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RESUMO

Este estudo tem por objetivo entender as relacbes de significacdo existentes nas
experiéncias vividas pelos usuérios diante da presenca de propriedades midiaticas
nas interfaces do aplicativo iTunes. A partir da perspectiva do Design Estratégico,
compreende-se 0 objeto iTunes como parte de um sistema-produto e se busca uma
angulacdo teorico-metodologica com contribuicbes e tensionamentos oriundos do
campo da Comunicacédo e do Design de Interfaces através da area de UX - User
Experience. O método adotado estabeleceu a coleta de dados em torno do objeto
iTunes a partir de dois observaveis: interfaces e sujeitos. A anélise se desenvolveu a
partir dos cruzamentos tedrico-metodolégicos com os resultados da coleta nas
interfaces e da coleta com os sujeitos. Os resultados demonstraram, primeiramente,
a importancia do olhar do Design Estratégico sob as interfaces digitais,
especialmente a partir do conceito de sistema-produto. Com o objeto iTunes, ficou
evidenciado a relevancia da identificacdo das relaces de significacdo estabelecidas
pelos sujeitos nas interfaces digitais, a fim de buscar uma compreensédo mais ampla
do usuario contemporaneo, principalmente por meio da composicdo tedrico-
metodoldgica formada pelas areas de Design Estratégico, UX e Comunicacdo para
observar o usuario.

Palavras-chave: Design Estratégico, iTunes, Sistema-produto



ABSTRACT

This study aims to understand the relationships of significance that exist in users'
experiences with iTunes interface, a aplication with media properties. With the
perspective of Strategic Design, the goal is to understand the research object, the
iTunes, as a part of a system-product. In line with this, an intersection theory and
methodology of the Area of Communication and Design Interface UX - User
Experience seeks to contribute to the proposed study. The methodological
procedures were performed in two stages around the study’s object: observations of
interfaces, and interviews with users. The results demonstrated, first, the importance
of Strategic Design’s look under the digital interfaces, especially from the concept of
system-product. With the iTunes, evidenced the importance of identifying the
relationships of significance established by the users at the digital interfaces. This
enabled the understanding about contemporary users, mainly through the
composition formed by the theoretical and methodological areas of Strategic Design,
UX and Communication to observe the user.

Key-words: Strategic Design, iTunes, System-product
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1 INTRODUCAO

Este estudo nasceu da curiosidade da autora em compreender certos
fenbmenos contemporaneos ocasionados pelo aumento da presenca da midia no
cotidiano da sociedade, principalmente devido ao crescimento tecnologico
acentuado das Ultimas décadas. As possibilidades e, especialmente, as
transformacdes ocasionadas pelo avango da Internet tém modificado cada vez mais
as relacdes sociais e os habitos dos individuos, em todos os aspectos que lhe
cercam, do ambiente profissional aos espacos de lazer. Impulsionados por essas
mudancas e pela competitividade, as empresas estdo buscando inovagdes nos seus
modelos de negdcios, na tentativa de adaptarem-se aos novos desejos dos
consumidores modernos. A industria da midia, portanto, também acompanha essa
evolucdo tecnologica e a mudanca de costumes dos espectadores/consumidores,
expandindo suas fronteiras para além dos meios impressos e eletrénicos, chegando

de forma bastante intensa as interfaces digitais.

