uma melhora na transmissdo

da mensagem, mas em toda a experiéncia das artes interativas e de IHC.
3.1.1 Arte Digital Interativa

A era da reprodutibilidade técnica trouxe impactos notdveis sobre os modelos tra-

dicionais de conceber-se a obra, ampliando o entendimento sobre os limites de expansao das

" Cornock e Edmonds (1973, p. 13) definem ambiente como “[...] a soma dos fatores externos para a obra de arte

e para o participante ou participantes, para além da passagem do tempo.”.
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Figura 3 —Matriz de ambientes de interagao.
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Fonte: adaptado de Cornock e Edmonds (1973, p. 13).

fronteiras artisticas (Santaella, 2018, p. 27). Jeon et al. (2019, p. 3) afirmam que arte e estética
permitiram aos tecnélogos explorar, com maior criatividade e inovagdo, os produtos de software,
tornando a computacao mais acessivel e, em complemento, facilitando a personalizacdo dessas
estruturas por diferentes grupos e individuos.

Com o surgimento das imagens numéricas — criadas por computadores — antes da

explosdo da internet e das variadas formas de arte que seriam instauradas por ela a partir dos
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anos 90, a febre da arte digital alcancou o seu dpice com experimentos que exploravam a geragdo
de imagens e a cria¢do de objetos tridimensionais animados (Santaella, 2003, p. 171).

Ja na década de 1980, a digitalizacdo permitiu um variado nimero de manifestagdes
artisticas, que para além da computacdo grafica e a animagdo, inclufam também as esculturas
cibernéticas e os shows a laser (Santaella, 2003, p. 172). Para Forny (2006, p. 7), o uso do
computador ndo se limita somente a criagdo de imagens gréficas, ao invés disso, essa ferramenta
pode ser ampliada para todas as dreas do conhecimento, abrindo a possibilidade de novas cria¢des
artisticas.

Ainda segundo o autor, as novas formas de tecnologia mostraram-se capazes de gerar
uma interatividade muito mais profunda do que uma simples imersdo do observador na imagem,
visto que, na arte digital, a interagdo ocorre mediante uma troca de informagdes sensiveis entre o
corpo bioldgico do individuo e a inteligéncia artificial da maquina (Forny, 2006).

Ao falar sobre interatividade nesse tipo de arte, faz-se necessario também abordar
o conceito de interface, pois ambos estdo ligados (Filho; Leitdo, 2013, p. 67). Em termos
semiéticos, a interface do computador atua como um c6digo que transporta mensagens culturais'?
— textos, musicas, videos, espacos navegaveis — em uma diversidade de suportes (Manovich,
2005, p. 113).

Para Filho e Leitdo (2013, p. 67), a interface digital vai além da simples representagdo
de uma informacao, sendo, na verdade, a informagdo sob a forma de uma nova linguagem,
virtualizada através de zeros-e-uns. O seu papel no meio digital € tornar invisivel os codigos
e signos, substituindo-os por uma imagem agraddvel, que pareca simples de ser manipulada e
interagida.

E a interface da obra que cria a sua materialidade tinica e a experiéncia tnica do
usudrio. Se a interface € mudada, mesmo que apenas um pouco, a obra em si e, por consequéncia,
a experiéncia gerada por ela, mudam de maneira radical. Nessa perspectiva, pensar na interface
como um nivel separado do contetido apresentado — como algo que pode ser alterado de maneira
arbitrdria — é eliminar o estado de uma obra de arte das novas midias!3 enquanto arte (Manovich,

2005, p. 116).

12 “A medida que a tela do navegador de Internet substitufa as do cinema e da televisdo, a parede da galeria de arte,
os livros e as bibliotecas, tudo de uma vez, foi revelada uma nova situagdo: toda a cultura, passada e presente,
acabou sendo filtrada pelo computador e por essa determinada interface com a qual ele se comunica com o
homem.” (Manovich, 2005, p. 112), traduzido pelo autor.

As novas midias, definidas por Manovich (2005, p. 65), correspondem a traducio das midias presentes em dados
numéricos, acessados por meio de computadores: graficos, imagens em movimento, sons, formas, espagos e
textos que tornaram-se computaveis, i.e., compostos por outros dados de computador.

13
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Filho e Leitao (2013, p. 70) concluem que ao interagir com uma obra de arte, para
além de modificar o contetido anterior presente nela, o interator — aquele que interage — também
realiza um exercicio de projecdo da sua prépria subjetividade, a sua autoexpressao. Para os
autores, essa interacdo com uma obra digital e interativa nunca serd a mesma, por mais que o
mesmo usudrio a realize ou que outra pessoa tente replicd-la da mesma forma.

Este trabalho relaciona-se com as no¢des de Arte Interativa e Arte Digital Interativa,
pois o Astra €, em esséncia, uma produgdo artistica amparada pela interface digital, que, por
sua vez, possibilita a interacdo do usudrio-espectador com a obra e permite que esse influencie

diretamente no fluxo de navegacdo, pelas narrativas.

3.2 Autoexpressao

A autoexpressdo € um fendmeno evidenciado durante o processo de comunicagao,
estando intrinsecamente ligado a ele. Independente da forma em que a comunicacio ocorra: seja
ela verbal, através do uso da fala; ndo-verbal, por meio de gestos e expressdes corporais; escrita
ou visual, empregando-se imagens, formas e movimentos'#; por meio dela, é possivel assimilar
tracos que refletem a personalidade, individualidade e idiossincrasias do sujeito que exerce o
papel de comunicador.

Segundo Green (2007), nés nos expressamos de muitas formas: através da voz,
postura, rosto e palavras, e, em casos mais sutis, pela pintura, musica, escultura e demais mani-
festagOes artisticas. A expressao €, portanto, um poderoso elemento-chave no desenvolvimento
humano (Lundby, 2008, p. 21). Posto isso, entende-se que a linguagem — como meio sistema-
15

tico composto por signos

(Monteiro, 2015, p. 35).

— empregada a comunicagio, é campo fértil para a autoexpressao

Uma tnica frase € capaz de, a depender da inten¢cao do emissor durante o ato de
comunicar, ser dita de maneiras distintas, expressando, por exemplo, seus valores, ideologias ou
estado emocional, e, de formas igualmente distintas, ser percebida e interpretada pelo receptor.
Green (2007, p. 1) diz que ao nos expressarmos, nds manifestamos vestigios do nosso ponto de
vista, incluindo crencas, humores e experiéncias.

Monteiro (2015) afirma que toda expressdao € uma expressao de si, do “eu” emissor,

14" Fonte: https://shre.ink/tipos-de-comunicacao. Link encurtado pelo autor. Acesso em: 17 mar. 2023.

15" Signo é “[...] aquilo que, sob certo aspecto ou modo, representa algo para alguém. Dirige-se a alguém, isto &,
cria na mente dessa pessoa, um signo equivalente, ou talvez um signo mais desenvolvido. Ao signo assim criado
denomino interpretante do primeiro signo” (Peirce, 2005, p. 46).
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0 que tornaria desnecessdrio a utilizacdo do prefixo “auto”. Contudo, tal qual a autora optou por
preserva-lo em sua tese, neste trabalho manter-se-a o uso do prefixo, entendido como redundante,
para enfatizar a presenca do “eu” na narrativa.

Logo, entende-se que a autoexpressao, sendo aspecto humano comunicativo e criativo
— pois encontra-se presente no processo cognitivo de criacdo e transformacao de ideias — ¢
coextensiva com todas as formas de comunicagdo presentes em nossa espécie (Green, 2007).
N3o obstante, estando esse fendmeno ligado ao ato de comunicar, ndo se restringe somente a
natureza humana.

Green (2007) disserta que esse recurso comunicativo pode ser observado em muitas
outras espécies dotadas de capacidades cognitivas, afetivas e experienciais. O autor ressalta, em
complemento, que a autoexpressdo ndo abrange todas as formas de comunicacao e sinalizagdo
humana, pois ha casos onde nada é expresso, como, por exemplo, no uso de feromonios.

Para Deng e Yuen (2011, p. 443), a autoexpressdo enquadra-se na dimensao indi-
vidual do sujeito, que, por sua vez, apoia-se em torno dos processos de exploracio, descricao,
examinacgdo e deliberagcdo. Os autores pontuam ainda que a autoexpressiao envolve expressar um
pensamento ou emocao, bem como capturar ou relembrar alguma experiéncia. Green (2007)
alega juizo similar ao dizer que, para ser veridica, a autoexpressao nio pode ser apenas formada
por sinais, mas precisa evidenciar também pensamentos, afetos ou experiéncias, sendo esses,
frutos de vivéncias pessoais.

Estando a autoexpressdo presente em diferentes areas do saber humano, com as
tecnologias digitais ndo se mostraria diferente. A tecnologia é uma parte importante de como as
pessoas se expressam e comunicam-se com outras (Lundby, 2008). Com o desenvolvimento de
interfaces interativas e a sua maior insercdo na vida cotidiana, questionamentos acerca de fatores
humanos no ambito computacional comegaram a ganhar espaco, dentre eles, o entendimento e a
aplicacao da autoexpressao — seja ela do designer ou do usudrio — na criagio de softwares.

O fendmeno da autoexpressio é utilizado neste trabalho como um recurso retérico'®,
auxiliando na elaborac¢do e na projecao da mensagem do designer, codificada computacional-
mente no website, tendo como intuito explorar o potencial comunicativo da interface e, quica,

melhorar o processo de comunicac¢io designer-usudrio.

16 «“Retérica é, pois, uma forma de comunicagio, uma ciéncia que se ocupa dos principios e das técnicas de

comunicacdo. Nao de toda a comunicagédo, obviamente, mas daquela que tem fins persuasivos.” (Aristoteles,
2005, p. 24).
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3.3 Autoficcao

O conceito-neologismo autofic¢do € relativamente novo no universo da teoria literaria
(NORONHA, 2014), sendo criado pelo francés Serge Doubrovsky!”, em sua obra Fils (1977). O
termo, que surge da unido de autobiografia e ficcao (Faedrich, 2016), foi definido pela primeira
vez na contracapa de Fils, onde Doubrovsky (1977) — ap6s ter lido a obra de Philippe Lejeune,
Le pacte autobiographique (1991) — escreve:

"Autobiografia? Nao. Esse é um privilégio reservado aos importantes deste
mundo, no crepuisculo de suas vidas, em um belo estilo. Ficcdo, de eventos
e de fatos estritamente reais; por assim dizer, autofic¢do, por ter confiado
a linguagem de uma aventura a aventura da linguagem, fora dos limites da

sabedoria e da sintaxe do romance, tradicional ou novo."!8 (Doubrovsky, 1977,
contracapa, traduc¢do nossa).

A autofic¢do €, inicialmente, uma ideia muito simples, ao tratar-se de uma narrativa
cujo autor, narrador e protagonista compartilham da mesma identidade nominal e cuja indicag¢ao
de género — literdrio — evidencia que o texto, ali produzido, enquadra-se como um romance
(Lecarme, 2014). Uma obra autoficcional €, logo, construida com o intuito de ser tanto ficcional
quanto autobiografica (Gronemann, 2019).

De antemao, € necessario abordar o conceito de autobiografia, bem como entender a

? — o qual é “firmado” entre o autor e o leitor. A autobiografia,

nogio de pacto — pacto narrativo'
para Rosse (2002), é uma histdria quase historico, i.e., na qualidade de histdrico, ao nascer
do desejo de produzir declaragdes factuais da realidade, e quase, porque a memoria € falha e,
igualmente, produz lembrancas falhas.

Apesar disso, segundo o autor, a autobiografia ndo pode ser considerada uma fic¢do,
mesmo que essa ainda expresse dividas sobre a autenticidade do que € relatado em seu discurso,

ja que, estruturalmente, a trama ndo assume recurso a ficcionalizacdo e a sua relagdo particular

entre a linguagem e o conhecimento, nesse caso, € sobre o “eu” (Rosse, 2002, p. 8).

17 Julien Serge Doubrovsky foi um escritor, professor, romancista e teérico francés, vencedor do Prémio Médicis
de 1989 pelo livro "Le Livre brisé". Fonte: https://en.wikipedia.org/wiki/Serge_Doubrovsky.
"Autobiographie? Non, c’est un privilége réservé aux importants de ce monde, au soir de leur vie, et dans un
beau style. Fiction, d’événements et de faits strictement réels; si [’on veut autofiction, d’avoir confié le langage
d’une aventure a l’aventure du langage, hors sagesse et hors syntaxe du roman, traditionnel ou nouveau."
(Doubrovsky, 1977, s/p).
19" “Em narratologia, a expressdo “pacto narrativo”, ou pacto de leitura, designa o contrato que todo enunciado
literario supde acontecer entre 0 emissor e o receptor, vale dizer, entre o sujeito da enunciagdo, ou narrador, e
0 narratdrio, ou entre o autor, o texto e o leitor”. Fonte: https://shre.ink/pacto-narrativo, encurtado pelo autor.
Acesso em: 25 mar. 2023.

18
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Antagonico a essa forma de pensar, Doubrovsky defende a ideia de que qualquer
histéria que ultrapasse a fase da simples enumeragao factual, reconstréi uma imitagao da rea-
lidade com influéncia da imaginacdo. Uma autobiografia seria, portanto, uma autofic¢do que
ndo se assume, enquanto uma autoficcdo declarada acabaria por ser, em esséncia, um texto
autobiografico que abraca e desenvolve o seu cardcter mimético, artificial e artistico (Gasparini,
2008, p. 252).

Embora Doubrovsky afirme que ambos os géneros sdo andlogos, existe um aspecto
segregativo que nao se pode ignorar, o pacto que cada um propde ao leitor-receptor. Em
seu trabalho, Lejeune (1991) concebe o conceito de "pacto autobiografico", que consiste nos
principios de veracidade e identidade entre Autor, Narrador e Personagem-protagonista (A =
N = P). Nele, o leitor toma o texto autobiografico — autobiografias, confissdes, testemunhos,
didrios, etc. — como a "verdade do individuo", diferente do que ocorre no romance (Faedrich,
2016; Faedrich, 2015).

A nocdo de pacto € importante para esclarecer o conceito de autofic¢do, distinguindo-
a de outras préticas no campo da “escrita do eu”. O pacto autoficcional caracteriza-se por ser
contraditério, rompendo com o principio de veracidade — pacto autobiografico — sem aderir
integralmente ao principio de inven¢do — pacto romanesco/ficcional (Faedrich, 2015, p. 46).

A Figura 4 ilustra os diferentes pactos narrativos e as suas relacdes com géneros

ficcionais e nao-ficcionais.

Figura 4 — Comparacao entre os pactos narrativos.
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Fonte: adaptado de Faedrich (2015, p. 47).

O pacto do romance autobiografico, embora parta, também, do principio de ambigui-
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dade, apresenta diferencas sutis em relacio a autofic¢do. No primeiro, o acordo € fantasmético, o
autor ndo tem a inten¢@o de mostrar-se no texto e s6 € encontrado com auxilio de extratextualida-
des??. Na autofic¢do, um romance pode simular-se como uma autobiografia ou, entdo, fantasiar
um relato autobiografico sob a denominagdo de romance (Faedrich, 2015).

Para Faedrich (2015, p. 49-50), a ambiguidade textual criada na mente do leitor,
projetada intencionalmente pelo autor, € uma caracteristica-chave da obra autoficcional. Essa
ambiguidade, entre aquilo que pode, em hipétese, ser real ou ficcional, € apoiada pelo recurso
frequente a identidade onomdstica®! do autor, narrador e personagem. Destaca-se, que hd
variadas formas de estabelecer essa identidade no texto: ela pode vir explicita na narrativa; pode
aparecer apenas como as iniciais; pode estar escrita na terceira pessoa do discurso; pode vir
como um pseuddnimo; pode ser simplesmente ocultada.

O conceito de autofic¢ao € utilizado neste trabalho, pois as narrativas contadas
através do Astra sdo fundamentadas nas experiéncias e vivéncias do autor. Ademais, porque
o trabalho intenciona a criagdo de uma obra de arte, focada na autoexpressao, ndo se poderia
ignorar a relacdo que o fendbmeno mantém com o género literdrio, ja que a narrativa é uma forma
de comunicar algo e, por consequéncia, um meio apto a expressar tracos de personalidade, em

particular, quando o eixo dessa narrativa sdo as memorias do seu criador.

3.4 Engenharia Semidtica

A EngSem (Souza, 2005) € uma teoria da drea de IHC e fundamentada nos estudos
semidticos, que visa analisar e estudar o processo de comunicacao, via interface??, existente
entre designers, usudrios e sistemas (Barbosa; Silva, 2010, p. 77), tendo como principal objetivo
melhorar a comunicabilidade em um sistema interativo.

Um sistema interativo é, conforme Barbosa e Silva (2010), uma midia por onde
pessoas conseguem se comunicar mutuamente. Entendendo que a IHC analisa a interag@o usudrio-

3

sistema por diferentes perspectivas®>, a midia é o meio através do qual outros interlocutores,

designers e usudrios, executam o processo de comunicagdo (Barbosa; Silva, 2010, p. 24).

20" Qualidade do que é extratextual, aquilo que niio pertence ao texto principal. Fonte: https://dicionario.priberam.
org/extratextualidade. Acesso em: 02 abr. 2023.

21 Neste caso, onomdstica refere-se ao adjetivo onomadstico, i.e., que diz respeito aos nomes proprios. Fonte:
https://dicionario.priberam.org/onomAastico. Acesso em: 02 abr. 2023.

22 “Interface é o nome dado a toda a por¢do de um sistema com a qual um usudrio mantém contato ao utiliza-lo,
tanto ativa quanto passivamente.” (Prates; Barbosa, 2007, p. 77).

23 Perspectivas de sistema; perspectivas de parceiro de discurso; perspectivas de ferramenta; perspectivas de midia
(Kammersgaard, 1988).
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A unidade bésica de investigagcdo — objeto de estudo — da EngSem é nomeada de
metacomunicacio, um tipo de comunica¢do que informa sobre aspectos da prépria comunicag¢ao
(Monteiro, 2015, p. 31). Para Leitdo et al. (2013a, p. 7), a metacomunicacao ¢ uma forma sutil
de autoexpressdo do designer, que narra ao usudrio, em tempo de interagcdo, sobre quem pode ou
deve utilizar o sistema, como, quando e, porque e para qué.

A Figura 5 demonstra o processo de metacomunicacdo. O designer, emissor, emite
uma mensagem ao usudrio, receptor, utilizando o canal, a interface do sistema, que age como o

preposto do designer.

Figura 5 — Metacomunicagdo designer-usudrio € comunicagao usudrio-sistema.
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Fonte: adaptado de Barbosa e Silva (2010, p. 78).

Para que a metacomunicacio seja bem sucedida, é preciso que o designer atue como
um interlocutor legitimo, dedicado a comunicar ao usudrio todos os significados e possibilidades
de manipulagdo de significados escolhidos para incorporar o sistema, incluindo sua visdo sobre o
design e tudo que seja relevante para o seu entendimento (Barbosa; Silva, 2010, p. 78). Uma vez
que a mensagem € emitida, o designer — no contexto da interacio — passa a ser representado
pelo preposto, a propria interface, que comunica ao usudrio a mensagem elaborada.

O conteudo dessa mensagem — conhecida como metamensagem — pode ser para-

fraseado por um template genérico, definido por Souza (2005, p. 25), que diz:

“Este € o meu entendimento de quem vocé €, do que aprendi do que vocé quer
ou precisa fazer, de que maneiras prefere fazer, e por qué. Este, portanto, é
o sistema que projetei para vocg, e esta € a forma como vocé€ pode ou deve
utilizd-lo para alcangar uma gama de objetivos que se encaixam nesta visdo.”

Nesta parafrase, o “eu” — primeira pessoa do discurso — € o designer do sistema ou

alguém que fale pela equipe de design, e o “voce€” — segunda pessoa do discurso — € o usudrio
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ou a populacao de usudrios (Monteiro, 2015, p. 31).

Leite (1998, p. 16), em sua tese, afirma que a mensagem designer-usudrio deve ter
como significado a resposta a duas perguntas fundamentais: (I) “Quais os tipos de problemas
que este sistema estéd preparado para resolver?”, i.e., qual € a funcionalidade do sistema, e (II)
“Como estes problemas podem ser resolvidos?”, i.e., qual o modelo de interagao.

Sendo o preposto a midia por onde a comunicagdo designer-usudrio ocorre, a men-
sagem que ele transmite nao é como a de um livro, filme ou produto multimidia, mas sim uma
mensagem interativa e performética, um sistema de comunicacdo — para a interagdo — e um
resolvedor de problemas — mediante suas funcionalidades (Leite, 1998, p. 70).

Logo, o design de interfaces envolve ndo apenas a criagdo do modelo interativo, mas
também a comunicacio desse modelo, de forma que revele ao usudrio o grau de usabilidade
da aplicacdo (Leite, 1998). Para tal, é necessario que os interlocutores envolvidos dialoguem
utilizando uma linguagem comum, integrada no sistema durante o seu desenvolvimento, a
metamensagem (Barbosa; Silva, 2010, p. 85).

A EngSem classifica os elementos que compdem a linguagem da metacomunicacgao
em trés tipos de signos (Figura 6): estéticos, que expressam o estado do sistema independente
de relagdes causais e temporais da interacdo, sendo normalmente identificados ao observar-se a
interface; dindmicos, que sinalizam o comportamento do sistema através de aspectos causais e
temporais, dependendo da interacdo usudrio-sistema para serem percebidos; metalinguisticos,
que referenciam e comunicam informagdes sobre os outros signos presentes na interface (Prates;

Barbosa, 2007; Barbosa; Silva, 2010; Leitao et al., 2013a).
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Figura 6 — Signos da Engenharia Semidtica.
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Fonte: adaptado de Leitdo et al. (2013b)

E dever do designer ponderar sobre como expressar o contetido das mensagens
elaboradas, a fim de facilitar o entendimento do usudrio durante a intera¢do. Tendo conhecimento
dos tipos de signos, ele deve criar um sistema de representacdes que serd computacionalmente
codificado (Leitdo et al., 2013a, p. 16-17). Através dos signos selecionados, o designer da
vida a uma linguagem tnica, por meio da qual comunica-se com o usudrio. Segundo Leitao
et al. (2013a), esse sistema de representagdes Unico €, inevitavelmente, uma forma clara de
autoexpressao.

Leitdo et al. (2013a) afirmam que, em seu escopo mais amplo, a EngSem visa
apresentar condi¢des tedricas e técnicas para o desenvolvimento de interfaces e linguagens para
0s usudrios que consideram o sistema como uma ferramenta intelectual, visando responder o

desafio de usabilidade.
3.4.1 Comunicabilidade

Conforme mencionado anteriormente, um sistema interativo € entendido como um
tipo de midia, através do qual ocorre um processo de comunica¢do mutua entre individuos.
Barbosa e Silva (2010) acrescem a esse juizo, ao dizerem que sistemas interativos sao o resultado
de um processo de design, onde o designer estabelece uma interpretacio sobre os usudrios, seus
objetivos, o dominio e o contexto de uso, e toma decisdes sobre como apoid-los.

Para os usudrios aproveitarem ao midximo o apoio computacional oferecido pelo

sistema, tanto a interacdo quanto a interface devem ser adequadas a certos critérios de qua-
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lidade, definidos pelos autores como: usabilidade, experiéncia do usudrio, acessibilidade e
comunicabilidade (Barbosa; Silva, 2010, p. 28).