A presente pesquisa, entdo, busca partindo dos conceitos de Design
Estratégico angular um olhar comunicacional sobre estes fendbmenos a partir da
investigacdo das experiéncias de usuarios de softwares que apresentam
propriedades midiaticas em suas interfaces. Entretanto, o foco do anteprojeto de
pesquisa intitulado “As influéncias do design no comportamento do consumidor de
ambientes on-line: estudo de caso da iTunes Store” apresentado ao ingressar no
programa de pos-graduacéo estava em parte, distante do que viria a se tornar mais
tarde o estudo em questdo. Naquele momento, buscava-se compreender o objeto
observado sob o ponto de vista do usuario enquanto consumidor de contetdo de
entretenimento, com um olhar ainda bastante limitado sobre o papel do design nos
procedimentos em torno da criagdo de produtos e servicos. No decorrer do
desenvolvimento dos artigos académicos durante o primeiro ano de mestrado, o
objeto se manteve o mesmo, porém o foco de interesse da pesquisa foi sofrendo
transformacdes, voltado-se para a investigagdo dos processos de significacédo
ocasionados pela presenc¢a de uma faceta midiatica nas interfaces de softwares que
operam com conteados de entretenimento. A pesquisa foi adquirindo novas

perspectivas em relacdo ao papel do design e, logo, do Design Estratégico, com
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destaque para a possibilidade de propiciar um olhar voltado para a experiéncia do

consumidor.

O comportamento dos individuos e a prépria maneira de viver em sociedade
tém se relacionado profundamente com os novos padrbes de comunicacao e de
tecnologia. O rapido avango nessas areas tém afetado diversos fatores ao longo da
histéria, como € o caso do papel do Design nos processos de producdo dentro das
organizacdes. No inicio da Revolucédo Industrial, o foco do Design se restringia a
estética do produto, visto apenas como um campo técnico e pratico responsavel por
dar forma aos artefatos e presente apenas em uma parte do processo dentro de um
sistema de produgcdo em massa. No entanto, com o passar dos anos, o papel do
Design foi se adaptando as transformacdes da sociedade. Inserido no novo padréo
estabelecido pelo sistema de consumo na sociedade, o Design passou a buscar
subsidios em outras areas de conhecimento para desenvolver ferramentas e
métodos de analise do comportamento dos consumidores, como sera detalhado no
capitulo 2. Dessa forma, ao obter mais espag¢o nos processos gerenciais dentro das
organizacdes, passou a ser contemplado em todas as etapas do desenvolvimento

de produtos e servicos, do planejamento a distribuicao.

De acordo com Reyes e Borba (2007), a dimenséo estratégica do design atua
como um elemento que agrega valor, com 0 objetivo de aumentar a competitividade
nas organizacdes, atraves da compreensdo da relacdo dos aspectos de inovacao
somadas as acdes voltadas a experiéncia do consumidor. Experiéncia que €
planejada desde a fase anterior a concep¢do do produto, agregando outros
elementos como um servigo diferenciado e uma comunicacdo eficiente com seu
publico. Isto, portanto, gera um maior valor associado a marca, contribuindo para

que se destaque no mercado.

Nessa perspectiva, os novos padrées de comunicagcdo oportunizados pelo
avanco tecnolégico e pelo capitalismo globalizado, se tornam fundamentais no
processo de Design. E preciso planejar e projetar produtos, servicos e experiéncia
levando em consideracdo as redes de comunicacdo que cobrem todo o planeta,
interligam as nagdes, povos e diferentes culturas através de fibra Otica e satélites.
S&o0 novos padrbes que fazem as relagbes sociais e 0s processos de producgéo de
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sentido acontecerem cada vez mais por meio de telas e monitores. Esses processos
acabam por gerar uma transformacdo no papel da midia, conceito que sera
explicado de forma detalhada no capitulo 3, pois coloca-a em todo e qualquer lugar
por meio de uma profusdo de imagens, sons e dados acessiveis de muitos
aparelhos e dispositivos tecnoldgicos. Na sociedade contemporanea, esse papel
desempenhado pela midia, segundo Cardoso (2007), se aplica tanto para fins de
entretenimento e informacdo como de conforto e seguranca, com o objetivo de ver
algum sentido na continuidade da experiéncia social ou de sentir a intensidade

dessas experiéncias.