No que tange o critério de comunicabilidade, Leitao et al. (2013a, p. 12) relatam que
ele pode ser definido como a qualidade do sistema de comunicar significados computacionalmente
codificados, para que o usudrio, ao utilizd-lo, gere interpretagdes idealmente congruentes com a
mensagem de metacomunicacdo. Posto isso, os autores concluem ser a capacidade de o sistema
comunicar de forma organizada e consistente — com eficiéncia — a l6gica, a inten¢ao e os
principios de design, atingindo seus objetivos junto ao usudrio — com eficicia.

Discutindo sobre o tema, Barbosa e Silva (2010, p. 38) a definem como a capacidade
de um sistema interativo comunicar ao usudrio a légica de design, que compreende as decisdes
tomadas pelo designer e os principios de interacdo resultantes das suas decisdes para o projeto de
design. Se o usudrio consegue entender o funcionamento do sistema, i.e., a intencdo planejada
para ele, significa, de forma geral, que a metamensagem expressa foi bem sucedida.

Corroborando o que j4 foi mencionado, Prates e Barbosa (2003, p. 5) afirmam
que uma interface com boa comunicabilidade permite ao usudrio formular um modelo mental
compativel com o do designer. Sucintamente, comunicabilidade é a competéncia de um sistema
interativo de se comunicar com o usudrio de maneira clara e objetiva, proporcionando certa
previsibilidade nos resultados das acdes.

Por fim, Leitdo et al. (2013a, p. 12) complementam que o grau de competéncia
comunicativa, alcangada pela interface, deve ser avaliado em termos do conteido da comunicagao
— 0 qué € comunicado — e da sua forma, ou seja, como a informagdo € transmitida.

Os conceitos e métodos da Engenharia Semidética, incluindo o entendimento do
critério de comunicabilidade, embasam este trabalho, uma vez que o estudo e a compreensao
do processo de metacomunicagdo evidenciam-se como pecas fundamentais na concepg¢ao do
Astra, um sistema focado na mensagem (metamensagem) — por sua vez, neste caso, apoiada na
autoexpressdo do autor — que guia a conversagao entre designers e usudrios durante a interacao,

mediante preposto.
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4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Esta secdo apresentard os procedimentos metodolégicos adotados para o desenvolvi-

mento do trabalho.

4.1 Selecao dos relatos

Em antecedéncia ao processo de desenvolvimento do Astra, fez-se necessdrio elicitar
os relatos — as memorias do autor — que serviriam de matéria basal tanto para a criacdo
das metamensagens, como para as narrativas apresentadas mediante preposto. Nesta etapa,
houve uma preferéncia seletiva por memorias capazes de expressar, direta ou metaforicamente,

diferentes aspectos da personalidade do artista-designer.

4.2 Criacao das narrativas

Partindo do principio onomdstico do género autoficcional, foi nesta etapa onde as
narrativas contadas pelo sistema foram criadas. Os textos, de forma geral, flutuam entre as
pessoas verbais e, por vezes, entre os tempos verbais. O motivo dessas escolhas foi a intengdo de
tentar “confundir” o usudrio-espectador, fomentando diferentes possibilidades de cendrios, onde
as narrativas podem ser pertinentes tanto a um personagem ficcional quanto ao préprio autor da

obra.

4.3 Elaboracao do modelo de interacao

Guiado pelo trabalho de Queiroz (2019) e pelas abordagens de design de interacao
da EngSem, o modelo de interacao utilizado no projeto foi a MoLIC. Esse modelo permite
aos designers modelarem a interacdo que ocorre entre usudrios e sistemas computacionais,
possibilitando uma visdo global do discurso interativo, representado — metaforicamente —
COmO uma conversa.

Com o uso da MoLIC foram definidos: a) as cenas — unidades de apresentacdo —
onde ocorrerdo as conversas, i.e., as interagdes; b) as falas de transi¢cao entre os momentos de
interacdo; ¢) os acessos que podem ocorrer a qualquer momento da interagdo; d) os pontos de
abertura — o inicio — e encerramento — o término — da conversa; e) os processos do sistema,

que representam os momentos em que o sistema decide o rumo da conversa consoante o que o
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usudrio disse; f) cenas de alerta ou erros, 0 momento no qual a mensagem do designer/artista

comunica que houve um equivoco ou um erro (Queiroz, 2019).

4.3.1 Criacdo das metamensagens

O designer € o emissor da mensagem de metacomunicacgao, construida a partir da
sua inten¢do de comunicar um determinado contetido para um usudrio em potencial (Leitao et
al., 2013a, p. 10). Porque o Astra € uma obra de arte digital, o designer assume o papel de artista
e, consequentemente, o usudrio torna-se um espectador, com motivacdes diferentes das de um
usudrio de sistemas convencionais.

As metamensagens do Astra foram criadas com base nos relatos selecionados de
antemao, onde cada pagina do website compreende uma metamensagem propria, referente a
intencdo projetada para aquele momento da interacdo, tal como o exercicio de simulagdo e

ficcionalizacdo do contexto da memdria base, fazendo recurso a autofic¢ao.

4.4 Processo de Ilustracao

Optou-se pelo uso de ilustragdes na construcao do website, o Astra. Essas, foram
fundamentadas nas metamensagens de cada pagina e nas narrativas a elas associadas, buscando

suportar a intencao projetada pelo artista-designer.

4.5 Implementacio de uma versao preliminar do Astra

Tendo concluido os passos anteriores, o proximo foi a implementacao de uma versao
preliminar do Astra. Nesta fase, ocorreu a codificacao do sistema, pensado para um ambiente
web. As tecnologias utilizadas foram as linguagens de marcagdo HTML e CSS, a linguagem de

programacao JavaScript.

4.5.1 Aplicagdo de efeitos sonoros

Apoiando-se nos trabalhos de Queiroz (2019) e Neddam (1996), a utilizacdao de
efeitos sonoros mostrou-se como um recurso comunicativo importante, capaz de influenciar a
experiéncia interativa do usudrio-espectador. Aqui, ocorreu a listagem, busca, criacao e edi¢dao

de sons — signos sonoros — que reforcem a comunica¢do das metamensagens aos Usuarios.
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4.6 Avaliacao da versao preliminar do Astra

Com a versao preliminar do Astra concluida, identificada como Versao 1.1, iniciou-
se a etapa de avaliacdo com usudrios. Para isso, foi planejado um momento de interacao do
usudrio-espectador com o website e, posteriormente, uma entrevista semiestruturada. Essa fase
foi importante para observar como as interagdes com o Astra ocorrem, além de servir para coletar
informacdes sobre a sua comunicabilidade.

Devido a limitagdes de tempo, os usudrios que participaram da avaliacdo foram
convidados diretamente. Antes de iniciar qualquer andlise, os usudrios foram informados sobre o
contexto e os objetivos do estudo®* e foi apresentado a eles um Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido?. Optou-se por um estudo de observacio, dividido em duas partes: na primeira, os
usudrios tiveram 5 minutos para explorar livremente o sife; na segunda, sem limite de tempo, foi
solicitado que alcangassem determinados objetivos.

Apo6s esses momentos de interagdo, foi realizada uma entrevista — disponivel no
Apéndice A — para coletar dados sobre suas experi€éncias com a obra. Para garantir a qualidade
do estudo de observagdo, o pesquisador fez anotagdes em papel e gravacdes de dudio dos

usudrios-espectadores, previamente notificadas e consentidas.

2% Ver Apéndice A
25 Ver Apéndice B
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5 RESULTADOS

Nesta secdo serdao apresentados os resultados das etapas metodoldgicas, descritas
anteriormente. De antemao, a versdo preliminar do Astra pode ser acessada a partir do QRCode
abaixo, ou do link em sua descricdo. Na secdo 5.5, hd recomendacdes de acesso para garantir

uma melhor experiéncia com a obra.

Figura 7 — QRCode de acesso.

Fonte: Elaboragdo prépria. (2024
https://dihgaspar.github.10/Astra/index.html

5.1 Selecio dos relatos

O processo de selecdo dos relatos deu-se, inicialmente, por meio de um exercicio de
reflexdo. Devido a subjetividade inerente desse momento, foram levantados critérios — Critério
dos Relatos (CR) — para guiar as escolhas. Esses, foram: (CR1) que possam ser transformados
em narrativas; (CR2) que expressem aspectos de autoexpressiao; (CR3) que possuam alguma
evidéncia, seja ela visual ou linguistica; (CR4) que, em conjunto, representem diferentes pontos
da personalidade do autor.

Posto isso, ao todo foram selecionados oito relatos, utilizados para contextualizar
as narrativas e metamensagens de cada Sonho — epiteto dado as paginas do Astra. Em alguns
casos, fez-se o uso de mais de um relato por narrativa, tal qual um dnico relato serviu de base
para diferentes narrativas. Analogamente, a relacao entre as partes pode ser visualizada por meio
de um Diagrama Entidade Relacionamento?%, ilustrado na Figura 8:

Deste modo, um Relato, ou varios Relatos, pode servir de base para uma Narrativa ou
muitas Narrativas. Outrossim, uma Narrativa, ou vérias Narrativas, pode possuir como inspira¢ao

um Relato ou muitos Relatos.

26 “Um diagrama entidade relacionamento (ER) é um tipo de fluxograma que ilustra como “entidades”, p. ex.,
pessoas, objetos ou conceitos, se relacionam entre si dentro de um sistema.”. Fonte: https://www.lucidchart.com/
pages/pt/o-que-e-diagrama-entidade-relacionamento. Acesso em: 13 jun. 2024.
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Figura 8 — Diagrama Entidade Relacionamento de Relato-Narrativa.

(1,n) (1, n) .
Relato Narrativa

Fonte: Elaboragdo prépria. (2024)

Sobre as evidéncias, que “atestam” a veracidade dos relatos, foi criado um diagrama
— visto na Figura 9 — semelhante a Relato-Sonho, no intuito de, novamente, entender o

funcionamento das relagcdes entre as partes.

Figura 9 —Diagrama Entidade Relacionamento de Evidéncia-Relato.

Evidéncia : : Relato

Fonte: Elaboragdo prépria. (2024)

Aqui, uma Evidéncia, ou varias Evidéncias, atesta um — e unicamente um — Relato,
que, por sua vez, pode ser atestado por uma ou muitas Evidéncias.

Ao compreender as relagdes entre as entidades, o passo seguinte foi alcunhar os
relatos. Para norma de organizacdo, os nomes escolhidos iniciam com “O dia que...”, seguido de
uma frase que defina aquela memoria, para os caos que podem ser posicionados, precisamente,
em um determinado momento e periodo; e “Reflexdo:...”, seguido de uma frase que defina aquela
memoria, para os casos que simbolizam conclusdes e opinides que ndo podem ser datadas. A
Tabela 2 estrutura os relatos e os associa a Codigos de identificacdo:

Embora os relatos ja sejam identificados por meio de alcunhas, a implementacio de
Cdédigos de identificagdo visa facilitar solicitacdes futuras relacionadas a eles, como para a sua

associacao com as evidéncias e narrativas.

5.1.1 Relagao Evidéncia-Relato

No que tange as evidéncias, essas foram tanto visuais (fotos e desenhos) quanto
linguisticas (textos). Ao total, foram escolhidos 14 (catorze) itens, intimamente relacionados as
memdrias e vivéncias do autor, representando sentimentos, pontos de vistas, gostos e receios. A

Figura 10 comunica as evidéncias e relatos conexos.
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Tabela 2 —Relatos selecionados.

Codigo Relatos
R1 O dia que um beija-flor escolheu minha janela como lar.
R2 O dia que me transformaram em um poema.
R3 O dia que aprendi a cultivar cuidados.
R4 O dia que Diogo virou difuso.
RS O dia que me transformaram em uma rosa.
R6 Reflexdo: céu aberto.
R7 Reflexdo: sono, querido sono.
R8 Reflexdo: borrdes ansiosos.

Fonte: Elaboragdo prépria. (2024)

Conforme mencionado anteriormente, as evidéncias sdo exclusivas dos relatos que
corroboram, ndo se repetindo. Estas também serviram como fonte de inspiracdo ao longo do

processo de ilustragdo, explicado na secao 5.4.

5.2 Criacao das narrativas

Com os relatos selecionados e as evidéncias organizadas, foi possivel iniciar a escrita
das narrativas. Uma caracteristica compartilhada por elas € sua brevidade, pois, os espacos
destinados a sua exibi¢cdo nao devem ocultar quaisquer componentes interativos, sejam ilustragdes
ou elementos de interface grafica usuais.

Em todas as pédginas do website, hda uma narrativa individual, que visa refletir
a inten¢do projetada para aquele momento da interacdo. No entanto, embora as narrativas
desempenhem essa fun¢do, em certos casos, entendeu-se que apenas elas nio seriam suficientes
para transmitir a mensagem do artista-designer, necessitando do auxilio das ilustracdes e dos
efeitos sonoros.

Foram criadas nove escritas, indo desde pequenas oracdes até frases compostas. Idem

aos relatos, as narrativas receberam nomes, que para além de identificd-las, foram reutilizados
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Figura 10 —Relagdo Evidéncia-Relato.

dihfuso Uma amiga certa vez me disse que eu era
como um poema de proparoxitonas, distante,
escorregadio, com certos mistérios.

Seriam poucos os que terminariam de ler os meus
versos.

Até hoje ndo sei o qudo bom ou ruim isso pode ser.
Mas, se quiser, sinta-se livre para ler cada palavra
que carrego em mim, mesmo que ndo va chegar ao
fim

dih | difuso

O dia que me transformaram em um
poema.

( N ; ) )
dihfuso 2. [Figurado] Miscelanea.
dihfuso Heranca & : . . :
O dia que um beija-flor escolheu minha ) O dia em que Diogo virou difuso.

P i Lembro, na minha infancia adorava explorar o

200 jardim da casa da minha avo, repleto de belezas e \_ Y,
magia.

\_ W, Lembro, minha mée sempre teve amor pelas

plantas que cultivava, carinho que he foi ensinado
em casa,

Lembro, todas as vezes que mde me pedia
companhia enquanto cuidava das flores do seu
jardim.. dos momentos que me apresentava cada
N\ uma delas.

Sei, que no passado esse amor foi semeado em
mim e que, hoje, ele floresceu em uma primavera
que ndo parece ter fim.

live

De mée para filha para filho. Espero que eutambém
passe adiante esse sentimento, a nossa heranga.

O dia que aprendi a cultivar cuidados.

6 um borrio

10 coisas que vace
~ simplesmente gosta

01 0 Céu (em qualquer
almente

Reflexdo: borrdes ansiosos.

O dia que me transformaram em uma

Meu espiito, livre como passaro, pelos céus almeja
rosa. voar.

Es o0 proprio vento, hora brisa, hora tormenta, mas

\_ W, nunca deixa de mudar.

Livre para sentir, livre para ser, livre para amar.

Reflexdo: céu aberto. Reflexao: sono, querido sono.

Fonte: Elaboragdo prépria. (2024)

para intitular as paginas do Astra, como evidenciado no Diagrama MoLIC?’. A Tabela 3 dispde
0s textos e seus respectivos titulos:

Nota-se que as narrativas presentes na tabela ndo compreendem todas as paginas do
Astra, isto porque algumas foram criadas apenas para auxiliar e complementar o fluxo narrativo.
Elas também estdo representadas na MoLIC e, como as demais, receberam nomes préprios,

sendo: “O Sonho”; “O Pesadelo”; “DESPERTAR!”.

27 Ver secio 5.3 Elaboragio do modelo de interacio.
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Tabela 3 —Narrativas.

Titulo Narrativas

(Re)Comego Foi quando vocé percebeu que tudo € ciclico... que pude encerrar, sem ser assombrado pelo medo de recomegar.

Lembra, na infdncia amava explorar o jardim da casa da avé... Lembra, quando tua mée te ensinou a cuidar das

Heranga . ] .
plantas, como a ela foi ensinado... Agora, esse carinho foi semeado em vocé... Espero, entéo, poder semea-lo em alguém.
Afolos As vezes, aquilo que mais precisava era parar um instante e olhar o céu... entdo, sabia que tudo ficaria bem.
M Ih As vezes, quando mergulhava em sua mente, se deixava levar pela maré do pensamento.. Mas, se esquece que quase
ergulho
sempre, as ondas o carregam e entdo, se afogava em si.. difuso..
Dihf Certa vez lhe disseram, "Vocé é como um poema de proparoxitonas, distante, com certos mistérios".. "Seriam poucos
ihfuso
os que terminariam de ler os seus versos".. Mas, que antes disso.. Eu, é quem deveria chegar ao final deles.
Eie, vocé me achou aqui, parabéns! :) Mas.. esse ndo é um dos finais da histéria. Ele ainda dorme, entdo volte
Eu, Autor?
a0 nosso sonho..
Final 1 Obrigado, [Nome], por seguir até aqui comigo! :D
Final 2 Ha noites em que minha cabeca estd cheia de ruidos.. Indo de um lado para o outro, querendo apenas nao acordar..
inal
Ha noites que minha cabeca esté cheia de ruidos, queimando de tanto pensar..
Final 3 Ha dias que vocé ndo quer acordar, ndo é? Dias.. que ndo valem a pena levantar..

Fonte: Elaboragdo prépria. (2024)

Antes de prosseguir, faz-se necessario apresentar o relacionamento entre os relatos
e as narrativas, presente na Tabela 4, e mencionado anteriormente. Ressalta-se, que todos os
relatos selecionados foram utilizados em pelo menos uma das narrativas, e em alguns casos,

repetidamente.

Tabela 4 —Relagdo Relato-Narrativa.

Relato Narrativa

R2 -R6 (Re)Comego
R1-R3 Heranca

R6 Afolos

R8 Mergulho

R4 -R8 Dihfuso

R4 Eu, Autor?
R2-R4 -RS5 Final 1 - Dias Tranquilos :)
R7-R8 Final 2 - Noites de Insonia :|
R7 -R8 Final 3 - Dias Ruins :(

Fonte: Elaboragdo prépria. (2024)
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Continuando, uma das ideias principais que guiou o processo de escrita € a no¢ao
de que as frases estejam, intencionalmente, em diferentes pessoas verbais, uma vez por outra,
alternando-se na mesma narrativa. Logo, houve a experimentagdo do principio onomastico
da autofic¢do, pois o Astra — como personagem — € um representante legitimo do autor no
universo da obra, todavia mantendo sua condi¢do egoica como personagem ficcional.

Por essa perspectiva, as frases em primeira pessoa podem ser vistas como um didlogo
que ocorre em dois contextos diferentes: um primeiro, onde o autor se comunica diretamente
com o usudrio-espectador; um segundo, em que o personagem Astra interage com o individuo
que esta do outro lado da tela, assumindo a autoria das narrativas.

No que diz respeito as frases em segunda e terceira pessoa, € natural interpreta-las
como pontos de vista de um observador externo — um narrador — em relacdo a uma terceira
pessoa que realiza a acdo. Dessa forma, o narrador narra as histérias que, no contexto do
trabalho, podem referir-se tanto ao personagem Astra quanto ao autor da obra, sendo que o
proprio narrador nao apenas pode, mas também assume a identidade de ambos, constituindo o
principio de veracidade entre Autor, Narrador e Personagem (A = N =P).

Um exemplo do uso dessa premissa, é a narrativa Aiolos: “As vezes, aquilo que mais
precisava era parar um instante e olhar o céu... entdo, sabia que tudo ficaria bem.”. Nela, a
frase ndo expressa, diretamente, o sujeito das oracdes (eu, ele), podendo ser lida na primeira ou

na terceira pessoa (Figura 11).

Figura 11 — Exemplo da narrativa Aiolos.

As vezes, aquilo que EU mais precisava era parar um instante e olhar o céu...
entao, EU sabia que tudo ficaria bem.

As vezes, aquilo que ELE mais precisava era parar um instante e olhar o céu...
entao, ELE sabia que tudo ficaria bem.

Fonte: Elaboragdo prépria. (2024)

No primeiro caso, o uso do verbo “precisava’ sugere que o sujeito estd falando sobre
as suas proprias necessidades ou experi€ncias, compartilhando uma reflexdo pessoal. J4 no
segundo, € inevitavel que haja duas entidades: uma que realiza a ac@o, o personagem, € outra
que observa e relata os eventos, o narrador.

A autoria da fala pode ser atribuida igualmente ao autor e ao personagem Astra, que
também tém a habilidade de se apresentarem como o narrador, compartilhando histérias sobre si,

ao passo que se distanciam do protagonismo da a¢do, fantasiando-se de um expectador externo.
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As narrativas, fundamentadas na autoexpressdo do artista-designer, incorporam uma
intencao a ser transmitida aos usudrios. Essas intenc¢des sao refletidas pelas ilustracdes e pelos
demais elementos que ddo forma as paginas do website, e podem ser vista na Tabela 5, que

também contém as pessoas verbais empregadas.

Tabela 5 —Inten¢des das Narrativas.

Narrativa Intencao Pessoas verbais
(Re)Comeco Reflexdo, conformidade e calma. 1°e2°

Heranca Tranquilidade, carinho e nostalgia. 1°,2°e 3°
Aiolos Tranquilidade, liberdade e reflexdo. 1°e 3°

Mergulho Tristeza, soliddo, imersividade e incapacidade. 2°
Dihfuso Reflexdo, imersdo e calma. 1°e 3°

Eu, Autor? Mistério. 1°e 3°
Final 1 Trnquilidade, felicidade e gratidao. 3°
Final 2 Desconforto, mal-estar e cansaco. 1°
Final 3 Tristeza e pessimismo. 2°

Fonte: Elaboragdo prépria. (2024)

O ato de pensar e organizar, com clareza, quais sentimentos, sensagoes e reflexdes
estdo associados as narrativas, e consequentemente as memarias, mostrou ser uma ferramenta
facilitadora durante a concep¢do das metamensagens de cada pagina do site. Além disso, as
ilustracdes e os efeitos sonoros das paginas também estdo em consonancia com as intengdes
de cada narrativa. Pois, para criar uma ambienta¢do adequada que facilite a transmissao da
mensagem do artista-designer, é necessdrio que todos os elementos do Sonho estejam em

harmonia.

5.3 Elaboracao do modelo de interacao

O modelo de interacdo MoLIC foi essencial para o projeto, visto que, a partir dele,
definiu-se a quantidade de cenas a serem criadas, bem como o seguimento dos fluxos interativos
dispostos para o usudrio-espectador. Ao longo do desenvolvimento do Astra, a MoLIC revelou-

se ndo um modelo estético e rigido, mas um artificio maleavel, adaptando-se as necessidades,
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restricdes e ideias do artista-designer.

Os titulos das cenas foram dados com base em seus simbolismos, distanciando-se
do preceito de nomed-las conforme as agdes que o usudrio deve executar. Isso ocorre porque o
Astra ndo possui uma sequéncia clara, ideal ou correta de passos a serem tomados, oferecendo
um ambiente desconhecido a ser explorado pelos usudrios. Para este trabalho, foram projetadas

doze cenas, ilustradas na Figura 12.

Figura 12 — MoLIC do Astra.