Assim, essas transformacdes associadas ao crescimento constante da infra-
estrutura de redes e de acesso a Internet de banda larga, permitem um expressivo
aumento de conteudo de entretenimento sob demanda no mundo digital. Para
acompanhar essas mudancas da sociedade na era da informacao, muitos negécios
baseados em conteudo digital estdo surgindo na Internet a partir de download de
arquivos, configurando mais uma forma de acesso a musica, filmes, seriados e
programas televisivos, apenas para citar alguns exemplos. Para trazer a discussao
dados mais concretos sobre esses fenbmenos, é valido apresentar resumidamente
as contribuicdes de Pérgola (2004), demonstrando a intensidade e o interesse pela
distribuicdo de video através de recursos de circulacdo e compartilhamento. A
autora adota uma proposicado de categorias ou modalidades para as novas formas
de distribuicéo ligadas ao cinema e a producéao audiovisual na Internet, as quais ela
denomina como “distribuicdo por grandes estudios”, “distribuicdo ndo intencional” e

“televisao e Internet”.

Para a “distribuicdo por grandes estudios”, Pérgola (2004) classifica como a
iniciativa de grandes produtoras e distribuidoras norte-americanas ao investirem nos
formatos de distribuicdo digital através da Internet. O exemplo dado por ela a época
da pesquisa era relativo ao site Movies.com?, que atualmente disponibiliza apenas

informacdes sobre as producdes de cinema e televisdo (trailers, noticias, criticas,

1 http://www.movies.com
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etc.), sem o servico de venda e aluguel digital. Entretanto, o destaque aqui serve
para apresentar a preocupacado dos grandes estudios da industria cinematografica e
televisiva sobre os novos habitos dos consumidores. InUmeras outras iniciativas
foram surgindo ao longo do processo, demonstrando que os produtores de conteudo
de entretenimento estavam buscando soluc¢des para acompanhar as transformagdes
de seus consumidores, na tentativa de atingi-los através de mais um formato: o

digital sob demanda.

Mais recentemente, em abril de 2009, a Livraria Saraivaz lancou na sua loja
virtual um servigco de contetdo audiovisual digital disponivel para venda e aluguel de
filmes e seriados televisivos, com um acervo variado contendo langcamentos e
conteudo de catalogo. Logo depois, adicionou ao servico a compra de e-books com
uma biblioteca bastante diversificada. Esse servico também chega ao consumidor
por meio de um aplicativo desenvolvido pela empresa especificamente para este fim,
gue o usuario deve obter através de download gratuito e instalar no seu computador.
Apesar de apresentar uma interface com recursos bastante limitados, o aplicativo
“Saraiva Digital Player” (figura 1) da Livraria Saraiva € mais um exemplo de software

gue tem caracteristicas de uma faceta midiatica em suas interfaces.

2 http://www.livrariasaraiva.com.br

14



Figura 1 — Saraiva Digital Player. Download e captura de imagens em 05/12/2010.

Outra categoria elencada por Pérgola (2004) é o que ela denominou de
“distribuicdo nao intencional”, entendida como realizada sem intencdo por parte dos
produtores e distribuidores. Neste caso, a distribuicdo ou o compartilhamento, ocorre
através dos softwares Peer-to-Peer (P2P)3, nos quais é possivel fazer a busca por
diversos formatos de arquivos como softwares, textos, imagens, audio e video
diretamente no computador de outros usuéarios. O mais conhecido dos softwares de
compartilhamento P2P foi o Napster, que provocou embates judiciais em torno da
violacdo de direitos autorais e de distribuicdo, sendo fechado em 2001 por
determinacéo da justica.

3 Rede ou comunicacgdo de dados na qual ndo ha servidor dedicado. O processo de comunicacgédo é
realizado através de softwares que conectam usuarios cuja transferéncia de arquivos é feita
diretamente, de um computador para outro.
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J& a terceira categoria indicada por Pérgola (2004), chamada de “televisao e
Internet” engloba as iniciativas dos grupos de midia que produzem produtos
televisivos e disponibilizam seu contetdo através de seus sites na Internet, como por
exemplo, a TV Globo no Brasil. A autora também aponta a existéncia de sites que
transmitem programas nos moldes da televisdo, usando o site brasileiro AllITV4 como

exemplo (figura 2).

i? Na Thermomatic vocé encontra
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‘passam par aqui. Siga-nos

Blog Renato Corona

Figura 2 — Site AIITV. Acesso em 05/12/2010.

Diante de um contexto como esse que Pérgola (2004) apresenta, fomentado a
partir dos avancos nas redes de informacdo e comunicagdo, surgem questdes a
respeito da compreensdo de como essa demanda que se apresenta nas interfaces
digitais € percebida pelo consumidor, dentro de um modelo de negdcios voltado para
a distribuicdo e o compartiihamento de conteudo digital. As transformagfes nas
rotinas de acesso a conteudos de entretenimento sob demanda, motivados
principalmente, pelos desejos dos consumidores frente as possibilidades e
experiéncias com o uso de novas tecnologias, despertam curiosidade em relacdo as
abordagens projetadas e introduzidas no mercado por novos modelos de negécios,
como por exemplo, o que fora adotado pela empresa americana Apple Inc.

4 http://www.alltv.com.br
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Ao lancar dispositivos portateis e um aplicativo de contetdo digital com design
inovador, a empresa se tornou lider de mercado. O aplicativo iTunes, objeto deste
estudos, € um software que inicialmente foi desenvolvido apenas para ser executado
em computadores Macintosh e que, posteriormente ganhou uma edi¢ao voltada para
PCs. As primeiras versdes do iTunes eram destinadas apenas ao conteuddo musical,
e passaram a ser referéncia quando receberam mais funcdes e agregaram servicos.
De aplicativo usado apenas como player musical, se tornou uma plataforma com
diversos recursos e funcionalidades de gerenciamento de conteidos como pode ser
visto na figura a seguir, onde se destacam a ampla biblioteca de categorias com
formatos digitais vinculados a cultura e ao entretenimento que serédo detalhadas nos

préoximos capitulos.

(I Can't Get No) Satisfaction

<) 1 (> P ) il o Rolling Stones — Greatest Hits #O === (Qr Masica

BIBLIOTECA

] Programas de TV
§ Podcasts
7 iTunes U
[ Livros
(& Aplicativos
A Toques
10 ridio
LOJA

[Z] iTunes Store
<Q Ping
=P comprado
4 Transferéncias Greatest Hits

Rolling Stones

THE ROLLING STONES

DISPOSITIVOS
| 1Phone de Chai

COMPARTILHADO

v Nome Duracio Artista Album Género Classificagio Repro
1) ErmERllE T e i ¥ (1 Can't Get No) Satisfaction (000 3:46 Rolling Stones Greatest Hits 5
GENIUS v Miss You 4:49 Rolling Stanes Greatest Hits Rock 5
#% Genius V Street Fighting Man 3:16 Rolling Stones Greatest Hits Rock 6
82 Seleces Genius v Beast Of Burden 4:25 Rolling Stones Greatest Hits Rock 5
v Jumpin' Jack Flash 3:43 Rolling Stones Greatest Hits Rock 5
l'g’!‘;unes o v Paint It Black 3:26 Rolling Stones Greatest Hits 5
= ¥ Honky Tonk Women 3:01 Rolling Stones Greatest Hits Rock 5
woy ZELEE TEREniD v Shattered 3:47 Rolling Stones Greatest Hits Rock 5
45 Adicionadas Recenteme... ¥ 15th Nervous Breakdown 4:01 Rolling Stones Greatest Hits 6
% Anos 90 v Brown Sugar 3:50 Rolling Stones Createst Hits Rock 5
% As Mais Pontuadas v Let Me Go 3:52 Rolling Stones Createst Hits Rock 5
£ Misica Clissica V Time Is On My Side 3:01 Rolling Stones Greatest Hits ]
£ Tocadas Recentemente v Emational Rescue 5:39 Rolling Stones Greatest Hits Rock 5
£+ Videoclives V_Gimme Shelter 4:33_Rolling Stones Greatest Hits Rock 5
+ X2 = @ 954 itens, 2,5 dias, 5,69 GB B 3

Figura 3 — iTunes. Acesso em 05/12/2010.