Fonte: Elaboragdo prépria. (2024)
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De antemao, para um melhor entendimento, € necessdrio clarificar o significado de
alguns termos utilizados. Na MoLIC: “u:” representa a fala do usudrio; “d:” refere-se a fala
do preposto do design, ou seja, o sistema; “precond:” indica uma pré-condicao a ser atendida;
e “EF:” — elemento que ndo faz parte da notacdo formal da MoLIC — refere-se aos efeitos
sonoros, que podem estar presentes ou ndo na cena.

A seguir, serdo discutidas as cenas da MoLIC, isoladamente entre si, mas com seus

determinados fluxos, apresentando também as metamensagens correlatas de cada cena.

5.3.1 Criacdo das metamensagens

As metamensagens correspondem as intencdes do artista-designer, projetadas para
cada pagina e momento de interacdo. Porqué o Astra tem a autoexpressdao do autor como um de
seus pilares, as metamensagens nao se referem apenas ao que se espera que o usudrio faca ou
como deve agir, mas também ao que o autor deseja comunicar com a cena, sejam sentimentos,

memorias ou vivéncias.

5.3.1.1 (Re)Comeco

Figura 13 — MoLIC — (Re)Comeco.

[Re)Comeca

Elementos visiveis:
{Botaal

: EF: [mudsica suave]

d: “Foi quando voré percebeu que tudo & ciclica..
que pude encerrar. sem ser assombrado pelo medo
de recomegar.”

Fonte: Elaboragdo prépria. (2024)

A Figura 13 € um recorte da MoLIC, a metamensagem dessa cena é: Por mais que
seja dificil e cansativo, sei que é sempre possivel tentar de novo. Entdo, mesmo tendo alguns

receios, ndo desistirei de tentar, de novo e de novo.

5.3.1.2 O Sonho

A Figura 14 é um recorte da MoLIC, a metamensagem dessa cena é: O Astra estd
dormindo tranquilamente, noites assim sdo otimas para descansar. Existem alguns caminhos a

seguir, por que ndo exploramos essas memorias?



5.3.1.3 Heranga

Figura 14 —MoLIC — O Sonho.

d [cor das estrelas alterada] ——

Sonho

u: 0 gue acontece se

eu clicar nas estrelas?

d: [musica de fundo alterada] =——

u: O que acontece se
eu clicar na nota musical?

Elementas visiveis:
{Astra dormindo, beija-flor, estrelas, nota musical,
botao}

d: EF: [musicas suaves, sans de passaros, som de
relégia]

d: “Astra esta dormindo.. com o gue serd gue ele
astd sonhando?”

d: “Despertar”

u O que acontece se
eu clicar nas estrelas?

! d: [estralas

mudam de cor]

Fonte: Elaboragdo prépria. (2024)

Figura 15 — MoLIC — Heranga.

e === =

u: [digita) 4{

Elementas visiveis:
{Input, botac)

d: "D que foi plantade em vack?”

}7 precond: [beija-flor no ninha]

u: O que acontecs se
eu clicar o ninha?
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d: [beija-flor muda

Heranga

de posigio] J

Elementos visiveis:
{Beija-flar, vinhas, ninho}

d: EF: [sans de jardim]

d: “Lembra, na inféncia amava explorar o jardim da
casa da avé... Lembra, quande tua m3e te ensinou a

esse carinho foi semeado em vocé .. Espera, entio,
poder semed-lo em alguém.”

precend: bejja-flor na ninho

cuidar das plantas, como a els foi ensinado... Agora,

I

u: O que acontece se
eu clicar no beija-flar?

Fonte: Elaboragdo prépria. (2024)

A Figura 15 é um recorte da MoLIC, a metamensagem dessa cena €: Sinto falta de

alguns momentos da minha infancia, de poder ter mais tempo com quem é importante para mim.

Hd coisas que sempre guardarei comigo e vocé, o que leva consigo?

5.3.1.4 Aiolos

A Figura 16 € um recorte da MoLIC, a metamensagem dessa cena é: Ndo hd nada

que me dé mais paz do que, simplesmente, parar um instante, respirar ar fresco e apreciar o céu.

Nao importa se é dia ou noite, o céu é sempre lindo.
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Aqui, hé a representacdo de uma estrutura condicional que serd reutilizada na cena
Mergulho, simbolizada por uma linha preta que se ramifica em dois fluxos subsequentes. Na
codificacdo do website, essa estrutura € andloga as estruturas de controle if e else, que permitem
a execuc¢do de um bloco de cédigo se, respectivamente, uma condi¢do for verdadeira ou todas as
condicdes anteriores forem falsas®®.

No caso do Astra, as estruturas de controle verificam se, no armazenamento interno
do navegador do usudrio, estdo registradas determinadas chaves de acesso, referentes as piginas

necessdrias para atender o elemento “precond:”.

Figura 16 — MoLIC — Afjolos.

Aiolos

Elementos visiveis:
{Astra (sxprass5o: admiragaol}

Elementos n3o visiveis inicialmente:
{Quadros. botdo}

d: EF: [som de venta]

d: “As vezes, aquilo que mais pracisava era parar
um instante e olhar o céu... entSo, sabia que tudo
ficaria bem.”

s ‘Seguir’?

——
precond: [|Ds requisitadas
no encontradas]

precand: [IDs requisitadas
encontradas]

Fonte: Elaboragdo prépria. (2024)

5.3.1.5 DESPERTAR!

Figura 17 — MoLIC — DESPERTAR!.

‘ DESPERTAR! |

Elementos visiveis:
{Despertadores. temporizador}

d: EF: [barulho de despertador]

d: FACA O DESPERTADOR PARARM

Fonte: Elaboragdo prépria. (2024)

A Figura 17 é um recorte da MoLIC, a metamensagem dessa cena é: VOCE TEM
QUE PARAR OS RELOGIOS! POR FAVOR, ELE PRECISA CONTINUAR DORMINDO!

28 Fonte: https://encurtador.com.br/5UpiZ, encurtado pelo autor. Acesso em: 14 set. 2024.
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5.3.1.6 O Pesadelo

Figura 18 — MoLIC — O Pesadelo.

Pesadelo

Elementos visiveis:

o [musica de fundo alterada] =———| {Astra dormindo (expressac: desconforta),

fantasmas, nota musical}

d: EF:[musicas de terror, sons de fantasma, sons de

u: O que acontece se

— . 1 bolhas]
eu clicar na nota musical?

d: “Astra caiu no sono... o gue serd gue ele estd

sonhando?™

u: O que acontece se
eu clicar nos fanstasmas?

|

Elementos visiveis:
{Input, botsa}

= =¥
d: EF: [sons de bolhas]

d: “Quais 530 os meus medos”

| d: [input vazio] | u: [digita)

d: [cria lista com as palavras]

Fonte: Elaboragdo prépria. (2024)

A Figura 18 € um recorte da MoLIC, a metamensagem dessa cena é: Acho que
perturbamos o sonho do Astra, agora esses fantasmas se aproveitaram para assombrd-lo. Talvez,

se enfrentarmos nossos medos, eles sumam. Quais os seus?

5.3.1.7 Mergulho

Figura 19 — MoLIC — Mergulho.

Mergulha

Elementos visiveis:
{Astra, nuvem de palavras, botdes)

d: EF: [sons de bolhas]

d: "As vezes, quando mergulhava em sua mente, se
deiwava levar pela maré do pensamenta.. Mas, se
ESQUECE QUE QUASE SEMPrE, 35 oNdas o carregam e
entéo. s afogava em si.. difusa.”

o “Emergir

d: “Afundar”

u [Emergir]

|

precond: [IDs requisitados
n30 encontrados]

precond: [IDs requisitados
encontrados]

Fonte: Elaboragdo prépria. (2024)
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A Figura 19 é um recorte da MoLIC, a metamensagem dessa cena é: Encarar os
medos pode ser complicado. Quando fago isso, tantas vezes me vejo sufocado por eles, sem

saber direito o que devo fazer. Continuar enfrentando-os ou apenas os aceitar.

5.3.1.8 Dihfuso

Figura 20 — MoLIC — Dihfuso.

Dihfuso

===+ d[inputvazic] b
N ' I .
Elementos visiveis: i |
{Astra, autor, botda} 1 |
'
dEF:[---] Elementaos visiveis: !
{Input, bot3a} !

d: "Certa vez lhe disseram, "Vocé & como um poema e

u: [continua) ——| u: [digita]

de proparaxitonas, distante, com certos mistérios".. & EF[—]
"Seriam poucos os que terminariam de ler os seus
versos".. Mas, que antes disso.. Eu, € quem deveria d: *Jé ia esquecendo.. qual o seu nome?

«chegar ao final deles.”

)

precond: ter pascado pelas Cenas [Despertar,
Alolos, Heranga]

Fonte: Elaboragdo prépria. (2024)

A Figura 20 € um recorte da MoLIC, a metamensagem dessa cena é: Talvez eu seja
um pouco distante, sim, mas ndo significa que ndo me importo. S6 que, normalmente, estou
conversando comigo mesmo, tentando entender meus proprios versos. Obrigado por me ouvir,

qual o seu nome?

5.3.1.9 Eu, Autor?

Figura 21 —MoLIC — Eu, Autor?.

Eu, Autor?

Elementos visiveis:
{Botaao}

d: EF: [som de maquina datilografica)

d: “Eie, vocé me achou agqui, parabéns! ;) Mas.. esse
nao & um dos finais da histdria. Ele ainda dorme,
entdo volte 2o nosso sonho.”

d: “Retornar”

precend: ter passado pelas Cenas [Heranga.
Mergulho]

Fonte: Elaboragdo prépria. (2024)

A Figura 21 é um recorte da MoLIC, a metamensagem dessa cena €: Parabéns, vocé
encontrou essa pdgina secreta. Agora, pode voltar e explorar o restante da minha obra. Ah, se

ndo percebeu, todos aqui sdo apenas um. ;)
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5.3.1.10 Final 1, Dias Tranquilos

Figura 22 — MoLIC — Dias Tranquilos :).

‘ Final 1 - Dias Tranquilos ;)

Elementos vislveis:
{Autor (expressao: tranguilo)}
—@®

d: EF: [musica suave]

d: "Obrigado, [Mome]. por seguir até aqui comigo!
0"

Fonte: Elaboracdo propria. (2024)

A Figura 22 € um recorte da MoLIC, a metamensagem dessa cena €: Chegamos até
o melhor final! Agora que sei seu nome, posso dizer, obrigado por conhecer as minhas historias

e a mim também.

5.3.1.11 Final 2, Noites de Insonia

Figura 23 —MoLIC — Noites de Insonia :I.

Final 2 - Noites de Insénia :|

Elementos visiveis:
{Autor acordado (expressao: sona)}

@1— d: EF: [auséncia de efeitos sonoros]

d: "Ha noites em que minha cabega esta cheia de
ruidos.. Indo de um lado para o outro, querendo
apenas nao acordar.. Ha noites que minha cabega
estd cheia de ruidos, queimando de tanto pensar.”

Fonte: Elaboragdo prépria. (2024)

A Figura 23 € um recorte da MoLIC, a metamensagem dessa cena é: Hd noites em

que é impossivel dormir, pois minha cabeca ndo para um instante, cheia de pensamentos. E

como um incéndio, devastador e incontroldvel.

5.3.1.12 Final 3, Dias Ruins

Figura 24 — MoLIC — Dias Ruins :(.

Final 3 - Dias Ruins :( |

Elementos visiveis:

@.‘_ {Autaor, cama}

d: EF: [auséncia de efeitos sonoros)]

d: *Ha dias que vocé nio quer acordar, ndo &7 Dias..

que nao valem a pena levantar..”

Fonte: Elaboragdo prépria. (2024)
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A Figura 24 € um recorte da MoLIC, a metamensagem dessa cena é: No fim, dias
ruins sdo tudo que sobram quando ndo tenho mais forcas para encarar meus anseios. Dias que

ndo valem a pena levantar da cama.
5.3.1.13 Reconstrucdo da metamensagem do Astra

A partir das metamensagens de cada pagina, foi possivel reconstruir a metamensa-

gem do website na totalidade, sendo:

“Este sou eu, o Autor, e esta € a minha obra. Embora vocé encontre diferentes
personagens, saiba que todos eles sdo partes de mim, assim como sou parte de todos eles. A
histéria € um sonho, protagonizada pelo personagem chamado de Astra, enquanto ele dormir,
vocé pode conhecer as nossas memorias como desejar.

Ao explorar o site, voc€ perceberd que gosto de me expressar por meio de narrativas
curtas, que podem ou ndo ser verdadeiras. Dependendo da memoria que vocé visitar, posso
parecer mais tranquilo, cansado, otimista, pessimista, triste ou alegre. Durante sua jornada, vocé
notard que certas vezes as paginas serdo revisitadas, pois, como no cotidiano, € necessario saber
recomecar para chegar a novos lugares.

Compartilharei com vocé reflexdes, sentimentos € momentos, pois quero que me
conheca. Da mesma forma, peco que também compartilhe comigo suas intimidades, pois quero
conhecé-lo. Esporadicamente, encontrard um personagem diferente de Astra, que sou eu e
também € ele, mas acordado.

Estarei te acompanhando durante sua experiéncia, e vocé poderd me encontrar em
uma pagina especifica. Nao serd facil, mas acredito que vocé € curioso o suficiente para explorar
0 website e descobrir seus segredos.

Vocé poderd me identificar mais facilmente ao notar como brinco com os textos. As
vezes, parecerd que estou falando de mim; outras, que estou conversando diretamente com vocg;
e, em certos momentos, que estou me referindo aos personagens da histéria. Entendo que pode
parecer um pouco confuso, mas ndo se esqueca que estamos em sonho € sonhos nem sempre sao
confidveis.

Enquanto explora minhas memorias, vocé precisard interagir com as paginas para
que eu possa te contar certas coisas. Como, por exemplo, o fato de cultivar carinhosamente um

sentimento de nostalgia. Além disso, também te contarei sobre o meu local favorito, que nao
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pode ser tocado, mas admirado ao olhar-se para cima.

Infelizmente, memorias ruins também existem, e voc€ as conhecerd. Em algum
momento, precisaremos enfrentar nossos fantasmas, mesmo que eles sejam sufocantes. A escolha
serd sua, e dependendo dela, vocé poderd alcancar um dia bom ou terminar com uma noite mal
dormida. No pior dos casos, lembre-se que ainda poderd recomegar quantas vezes quiser.

Por meio dessas memorias, ou simplesmente paginas, voc€ saberd um pouco sobre
quem sou, minhas caracteristicas, gostos, medos e pensamentos. Astra ¢ o meu didrio e voce,
querido usudrio, € quem o I€. Saberd como se comunicar comigo e entenderd melhor como e por
que projetei tudo isso, com essas ilustragdes, componentes, textos e funcionalidades, apenas para
conversar com vocé. Sei que ndo me apresentei pelo meu nome, mas peco que me conte o seu,
para que eu possa te agradecer devidamente.

Obrigado, vocé, por nos seguir até aqui, por conhecer um pouco sobre mim.”

5.4 Processo de Ilustraciao

As ilustragdes sdo partes fundamentais para o desenvolvimento do Astra. Isso porque,
além de inteirarem o significado das pdginas, junto das narrativas, elas constroem a base da
interface interativa. Cada cena da MoLIC — ou Sonho — € ilustrada com base na intencao
da narrativa correlata e da sua metamensagem. Assim, € possivel criar uma ambientacao mais
imersiva ao contexto da cena, reforcando a mensagem a ser passada.

O estilo escolhido para as ilustracdes € dual. De forma geral, o background e
quaisquer elementos ndo interativos foram desenhados sem o uso de linhas (line art*®), enquanto
os elementos que possuem algum nivel de interacio recorrem a elas. A escolha foi feita com
base no entendimento de que se apenas um unico estilo visual fosse aplicado, possivelmente
haveria uma maior dificuldade em distinguir quais elementos s@o interativos ou nao.

Assim, as molduras criadas pela aplicacdo das linhas atuam como affordances.
Conforme explica Norman (2013, p. 33), as affordances fornecem indicacOes para a operagao
de objetos, referindo-se as suas propriedades percebidas e reais, especialmente aquelas que
determinam o seu possivel uso. No contexto das ilustracdes, as linhas sdo como pistas que

indicam que um determinado elemento possui alguma interagdo, convidando o usudrio-espectador

29«0 termo “arte de linha” pode se referir a qualquer desenho que consiste em nada além de linhas. Isso inclui
formas geométricas e desenhos de forma livre. A arte de linha também & usada para descrever o produto
final do trabalho de um artista, em oposi¢@o a esbocos ou estudos preliminares.”, traduzido pelo autor. Fonte:
https://finearttutorials.com/guide/line-art/. Acesso em: 17 jul. 2024.
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a clica-los.

5.4.1 Sonho 1I-0 Sonho

Figura 25 — O Sonho.

Fonte: Elaboragdo prépria. (2024)

A Figura 25 representa a cena O Sonho. O objetivo da ilustracio € tentar apresentar
ao usudrio-espectador um ambiente onirico e fantasioso, que resgate na mente signos conexos
a ideia de um sonho. O uso de camadas de luz, como feixes, foi pensado para refletir a ideia
de positividade, onde, apesar de o cendrio apresentar cores escuras, ainda assim € um local
iluminado.

A escolha do roxo e seus tons variantes para o background se deve a carga signica
dessa cor, associada A mistica, ao mistério e a criatividade’?, caracteristicas facilmente relaciona-
das a um sonho. A ilustracio expde, ao centro, o personagem Astra dormindo, ao seu lado esta
um beija-flor pousado em um curto galho. Ornamentado o fundo existem estrelas e, no canto
superior direito, localiza-se um botdo com uma Clave de Sol desenhada.

O nome Astra, que recai tanto sobre o personagem quanto o proprio website, tém

inspiracdes etimoldgicas na palavra grega drron ou, ainda, do latim astrum’'. Em ambas as

30" Fonte: https://encurtador.com.br/JCi9e, encurtado pelo autor. Acesso em: 23 set. 2024.
31 Fonte: https://conceito.de/astro. Acesso em: 23 set. 2024.
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origens, seu significado pode ser entendido como “astro”, um corpo celeste. A expressao latina
Ad Astra, traduzida como “As Estrelas”, também foi um lampejo para a escolha do nome.

Na frase, Astra significa estrelas, um simbolo frequentemente associado as nogdes
de esperanca, direcdes e destinos>2. Essas ideias se alinham 2 proposta da obra, visto que o site é
composto por diferentes fluxos — dire¢des ou destinos — que guiam o usudrio-espectador pelas
memorias, sentimentos e vivéncias do artista-designer. Além disso, para o autor deste trabalho,
as estrelas carregam o significado de "Eu": o individuo, o ser que inspira, vive e narra as histdrias
contadas pela obra.

Visualmente, a referéncia aos astros é perceptivel no formato do cabelo do persona-
gem, que, quando visto de frente, se assemelha a uma estrela de cinco pontas. Em adi¢do, sua
forma também se inspira no desenho criado pelas pétalas de algumas flores. Flores de cinco
pontas foram, por um periodo, adotadas como um signo pessoal do designer do website, estando

presentes em sua assinatura como artista.

5.4.2 Sonho 2 - Heranga

Figura 26 — Heranga.
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Fonte: Elaboragdo prépria. (2024)

A Figura 26 representa a cena Heranga. Ela ilustra um espago aberto, preenchido

32 Fonte: https://cidesp.com.br/artigo/ad-astra-significado. Acesso em: 23 set. 2024.



60

por vinhas que deslizam do topo, sem uma origem definida. Os tons de cor utilizado para o
background sdo claros e amenos, no intuito de repassar a ideia de tranquilidade, conforto e de
uma atmosfera suave.

Embora seja possivel visualizar quatro beija-flores na imagem, o planejado € que
apenas um esteja visivel para o usudrio de cada vez. Das vinhas, brotam flores roxas; aqui, a cor

foi aplicada devido a sua associa¢do com o estado de calma e ao sentimento de serenidade.

5.4.3 Sonho 3 - Aiolos

Figura 27 — Aiolos.

Fonte: Elaboragdo prépria. (2024)

A Figura 27 representa a cena Aiolos>> . Nela, é possivel ver o personagem Astra
deitado sobre um extenso gramado. Ao fundo da imagem, ha um céu azul adornado por algumas
nuvens. A ilustragdo visa representar um ambiente natural e agradavel, com um céu limpo e
convidativo, que domina a imagem.

Existem trés quadros ao centro, que demonstram pontos de vista diferentes. O

33 “Na mitologia grega, Aiolos ou Eolo [...] é um nome compartilhado por trés personagens miticos. Muitas vezes,
¢ dificil distinguir esses trés personagens [...].” Fonte: https://encurtador.com.br/8Mhvp, encurtado pelo autor.
No contexto deste trabalho, que explora a triade una da autoficcdo, Afolos € escolhido por aludir a esses trés
personagens, cuja identidade se confunde. Além disso, um desses personagens é associado a divindade dos
ventos, o que estd em harmonia com a temdtica e com a mensagem da cena. Acesso em: 23 set. 2024.
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primeiro apresenta uma visao aérea de Astra; o segundo retrata unicamente o céu; e, por fim, o
terceiro ilustra tanto o observador quanto aquilo observado. As cores predominantes na ilustracao
sdo o azul e o verde, resgatando sensagdes de frescor e tranquilidade, além de representarem um
ambiente natural®*.

Destaca-se que o personagem Astra — como de costume — mantém o roxo como
a unica cor de sua paleta, apresentando apenas variacoes tonais. Contudo, o ultimo quadro €
um plano detalhe’d do observador, focando em seus olhos, coloridos de um marrom dourado.
Além disso, hd um par de 6culos que nao pertence originalmente ao Astra. Essa € uma referéncia
ao autor da obra, que usa 6culos do mesmo formato e em cor dourada, uma variacao do matiz
amarelo.

Essas escolhas foram feitas para o desenho encarnar, mesmo que simbolicamente, o
principio de veracidade do texto autoficcional. No quadro, o observador ndo é mais Astra, mas
sim o autor, ou um personagem que o represente ainda mais diretamente. A ideia € explorar as
possibilidades de evidenciar a trindade una da autofic¢ao, mas abragando-a com sutileza, sem
revelar completamente a relacdo de seus integrantes.

A prépria escolha das cores, assumindo-as como signos (icones)>® que refletem
cada personagem, denota a fluidez de suas identidades. Isso porque roxo e amarelo sdo opostos
— individualidade — no circulo cromdtico’’, o que os torna complementares — unidade —

reciprocamente.
5.4.4 Sonho 4 - DESPERTAR!

A Figura 28 representa a cena DESPERTAR!. Nela, € possivel observar oito relgios
espalhados por um espaco aberto. A cor de fundo da imagem € roxa, signo associado ao
personagem Astra e ao seu Sonho, traduzindo, consequentemente, a propria natureza ficcional da
obra. O matiz amarelo também esta bastante presente na imagem, sendo aplicado para simular

ou se aproximar de chamas que queimam o fundo roxo.

34 Fonte: https://encurtador.com.br/Qz305. Encurtado pelo autor. Acesso em: 24 set. 2024.

35 “Um plano de detalhe preenche um quadro com o assunto e exibe o maximo possivel de detalhes. Normalmente,
o plano enquadra objetos e partes do corpo, aproximando-se dos olhos e da boca.” Fonte: https://encurtador.com.
br/ImHQq, encurtado pelo autor. Acesso em: 29 jul. 2024.