5 Neste estudo, desconsiderou-se as modalidades e os formatos Apps presentes nos dispositivos
moveis.

6 Do termo Personal Computer — Computador pessoal. O termo PC é frequentemente utilizado como
sinbnimo de computadores compativeis com o padrdao IBM. (4teachers.org/techalong/glossary,
traducéo do autor).
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Além de abrigar conteidos em formato digital que podem ser importados de
espacos de armazenamento do usuério como o disco rigido” do proprio computador,
o aplicativo dispde de uma loja conectada a Internet para compra e aluguel de novos
conteudos, a iTunes Store. A loja facilita o contato do consumidor com os conteudos
digitais no universo do entretenimento através de varios tipos de conteudos como
filmes, programas de TV, podcast, aplicativos e outros, além de musica. Contudo, a
iTunes Store completa, conforme pode ser visto nas figuras a seguir, com 0s

conteudos citados anteriormente esta disponivel apenas em alguns paises.

”

L[] S— . (=] (QLoja )
BIBLIOTECA Music Movies TV Shows App Store Podcasts. Audiobooks Tunes U
JJ Misica
B Filmes
1 Programas de TV
é Podcasts

= MTunes U Recent Activity

gl Livros Featured Artists
[ Aplicativos [ Featured People
A Toques N 3 ) s
50 Radio """f\"lh_‘-_-‘.llf saga ® ‘ i N QUICK LINKS
LOJA ] 4= Redeem
e e _ % | : Buy iTunes Gifts
¢ Ping i il - . & VI S Power Search
=) comprado ilunes ' Movie, Bundles, am) ACH Browse
§ Transferéncias S and More
Account
COMPARTILHADC Support
GEaUs ; iTunes LP
Music This Week = Recent Hits See All ¥ ITunes News
LISTAS .
Lﬁ" . Geniug Recommendations
1”‘ My Wish List
e My Alerts
The Beginning (...  Glee: The Music,... Christmas Light... Lowe Me Back Let Freedom Rei... Holiday Bundle-... Complete My Album
The Black Eyed P... Glee Gast Goldplay Jazmine Sulivan Chrisette Michele Big Time Rush
— : [ror craers
- i See All >
iy ? :
't(‘g . RS s Muslc Vid
¢ - ongs Music Videos
b . il = "
The Beginning/ ...  Hey, Soul Sister Boats - Single Lost In Time (Dtel...  All | Want Is You The DeAndre Wa... ~
The Black Eyed P. Glea Cast The Killers Eric Benét Miguel Spula Boy

NN

= o

Figura 4 - iTunes Store. Versdo da americana da loja. Captura em 07/12/2010.

w® Music Movies TV Shows App Store Podcasts Audiobooks iTunes U Ping e @gmall.com

Figura 5 — iTunes Store americana. Detalhe menu de conteldos disponiveis. Captura em 07/12/2010.

7 Também conhecido como HD (hard disk).
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Este ndo é o caso do Brasil, onde a versdo da loja oferece apenas a App
Store, que tem disponiveis os aplicativos destinados ao uso nos aparelhos moéveis
da familia iPod, dos telefones iPhone e mais recentemente do tablet iPad. As figuras
a seguir demonstram a interface da iTunes Store para os usuarios registrados com

uma conta brasileira.