36 <O fcone é um signo que ao Objeto que denota, apenas em virtude de seus caracteres proprios, caracteres que ele
igualmente possui quer um tal Objeto realmente exista ou ndo.” (Peirce, 2005, p. 52).

37 “Em poucas palavras, o circulo cromético representa as cores que podemos enxergar com nossos olhos. As cores
sdo dispostas em um circulo [...] porque dessa forma fica muito mais facil e intuitivo encontrar as combinagdes
de cores [...].”. Fonte: https://www.designerd.com.br/circulo-cromatico/. Acesso em: 24 set. 2024.
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Figura 28 — Despertar.

Fonte: Elaboracdo prépria. (2024)

Por uma lente semidtica, € possivel exprimir alguns significados referentes a essas
escolhas. O amarelo € um signo do autor e, portanto, também simboliza a realidade por trds da
obra. Ao colocé-lo consumindo o roxo, a inteng¢@o é comunicar que a realidade estd sobrepondo-
se a ficcdo, como no ato de despertar de um sonho, todavia de maneira ndo agraddvel. Os
relégios despertadores corroboram essa intengio, sendo legisignos>® da ideia de acordar, posto

1sso, também sdo amarelos.
5.4.5 Sonho 5 - O Pesadelo

A Figura 29 representa a cena O Pesadelo. A ilustracdo é semelhante a da cena O
Sonho, mas possui um aspecto mais sombrio e vazio, simulando um ambiente antagdnico ao
primeiro. As cores utilizadas sdo escuras e densas, majoritariamente em tons de azul, devido a

sua simbologia associada a melancolia, ao siléncio, a imersividade e a tristeza>?.

38 “Um Legisigno é uma lei que é um Signo. Normalmente, esta lei é estabelecida pelos homens.” (Peirce, 2005,
p. 52).
3 Fonte: https://www.sensationalcolor.com/meaning-of-blue/. Acesso em: 24 set. 2024.
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Figura 29 — O Pesadelo.

Fonte: Elaboracdo prépria. (2024)

No centro da ilustragdo, estd o Astra, com uma expressdao de desconforto. Ao seu
redor, hd fantasmas que o aterrorizam e assombram seus sonhos. O botdo musical permanece no
canto superior direito, mas agora estd sujo e cercado por pequenos fantasmas. O intuito € criar a

sensacdo de um ambiente desconfortavel, que se aproxime da no¢ao de um sonho ruim.

5.4.6 Sonho 6 - Mergulho

A Figura 30 representa a cena Mergulho. A ilustragdo retrata o personagem Astra
afundando profundamente em dguas escuras. Ao fundo, tentdculos emergem em direcdo a ele,
no intuito de agarra-lo. A paleta utilizada é constituida de tons de azuis-escuros, que emolduram
a cena e cercam o Astra, minguando a pouca luz existente.

A escolha das cores estd relacionada aos sentimentos negativos entregues pelo azul,
como tristeza, solidao e, no contexto da cena, imersividade. A ideia é repassar a sensacao de
sufocamento, a medida que as cores do centro — ja pouco iluminado — dirigem-se a uma
tonalidade mais escura. Ademais, a ilustracdo em si retrata o sufocamento do personagem, ndao
apenas pelo ar que se faz escasso, mas também porque ele estd reprimido de agir, a merce de

algo sombrio que busca envolvé-lo.
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Figura 30 — Mergulho.

Fonte: Elaboracdo prépria. (2024)

5.4.7 Sonho 7 — Dihfuso

Figura 31 — Dihfuso.

Fonte: Elaboragdo prépria. (2024)

A Figura 31 apresenta a cena Dihfuso. Nela, o Autor e o personagem Astra se
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encaram mutuamente. Acima deles, hd um quadro com um plano detalhe de olhos, semelhante
ao da pagina Aiolos (Figura 27). Ambos os personagens (Figuras 32 e 33) presentes na cena
exibem expressoes alegres e tranquilas, estendendo um brago na direcao do outro. No quadro, os

olhos desenhados combinam caracteristicas de ambas as personas, mesclando-se em um olhar

marejado
Figura 32 — Autor. Figura 33 — Astra (Dihfuso).
Fonte: Elaborag@o prépria. (2024) Fonte: Elaboragdo propria. (2024)

A narrativa da cena foi concebida para ter uma relacdo direta com a do Sonho
Mergulho. Assim, a paisagem mantém-se como um ambiente aquético e submerso; entretanto,
aqui as dguas sdo claras e iluminadas, sugerindo uma maior proximidade com a superficie. Além

disso, uma linha vertical divide a ilustracao.

5.4.8 Sonho 8 — Final 1 - Dias Tranquilos :)

A Figura 34 ilustra a cena Dias Tranquilos :), um dos finais possiveis no fluxo
interativo do website. Por ndo estd completamente finalizada, ela € uma ilustracdo mais simples.
O fundo € colorido em tons pastéis, majoritariamente os matizes do roxo e amarelo, contando
com algumas cores intermedidrias.

A intencdo € prover sentimentos e sensagdes amenos, reforcando a ideia de tranquili-
dade e bem-estar. Na parte superior, hd algumas estrelas, que remetem ao personagem Astra, que
as tém como uma de suas inspiracdes. O Autor também estd presente, exibindo uma expressao
de felicidade e conforto. Com as maos, ele forma um coracao, pois, no contexto imaginado para

a cena, essa € sua maneira de expressar gratidao ao espectador.



Figura 34 —Final 1 - Dias Tranquilos :).
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Fonte: Elaboracdo prépria. (2024)

5.4.9 Sonho 9 — Final 2 - Noites de Insonia :|

Figura 35 —Final 2 - Noites de Insonia.
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Fonte: Elaboragdo prépria. (2024)

A Figura 35 ilustra a cena Noites de Insonia, um dos finais possiveis no fluxo intera-
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tivo do website. A ilustragdo retrata um background amarelo-escuro, com um personagem ao
centro. Este é o representante mais direto do autor no universo da obra, embora, paradoxalmente,
represente-o para além da propria obra.

Evidencia-se que a cor predominante em toda a imagem € o amarelo. Aqui, 0 matiz
¢ utilizado devido as suas conotacdes negativas, especialmente o sentimento de ansiedade, que
se relaciona com a pigina que antecede esta no fluxo. O amarelo também pode ser uma cor
desagraddvel, que gera estranheza, dependendo de sua aplicacdo, ligando-se a atmosfera de medo
40

Existem trés camadas que se sobrepdem, todas referentes ao autor. As duas primeiras
(Figuras 36 e 37) mostram o personagem dormindo. Observa-se que o travesseiro e o lencol
possuem as mesmas cores daqueles que estdo junto de Astra. A terceira (Figura 38) faz analogia
ao Quadro 3 da Figura 27, mas agora o olhar € cansado e marcado por olheiras, indicando uma
noite mal dormida. Existem chamas refletidas nos olhos do autor; a semiética por tras delas € a

de esgotamento, estresse e sobrecarga, no caso, de pensamentos ruidosos.

Figura 36 — Autor 1.

Figura 37 — Autor 2.

o
b

j)
A° NS
a

Fonte: Elaboracdo prépria. (2024) Fonte: Elaboragdo propria. (2024)

40 Fontes: https://cidesp.com.br/artigo/amarelo-significado-da-cor. | “Essa remissdo ndo é acidental, uma vez que
nos anos de 1890 [...] mengdes a livros de cor amarela remetiam a literatura decadentista francesa — [...] que
possuia a fama de trazer histérias imorais e malignas. [...] Outro exemplo, entre muitos, da utilizacdo dessa
cor para comunicar elementos de horror e estranheza é a peculiar capa amarela da primeira edi¢do de Drdcula
(1897), de Bram Stoker.” (Chambers e al., 2023, p. 21)
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Figura 38 — Olhos do Autor.

Fonte: Elaboragdo prépria. (2024)

5.5 Implementacio de uma versao preliminar do Astra

Apo6s a elaboracdao da MoLIC, a escrita das narrativas € metamensagens, € com
o andamento do processo ilustrativo, deu-se inicio ao desenvolvimento da primeira versao
preliminar do website. No total, foram utilizadas as seguintes tecnologias para construir as
paginas web: HTML, CSS e JavaScript.

O Astra tem como uma de suas premissas basais expressar a autoexpressao do
artista-designer, funcionando como um recorte de sua personalidade emoldurado pela interface
digital. Para alcancar esse objetivo, diversos elementos foram utilizados, além dos ilustrados,
para denotar as idiossincrasias e intengdes do autor.

Entre esses elementos, destaca-se a aplicacdo de efeitos sonoros, que servem tanto
para ambientar a cena quanto para representar um signo especifico, e o uso de animacgdes,
planejadas para enfatizar a interatividade de um elemento, complementar a mensagem subjacente
da cena e tornar o site mais atraente ao usudrio-espectador. Além disso, os proprios textos que
narram as histérias possuem detalhes que dialogam com a cena em que estdo inseridos, seja
através das tipografias, cores, efeitos ou animagdes.

Vale mencionar, que, ao longo da etapa de desenvolvimento, ocorreram muitos
aprendizados, no que se refere, especialmente, 2 manipulagdo de arquivos de dudio e ao emprego
de animacdes, ambas garantidas pelo uso, individual ou combinado, do CSS e JavaScript.

Houve, ainda, o estudo e a aplicacdo da propriedade localStorage*! do JavaScript,
que permitiu guardar e acessar informagdes no lado do cliente, ou seja, localmente no navegador
dos usudrios. Esse mecanismo foi essencial para o desenvolvimento do Astra, por possibilitar

um maior dinamismo nos fluxos de interagdo entregues ao usudrio.

41«0 localStorage faz parte de uma API JavaScript chamada Web Storage. Sendo uma 6tima ferramenta para
armazenar pares de chavelvalor no computador do usudrio.”. Fonte: https://11nq.com/CUjs7, encurtado pelo
autor. Acesso em: 03 set. 2024.
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Aprofundando-se em uma visdo mais técnica, quando o usudrio-espectador visita

determinadas paginas, sdo geradas “chaves de acesso” com o c6digo:

I localStorage setltem 'name' 'value'

Essas chaves influenciam no fluxo narrativo subsequente, permitindo que o sistema

adapte a experiéncia conforme as escolhas do usudrio, proporcionando jornadas distintas e com
um pequeno grau de personalizag@o. Tanto a requisi¢do quanto o resgaste das chaves de acesso

sao garantidos pelo cédigo:
! localStorage getltem 'name'

Ademais, o localStorage foi utilizado para armazenar entradas de dados fornecidas
pelos usudrios em determinados momentos e recupera-las em usos posteriores.

Em sintese, foram criadas 12 pdginas organizadas na seguinte estrutura: 12 arquivos
HTML, um arquivo CSS global, 10 arquivos JavaScript, uma pasta para as imagens contendo
subpastas para cada Sonho, e uma pasta para os dudios contendo subpastas para cada Sonho.
A seguir, serdo apresentadas imagens e explicacOes sobre as piginas, focando exclusivamente
nos elementos padrdo de sistemas interativos, i.e., botdes, inputs, seletores, etc., uma vez que as
ilustracdes ja foram previamente explicitadas.

Devido a limitagdes técnicas da sua implementacao, recomenda-se que o site seja
acessado em um computador de mesa ou notebook, com uso do navegador Microsoft Edge.
Isso se deve ao fato de que, por conta dos posicionamentos especificos dos elementos, ndo
seguir as recomendacgdes pode ocasionar leves distor¢des na obra. Contudo, isso nao altera sua

funcionalidade, apenas a experiéncia interativa.
5.5.1 Telal- O Sonho

A Figura 39 apresenta a pagina O Sonho. Nela, existem cinco elementos interativos,
com apenas um ndo sendo uma imagem. Ao clicar no botdo “DESPERTAR”, um modal sera
aberto (Figura 40), exibindo a pergunta “Hora de acordar?” e dois botdes, “Sim” e “Nao”. Ha
um efeito sonoro de reldgio, ativado tanto ao manter o mouse sobre o botao “DESPERTAR”

quanto ao abrir o0 modal (hover)*2.

42«0 seletor :hover é utilizado para selecionar elementos quando o mouse passa sobre eles.”. Fonte: https:
/Iwww.w3schools.com/CSSref/sel_hover.php.Acesso em: 04 set. 2024.
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Figura 39 —Tela — O Sonho.

DESPERTAR Astra estd dormindo..

com o que serd que ele estd sonhando?

Fonte: Elaboragdo prépria. (2024)

A narrativa presente na pagina é apenas auxiliar, ou seja, ndo estd registrada na
Tabela 3 e nao € fruto de nenhum Relato. Nesta, hd uma animagao simples, que faz com que o
texto apresente-se suavemente ao usudrio-espectador, corroborando com a intengao projetada

para a pagina.

Figura 40 — Tela — O Sonho (Modal).

Hora de acordar?

Sim Néo

Fonte: Elaboragdo prépria. (2024)
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Clicando no botdo “Nao”, o modal sera fechado, acdo que também pode ser feita
com a tecla “Esc” do teclado (método .close())*3. Em contraponto, ao clicar em “Sim” o usudrio
€ redirecionado a outra pdgina, chamada de Despertar!!!

Existem quatro elementos ilustrados que apresentam algum nivel de interatividade.
A Figura 41 e 42 sdo, respectivamente, o personagem Astra e o beija-flor, ao clicar em alguma
delas, o usudrio-espectador serd redirecionado a outras paginas do website, os Sonhos Aiolos
(Astra) e Heranga (Beija-flor). A Figura 43 varia a musica de fundo quando clicada, enquanto,

ao clicar na Figura 44, a cor das estrelas no fundo do cendrio serd alterada.

Figura 41 — Astra. Figura 42 — Beija-flor. Figura 43 — Botao musical.

&

Fonte: Elaboracdo prépria. (2024)  Fonte: Elaboragdo prépria. (2024)  Fonte: Elaboragdo prépria. (2024)

Figura 44 —Estrelas.

(a) Estrelas amarelas (b) Estrelas rosas (c) Estrelas verdes

Fonte: Elaboragdo prépria. (2024)

43 0 método .close() é utilizado para fechar uma janela aberta. Fonte: https://www.w3schools.com/jsref/met_win_
close.asp. Acesso em: 04 set. 2024.
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Com base na EngSem, a Tabela 6 classifica o tipo de signo de cada elemento

interativo ilustrado, como estatico, dindmico ou metalinguistico:

Tabela 6 — Classifica¢do dos signos — O Sonho.

Signos Astra Beija-flor Botao Estrelas
Estético - X X X
Dinamico X X - -
Metalinguistico - - - -

Fonte: Elaboragdo prépria. (2024)

5.5.1.1 Aplicagdo de efeitos sonoros

Ao todo, foram utilizados cinco efeitos sonoros na pagina. Para as trés musicas

4 no qual é

de fundo, foi utilizado, como ferramenta de composicao, o website Typatone.com
possivel criar musicas a partir de textos, onde cada letra corresponde a uma nota musical. Os
audios foram nomeados como: sonho-1.wav, sonho-2.wav e sonho-3.wav.

Os textos utilizados para cada musica foram:

1. sonho-1.wav: Astra e o Autor sdo a mesma pessoa.
2. sonho-2.wav: As estrelas guardam um segredo.
3. sonho-3.wav: Mas, o que serd real e o que serd sonho?

As frases revelam didlogos diretos do autor da obra com o usudrio-espectador e,
embora suas mensagens permanegam ocultas pela composicdo e ndo possam ser acessadas ou
compreendidas, hd, aqui, o questionamento se esses elementos ndo poderiam ser considerados
signos metalinguisticos, uma vez que abordam tanto aspectos funcionais do sistema quanto o
subtexto por trds da obra.

Quanto as melodias e sonoridades, os dudios foram projetados para que refletissem o
sentimento de tranquilidade, e as sensagdes de fantasia e onirismo, visto que a cena em que estao
inseridos ndo so6 recebe a alcunha de O Sonho, como também tenta simular um ambiente nesse
contexto.

Além desses, foram escolhidos dudios para a ilustragdo do beija-flor, e para o botdo

4 Disponivel em: https://typatone.com/. Acesso em: 27 ago. 2024.
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e 0 modal, sendo o mesmo som utilizado nos dois tltimos. Preferiu-se utilizar dudios de licenga
gratuita, obtidos pelo site Pixabay*, sendo: (I) o som do canto de passaros, para reforcar
a propria semidtica da imagem; (II) o “tic-tac” de um relégio, que corrobora com o texto

“DESPERTAR” e age como qualissigno®® da pagina posterior.

5.5.2 Tela 2 - Herangca

Figura 45 —Tela — Heranga.
o 7
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Fonte: Elaboragdo prépria. (2024)

A Figura 45 apresenta a pagina Heranga. Nela, apos clicar no altimo beija-flor, um
modal serd aberto (Figura 46), contendo a pergunta “O que foi semeado em vocé?” e um unico
botdo, “Enviar”. O contetido do input*’ de texto serd armazenado, pois a intencdo inicial era
utiliza-lo a posteriori, contudo essa ideia nao foi posta em desenvolvimento. Clicar no botao
redireciona o usudrio novamente a pagina O Sonho.

Ao disponibilizar o botdo junto a caixa de texto, entende-se haver a possibilidade
do usudrio-espectador ignorar o input e apenas clicar em “Enviar”, redirecionado-se a pagina

conectada ao evento de click. Visando contornar esse cendrio, foi implementado uma prevengao

45 Disponivel em: https://pixabay.com/pt/. Acesso em: 18 jun. 2024.

46 «Um Qualissigno é uma qualidade que é um signo. Nio pode realmente atuar como signo até que se corporifique;
mas esta corporificacdo nada tem a ver com seu cardter como signo.” (Peirce, 2005, p. 52).

47«0 elemento HTML <input> é usado para criar controles interativos para formuldrios baseados na web para
receber dados do usudrio.”. Fonte: https://developer.mozilla.org/pt-BR/docs/Web/HTML/Element/input. Acesso
em: 04 set. 2024.
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Figura 46 — Tela — Heranca (Modal).

0 que fo[ semeado em Vocé?

Enviar

Fonte: Elaboragdo prépria. (2024)

de erro, sendo acionada caso ndo haja nada escrito no momento do clique. A Figura 47 ilustra o
aviso apresentado ao usudrio nessa situacao.

A escrita € uma mensagem direta do autor da obra, o que é reforcado pela aplicacdo
exclusiva da cor amarela. Por tratar de aspectos da interagdo com o sistema, a prevengao pode
ser classificada como um signo Metalinguistico. Esse ndo € um caso exclusivo, pois prevencoes

sdo projetadas em todas as paginas em que um modal € ativado.
Figura 47 — Prevenc¢do de Erro (Heranca).

Parece que alguém esta meio timido! Nao se
preocupe, pode compratilhar o que quiser:)

Fonte: Elaboragdo prépria. (2024)

A narrativa da cena se desenvolve a medida que o usudrio interage, revelando
também os beija-flores. O tamanho da fonte aumenta progressivamente ao longo dessa interagao,
indicando que o texto, assim como o beija-flor, estd inicialmente distante do usuério e se aproxima

a cada clique. O modal pode ser fechado com o uso da tecla “Esc” do teclado (método .close()).
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Figura 48 — Beija-flores.

(a) Beija-flor 1 (b) Beija-flor 2 (c) Beija-flor 3 (d) Beija-flor 4
Fonte: Elaboragdo prépria. (2024)

Existem quatro elementos ilustrados que apresentam algum nivel de interatividade.
A Figura 48 mostra um beija-flor em diferentes posi¢des e tamanhos, criando uma sensacdo de
movimento e profundidade. A ordem de exibicdo de cada beija-flor € indicada por letras. Ao
clicar no elemento “a”, ele se torna invisivel e o elemento “b” se torna visivel, e assim por diante.

Com base na EngSem, o tipo de signo dessas imagens € Estatico.
5.5.2.1 Aplicacdo de efeitos sonoros

Foi utilizado apenas um efeito sonoro na pagina. Para a musica de fundo, recorreu-se
a um 4udio de “sons de jardins naturais”, disponivel via Pixabay. A ideia é criar uma ambientagdo
natural para a pagina, que ja possui elementos como pdssaros e flores e aborda em sua narrativa

um relato sobre cultivar algo, tanto literal quanto metaforicamente.
5.5.3 Tela 3 - Aiolos

A Figura 49 representa a pagina Aiolos. Inicialmente, ha apenas um elemento
interativo disponivel na tela: o personagem Astra. Ao clicar nele, um quadro € revelado, e assim
sucessivamente até o terceiro. Cada um deles conta um pouco mais sobre a narrativa da pigina,

surgindo para o usudrio-espectador por meio de uma animacao suave.
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Figura 49 —Tela — Afolos.

entdo

aquilo que mais precisava era A A
parar um instante e olhar o cée

sabia que tudo ficaria bem. m
xis Vezes. 1 f

Fonte: Elaboracéo prépria. (2024)

Clicar no terceiro quadro exibird a ultima parte da mensagem, bem como um botao
— ambos configurados com a mesma animagao dos quadros anteriores. O botdo contém uma
programacdo baseada na propriedade localStorage, que ramifica o fluxo e redireciona o usudrio
para paginas diferentes, dependendo de pré-condigdes, ja descritas na MoLIC (Figura 12).
Se as chaves de acesso referentes as paginas Heranca e Mergulho estiverem registradas no
armazenamento do navegador, o fluxo seguird para a tela Eu, Autor?, caso contrario, o usudrio
serd redirecionado para o inicio da obra.

A narrativa apresenta caracteristicas sutis que comunicam o subtexto que fundamenta
a obra como um todo. A medida que se desenvolve, suas cores alternam entre duas principais:
roxo e amarelo. O roxo simboliza o personagem Astra, que comega como o narrador, enquanto o
amarelo € um signo do Autor da obra. A alternincia dessas cores ilustra a fluidez entre as duas
personalidades, ja que ambas podem assumir a autoria da narrativa.

Existem quatro elementos ilustrados que apresentam algum nivel de interatividade.
A Figura 50 € o personagem Astra; ao clicar nela, o Quadro 1 (Figura 51 (a)) € revelado junto a
um trecho da narrativa, e assim por diante. Clicando no Quadro 3 (Figura 51 (c)) um botao se

torna visivel, podendo ser acionado pelo usudrio-espectador.
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Figura 50 — Astra (Aiolos).
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Fonte: Elaboracdo propria. (2024)

Figura 51 — Quadros.

(b) Quadro 2

(a) Quadro 1 (c) Quadro 3
Fonte: Elaboragdo prépria. (2024)

Com base na EngSem, a Tabela 7 classifica o tipo de signo de cada elemento

interativo ilustrado, como estético, dindmico ou metalinguistico:

Tabela 7 — Classifica¢ao dos signos — Afolos.

Signos Astra Quadro 1 Quadro 2 Quadro 3 Nuvens
Estético X X X X -
Dinimico X X X X X
Metalinguistico - - - X -

Fonte: Elaboragdo prépria. (2024)

Ha4, aqui, um caso interessante. Signos metalinguisticos sdo entendidos como aqueles
que referenciam ou comunicam algo sobre outro signo na interface. Contudo, porque o Astra é
uma obra de arte e ndo um resolvedor de necessidades padrdes dos usudrios, o metalinguismo
do Quadro 3 estd no fato dele referenciar e comunicar ndo outro elemento, mas o subtexto que

alicerca a obra: a autoexpressao do autor e o seu cardter autoficcional.
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5.5.3.1 Aplicacgdo de efeitos sonoros

Foi utilizado apenas um efeito sonoro na pagina. Para a musica de fundo optou-se
pelo Typatone, buscando criar uma composi¢do tnica e que refletisse a metamensagem projetada.
O texto utilizado para a musica foi: Meu espirito, livre como pdssaro, pelos céus almeja voar.
Es o proprio vento, hora brisa, hora tormenta, mas nunca deixa de mudar. Livre para ser, para
sentir e para amar.

O trecho pode ser interpretado como um relato tanto do Autor quanto do personagem
Astra, ja que, ao longo da péagina, a identidade do narrador oscila entre os dois. Sobre a melodia,
ela foi criada para transmitir uma sensacio de tranquilidade, uma vez que o ambiente da cena é

mais relaxado e boémio.

5.5.4 Tela4- DESPERTAR!

Figura 52 —Tela — Despertar.

@ ) i
I!! FACA O DESPERTADOR PARAR !!!

Fonte: Elaboragdo prépria. (2024)

A Figura 52 apresenta a padgina DESPERTAR!. Na parte inferior, hd uma barra que
atua como um temporizador, diminuindo gradualmente de tamanho, que simboliza o periodo entre
o inicio do toque do despertador e o acordar de quem o escuta. O efeito € ativado no momento
em que o usudrio-espectador acessa a pagina. Existem aqui duas possibilidades de fluxos: o

usudrio pode encontrar e clicar no reldgio, que o redirecionard para a tela Mergulho, mantendo-o
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em um fluxo interativo maior; ou o temporizador pode acabar (width = 0%), redirecionando a

pagina para a tela Noites de Insonia, que integra o grupo de telas finais do website.

Figura 53 —Reldgio.

™

L

Fonte: Elaboracdo propria. (2024)

Existem oito elementos ilustrados, todos representando a mesma imagem, que
apresentam algum nivel de interatividade. A Figura 53 mostra todos os reldgios. Ao ser clicada,
a imagem pode se comportar de uma das trés maneiras distintas: quatro delas alteram a musica
de fundo, trés ndo tém nenhum efeito, e uma redireciona o usudrio para outra pigina. Com base

na EngSem, o tipo de signo dessas imagens é Dinamico e Estético.
5.5.4.1 Aplicacdo de efeitos sonoros

Ao todo, foram utilizados dois efeitos sonoros na pagina: (I) o estrépido de uma
sirene; (II) uma balbirdia de alerta variados. Ambos os dudios visam o sentimento de desconforto
e a sensacdo de confusdo, uma alegoria sonora a momentos em que ocorrem excessos de

pensamentos, comumente associados a estresse e ansiedade.
5.5.5 Tela 5 - O Pesadelo

A Figura 54 apresenta a pagina O Pesadelo. Todos os elementos interativos sao
ilustracdes e, de forma geral, a cena € semelhante a O Sonho, inclusive compartilhando a mesma
narrativa. O ponteiro do mouse desabilitado sobre o Astra representa a inabilidade de alcangé-lo,
enquanto esta cercado por seus fantasmas. A narrativa da cena agora possui uma animagao mais

rigida, com efeitos que tentam simular uma distor¢ao.
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Figura 54 — Tela — O Pesadelo.

st testi dhonmiintlo.

o ke ssoui e e st sonhands”

Fonte: Elaboragdo prépria. (2024)

Existem trés elementos ilustrados que apresentam algum nivel de interatividade.
A Figura 55 ndo pode ser clicada, pois o ponteiro some ao se aproximar dela; a Figura 56
redireciona para outro Sonho, chamado Mergulho; por fim, a Figura 57 possui uma func¢ao

similar a de O Sonho, alterando as musicas de fundo quando clicada.

Figura 55 — Astra (O Pesadelo). Figura 56 — Fantasmas. Figura 57 — Botao musical.

Fonte: Elaboracdo propria. (2024)  Fonte: Elaboracdo prépria. (2024)  Fonte: Elaboragdo prépria. (2024)

Com base na EngSem, a Tabela 8 classifica o tipo de signo de cada elemento

interativo ilustrado, como estatico, dindmico ou metalinguistico.
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Tabela 8 — Classifica¢do dos signos — O Pesadelo.

Signos Astra Fantasmas Botao
Estatico - - X
Dinamico X X -
Metalinguistico - - -

Fonte: Elaboragdo prépria. (2024)

Como mencionado anteriormente, clicar nos fantasmas redireciona o usudrio-espectador
a outra pagina, porém, esse processo € mediado por um modal (Figura 58). Na janela, hé a
frase “Quais sdo os meus medos” e um botao escrito “Mergulhar”. Existe um efeito sonoro de
bolhas, ativo enquanto o modal estiver aberto. O pronome possessivo “meus” € utilizado com o
intuito de aproximar o usudrio-espectador do personagem Astra. A resposta escrita € registrada

no armazenamento interno do navegador.

Figura 58 —Tela — O Pesadelo (Modal).

Quais sdo-os meus medos?

Compartfilhe aqui

Mergulhar

Fonte: Elaboragdo prépria. (2024)

Porque uma das interacdes da pagina Mergulho depende dessa resposta, € impres-
cindivel garantir que algo esteja escrito. A Figura 59 representa a mensagem de prevencao
de erro, acionada ao clicar-se no botao sem que haja algum contetido no campo de texto. Por

tratar de aspectos da interacdo com o sistema, a preven¢do pode ser classificada como um signo
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Metalinguistico.
Figura 59 —Prevengdo de Erro (O Pesadelo).

Vamos |8, ndo deixe os fantasmas te
assustarem.. Enfrente eles!

Fonte: Elaboragdo prépria. (2024)

5.5.5.1 Aplicagdo de efeitos sonoros

Ao todo, foram utilizados cinco efeitos sonoros na pagina. Semelhante a O Sonho, as
musicas de fundo originaram-se no Typatone, sendo nomeadas como: pesadelo-1.wav; pesadelo-
2.wav; pesadelo-3.wav. Os textos utilizados para cada musica foram:

1. pesadelo-1.wav: Dihfuso, confuso, perdido me sinto.
2. pesadelo-2.wav: Reaja, acorde, reaja, acorde, reaja, acorde.
3. pesadelo-3.wav: Apenas cansado, sempre cansado, eis o porqué.

As misicas buscam expressar um sentimento de horror e a sensacdo de desconforto,
corroborando com a temadtica de pesadelo da pagina. As frases, neste contexto, podem ser
interpretadas como falas diretas ndo do autor, mas do préprio personagem Astra, que confessa
seus anseios, desejos e cansagos.

Além desses, foram escolhidos dudios para a ilustra¢do dos fantasmas e para o modal,
oriundos do Pixabay, sendo respectivamente: (I) um sonido fantasmagoérico, que complementa a
semidtica da imagem; (II) um borbulhar continuo e distante, que antecede a pagina acessada ao

clicar no botdo.

5.5.6 Tela 6 - Mergulho

A Figura 60 ilustra a pagina Mergulho. Nela, as narrativas sdo apresentadas ao
usudrio-espectador gradativamente, sem haver necessidade de qualquer interagao para revela-las.
Ao clicar no Astra, o sistema resgata o conteudo do input da pagina O Pesadelo, mediante a
propriedade localStorage, exibindo-o na tela com uma animacao propria.

Ao término das narrativas, dois botdes surgem e guiam o usudrio para outras paginas.
O botao “EMERGIR” possui uma programacao baseada na propriedade localStorage. Se o

usudrio passou pelas paginas Heranga, Aiolos e Noites de Insonia, ele é automaticamente
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redirecionado para a pagina Dihfuso. Caso contrdrio, ele serd guiado para a tela O Sonho,

retornando ao inicio do fluxo interativo.

Figura 60 —Tela — Mergulho.

Asvezes, quando merguthava em sua mente, °
i y EMERGIR
se deixava levar pela mare do pensamento..

¥as, se esquece que guase sempre, as ondas

o carregam e entio, se afogava em si..

difuso..

O
AFUNDAR

Fonte: Elaboragdo prépria. (2024)

Clicar no botao “AFUNDAR” redirecionard o usudrio a pagina Dias Ruins, que
corresponde ao terceiro final possivel da obra. Sob uma lente metaférica, escolher “EMERGIR”
representa enfrentar os desafios que sufocam o personagem Astra, permitindo a continuidade
de sua jornada. Por outro lado, optar por “AFUNDAR” significa entregar-se aos tormentos que
assombram Astra, resultando em um dia ruim.

Embora o Final 3, Dias Ruins :(, ndo tenha sido desenvolvido, € possivel descrever
o que foi planejado. As ilustragdes mostrariam o autor deitado em sua cama, com 0 rosto
parcialmente coberto por um travesseiro, transmitindo uma expressao de tristeza. Ao clicar na
figura do autor, uma nova imagem seria revelada, focando em seus olhos marejados e reforcando
a sensacdo de tristeza. O texto seria apresentado lentamente e, ao fim, 0 nome e a numeracao do
final apareceriam junto a um botdo, que redirecionaria o usudrio para a pagina inicial.

As cores principais da ilustragdo seriam tons escuros de amarelo, como em Dias de
Insonia :|. Ademais, decidiu-se pela auséncia de efeitos sonoros, essa escolha foi pensada para
intensificar o sentimento de desdnimo e a sensacdo de vazio. A mensagem da pagina seria: “Hd

dias que vocé ndo quer acordar, ndo é? Dias. .. que ndo valem a pena levantar.”
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Figura 61 — Astra (Mergulho).

Fonte: Elaboracdo propria. (2024)

Na cena, ha apenas um elemento ilustrado que apresenta algum nivel de interativi-
dade. A Figura 61, ao ser clicada, dispara uma série de palavras ao topo da pagina. Com base na

EngSem, o tipo de signo desse elemento é Dinamico.
5.5.6.1 Aplicacdo de efeitos sonoros

Foi utilizado apenas um efeito sonoro na piagina. Para a musica de fundo, usou-se
um dudio de “bolhas submersas”, 0 mesmo empregue no modal da pagina O Pesadelo. A escolha
se deu pela inten¢do de projetar um vasto ambiente aquatico, onde Astra estaria se afogando, a

medida que afunda continuamente.
5.5.7 Tela 7 - Dihfuso

A Figura 31 representa a pagina Dihfuso. Inicialmente, ao ser acessada, a pagina
apresenta ao usudrio-espectador os personagens do Autor e de Astra, que se movem em sentido
convergente, rumo ao centro da tela. Gradualmente, a narrativa se revela, alternando tanto a sua
posicao na tela — a direita ou a esquerda — quanto a coloragdo, que oscila entre os matizes de
amarelo e roxo.

Esses detalhes sdao pensados para evidenciar qual dos personagens em cena estd
se comunicando, dando o foco adequado para ambos, que protagonizam a obra. Quando os
personagens se encontram no centro, uma animacao continua de ondulagdo € iniciada, cobrindo
toda a tela. A intencdo por trds dessa animacgdo € explorar, de forma metaférica, o conceito

4

de ressondncia harmonica®®, onde, ao se tocarem, ambos ressoam na mesma frequéncia, por

48 A ressonancia harmédnica é um fendmeno fisico que ocorre quando um sistema vibratério é excitado por uma
forca externa que possui uma frequéncia igual ou muito préxima da frequéncia natural de vibragdo do sistema.
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representarem, cada um a sua maneira, o autor da obra. Pela EngSem, esse efeito € categorizado

como um signo Dinamico.

Figura 62 —Tela — Dihfuso.

S ——

Fonte: Elaboragdo prépria. (2024)

Figura 63 — Tela — Dihfuso (Modal).

Jd i esquecena’o, qual 0 seu nome?

Vamos La!

Fonte: Elaboragdo prépria. (2024)

Para garantir que, ao acessar o Final 1, o usudrio seja apresentado a uma mensagem

Esse fendmeno é amplamente estudado em diversas dreas da ciéncia, como a fisica, a engenharia e a musica.”.
Fonte: https://encr.pw/uFIRy, encurtado pelo autor. Acesso em: 07 set. 2024.
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de agradecimento personalizada, foi implementada uma prevencdo de erro (Figura 64), acionada
caso o input esteja vazio no momento do clique. Por tratar de aspectos da interacdo com o

sistema, a prevengdo pode ser classificada como um signo Metalinguistico.
Figura 64 — Prevencdo de Erro (Dihfuso).

Eie, parece que vocé esqueceu de colocar seu
nome :<. Pode me contar? Quero te agradecer!
Hehe

Fonte: Elaboragdo prépria. (2024)

H4 apenas um elemento ilustrado com algum nivel de interatividade, embora cons-
cientemente existam outras duas ilustracdes que aparentam ter interatividade. A Figura 32 e a
Figura 33, que ilustram o Autor e o personagem Astra, respectivamente, ndo sdo interativas. A

Figura 65, ao ser clicada, revela um botao.

Figura 65 — Olhos do Autor/Astra.

& =

Fonte: Elaboragdo prépria. (2024)

Com base na EngSem, a Tabela 9 classifica o tipo de signo de cada elemento
interativo ilustrado, como estético, dindmico ou metalinguistico. Neste caso, os demais elementos

ilustrados também serdo classificados, mesmo que ndo impliquem em interatividade:

Tabela 9 — Classifica¢ao dos signos — Dihfuso.

Signos Autor Astra Quadro
Estético - - X
Dinamico X X X
Metalinguistico - - X

Fonte: Elaboragdo prépria. (2024)
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Nota-se, novamente, que o quadro dos olhos dos personagens € classificado como
metalinguistico. Andlogo ao quadro da cena Aiolos, ele faz referéncia e comunica o subtexto
por trds da obra, simbolizando uma espécie de unido entre os personagens. Ao mesclar suas
caracteristicas e cores, o objetivo € indicar que as partes — ambas legitimas representacdes do

autor — agora formam um todo em harmonia.

5.5.7.1 Aplicagdo de efeitos sonoros

Ao todo, foram utilizados dois efeitos sonoros na pagina. O primeiro é o som de
“bolhas submersas”, ja comentado anteriormente. Sua escolha mantém-se semelhante a pensada
para a tela que a antecede no fluxo, criar como ambienta¢ao um vasto ambiente aquatico, mas
agora com uma conotagdo positiva.

Sobre o segundo, ele ¢ uma composicdo desenvolvida no Typatone. O texto utilizado
na musica foi: Certa vez me disseram que eu era como um poema de proparoxitonas.. distante,
com certos mistérios.. bom, no fim esse sou eu. O intuito é que essa melodia soasse mais otimista,

contrastando com o murmurinho solitdrio das bolhas, na pagina Mergulho.

5.5.8 Tela 8 — Eu, Autor?

Figura 66 — Tela — Eu, Autor?

u aqui, paratk

Fonte: Elaboragdo prépria. (2024)
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A Figura 66 € um recorte da pagina Eu, Autor?. Diferente das demais paginas do
Astra, ela nao possui nenhuma ilustragdo, seja de cendrio ou um elemento interativo. Quando
acessada, o usudrio-espectador depara-se com um fundo verde-escuro e diversos pontos de luz
pela tela. A posi¢do das luzes se altera sempre que a pigina € recarregada, nao repetindo seus
padrdes.

Ao centro da pagina estd a narrativa. Ela se apresenta progressivamente, com uma
tipografia semelhante a de uma maquina datilogréfica. Aqui, a mensagem exibida € um recado do
proprio artista-designer, que comenta que esse ndo € um dos finais da histéria e convida o usudrio
a retornar aos sonhos de Astra. Um botdo estd programado para aparecer poucos instantes apds a
animacdo ser encerrada, clicar nele redirecionard o usuério de volta para O Sonho.

Tanto a escolha do verde como matiz dominante quanto o estilo da animag¢do — que
simula um texto sendo digitado — visam criar uma atmosfera tecnolégica, semelhante a um
terminal de comando. No entanto, em vez de c6digos para interagir com o sistema, 0 que se
apresenta € uma mensagem clara, objetiva e descontraida do préprio autor ao usudrio. Todos os
elementos projetados na tela, desde os pontos, a mensagem e até o botdo revelado ao final, sdao

considerados signos de natureza dindmica.

5.5.8.1 Aplicagdo de efeitos sonoros

Ao todo, foram utilizados dois efeitos sonoros na pagina. O primeiro é referente ao
som de datilografar, posto para enfatizar a ideia de que o texto apresentado estd sendo escrito
em tempo real pelo artista-designer. O segundo atua como a musica de ambientacio da cena,

dispondo de qualidades mais misteriosas e ficcionais.

5.5.9 Tela 9— Final 1, Dias Tranquilos :)

A Figura 67 é uma representacdo da pagina Dias Tranquilos, que estd incompleta.
Quando acessada, a pagina ndo apresenta nenhum elemento interativo, sejam ilustragdes ou
elementos padrdes de sistemas. A narrativa revela-se ao usudrio-espectador com uma pequena e
suave animac¢do. Aqui, o sistema recupera o conteido do input da tela anterior, Dihfuso. Com
isso, ele adiciona o nome dos usudrios ao texto, que o agradece por chegar tao longe na narrativa
e por experienciar a obra.

Nela, ndo existem elementos ilustrados que apresentem qualquer nivel de interativi-

dade, logo, ndo podem ser classificados como signos estaticos, dindmicos ou metalinguisticos.
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Figura 67 —Tela — Dias Tranquilos :)
r ek - 4
* 4 ¢

% ] Obrigado, Diogo, por seguir

ate aqui com!go,/ D

Final 4, 0S Dias tmnqm’/os/

Fonte: Elaboragdo prépria. Ilustracd em estado de esbogo. (2024)

Contudo, o texto apresentado pode ser classificado como um signo Dinamico.
5.5.9.1 Aplicacdo de efeitos sonoros

Foi utilizado apenas um efeito sonoro na pagina. Sobre a musica de fundo, utilizou-se
o Typatone, para criar uma composicao que refletisse a sensacdo de tranquilidade e descontracao.
O texto utilizado para a musica foi: Obrigado a vocé, por ler até o fim dos meus versos. O trecho
realca o sentimento de gratiddo, ndo sé dos personagens que participam da obra, mas do préprio

artista-designer.
5.5.10 Tela 10 — Final 2, Noites de Insonia :|

A Figura 68 apresenta a pagina Noites de Insonia. Nela, o personagem do Autor estd
centrado na tela, dormindo, ou entdo, tentando dormir. Clicar nele revelard um segundo quadro,
que, ao repetir a agdo, exibird um terceiro. Os quadros sdo acompanhados por partes da narrativa,
que se apresenta com uma tipografia mais dspera e hostil, condizente com a inten¢do projetada
para a pagina.

Existem trés elementos ilustrados que apresentam algum nivel de interatividade. Ao
clicar no primeiro (Figura 36), o préximo € revelado, e assim por diante, até o dltimo (Figura 38).

Clicando no quadro dos olhos (Figura 38), um texto aparece, indicando que a pagina corresponde
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Figura 68 — Tela — Noites de Insonia :|

q

. " J \DO PARA O OU'TRO,
i y VAS NAO ACORDAR..

HA NOITES QUF MINHA CABECA ¥STA CHEIA DF RUDOS, QUETMANDO D TANTO PENSAR..

FINAL 2, AS NOITES DE INSONIA

Fonte: Elaboragdo prépria. (2024)

ao segundo final do website, além de um botdo, escrito: “VOLTE AO SONHO..”. Clicar no
botdo redirecionard o usudrio a pagina inicial, para que este possa continuar explorando a obra.
Com base na EngSem, a Tabela 10 classifica o tipo de signo de cada elemento

interativo ilustrado, como estatico, dindmico ou metalinguistico:

Tabela 10 —Classificagdo dos signos — Final 2 - Noites de InsOnia.

Signos Autor 1 Autor 2 Olhos
Estatico X X X
Din&mico - X X
Metalinguistico - - -

Fonte: Elaboragdo prépria. (2024)

5.5.10.1 Aplicacdo de efeitos sonoros

Ao todo, foram utilizados dois efeitos sonoros na pagina. Inicialmente, ha um som
de “ruido branco” ressoando no fundo, que aumenta seu volume a medida que o usudrio clica

nos elementos interativos da pagina. O uso deste efeito € para simbolizar a desordem e o barulho
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oriundos do excesso de pensamentos na mente.
Quando o terceiro quadro se torna visivel, um som de chamas crepitando € acionado.
Nesse ponto, o som € utilizado para expressar o desconforto do Autor, como se seus pensamentos

ardessem, consumindo o sono do personagem.

5.6 Avaliacao da versao preliminar do Astra

Estando a vers@o 1.1 do Astra desenvolvida, deu-se inicio ao seu processo de avalia-
¢do com usudrios. E importante mencionar que, durante esse processo, a pagina (Re)Comeco
ndo estava desenvolvida. Outras duas paginas, Dias Ruins e Dias Tranquilos — ambas referentes
a finais da obra — nio estavam completamente finalizadas. Na primeira, as ilustra¢des estavam
como esbogo, enquanto as da segunda nio haviam sido iniciadas. Nao obstante, as suas narrativas
estavam prontas. Posto isso, entende-se que as metamensagens projetadas foram, de alguma
forma, prejudicadas.

A avaliag@o ocorreu com 5 participantes, todos discentes da Universidade Federal
do Cear4, Campus Quixad4. A Tabela 11%° correlaciona cada participante com um cédigo de

identificagdo proprio:

Tabela 11 — Participantes da Avaliacdo.

Participantes Idade Cédigo Curso
Participante 1 23 P1 DD
Participante 2 19 P2 CC
Participante 3 26 P3 DD
Participante 4 21 P4 DD
Participante 5 23 P5 SI

Fonte: Elaboragdo prépria. (2024)

De antemao, foi apresentado aos participantes os objetivos do estudo de avaliagao,

bem como um Termo de Consentimento, solicitando a permissdo para o pesquisador fazer

49 Legendas: Ciéncia da Computacio (CC); Design Digital (DD); Sistemas de Informacio (SI).
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anotagdes e gravar dudios dos momentos de interacao e da entrevista seguinte.

Ressalta-se que os participantes tém diferentes niveis de intimidade com o artista-
designer. P1 e P5 o conhecem hd mais de quatro anos; P3 e P4, hd cerca de 7 meses; e P2,
apenas hd uma semana. Quanto as idiossincrasias do autor, apenas P2 ndo sabia que ele também

ilustrava. Ademais, somente P1 e P5 estavam cientes do seu apreco por poesia.

5.6.1 Primeira Etapa

O estudo de avaliagao foi dividido em duas etapas. Na primeira, cada usudrio teve
cinco minutos para explorar a obra livremente, sendo previamente informado de que nao havia
um caminho ou uma maneira certa de interagir com o website. Essa escolha foi feita porque,
nesse tipo de interacdo, € possivel observar com clareza o primeiro clique do usudrio, sem
qualquer viés de objetivo, o que pode revelar se algum elemento da pagina inicial — O Sonho —
possui um maior nivel de atratividade.

Dentre os participantes, P1 clicou no botdo musical, P2, P3 e P5 clicaram no botao
“DESPERTAR”. P4, por sua vez, fez seu primeiro clique no personagem Astra. Ciente disto,
pode-se entender que o botdo “DESPERTAR” parece ter uma atratividade maior em comparacao
aos demais elementos da pagina, qui¢d por ser um elemento mais familiar, em que o usudrio
sabe, ou espera, obter uma resposta direta a sua agao.