Bigger Than My Body

[SENETHE PIC] LT et ] ] Jehn Mayer — Heavier Things H£O (=[= ] m) (QLoja D}
n @ \a/ o 213 213
BIBLIOTECA # AppStore  Podcasts  [TunesU —@gmail.com
J9 Masica
] Filmes iPhone iPad
LI Programas de TV
§) Podcasts iPhone
72 iTunes U
& licati
k‘_\i Coil=mrs App of the Week
[ T Newsstand
igiRacic Stay in Touch
LojA 90 Minute Distraclions

| iTunessore |
§Q Ping
=) Comprado

Apps for Foodies
Browse
Power Search

4 Transferéncias Account

COMPARTILHADO Phaslomr
Suppart
GENIUS
New and Notewarthy seean» Paid Apps Sea Al ¥

iTrump - Trumpa... Shakespeareln... ~KAYAK PRO Flig... Soundtrckr Geos... Movie Stiller Honk gyroCam

1. WhatsApp Messenger

Music Education Travel Music Photography Navigation Photography Sosial Networking
P 2. Televisao 20 vivo
E i News
° | — ‘ K':j‘ 3. Pinguim Fugitivo
| Har sLoCK Enertainment
4, Tuneln Radio
100 Cameras in 1 BEP360 FoxIn Socks - Dr... Build-a-Card: Cu... Tax Central ESPN Winter X G... Kindermusik Ra.. Music A
Phatography Entertainment Books Enterlainment Financa Sports Education 5. iSlazh International -
Encertainment v
+ = = @ e
Figura 6 — iTunes Store. Versao brasileira da loja. Captura em 02/02/2011.
w App Store Podcasts IMunes U s—————m@gmail.com

Figura 7 — iTunes Store brasileira. Detalhe contetidos disponiveis. Captura em 02/02/2011.

Desta forma portanto, cabe ressaltar aqui que as interfaces da loja ndo seréo
exploradas no ambito deste estudo, que ficara delimitado pelas questdes em torno
das demais interfaces conforme serd visto nos paragrafos seguintes na

apresentacao do objetivo de pesquisa.
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Todavia, ao tratar do cenéario que fora apresentado por Pérgola (2004) e
complementado pela presente pesquisa com dados sobre o objeto deste estudo, é
possivel observar que o contetudo de entretimento, e logo a presenca de interfaces
com propriedades midiaticas, tem um importante papel no cotidiano da sociedade
contemporénea. As mudancas tecnoldgicas trouxeram transformacgées significativas
nos habitos de consumo, que ocorreram paralelamente as alterac6es no cenario da
comunicacdo. Os consumidores, agora com acesso a diferentes dispositivos e telas,
que estdo espalhadas por toda parte, passam a ter maior contato com a midia. O
aumento da oferta de entretenimento digital, principalmente sob demanda, se tornou
essencial uma vez que este consumidor “aparelhado” e conectado ao mundo através
da Internet, deseja ter acesso a informacdes e conteudos que facilitem tarefas e
tragam diversdo, em qualquer lugar e especialmente, no momento que melhor Ihe

convier.

Nesse contexto, as relagbes sociais assim como 0s processos de producéo
de sentido também se transformaram, gerando nas organizacfes a necessidade de
se destacar em um concorrido cenario mercadologico, chegando até esse
consumidor por meio de servigos associados aos seus produtos, com o intuito de
promover experiéncia. As possibilidades oferecidas pela Internet tornam esse
ambiente em rede uma das principais formas de estabelecer relacionamento com os

consumidores.

No caso dos produtos digitais, seja um website ou um aplicativo, € atraves
das interfaces que o conteudo produzido pela industria do entretenimento e de
comunicacado esta presente. No ambito do design de interfaces, o presente trabalho
ird considerar para discutir os estudos da forma, do comportamento e do conteudo
das interfaces digitais a area de User Experience Design, ou apenas UX — que sera
abordada mais detalhadamente no capitulo 3. Entretanto, apesar de focada na
experiéncia do usuario, a area de UX apresenta uma viséo parcial, pois acaba por se
dedicar muito mais as funcionalidades das interfaces em relacdo aos modos como
0S sujeitos operam e desempenham rotinas do que a uma abordagem que identifica

os significados dessas a¢des nos modos de operacéo.

20



Por isso, ao iniciar os processos de investigacdo desta pesquisa,
guestionamentos foram adotados a fim de gerar o fio condutor do trabalho,
constituindo-se esta como uma etapa essencial em um estudo qualitativo. Dessa

forma, as questdes norteadoras deste estudo sdo abordadas sob a forma de topicos:

1) De que forma se manifestam as propriedades midiaticas nas interfaces
digitais?

2) Quais os parametros que norteiam o design de interface de produtos

digitais como sites e aplicativos?

3) Como se entende a presenca de objetos digitais em um sistema-
produto no a&mbito do Design Estratégico?

4) Como os usuarios brasileiros do aplicativo iTunes descrevem suas

experiéncias em relacdo as interfaces com caracteristicas midiaticas?

5) Quais sdo as categorias dos perfis nas quais se enquadram o0s

usuarios brasileiros do aplicativo iTunes?

A partir desta etapa, a definicdo do problema a ser estudado passou a ser o
foco deste trabalho, buscando a ampliacdo da abordagem voltada para a
experiéncia do usuario, a partir da visdo sistémica do Design Estratégico que
oferece subsidios para compreender os significados das rela¢gées dos sujeitos com a
faceta midiatica das interfaces digitais de aplicativos. Assim, o problema de pesquisa
foi trabalhado de forma que contemplasse as premissas pré-estabelecidas nas
questdes norteadoras do estudo, ficando definido pelo enunciado: a partir da
perspectiva de sistema-produto do Design Estratégico, como se estabelecem os
processos de significacdo entre os usuarios e o iTunes, decorrentes da presenca de

uma faceta midiatica nas interfaces?

A partir de uma investigacdo que estd inserida em uma relacdo de
significacdo, o objetivo deste estudo portanto, é entender as relagdes de significacao
existentes nas experiéncias vividas pelos usudrios diante da presenca de
propriedades midiaticas nas interfaces do aplicativo iTunes, um software que faz

parte de um sistema-produto.
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Para que o objetivo proposto se torne mais claro no contexto da pesquisa
académica, os objetivos especificos sdo apresentados em topicos, conforme segue:

1) Entender aspectos da logica de sistema-produto orientados pelo

Design Estratégico presentes no modelo iTunes.
2) Entender as propriedades midiaticas presentes nas interfaces digitais.

3) Observar propriedades midiaticas presentes nas interfaces do iTunes,

com vista a discussao de significados com 0s sujeitos.

4) Identificar as rotinas de uso das interfaces nos habitos dos usuarios do

aplicativo.

5) ldentificar os perfis dos usuéarios do aplicativo a partir de suas

experiéncias.

6) Extrair relacbes de significacdo do sistema-produto através das

observagfes dos habitos dos usuarios nas interfaces do iTunes.

A partir do alinhamento tedrico estabelecido com os capitulos 2 e 3 ja sdo
apresentadas de forma timida algumas referéncias do desenvolvimento
metodolégico adotado neste estudo, evoluindo juntamente com a concepcéo e com
0 contexto da pesquisa. Entretanto, € no capitulo 4 que serd discutido o
aprofundamento dos procedimentos metodolégicos utilizados no ambito deste
estudo. J4 as etapas de apresentacdo da analise da coleta de dados e de discussao

dos resultados serdo desenvolvidas respectivamente nos capitulos 5 e 6.

E importante pontuar que as tradugdes de artigos, descricdes, citacdes e
outras informacgdes provenientes de fontes em lingua inglesa presentes no trabalho

sdo da propria autora deste estudo.
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1.1.1. PESQUISAS RELACIONADAS

Para ampliar o escopo de atencdo e promover um embasamento mais
robusto a este trabalho, foi necessaria uma etapa de investigacao acerca de estudos
realizados em quatro areas adjacentes ao Design, relacionados especificamente ao
iTunes, o objeto desta pesquisa. Nesse momento, estes estudos serdo resumidos
sob o olhar destas diferentes abordagens de conhecimento nas quais estavam
alinhados, a fim de construir um panorama multidisciplinar que dialoga com aspectos

importantes de areas de conhecimento vinculadas ao Design Estratégico.