Em seu primeiro contato com a obra, P3 a definiu como “que fofinho”, enquanto P4
questionou-se: “Td, o que eu faco?”. O questionamento ndo foi direcionado ao pesquisador,
mas pareceu uma reflexdo pessoal. Essa atitude foi interpretada como decorrente do contato do
usudrio com um sistema nao convencional, que, embora possua alguns elementos interativos
comuns, como botdes, ndo oferece ao utilizador, intencionalmente, qualquer sinaliza¢io sobre
qual acdo ou caminho deve ser seguido.

Sobre a pagina O Sonho, ha algumas observacgdes interessantes. De forma geral, todos
os participantes dedicaram mais tempo para explora-la em relacdo as restantes, provavelmente,
por ser tanto a primeira tela quanto a pagina retornada pelo sistema em diversos momentos. A
investigagdo particular de cada participante ocorreu de maneiras diferentes e, em consequéncia,
gerou resultados distintos.

Ressalta-se, que uma atitude comum observada foi a busca por indicagcdes de elemen-
tos clicdveis, como, por exemplo, a transi¢do do ponteiro do mouse, principalmente nos cantos

superiores e inferiores. P1, apds ter visitado a pagina Heranga e retornado a O Sonho, passou
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a fazer mais cliques, talvez esperando desencadear alguma reagcdo do sistema. Sobre isso, ele
comentou: “Depois que eu vi que o beija-flor era clicdvel, eu passei a clicar em tudo.”.

O beija-flor, mencionado pelo participante, € o Unico elemento interativo disponivel
de inicio na pagina Heranga. Na contramao dos demais elementos que possuem algum nivel de
interatividade, ele € um signo totalmente estatico, sem apresentar nenhum dinamismo antes ou
apos ser interagido. Isso posto, com base no comentério de P1, entende-se que o participante
possuia uma percepg¢do inicial, em que associava ser dindmico com ser interativo; todavia, esse
juizo foi alterado devido a sua experi€éncia com o passaro.

P3 e P5 foram os tnicos a clicarem nas estrelas que adornam o background —
intencionalmente programadas sem a propriedade cursor’® do CSS — variando as suas cores.
P3, sobre esse ponto, informou posteriormente na entrevista ter uma quebra de expectativa, pois,
em suas palavras, “Eu achei que quando mudasse a cor da estrelinha, ia desbloquear algum
caminho secreto.”. Ja P5, disse achar divertido, no que ele comenta: “Eu fiquei clicando vdrias
vezes seguidas.”.

Um fato curioso é que o personagem Astra, mesmo possuindo uma animacao e
alterando o ponteiro do mouse quando sobreposto por ele, ndo foi clicado em nenhum momento
pelos participantes P2 e P3. Assim, surge a reflex@o se o Astra nao estd sendo suficientemente
atrativo ou, ainda, se nao sinaliza ser um elemento clicdvel, embora se apresente como interativo
e dinamico.

Esse cendrio € oposto ao de P4. Enquanto P2 e P3 foram atraidos primeiramente
pelo botdao “DESPERTAR?” e ignoraram o Astra, P4 deu seu primeiro clique no personagem e
sO depois se dirigiu ao botdo, restando cerca de 1 minuto e 39 segundos para o término de sua
interacao.

Quanto PS5, durante seu periodo de exploragdo, de forma inédita tentou arrastar a
pégina para os lados, como se estivesse buscando algum caminho secreto. Tal suposi¢do foi
confirmada por ele, em um comentario esporddico no decurso do seu periodo de avaliagdo com o
Astra.

Deixando a tela O Sonho de lado e focando em outras, hd duas paginas especificas,
visitadas por todos os participantes, que estimularam comportamentos similares e que merecem

atencdo. Sao elas a pagina DESPERTAR! e o segundo final da narrativa, Noites de Insonia. A

30 «A propriedade CSS cursor especifica o cursor do mouse mostrado quando o ponteiro do mouse estd sobre um
elemento.”. Fonte: https://developer.mozilla.org/pt-BR/docs/Web/CSS/cursor. Acesso em: 20 set. 2024. No
contexto do Astra, os elementos clicdveis recebem a propriedade definida como pointer, i.e., o ponteiro de méo.
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primeira, em um panorama, foi a que entregou uma maior dificuldade e nivel de desafio aos
usudrios, sendo revisitada no minimo quatro vezes por cada.

Essa pégina foi projetada intencionalmente para ser dificil e desconfortante, devido
aos efeitos sonoros utilizados e a sua mecanica de funcionamento prépria. Nela, estdo con-
dicionados dois fluxos de navegagdo diferentes, um para o Final 2 e outro para a pagina O
Pesadelo. Quando questionado, durante a entrevista, sobre ter sentido algum dos sentimentos
ou sensagoes listados pelo pesquisador, P4 ndo apenas confirmou ter sentido ansiedade, como
também complementou: “Com certeza, na parte do despertador.”.

De forma unanime, em algum dos momentos interagidos com a pagina, os participan-
tes experimentaram ficar inertes, aguardando que o temporizador chegasse ao fim. Geralmente,
essa escolha foi tomada apds a tentativa de clicar nos relégios, o que nao apenas refletiu o senso
comum adotado pela maioria, mas também a intencdo do artista-designer ao espalhd-los pela
interface.

Discorrendo um pouco sobre a mecanica de DESPERTAR! e seus fluxos, se a barra
de tempo se esgota, os usudrios-espectadores sdo redirecionados ao Final 2. Mas, caso cliquem
em um relégio em particular — o menor, posicionado na parte superior — a pagina direciona-se
para a tela O Pesadelo. Por ser pouco chamativo e pela tentativa de clicar em todos os relogios,
observou-se que comumente 0s participantes ndo conseguiam acessar outro destino, se ndo a
pagina Noites de Insénia.

Com isso em mente, hd um episddio a parte que merece ser evidenciado. P4, em
momento algum, teve a iniciativa de clicar nos relégios, sequer em um tnico. Embora nao haja
uma explicagdo definitiva, supde-se que essa atitude decorreu dos sentimentos estimulados pela
pagina, conforme comentado anteriormente, e ndo de uma possivel ruptura de comunicabilidade,
visto a natureza impar desse acontecimento em comparacdo aos momentos de interacdo dos
outros participantes.

Sobre o Final 2, notou-se a repeticdo do padrao de investigacido adotado desde a
péagina O Sonho, i.e., o ato de realizar véarios cliques, avulsos ou minimamente intencionados,
pela interface. Consoante aos informes anteriores, essa € uma tela que também foi amplamente
acessada, sendo o final mais comum do fluxo de navegacdo da narrativa.

Por fim, vale mencionar que tanto P1 quanto P2 conseguiram superar a l6gica imposta
em DESPERTAR!, tendo €xito em acessar a pagina O Pesadelo. Entre os participantes, foram

0s Unicos a visitd-la nessa primeira etapa da avaliacdo. Outrossim, também foram os Unicos a
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explorarem a obra por todo o periodo disponivel, enquanto P3, P4 e P5 decidiram encerrar a

etapa antes do término dos 5 minutos.

5.6.2 Segunda Etapa

Na segunda etapa do estudo de avaliacdo, os participantes foram solicitados a cumprir
objetivos especificos, como acessar determinadas pdginas do sistema. Para esse momento, foram
escolhidas as paginas correspondentes aos trés finais possiveis da narrativa: Dias Tranquilos,
Noites de Insonia e Dias Ruins, além da pagina Eu, Autor?. O intuito dessa fase, antagonica a
primeira, € compreender como ocorre a interacao entre os usudrios € a obra quando ha um ou mais
objetivos definidos, o que se assemelha ao uso comum de produtos de software convencionais.

Ao serem informados sobre as telas que deveriam visitar, a maioria dos participantes
apenas assentiu e iniciou o percurso. No entanto, P4, logo apds ser comunicado, pareceu surpreso
sobre a quantidade de finais, o que ficou evidente em sua fala: “Sdo trés? Mas, como?”. Esse
comentdrio pode revelar algumas questdes sobre o participante e a sua primeira interacdo com o
Astra.

Durante a etapa anterior, P4 ndo se dispds a utilizar todo o periodo disponivel para
a exploragdo inicial do website. Essa postura ndo foi exclusiva do participante, sendo adotada
também por outros dois. Ndo obstante, sabe-se que P4 foi o tinico a ndo interagir com os
relogios em DESPERTAR!. Embora se acredite que essa atitude tenha origem nos sentimentos e
sensacdes provocados pela pigina, hd, sim, a possibilidade de uma ruptura na comunicabilidade
da metamensagem do autor, no que tange a ndo seguir a intencao projetada inicialmente.

Observando a situacd@o por essa perspectiva, P4 pode ter realmente compreendido
que nao havia com o qué, ou por qué, interagir com os elementos da pagina. Logo, para o
participante, os unicos fluxos interativos, com exce¢do da pagina DESPERTAR! e de seu final
inerente, seriam aqueles disponiveis por intermédio dos componentes da tela inicial.

Assim, ndo € de se estranhar a sua surpresa ao saber da existéncia de outros finais,
mesmo que em Noites de Insonia a narrativa da pagina sugere, por meio do algarismo 2, que
existem outros desfechos para a historia. Isso se deve ao fato de P4, nesse contexto, supostamente
acreditar j4 ter visitado todas as paginas do website, o que, por ventura, também poderia explicar
a razao pela qual o participante decidiu encerrar a primeira etapa precocemente.

Em relagdo ao seu percurso na segunda etapa, P4 ndo concluiu todos os objetivos

solicitados no inicio do teste, alcangcando somente a pagina relativa ao Final 2. Junta-se a ele o
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participante P3, que também encerrou a fase sem acessar todas as paginas requeridas, mas que,
adicionalmente, visitou o Final 3, Dias Ruins.

O Final 3 € acessivel via a tela Mergulho, clicando-se no botao “AFUNDAR”. P3
conseguiu visitar a pagina duas vezes, experimentando clicar também em “EMERGIR”. Contudo,
ao invés de seguir para a pagina Dihfuso, ele foi redirecionado ao inicio da obra, pois o sistema
ndo possuia, naquele momento, as chaves de acesso necessarias registradas no localStorage,
sendo referentes as telas: Heranga, Aiolos e Noites de Insonia :|.

Destaca-se que, entre o final da primeira etapa e o inicio da segunda, os itens
armazenados no navegador, incluindo as chaves de acesso, eram deletados. Essa escolha foi
feita para garantir que cada momento de interacdo fosse independente do outro, a0 menos no
que diz respeito aos aspectos técnicos da programacado dos fluxos interativos. Os participantes
foram privados dessa informacao, e o pesquisador limitou-se a dizer algo como: “Agora, eu
preciso fazer algo antes de comecarmos.”. Apds esvaziar o armazenamento, o site foi novamente
entregue aos usudrios, na pagina inicial.

Se P3, ao recomecar, tivesse optado por explorar outras telas e, em uma terceira
tentativa, visitado a pagina Mergulho, teria provavelmente conseguido acessar o restante da
histéria. No entanto, o participante ndo tinha como saber diretamente dessa informagdo, nem da
existéncia de multiplos gatilhos e pdginas secretas. Desde o inicio, o Astra foi concebido como
um ambiente digital explordvel e misterioso, que nao revelasse completamente seus segredos aos
usudrios, enquanto sugerisse, de forma sutil, a existéncia de caminhos ocultos.

Contudo, diante das experiéncias de P3 e P4 — que ndo conseguiram completar
todos os objetivos da segunda etapa — surge o questionamento de se a obra poderia ser mais
metalinguistica, no que tange o proprio sistema e as formas de navegar por ele.

Quanto aos demais usudrios, também h4 algumas observagdes pertinentes. Pl
demonstrou certa dificuldade em superar a 16gica da pagina DESPERTAR!, pois, ao longo de
sua interacdo com a obra, ele a acessou cerca de 9 vezes — o0 maior nimero de acessos entre 0s
participantes.

Oposto a esse caso, tem-se PS5, que, em sua quarta tentativa, conseguiu acessar a tela
O Pesadelo e, inclusive, clicou diretamente no relégio que redirecionava para a pagina. Essa
atitude foi interpretada como uma compreensao parcial da 16gica programada. Em uma visita
posterior, o participante experimentou clicar em outros reldgios, como se estivesse buscando

confirmar algo, até que, na sexta visita, obteve empiricamente a certeza de que apenas um rel6gio
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precisava ser clicado.

No que se refere a P2, foram necessdrias 6 tentativas para superar o desafio de
DESPERTAR!, o que pareceu estimular um sentimento de recompensa ou surpresa, com base em
um comentdrio esporadico feito pelo participante. Em acessos futuros, P2 possuia a no¢do de
qual relégio clicar, demostrando ter entendimento de como a pagina funciona.

Em O Pesadelo, os participantes sdo obrigados a escrever algo no campo de texto
que se apresenta junto ao modal. O conteudo € resgatado na pdgina posterior, clicando-se
no personagem Astra. Apenas P1, P3 e P5 tiverem a curiosidade de clicar nele, acionando a
animacao. Sobre isso, hd um ponto interessante, pois P1 tentou clicar nas palavras quando o
efeito estava ativo, presumivelmente acreditando que isso poderia revelar um possivel caminho
oculto. Como na primeira etapa, P2 ndo pareceu atrair-se suficientemente pelo personagem em
cena, visto que ndo interagiu com ele.

Quanto a pagina Eu, Autor?, ela foi a ultima a ser encontrada pelos trés participantes
que concluiram toda a segunda etapa. Isso pode ser explicado pelo fato de seu acesso estar
vinculado a tela Aiolos, que inicialmente nao apresenta multiplas op¢des ou caminhos para os
usudrios. Sao necessdrias duas chaves de acesso para visita-la: uma referente a Heranca e outra
a Mergulho. Como os participantes geralmente acessam Aiolos antes dessas piginas, essa rota
permanece oculta por mais tempo.

Por fim, vale destacar alguns comportamentos peculiares observados. P2, por exem-
plo, mesmo apds o término dos momentos de interacao, pediu para navegar pela obra uma vez
mais, como se estivesse procurando ou tentando confirmar algo. Se esse era realmente seu
objetivo, o participante ndo chegou a comentar. Ja P5 foi o tnico a utilizar o botdo de voltar do
navegador, uma a¢do curiosa e inédita, empregada enquanto testava sua hipdtese sobre a pagina
DESPERTAR!.

De forma geral, a segunda etapa revelou pontos importantes sobre a comunicabilidade
do website e evidenciou, de forma mais sélida, o pequeno grau de personalizacdo das jornadas
dos usudrios, mediante as suas escolhas. Nesse sentido, considerou-se que seria proveitoso criar
uma visualizagdo, ilustrada na Figura 69, que clarificasse os caminhos de navegagao seguidos
por cada participante.

Ressalta-se que as posi¢des das paginas nao indicam necessariamente a sequéncia
direta dos acessos; ou seja, 0s participantes ndo precisam ter navegado linearmente de uma

pagina para outra, podendo haver revisitas. Essa organizacdo € baseada na ordem dos primeiros
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acessos a cada pagina no decorrer da segunda etapa, servindo como um meio de avaliar se os

objetivos solicitados foram ou nao alcangados.

Figura 69 —Jornada dos Usudrios.

O Sonho  DESPERTAR!  Dias de Insénia Aiolos Heranga O Pesadelo Mergulho  Dihfuso  Dias Tranquilos Dias Ruins Eu, Autor?
O Sonho  DESPERTAR! O Pesadelo Mergulho Dias Ruins  Dias de Insénia Aiolos Heranga Dihfuso Dias Tranquilos  Eu, Autor?

O Sonho  DESPERTAR!  Dias de Insénia Heranga Aiolos O Pesadelo Mergulho  Dias Ruins

PA o o+ 00—

O Sonho  DESPERTAR!  Dias de Insénia Aiolos Heranga

PS5 o —O— ——0—0—0— —O

O Sonho Aiolos DESPERTAR! Dias de Insénia Heranga O Pesadelo Mergulho  Dihfuso Dias Ruins Dias Tranquilos  Eu, Autor?

Fonte: Elaboragdo prépria. (2024)

Com base na visualizagdo, € possivel extrair alguns apontamentos. A pagina DES-
PERTAR! foi a escolha inicial da maioria dos participantes, com excecao de P5, que comecou
por Aiolos. Acredita-se que esse comportamento seja resultado do fato de que os usuarios —
devido a primeira etapa — ja sabiam que poderiam alcancar um dos finais solicitados por meio
dessa pagina.

Outra observacdo é o entendimento de que as telas Aiolos e Heranca parecem seguir
dois padrdes: (I) costumam intercalar a quarta e a quinta posicao; (II) costumam anteceder uma
a outra. Além disso, a pagina Pesadelo, e consequentemente Mergulho, aparecem nas mesmas
posicdes em trés de cinco casos.

Concluindo a segunda etapa, a média de tempo de cada participante, considerando
ambos os momentos de interacdo, foi a seguinte: P1, cerca de 14 minutos e 50 segundos; P2,
cerca de 16 minutos; P3, cerca de 10 minutos; P4, cerca de 11 minutos e 30 segundos; e PS5,

cerca de 16 minutos e 40 segundos.

5.6.3 Entrevista Pos-Avaliacdo

Seguidamente ao término do estudo de observacdo, cada participante foi submetido

a uma fase de entrevista. As duas primeiras etapas mostram-se relevantes para o entendimento
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do contato inicial dos usudrios com a obra, permitindo questionamentos e andlises sobre a sua
comunicabilidade. J4 a entrevista, por sua vez, evidenciou sua importancia por garantir um
melhor entendimento da experiéncia dos participantes e de suas opinides acerca do sistema.

Entendendo melhor o perfil dos participantes, quando questionados sobre a sua
relacdo com tecnologia, todos afirmaram possuir um contato didrio, inclusive, frequentando
cursos de ensino superior referentes a drea. Quanto ao envolvimento com temaéticas artisticas,
unanimante todos disseram ter algum contato, seja por meio de producdes audiovisuais, musicas
ou jogos. Em sua vez, P2, ao falar sobre arte, defende que: “Eu sou bem envolvida com a questdo
da arte. Eu acho que, é algo que deve ter realmente o seu lugar nas faculdades, nos ambientes,
porque é algo relevante, tanto para a sociedade quanto para o individuo.”.

Ciente disso, foi questionado aos usudrios se, apds a interacado com o website, eles o
consideravam uma obra de arte. Para P1: “Sim, ainda mais pelo que eu mencionei um pouco
antes. Ele me lembra, se eu fosse descrevé-lo em algumas palavras, ele seria como uma obra de
arte viva.”; e complementa: “Ele ndo é uma pintura estdtica no quadro, ele é uma pintura que
de fato se move, que permite explorar essa pintura.”.

P2 afirma que: “Com certeza. Eu considero uma obra de arte porque envolve o autor,
envolve a pessoa que td usando o programa. Vocé se sente entrando na historia do autor e tendo
que participar, por conta das perguntas que ele faz no meio do programa, e vocé se sente parte
da historia, como se fizesse parte da arte do autor também.”. O comentario do participante

dialoga com umas das partes da metamensagem do sistema:

“Compartilharei com vocé reflexdes, sentimentos € momentos, pois quero que me
conheca. Da mesma forma, peco que também compartilhe comigo suas intimidades, pois quero

conhecé-lo.”

Para P3: “Sim. Eu acho uma obra de arte. Primeiro, porque ele parece ter sentimento,
daquele que fez, do autor, na visdo dele. Tem o trago da pessoa, tem a miisica e eu acho que,
em parte, é muito sobre isso.”; Ja P4, conta que: “Ah, com certeza. Eu achei a arte em si muito
bonita, eu gostei muito da proposta em si. Gostei que tem um certo mistério, eu gosto de coisas
mais misteriosas mesmo, eu gostei da forma que foi escrito. Cada parte tem, tem bastante
significado.”

Por fim, PS5, partilhando de uma opinido similar aos demais, afirma: “Considero.
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Considero uma obra de arte porque tem todo um trabalho artistico que é feito, e conta toda
uma historia. E acredito, que toda arte conta uma histéria.”’; indo ao encontro do trecho da

metamensagem:

“A histdria € um sonho, protagonizada pelo personagem chamado de Astra, enquanto

ele dormir, vocé pode conhecer as nossas memdorias como desejar.”

Sobre a divida se os usudrios ja conheciam algo similar ao Astra, as respostas ficaram
entre ndo conhecerem e, aos que deram uma afirmativa, que conheciam obras semelhantes, mas
nao iguais. Uma curiosidade € que tanto P1 quanto P4, em suas falas, comparam o website a
jogos, provavelmente por suas qualidades interativas.

Quando questionados sobre o entendimento da narrativa, houve, de forma geral, dois
grupos de pensamento: o primeiro, mais literal, que associa a histéria a um sonho; e o segundo,
que interpretou a histéria como o passado de alguém, no caso, do préprio autor.

No primeiro, t€ém-se P1, P3 e P5. Para P1: “Olha, a ideia ela remente muito ao
onirico do Astra. Isso é muito legal, porque efetivamente vocé se comunica com ele.”’; Ja P3
entende que: “A Astra tava com insonia e a insonia tém muitas camadas. né? Eu como uma
pessoa com insonia, posso dizer isso.”; Por fim, P5, em sua fala, diz que: “Bom, eu compreendi
que apresenta sobre as profundezas do sonho, do sono, tanto a parte boa quanto a parte ruim. E
0 que se passa na cabeca de quando um serzinho estd dormindo.”, e complementa: “Foi uma
experiéncia para adentrar na cabeca do serzinho Astra, enquanto ele estava dormindo.”

Quanto ao segundo grupo, nele encontram-se P2 e P4. Para P2: “Eu compreendi que
€ uma historia, de uma pessoa, do autor, que fez toda a narrativa. E ele tenta envolver a pessoa
que td usando o programa, para entrar junto na historia dele, e entender os sentimentos e as

acoes dele durante o tempo.”. Nessa fala, P2 reforca alguns pontos da metamensagem do sistema:

“Este sou eu, o Autor, € esta € a minha obra.”. Além dessa, ha também: “Por meio
dessas memorias, ou simplesmente paginas, vocé saberd um pouco sobre quem sou, minhas

caracteristicas, gostos, medos e pensamentos.”.

Quanto a interpretagcdo de P4, ele comenta: “Eu compreendi que é sobre uma narra-

tiva que busca puxar um pouco de esperanca, um pouco do passado, de uma nostalgia, mesmo
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que o personagem ndo esteja em um bom momento.”, corroborando com as passagens da meta-

mensagem:

“Como, por exemplo, o fato de cultivar carinhosamente um sentimento de nostalgia.”,
acompanhada de: “No pior dos casos, lembre-se que ainda poderd recomecar quantas vezes

quiser.”. Por fim, ainda hé: “Infelizmente, memdarias ruins também existem, e vocé as conhecerd.”.

Seguindo, ao perguntar-se sobre os fluxos interativos e suas aplicacdes, os participan-
tes responderam: P1: “Dentro dos caminhos, para poder chegar nos fluxos ou botoes, eu achei
interessante. Pontos que vocé pode explorar o Astra sempre vivo, ele sempre em movimento,
entdo vocé de certa forma sabe que ele tem algo para comunicar.”.

De acordo com P2: “Eu achei bem interessante, porque ndo é algo tdo intuitivo,
entdo vocé precisa passar um tempo buscando na interface do programa onde vocé deve ir, qual
o caminho. As vezes, vocé tem de voltar para o inicio, tudo de novo, depois refazer o que jd fez
para achar um caminho diferente. Eu achei bem legal, porque ndo fica uma coisa tdo intuitiva,
vocé ndo vai direto onde vocé tem que ir, vocé tem que ficar procurando e voltando.”

Sobre a intuitividade dos fluxos, P2 nio foi o tinico participante a fazer consideragdes,
visto que P5 compartilha de uma opinido diferente, mas que ainda possui sutis semelhancas: “E
fdcil de entender o que vocé tem que fazer, onde é que tem que clicar. Mas, ao mesmo tempo,
coloca também a pessoa para pensar. E fdcil, mas ndo tdo ébvio. .

Quanto a P3, ele informa: “Eu acho ‘da ora’, porque vocé fica com motivacdo de
descobrir os caminho. Dd vontade de continuar clicando, para descobrir o resto da historia.”.
Por ultimo, P4 responde: “Eu gostei, eu achei interessante. Eu achei, cada vez que eu descobria
uma coisa nova, eu ficava: ‘Uau, caramba!’. Era bem empolgante mesmo. S6 que, ao mesmo
tempo, eu fiqguei um pouco perdida em algumas partes.”.

O comentario de P4, nesse momento, valida algumas das suposicdes elaboradas
anteriormente, nas duas primeiras etapas. O participante, de fato, estava perdido, o que pode ter
influenciado na tomada de algumas atitudes singulares, como, por exemplo, ndo interagir com 0s
relogios da pagina “DESPERTAR!”.

A préxima pergunta foi sobre o uso, intercalado, das pessoas verbais ao longo das
narrativas. Sobre isso, apenas P5 disse ter notado, enquanto os demais ndo tiveram a mesma

percepcdo. Ao ser questionado do porqué o autor seguiu por essa escolha, PS5 ponderou: “Eu
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acho que o Astra seria basicamente uma representacdo do autor. Entdo, em alguns momentos
que ele tava falando na terceira pessoa, ele tava falando do Astra. E quando ele tava falando na
primeira pessoa, talvez ele tava falando dele mesmo.”.

O participante complementa: “Mas, como ele e o Astra, na minha perspectiva, se-
riam a mesma pessoa, entdo é so para dar essa diferenca. Mas, para mim, é como se os dois
~ 2
fossem a mesma pessoa, entdo tava falando de uma mesma pessoa.”. Essa fala resgata um trecho

da metamensagem do sistema, sendo esse:

“Embora vocé encontre diferentes personagens, saiba que todos eles sdo partes de

mim, assim como sou parte de todos eles.”.

O questionamento seguinte foi sobre a relac@o entre os personagens da obra. Aqui,
houve alguns comentdrios interessantes. De antemao, para manter a linha de raciocinio iniciada
por P5, sua resposta a pergunta foi: “Sim, é como eu jd expliquei. Eu acredito que o Astra é uma
representagdo do autor, uma representacdo em forma de sonhos.”.

Seguindo, P1 acredita que existem quatro personagens na histéria: “Imagino eu que
o0 Astra sdo provdveis quatro personagens, de certa forma: um sendo o Astra; o dois o Autor, s6
que ¢é interessante, porque parece que ele aparece de duas formas; o trés, de certa forma, somos
nos, que entramos ali como usudrios. E, eu ndo sei se é ou ndo, mas o passarinho, ele atua mais
como uma espécie de porta-voz.”.

Estando ciente das ideias trabalhadas no género autoficcional, a interpretagdo de
trés personagens nao soaria como surpresa. Contudo, a hipétese de um quarto — sendo ele o
beija-flor — ndo havia sido cogitada em nenhum momento da concepg¢ao da obra. Todavia, faz
sentido interpretar o padssaro como um personagem, ao considerar que na pagina Heranga, ele é
0 Unico ator da cena, apresentando-se junto aos textos.

Sobre a existéncia de alguma relacdo entre eles, o participante continua: “O persona-
gem que utiliza oculos, ele tem como se fossem duas formas, uma forma que comunica que ele
fica de pé de igualdade com o Astra e assim conversasse com ele. Mas, assim, ele também estd
acima da obra, ele consegue ir para a primeira pessoa e ter um fluxo totalmente a parte.”. Aqui,
0 usudrio conseguiu assimilar que o personagem do autor o representa tanto na histéria quando
fora dela.

Ele prossegue: “Tem o Astra, que é o nosso personagem. Eu ndo sei, mas eu consegui
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me ver muito no Astra, mas, ao mesmo tempo, eu tinha de conversar com ele, tinha que tocar ele,
tinha que despertar ele.”. Por fim, o participante conclui que o beija-flor atua como uma espécie
de caminho ou coadjuvante, podendo até mesmo encarnar o lirismo da obra, o que € ressaltado
em sua fala: “E o passarinho me lembra mais como um pequeno poema, um cantico. E apenas
um caminho, sem ser muito um pivo, um personagem de destaque.”.

Quanto aos outros participantes, P2 expressa uma opinidao semelhante a de P1, ao
dizer: “Tem o personagem principal, que é o Astra, no caso que é o autor. Mas, na minha visdo,
o personagem principal pode ser a pessoa que td usando o programa, porque ele pede as suas
informacaes, entdo acho que isso envolve bastante a pessoa que td usando o programa.”’. P3, em
consonancia com seus antecessores, comunica: “Eu acho que é a Astra e quem td interagindo.
Eu acho que sim, porque quando vocé etd tentando descobrir a historia da Astra, é muito comum
que se identifique com o sujeito. Eu acho que seria essa a relagcdo.”

No que tange a P4, ele informa: “Acho que personagens que sejam do mundo real
mesmo, seria o personagem que estd na cama, quando acorda. E hd outros dois personagens
apresentados, talvez seja um “eu” do passado, que estamos vendo o passado, e a Astra.”

De modo geral, todos os usudrios relataram a existéncia de no minimo dois perso-
nagens. Comumente, o personagem Astra ¢ mencionado, além do autor e do préprio usudrio,
que na visdo dos participantes, por vezes, parece assumir o papel de protagonista. As repostas

fornecidas convergem a metamensagem projetada, no trecho que diz:

“Esporadicamente, encontrard um personagem diferente de Astra, que sou eu e tam-

bém € ele, mas acordado.”. Além de: “Astra é o meu didrio e voc€, querido usudrio, € quem o 1&.”.

A musica € um elemento fundamental na criacdo do Astra, por conseguir comple-
mentar a mensagem projetada para as paginas e fornecer uma maior imersividade. Quando
questionado sobre os efeitos sonoros da obra, P1 respondeu: “Eu acredito que eles ficaram
bem adequados, porque eu acredito que parece que eles estdo bem encaixados. A imagem, a
narrativa e o texto casam com a sonoridade e a melodia da miisica.”’; P2, em sua vez, conta: “Eu
achei que foi bem utilizado, realmente os efeitos eles fazem vocé imergir na historia, entrar na
historia. Eu achei bem interessante, combinou bastante com cada capitulo da historia.”

Adiantando a resposta de P35, ele foi breve, ao dizer: “Eu gostei muito, porque

adentra bastante em toda a ambientacdo do site.””. Quanto a P4, ele afirmou ter gostado da
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imersdo gerada pelas musicas: “Eu gosto, por que causa mais imersdo, eu acho que a miisica faz
isso. Vocé td ld so clicando sem a miisica, por mais que tenho o estimulo visual. Mas, acho que
a musica, ndo sei, acho que ela interage com cada um de uma maneira diferente, e que aproxima
mais.”.

P4 foi o participante que mais se debrugou sobre a pergunta. Inicialmente, ele
comenta: “Eu gostei muito da miisica, eu achei muito boa a forma como o efeito da miisica
inicial realmente dd essa vibe mais tranquila, algo mais relaxante. A parte do beija-flor eu
adorei! Porque eu gostei muito dos efeitos sonoros que estavam la, a parte do jardim, o som dos
pdssaros, dos insetos, tudo me deixava dentro da narrativa.”

Entdo, complementa: “Eu gosto muito quando estou dentro de uma obra, eu gosto
muita da parte sonora. E uma coisa que me pega muito, geralmente o texto eu ndo consigo
prestar tanta atengdo, a imagem, também, eu acabo perdendo um pouco disso, mas o som sempre
me leva para o local onde a historia quer me colocar.”

Sobre a existéncia de algum efeito sonoro que mais chamou a atencio, os parti-
cipantes P1 e P2 mencionaram o som das bolhas, nas paginas Mergulho e Dihfuso, devido a
imersividade gerada. P3 ressalta a musica de fundo de O Sonho, harmonica ao cendrio da cena.
Ja PS5, diz que o som de passaros — ao deixar o mouse sobre o beija-flor, em O Sonho — foi,
para ele, o mais marcante.

P4, por sua vez, diz que o mais marcante foi a musica de Heranga: “Acho que,
principalmente, os efeitos sonoros de pdssaro e de ambiente de fora mesmo. Foi o que mais
eu queria voltar e ouvir o tempo inteiro, porque eu achei muito relaxante, eu gostei muito
do momento, me emocionei bastante, porque meio que eu me identifiquei um pouco com esse
momento.’. Ele finaliza: “Entdo, realmente os efeitos sonoros foram muito bem colocados, eu
achei impressionante.”.

Prosseguindo com a entrevista, os participantes foram questionados sobre o signi-
ficado dos quadros, os quais s@o recortes dos olhos dos personagens. De modo geral, todos
concordaram que as imagens representam diferentes momentos e sensacdes: o quadro de Aiolos
foi interpretado como um momento de esperanca e bem-estar; o de Noites de Insonia, como
uma situacao exaustiva e desanimadora; enquanto o de Dihfuso foi entendido tanto como um
cendrio de alivio quanto de tristeza. Novamente, é possivel comparar as respostas com trechos

da metamensagem do sistema:
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“Dependendo da memoria que vocé visitar, posso parecer mais tranquilo, cansado,

otimista, pessimista, triste ou alegre.”.

Na pergunta seguinte, os participantes foram questionados sobre as mensagens que
o autor desejou transmitir. P1 comenta separadamente de cada péagina: “A pdgina inicial é um
sonho; os alarmes do despertar, um ruido; quando ele tem aquela manhd ensolarada, seria,
humm, um coragdo aquecido. A parte do passarinho me traz memorias, evoca memorias, poemas.
Quando ele tem a noite ruim: cansaco, insénia. Nossa, como isso evoca cansa¢o. Na parte do
abrago, aconchego e na ultima, quando a gente tem que encontrar o autor na obra, misterioso,
furtivo, camuflado.”.

Antagonico a P1, P2 optou por se concentrar em apenas uma pagina, mas com maior
nivel de detalhamento: “Uma das partes do programa que mais me chamou atengdo foi a que ele
td se afundando nas dguas, e ai tem as duas op¢oes: emergir ou afundar. Quando vocé afunda,
vocé vai para o Final 3 e quando clica em emergir, vocé sobe para o Final 1, certo? Entdo,
isso me vem muito na mente que tipo, quando vocé escolhe subir, vocé volta para onde estava
no inicio e rever tudo que foi feito, entdo é como se fosse uma esperanga, vocé ta emergindo.
Quando vocé afunda, vocé vai para o final 3, como se vocé fosse afundando cada vez mais.”.

Quanto a P3, ele seguiu a mesma escolha de P2, focando em uma udnica cena:
“Hmmm, a parte do beija-flor me marcou, porque fala sobre algo que foi plantado, me lembra
minha familia. A7 até pergunta, o que foi plantado e vocé responde muito.. é sobre muito o que
vocé viu da vida até aqui. Ai, até escrevi futuro, porque acho que meus pais, para mim e para os
meus irmdos, tudo que eles fizeram foi pensando na educacdo da gente, para dar um futuro.”.

Ja P4 opta por dissertar sobre a mensagem da pagina O Sonho: “Vou falar da do
sono da Astra, acredito que a primeira seja uma mensagem mais de refletir, sobre ter paz, sobre
ndo se preocupar tanto. E sobre as vezes, s realmente deitar e tentar ndo pensar em nada,
ou pelo menos tentar ndo pensar nas coisas que tdo te deixando nervoso, que tdo realmente te
deixando confuso.”.

Por tultimo, P5 abragca uma visdo geral da obra, compartilhando o seguinte: “Bom, eu
acho que, no geral, todas as pdginas do site falam do mundo dos sonhos. No que a gente adentra
quando a gente td dormindo, e ai vai para vdrias vertentes né, tanto quando a gente td tendo os
pesadelos, quando a gente td tendo os sonhos bons. O que internamente, na nossa cabega, a

gente fica refletindo quando td dormindo. E toda uma experiéncia no mundo dos sonhos: de
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dormir, de acordar, de se encontrar, de refletir e de se reconhecer.”.

Um aspecto significativo, pensado durante toda a produgdo da obra, s@o os senti-
mentos e emocoes, tanto aqueles empregados na criagdo das cenas quanto os estimulados por
elas nos usudrios-espectadores. Foi perguntado aos participantes se eles haviam sentido algum
sentimento ou sensacao durante suas jornadas, e todos responderam com uma afirmagdo positiva.

A Figura 70 ilustra um gréfico, que expde a quantidade de vezes que cada sentimento
ou sensacdo, listados pelo pesquisador aos participantes, ¢ mencionado. A partir dele, € possivel
extrair algumas observacdes. Primeiramente, o Gnico sentimento nao mencionado por nenhum
dos participantes € o tédio, o que pode indicar que o Astra € uma obra divertida.

Houve dois itens mencionados apenas uma vez: o desdnimo, citado por P1, e a raiva,
dito por P4. Com base nas respostas dos participantes, nota-se que o Astra € recompensador ao
esfor¢o investido pelo usudrio em investigd-lo. Nos cinco casos, o sentimento de recompensa foi
mencionado, seja por descobrir determinada pagina ou concluir algum objetivo. Esse pode ser
um dos motivos pelo qual o tédio nunca foi mencionado, ja que a obra recompensa o usudrio ao
revelar novos acessos ou mecanicas a medida que ele a explora.

Ademais, por ser um ambiente que incentiva a exploracdo — segundo o que se
observou nos testes e na entrevista — acredita-se que o Astra consegue preservar o interesse do
usudrio, evitando uma possivel sensacdo de monotonia, ao insinuar que cada interacao com o
sistema tem o potencial de revelar algo novo e inesperado. Isso pode explicar por que os itens
curiosidade, descoberta, exploracdo e interesse foram mencionados por todos os participantes.

No total, 10 sentimentos ou sensag¢Oes foram unanimes entre os participantes: confu-
sdo, curiosidade, descoberta, dificuldade, exploragdo, fantasia, imersdo, interesse, recompensa
e tranquilidade. Desses, destaca-se a dificuldade, imersdo e tranquilidade, termos usados na
Tabela 5 para descrever algumas das narrativas. Apesar de ndo ter sido uma sensa¢ao unanime,
aparecendo em quatro de cinco casos, a tristeza também ¢é referenciada na Tabela em questao.

Quando questionados se existia algum outro sentimento ou sensa¢ao, fora os listados
pelo pesquisador, P4 comenta: “Nostalgia é um sentimento, né? No beija-flor, muita nostalgia.”.
P2, por sua vez, disse: “Eu acho que faltou esperanga. Que tipo, como eu falei na ultima, que
vocé volta para o inicio. E um sentimento de esperanca, que vocé pode continuar fazendo os

seus finais.”.
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Figura 70 — Grafico de Sentimentos e Sensacoes.
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Fonte: Elaboragdo prépria. (2024)

Em relacdo a ocorréncia de quebras de expectativas, houve algumas notas. Pl
mencionou que o Final 3 foi inesperado, recorrendo a palavra “chocante” — devido a falta de
ilustracdes — e adicionou: “Se fosse me dito que o terceiro final seria o Eu, Autor?, eu facilmente
acreditaria.”. Ja P2 afirma que ndo sentiu nenhuma quebra, ao dizer: “Ndo, ao contrdrio. Foram
aparecendo coisas que eu ndo esperava aparecer.”. Embora a frase soe contraditéria, entende-se
que o participante quis dizer que ndo sentiu frustracdo pelo que aconteceu, mas sim uma surpresa
positiva por essas coisas inesperadas.

P3, como mencionado anteriormente, relatou ter experimentado uma quebra de
expectativa ao clicar nas estrelas e ndo desbloquear um novo caminho. P4, por sua vez, também
alegou ter sentido uma quebra: “Sim, sim, quando é. .. na parte do beija-flor, eu pensei que teria
outras coisinhas mais quando eu colocasse outras respostas no que ele queria, s6 que eu ndo
conseguia pensar em nada realmente para colocar. Entdo eu tava tentando buscar coisas novas,
mas nunca foi.”. P5, ao fim, respondeu a pergunta com uma negativa.

Percebe-se que tanto P3 quanto P4 esperavam que o sistema se comportasse de

maneira diferente, ao gerar novos estimulos, como alterar a cor das estrelas ou fornecer respostas
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variadas no input. Essa expectativa ndo atendida pode indicar que, para esses participantes, havia
uma antecipacao de uma maior interatividade, ou reatividade, por parte do sistema. Isso pode
sugerir, também, que os usudrios ji tinham a no¢do de que o Astra guardava caminhos secretos,
o0 que, de fato, estd correto.

A pergunta seguinte pedia que os participantes definissem o Astra em uma palavra
ou, entdo, uma frase curta. Ciente disso, P1 o definiu como: “Um dia no século contemporaneo.”,
no que ele explicou sendo o cotidiano de um jovem comum, com sonhos, inforttinios, saudades e
desejos. A descricao de P1 € assertiva, pois, de fato, o Astra faz recurso a memorias do cotidiano

do autor, o que também converge a partes da metamensagem:

“Como, por exemplo, o fato de cultivar carinhosamente um sentimento de nostalgia.
Além disso, também te contarei sobre o meu local favorito, que ndo pode ser tocado, mas
admirado ao olhar-se para cima.”. E ainda: “Em algum momento, precisaremos enfrentar nossos
fantasmas, mesmo que eles sejam sufocantes. A escolha serd sua, e dependendo dela, vocé

podera alcancar um dia bom ou terminar com uma noite mal dormida.”

Enquanto isso, P2, P3, P4 e P5 optaram por descrever a obra em uma unica palavra,
sendo, respectivamente: “Descoberta.”’; “Instigante.”; “Emocionante.” e “Fantasioso.”. De modo
geral, as defini¢des convergem aos sentimentos e sensacdes mencionados pelos participantes.

Por fim, foi perguntado aos participantes se havia algo relacionado a obra, seja uma
funcionalidade, um subtexto ou uma curiosidade, que eles desejavam saber. Unanimemente,
surgiu o interesse em entender como os fluxos interativos foram projetados, o que foi entdo expli-
cado e demonstrado pelo pesquisador. Além disso, P2 fez uma segunda pergunta, questionando
se Astra e o0 autor eram a mesma pessoa, ao que foi respondido afirmativamente, resultando em

um “Eu sabia!.” por parte do participante.
5.6.3.1 Discussoes sobre o Estudo de observacdo

ApOs as etapas de observagdo e entrevista, foi possivel compreender melhor a
comunicabilidade do Astra, bem como as experiéncias individuais de cada usuério. E interessante
notar que a metamensagem projetada para as paginas e o sistema foi, na maioria, bem-sucedida.
Isso se evidencia ndo apenas pela observacdo da interacao dos participantes, mas também pelas

respostas fornecidas, especialmente sobre quem s@o os personagens, as relagdes que mantém e a
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mensagem transmitida pela obra.

Os participantes demonstraram compreender os subtextos que alicercam a narrativa,
bem como fizeram associacdes entre o autor e o personagem Astra. Além disso, estavam cientes
que o website guardava caminhos ocultos, embora nem todos tenham conseguido acessar essas
partes da historia.

Foram elogiadas a qualidade das ilustracdes e animagdes, por vezes sendo acompa-
nhadas pelo adjetivo “fofo”. Outra questdo relevante, evidenciada pelos testes, foi a importancia
da aplicagdo de efeitos sonoros, ndo apenas para simbolizar um elemento, mas, principalmente,
para ambientar a cena e gerar imersao em quem a experiéncia. As musicas nao apenas corro-
boraram com a inten¢do projetada para cada pdgina, como também permitiram que os usudrios
tivessem uma maior percepgao sobre as paginas visitadas.

Sobre isso, tem-se a fala de P4: “E a parte quando o personagem acorda e tém os
sons, né? E vocé consegue perceber e ouvir o som do fogo e vocé olha. Mas, sé ouvindo o
som do fogo foi que realmente percebi que os olhos do personagem refletiam fogo. Quando ele
fala sobre queimar a cabeca com os pensamentos.”. Aqui, a sonoridade foi essencial para o
participante perceber tanto o detalhe da ilustragdo quanto a metafora associada, que constituia
também a mensagem pensada para aquele momento.

Vale ressaltar que, no website, ocorreram rupturas na comunicabilidade. Embora
determinadas paginas tenham sido projetadas para gerar algum nivel de confusdo, esperava-
se que, ainda assim, transmitissem uma certa intuitividade ao usudrio-espectador. O fato de
P4, em ambos os momentos de interacdo, nao ter tentado clicar em nenhum dos rel6gios em
DESPERTAR!, além de ter alegado sentir-se perdido constantemente, pode ser um indicativo
dessa ruptura.

Outros comportamentos que podem indicar dificuldade na compreensdo do que
deveria ser feito, sdo as quebras de expectativa experimentadas por P3 e P4. Nessas situacdes, 0s
participantes esperavam obter novas respostas do sistema, a medida que, em seu entendimento,
estavam ativando supostos novos gatilhos. Embora a atitude de explorar as paginas tenha sido
comum a todos os usudrios, P3 e P4 se destacam pela convic¢do com que realizavam essas agoes,

por esperarem alguma reacao iminente.
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Apesar disso, os participantes demonstraram um bom entendimento e reflexdes
significativas sobre a narrativa do Astra. Embora ndo tenham alcancado todos os objetivos
solicitados na segunda etapa, o que os impediu de acessar determinadas partes da historia, ainda
assim conseguiram compreender, de certa forma, a mensagem da obra.

Em sintese, Astra se mostrou uma obra de arte digital imersiva, divertida e instigante,
capaz de envolver seus usudrios e incorporar suas intimidades e interpretacdes. O sistema
apresenta algumas falhas na comunicag@o usudrio-sistema, mas estas podem ser exploradas para

aprimora-lo em futuras versoes.
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6 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

Neste trabalho, exploraram-se os conceitos e métodos da drea de Interagdo Humano-
Computador, em particular, os que tangem a teoria da Engenharia Semidtica. Outrossim,
debrucou-se ao estudo do campo das artes interativas, com €nfase nas artes interativas digitais.
Embora Arte e IHC possuam objetivos diferentes, elas compartilham de semelhancas notaveis,
descritas ao longo deste projeto. Como fruto da sinergia entre essas duas areas, surge o Astra,
uma obra de arte digital e interativa que integra os conhecimentos de IHC, durante e apds a sua
concepgao.

O Astra, como arte, apresenta-se emoldurado por uma interface digital. Desde o
inicio, o website tem como base a autoexpressao do artista-designer que o criou e detém sua
autoria. A autoexpressdo ramifica-se para todas as formas intencionais de comunicar algo, aqui,
aquilo que é transmitido sao as memdrias, os sentimentos e as idiossincrasias do autor. Ciente
disso, a parte narrativa da obra convergiu ao género literdrio da autofic¢do, que mescla fato e
fantasia para criar uma composicdo que pode, ou nao, ser um espelho da realidade.

Para o desenvolvimento desta obra, utilizou-se uma variedade de saberes, incluindo
ilustracOes, animacdes, narrativas, composicdes sonoras, linguagens de marcagdo e programagao,
além da aplicacdo de diagramas e métodos avaliativos. Desse processo, ressalta-se a importancia
da mensagem intencionada pelo artista-designer, tratada pela EngSem como metamensagem. O
estudo e a compreensao da metamensagem nao se limitaram a ser apenas parte da metodologia,
mas destacaram-se como um elemento chave para manter e preservar a homeostase da obra.

Com uma versdo preliminar em maos, foram realizados estudos de observacao, além
de entrevistas com os usudrios do site, que também sao espectadores da obra. A partir desses
métodos, possibilitou-se avaliar a qualidade da transmissdo da metamensagem, ou seja, a sua
comunicabilidade. Ademais, observou-se também aspectos da narrativa, como a sua recepgao e
interpretacdo pelos participantes, além da verificagdo da propria interatividade do Astra.

Como resultados, notou-se que o Astra foi bem-sucedido ao comunicar as suas
mensagens, podendo até despertar emogdes e sentimentos, sejam eles positivos ou negativos.
Embora o emocional ndo seja o foco do trabalho, € interessante notar que esse espectro sempre
esteve presente. Seria impossivel ignora-lo, visto que a obra se alimenta das memdrias e vivéncias
de uma pessoa — o autor — e, inegavelmente, essas possuem uma carga emocional.

Apesar de ser entendido como um sucesso, baseando-se nos objetivos determinados

para seu escopo, 0 sistema possui rupturas na sua comunicabilidade, expostas durante os mo-
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mentos de interacdo dos usudrios com o website. Essas rupturas influenciaram na navegacao
pelas paginas, por vezes gerando estados de confusdo ou frustragdes, refletidas nas quebras de
expectativa citadas por alguns dos participantes do estudo.

A percepc¢ao dessas falhas de comunicabilidade se tornou possivel devido aos conhe-
cimentos da EngSem, abordados anteriormente. Projetar as metamensagens e utilizd-las como
bussolas permitiu um aumento considerdvel na percep¢ao da obra, no que se refere a mensagem
a ser transmitida, pelo proprio artista-designer que a concebeu.

Como contribui¢des, este trabalho levanta discussdes sobre a integracdo da arte
interativa com as tecnologias digitais. De forma pratica, demonstrou-se como essa uniao pode
favorecer tanto o artista-designer quanto o usudrio-espectador. Categorizar os elementos das
péginas em signos da EngSem permitiu criar padrdes indicativos no sistema, como a noc¢ao de
que ser dinamico € ser interativo, muito embora, por vezes, ela nao tenha sido aplicada.

A utiliza¢ao do diagrama MoLIC foi fundamental para projetar os fluxos interativos
de navegacao e visualizar os eventos de interacao, seja entre os elementos em tela ou entre as
péginas que compdem o site. A MoLIC também forneceu um panorama das possibilidades de
personaliza¢do dos caminhos que os usudrios poderiam seguir.

Por fim, recorrer a uma etapa de avaliacio possibilitou coletar dados sobre a experi-
éncia dos usudrios com a obra, que podem ser vantajosos para entender os acertos e as falhas
do sistema. As respostas jogam luz sobre a natureza artistica do trabalho, ressaltando a sua
identidade como uma obra de arte, ao passo que também testam as suas qualidades como um
sistema interativo nao convencional, que ndo os orienta diretamente € ndo propde sanar nenhuma
de suas necessidades.

Os testes aplicados na area de IHC permitem analisar a usabilidade e comunica-
bilidade de produtos de softwares convencionais. Aqui, eles foram utilizados com o0 mesmo
propésito e considerados — pelo pesquisador — muito proveitosos, também, para producoes
artisticas.

Ao refletir sobre a aplicacio de testes com usudrios no Astra, sugere-se a viabilidade
de aplica-los para qualquer produto de arte interativa. Se por muitas vezes, 0 processo artistico
se ver limitado as percepcdes do proprio artista, acrescer opinides e interpretacoes daqueles que
também consomem e contribuem com a obra, poderia ndo sé expandir essas percepgdes como
aprofundar e esclarecer o dominio sobre o conteido e a forma da mensagem que estd sendo

transmitida, que, ocasionalmente, pode ndo expressar a intenc¢ao projetada de inicio.



113

Arte e IHC compartilham de muitas semelhancas, que podem ser nutridas para a
criagdo de obras que expressam melhor a mensagem do artista e que se comunicam melhor
com o publico destinado. Neste trabalho, foram feitas adaptacdes dos métodos e teorias de
IHC, devido a falta de um processo realmente focado, na drea, para produtos de softwares ndao
convencionais. Instiga-se com a criacdo do Astra a possibilidade de pesquisadores, do campo
do design interativo, adaptarem ou criarem métodos especializados para esses produtos, o que
poderia favorecer na integracdo e no ganho de conhecimentos em ambas as dreas.

Como trabalhos futuros, pensa-se em finalizar primeiramente as trés paginas que
estdo, ou incompletas, ou ndo implementadas, sendo: (Re)Comeco, Dias Tranquilos :) e Dias
Ruins :(. Ademais, seria interessante revisar e refinar os arquivos de c6digo que dao forma ao
sistema, embora essa ndo seja de fato uma sugestao para um futuro trabalho.

Uma extensao possivel seria a adocdo de outros métodos avaliativos, como o Método
de Avaliacdo da Comunicabilidade (MAC). Nesse caso, imagina-se que uma adaptacao seria
necessdria, ajustando-o para se encaixar em testes com sistemas ndo convencionais. Além disso,
implementar novas mecanicas interativas no site, que possibilitassem mais gatilhos e resposta do
sistema, afetaria significativamente a experiéncia dos usudrios e, por consequéncia, ressoaria nas
possibilidades dos fluxos de navegagao.

Para terminar, imagina-se a oportunidade de, estando mais dindmico e interativo,
0 Astra ser exposto ao publico aberto, como normalmente acontece com producdes artisticas.
Esse contato com potenciais usudrios, fora de um ambiente controlado, poderia permitir o
surgimento de novas reflexdes pertinentes a comunicabilidade do Astra e a experiéncia dos
usudrios-espectadores, revelando possiveis rupturas, pontos de melhoria e formas inéditas de

navegar e interagir com a obra.



114

REFERENCIAS

ACMLI, A. C. for the M. I. My Boyfriend Came Back from the War. [S. .]: Australian
Centre for the Moving Image, 2002. Disponivel em: https://acmi.net.au/works/
61355--my-boyfriend-came-back-from-the-war/. Acesso em: 7 de maio 2023.

ALVES, A. N. Autoexpressao do designer do Nubank: um estudo de caso no aplicativo.
Trabalho de Conclusdo de Curso (Graduagdo em Design Digital) — Universidade Federal do Ceard4,
Campus Quixadd, Quixada, 2019. Disponivel em: https://repositorio.ufc.br/handle/riufc/49740.
Acesso em: 14 mar. 2023.

ARISTOTELES. Retérica. Centro de Filosofia da Universidade de Lisboa, 2005. (Biblioteca de
Autores Cldssicos. Obras completas de Aristételes). ISBN 9789722713771. Disponivel em:
https://books.google.com.br/books?1d=PKgDPAAACAAJ. Acesso em: 17 de jun. 2024.

BARBOSA, S.; SILVA, B. Interacao humano-computador. [S. [.]: Elsevier Brasil, 2010.

CHAMBERS, R.; SANTOS, A.; ARAYA, S. O Rei de amarelo: edi¢cdo definitiva. [S. L]:
Darkside, 2023. ISBN 9786555982688.

CORNOCK, S.; EDMONDS, E. The creative process where the artist is amplified or superseded
by the computer. Leonardo, The MIT Press, v. 6, n. 1, p. 11-16, 1973.

DENG, L.; YUEN, A. H. Towards a framework for educational affordances of blogs. Computers
& education, Elsevier, v. 56, n. 2, p. 441-451, 2011.

DOUBROVSKY, S. Fils:. Editions Galilée, 1977. (Le livre de poche). ISBN 9782718600666.
Disponivel em: https://books.google.com.br/books?id=wqAHAQAAIAAIJ. Acesso em: 18 out.
2023.

FAEDRICH, A. O conceito de autofic¢cdo: demarcacdes a partir da literatura brasileira
contemporanea. ITINERARIOS-Revista de Literatura, 2015.

FAEDRICH, A. Autofic¢do: um percurso tedrico. Revista Criacao & Critica, n. 17, p. 3046,
2016.

FILHO, M. da S. M.; LEITAO, D. K. Interagir ¢ fazer? uma descricdo de uma exposigdo de arte
digital e interativa. Cadernos de Campo (Sao Paulo-1991), v. 22, n. 22, p. 62-81, 2013.

FORNY, L. Arte e interagcdo: Nos caminhos da arte interativa? Razén y Palabra, Universidad
de los Hemisferios, n. 53, 2006.

GASPARINI, P. Chronique de ’autofiction. 1. ed. Paris: Editions du Seuil, 2008. 193-212 p.
(Poétique). ISBN 978-2020972364. Disponivel em: https://books.openedition.org/pul/32247#:
~:text=Chronique%20de%201%E2%80%99autofiction%201.%20p.%20193-212.%20Plan%
20d%C3%A9taill%C3%A9.%20Texte %20int% C3% A9gral. Acesso em: 19 ago. 2023.

GRAU, O. Virtual Art: from illusion to immersion. [S. [.]: MIT press, 2004.
GREEN, M. S. Self-expression. [S. [.]: OUP Oxford, 2007.

GRONEMANN, C. 2.6 autofiction. In: Handbook of Autobiography / Autofiction.
Berlin, Boston: De Gruyter, 2019. p. 241-246. ISBN 9783110279818. Disponivel em:
https://doi.org/10.1515/9783110279818-029. Acesso em: 12 out. 2023.



115

JEON, M.; FIEBRINK, R.; EDMONDS, E. A.; HERATH, D. From rituals to magic: Interactive
art and hci of the past, present, and future. International Journal of Human-Computer
Studies, v. 131, p. 108-119, 2019.

KAMMERSGAARD, J. Four different perspectives on human—computer interaction.
International Journal of Man-Machine Studies, v. 28, n. 4, p. 343-362, 1988.

KROLL, P.; KRUCHTEN, P. The rational unified process made easy: a practitioner’s guide to
the rup. [S. L]: Addison-Wesley Professional, 2003.

LECARME, J. Autoficcao: um mau género? NORONHA, Jovita M. G. (Org.): [S. n.], 2014.
(Ensaios sobre a autofic¢do).

LEITAO, C. E; SILVEIRA, M. S.; SOUZA, C. S. de. Uma introducdo a engenharia semidtica:
conceitos e métodos. In: IHC. [S. L: s. n.], 2013. p. 356-358.

LEITAO, C. F.; SILVEIRA, M. S.; SOUZA, C. S. de. Uma introducio a engenharia semioética:
conceitos e métodos. 2013. 22 p. Disponivel em: http://www3.serg.inf.puc-rio.br/docs/
EngenhariaSemiotica-MiniCursolHC2013.pdf. Acesso em: 13 mar. 2023.

LEITE, J. C. Modelos e Formalismos para a Engenharia Semiética de Interfaces de Usuario.
Tese (Doutorado em Ciéncia da Computacdo-Departamento de Informaética ) — Pontificia
Universidade Catolica do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 1998.

LEJEUNE, P. El pacto autobiografico. Suplementos Anthropos, v. 29, n. 9, p. 47-61, 1991.

LIALINA, O. My Boyfriend Came Back from the War. 1996. Disponivel em:
http://www.teleportacia.org/war/. Acesso em: 21 de mar. 2023.

LUNDBY, K. Digital storytelling, mediatized stories: self-representations in new media. [S.
l.]: Peter Lang, 2008.

MALTA, S. T. Fic¢ao Interativa: o potencial narrativo do livro-jogo em diferentes contextos
literarios. Tese (Mestrado em Multimédia - Especializacdo em Cultura e Arte) — Universidade do
Porto, Porto, 2018.

MANOVICH, L. El lenguaje de los nuevos medios. Capitulo:; Qué son los nuevos medios,
2005.

MONTEIRO, I. Autoexpressao e engenharia semiotica do usuario-designer. 312 p. Tese
(Doutorado) — Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2015.

MONTEIRO, L.; FILHO, V. J.; BESSA, A. K.; SOUZA, R. Engenharia semidtica e arte digital
interativa: um estudo da autoexpressao do artista-designer. In: SBC. Anais Estendidos do
XVIII Simpésio Brasileiro sobre Fatores Humanos em Sistemas Computacionais. [S. L],
2019. p. 39-40.

MULLER, L.; EDMONDS, E. A. Living laboratories: Making and curating interactive art. In:
SIGGRAPH Art Gallery. [S. L.: s. n.], 2006. p. 147-150.

NEDDAM, M. Mouchette. 1996. Disponivel em: https://mouchette.org. Acesso em: 21 de mar.
2023.



116

NORMAN, D. A. O Design do dia-a-dia. 1. ed. Rio de Janeiro: Rocco, 2013. ISBN
978-85-7980-078-9.

NORONHA, J. M. G. Ensaios sobre a autoficcao. Belo Horizonte: UFMG, 2014.
PEIRCE, C. S. Semiotica. [S. [.]: Perspectiva, 2005.

PRATES, R. O.; BARBOSA, S. D. J. Avaliacao de interfaces de usudrio—conceitos e métodos.
In: SBC. JORNADA DE ATUALIZACAO EM INFORMATICA. [S. L], 2003. v. 6, p. 28.

PRATES, R. O.; BARBOSA, S. D. J. Introduc@o a teoria e pratica da interacdo humano
computador fundamentada na engenharia semiética. Atualizacdes em informatica, p. 263-326,
2007.

QUEIROZ, M. J. N. d. Aplicacgao de processos de design de interacdo na criacdo do ada, um
website focado em emocdes. 2019.

ROSSE, D. Autofiction et autopo tique: La fictionnalisation de soi. L’Esprit Cr ateur, Johns
Hopkins University Press, v. 42, n. 4, p. 8—16, 2002.

SANTAELLA, L. Culturas e artes do pés-humano: da cultura das midias a cibercultura. [S.
L.]: Paulus, 2003.

SANTAELLA, L. Arte, ciéncia & tecnologia: um campo em expansio. Percursos
contemporaneos. Realidades da arte ciéncia e tecnologia, Belo Horizonte, 2018.

SOUZA, C. S. D. The semiotic engineering of human-computer interaction. [S. [.]: MIT
press, 2005.

VENTURELLI, S. Arte computacional. [S. [.]: Editora UnB, 2017. ISBN 9788523011963.

WUNENBURGER, J. Imaginario (O). [S.1.]: Edi¢des Loyola, 2007. ISBN 9788515032907.
Disponivel em: https://books.google.com.br/books?id=dJIOJpdmsVcC. Acesso em: 23 de jul.
2024.



117

APENDICE A - ROTEIRO DO ESTUDO DE OBSERVACAO

UNIVERSIDADE
FEDERAL po CEARA

CAMPUS QUIXADA

Roteiro de avaliacao do Astra

01. Contextualizacdo do teste

Este ¢ um estudo de observagao sobre o Astra, uma obra de arte criada como uma
interface digital interativa. Eu gostaria que vocé interagisse com ele, livremente e nao se
preocupando em seguir algum caminho ou jeito especifico, pois nao existe uma maneira correta
de navegar pelas paginas do site.

Inicialmente, vocé tera 5 minutos para explora-lo como quiser, mas, caso acredite ja ter
experimentado todas as formas de interagao ou apenas deseje parar mais cedo, sinta-se a
vontade para tal. Depois, vou te pedir para chegar a certas paginas do site, dessa vez ndo existira
um limite de tempo.

Por fim, mas nao menos importante, farei uma pequena entrevista com vocé, sobre a sua
experiéncia e as percepgdes e sensacdes que teve ao longo do percurso.

02. Apresentacio do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
B Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

03.1° Etapa de Observagio

04. 2° Etapa de Observagdo

Astra possui diferentes paginas, algumas mais escondidas que outras, dito isso, gostaria
que vocé cumprisse alguns objetivos:
a. Tentasse chegar ao Final 1;
b. Tentasse chegar ao Final 2;
c. Tentasse chegar ao Final 3;
d. Tentasse chegar a pagina “Eu, autor?”

Nao precisa seguir essa ordem, pode explorar o site com o objetivo que desejar primeiro.
05. Entrevista Pos-Teste

01. Informagdes sobre o usuario
01. Qual a sua idade?

02. Qual a sua relagao com tecnologia?
03. Qual a sua relagao com o universo das artes? Gosta do tema? Costuma estudar

sobre?



02. Sobre a obra

04.

05.

06.

07.

08.

09.

10.

11.

12

Apo0s interagir com o site, vocé o considera uma obra de arte?

a. Poderia comentar um pouco sobre sua resposta?
Ja conhecia ou interagiu com algo semelhante, uma narrativa digital?

a.  Sesim, com qual ou quais.
O que vocé compreendeu da narrativa apresentada?
O que vocé achou sobre os fluxos interativos, isto é, os caminhos e as formas de
percorré-los, na obra?
Vocé reparou que, ao longo dos textos, o autor escolheu misturar as pessoas
verbais (1° pessoa, 2° pessoa, 3° pessoa)? Por qué vocé acha que o autor escolheu
fazer assim?
Para vocé, quem sao os personagens apresentados?

a. Vocé acredita que eles possuem alguma relagao entre si? Se sim, como?
Por qué vocé acha que o autor escolheu apresentar os personagens da forma que
apresentou?
Sobre os efeitos sonoros, o que vocé acha sobre os seus usos?

a. Existe algum que se destacou para vocé? Se sim, qual e por qué?
Existem trés quadros que evidenciam os olhos dos personagens (mostrar
quadros). Vocé acha que eles representam sensagdes ou momentos diferentes?

Se sim, quais?

03, Sobre a experiéncia do usuario

13.

14.

Quais sdo as mensagens que o autor quer passar com o site? Como elas sao
abordadas em cada pagina? (Caso queira revisitar uma ou mais paginas, e
comentar sobre ela em especifico, sinta-se a vontade.)

Vocé teve algum sentimento ou sensagao ao navegar pela obra? Se sim, quais

sentimentos ou sensagoes, listados abaixo, vocé sentiu? E quando sentiu?

a.  Alegria

b. Ansiedade

¢. Confusdo

d. Curiosidade
e. Desafio

f.  Descoberta
g. Desconforto
h. Desanimo

i. Dificuldade

Entusiasmo

e
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15.
16.

17.

18.

k. Exploragdo
L Fantasia
m. Frustragao

n. Imersao

o. Interesse

p. Provocagao
g. Raiva

r. Recompensa
s. Tédio

t.  Tranquilidade

u. Tristeza
Houve algum sentimento ou sensagao para além dos listados?
Em algum momento na interagao houve uma quebra de expectativa, isto &, vocé
estava esperando que algo aparecesse ou acontecesse e no final se deu de forma
diferente?
De forma geral, o que achou do Astra?

a. Poderia descrevé-lo em um palavra ou frase curta?
Por fim, ha algo que gostaria de saber sobre a obra? Algum significado ou outra

questao?
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APENDICE B - TERMO DE CONSCENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

UNIVERSIDADE
FEDERAL Do CEARA

CAMPUS QUIXADA

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Estudo de observagao do Astra, uma obra de arte digital interativa

Francisco Diogo Sampaio Gaspar Ingrid Teixeira Monteiro
diogo_gaspar@alu.ufc.br ingrid@ufc.br

Vocé esta sendo convidado(a) a participar de uma pesquisa intitulada Estudo de
observagdo do Astra, uma obra de arte digital interativa, sob a orientagao do pesquisador
Francisco Diogo Sampaio Gaspar, aluno de graduagao do curso de Design Digital da Universidade
Federal do Ceara (UFC), Campus Quixada, sob a orientagdo da Professora Dr. Ingrid Teixeira
Monteiro.

A pesquisa esta sendo realizada com o intuito de coletar e analisar dados sobre a
interacao e comunicabilidade do website Astra, criado com a aplicacao de métodos de design
interativo. Esse estudo visa contribuir, mediante experimentagdes praticas, com discussoes
sobre o uso de conhecimentos e técnicas da area de Interagio Humano-Computador (IHC) no
desenvolvimento de produtos de software nao convencionais.

Sua participagdo na pesquisa se dara por meio da navegacao pela interface do sistema,
em duas etapas distintas: uma primeira, onde vocé ira dispor de 5 minutos para explorar
livremente o Astra; uma segunda, sem delimitacdo de tempo, onde sera pedido que vocé alcance
certos objetivos durante a interagdo. Logo apds, sera realizada uma entrevista, para coletar
dados e entender a sua experiéncia com o Astra. Essa é uma pesquisa voluntaria, assim, pedimos
a sua autorizagdo para participacdo da avaliagdo e para a gravagao de audios, referentes aos seus
momentos com o sistema e a entrevista posterior. E importante mencionar as seguintes
informacgdes sobre a pesquisa e a coleta de dados:

e Anotagoes feitas pelo pesquisador sobre os momentos de interagao e entrevista;

e Respostas e audios gravados da entrevista pos-avaliagao;

e Todos os dados aqui coletados serao destinados exclusivamente para fins desta
pesquisa. Em respeito a sua privacidade, o seu anonimato sera preservado em
qualquer publicagao ou apresentagao vinculada a essa pesquisa.

e Estima-se que o tempo total da pesquisa seja de 30 a 40 minutos;

e O consentimento para a participagao desse estudo é livre, com todos as
informagoes sendo previamente esclarecidas pelo pesquisador. Se, em qualquer



momento, vocé deseje interromper o processo, por quaisquer motivos, ou retirar
seu consentimento, sinta-se livre para tal;

e Nio havera nenhuma cobrancga ou prejuizo caso vocé decida nao mais participar;

Posto isso, caso possua alguma duavida durante ou depois do estudo, vocé podera
perguntar ao pesquisador responsavel, entrando em contato com os dados fornecidos abaixo:

> Francisco Diogo Sampaio Gaspar

> E-mail: diogo_ gaspar@alu.ufc.br
> Contato: (88) 9 9966-2693

Declaro que eu, fui informado(a) dos
objetivos desse estudo, de maneira clara e detalhada e que esclareci minhas diwidas. Estou ciente
que minha participacgdo é voluntaria e que, a qualquer momento, poderei encerrar a pesquisa e
retirar o meu consentimento. Declaro, também, que recebi uma via original deste documento, para
que pudesse lé-lo diretamente, bem como estou ciente de que receberei uma via, em que se constard
0 meu consentimento e a assinatura do pesquisador responsdvel.

[J Lie aceito os termos da pesquisa, estando ciente de todas as informacdes.

Quixadd, de de 2024,

Assinatura do pesquisador responsavel.

Francisco Diogo Sampaio Gaspar
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