7

A primeira abordagem € mais voltada para a area de Marketing, trazendo
conceitos de Design e Emoc¢do associados ao modelo de negocio adotado pela
Apple. Reppel, Szmigin e Gruber (2006) procuram entender o sucesso de um lider
de mercado, tomando como objeto de estudo o iPod, o tocador de midia portatil da
Apple. A fim de responder ao objetivo proposto pelo estudo, os autores conduzem
uma pesquisa qualitativa de marketing a partir da 6tica dos consumidores. Para isso,
combinam os métodos de pesquisa quantitativa e qualitativa, por meio de entrevistas
com usuarios de iPod. Os resultados obtidos através desse método apontaram que
o atributo mais importante para os usuarios € o design, ndo apenas vinculado ao
produto, mas sim pela abordagem holistica adotada pela Apple, associada
principalmente a satisfacdo dos consumidores agregando os servigos vinculados ao
iTunes. Nesse sentido, os autores buscaram subsidios nas dimensdes do design de
produtos vinculadas a emoc¢édo do consumidor, proposta por Norman (2005), cuja
teoria afirma que o sistema cognitivo e emocional trabalha em trés niveis, que
entram em operagdo no momento em que um objeto € alvo da aten¢do do individuo.
O primeiro é o nivel visceral, também chamado de pré-consciente, uma vez que é
anterior ao pensamento, onde se formam as primeiras impressdes. Diz respeito ao
impacto inicial do produto, a sensacdo que ele causa. O segundo nivel,
comportamental, é atribuido a experiéncia com o produto. JA no terceiro nivel, o
reflexivo, € onde residem a consciéncia e 0os mais altos niveis de sentimento,

emocdes e cognicao sdo experimentados.
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Outra abordagem esta ligada ao Design Innovation, na qual Dedrick, J.;
Kraemer, K. L.; Linden, G. (2007) apresentam um relatério preliminar de um estudo
que busca responder quem controla o valor de uma inovacédo de sucesso. Neste
artigo, eles apresentam um framework para analisar e observar um membro da
familia iPod, aparelho que é parte de um préspero ecossistemas, sendo responsavel
pelo declinio de muitos modelos de negécios de consumo de eletrbnicos,
computadores e da industria de entretenimento. Para eles, o iPod é um perfeito
exemplo de produto que inovou globalmente, combinando tecnologia dos Estados

Unidos, Jap3o e paises da Asia.

J4& a abordagem centrada mais em tecnologia apresenta aspectos
interessantes em relacdo a analise do iTunes enquanto aplicativo oriundo de uma
nova geracdo de softwares, como destaca O’Reilly (2007), que apresenta em seu
artigo a definicdo da “Web 2.0”, a partir do entendimento das implicagbes da nova
geracao de softwares, observando os padrdes de design e os modelos de negdécios
existentes atualmente em comparacdo com os padrdes e modelos antigos. Como
resultado, ele afirma que os novos padrdoes de software da “Web 2.0”, como o
iTunes, sdo exemplos da rede como aplicativos, que se espalham para todos os
dispositivos conectados, onde as aplicacdes fazem a maior das vantagens
intrinsecas: apresentam um software como um servico de atualizacdo constante,
que fica melhor quanto mais pessoas 0 usam, consomem e reorganizam os dados

de suas multiplas fontes.

Nesse sentido, Voida et al (2005) apresentam em seu artigo, uma descricéo
das experiéncias em torno do compartilhamento de musicas no iTunes, em pesquisa
realizada com treze participantes em um ambiente organizacional. O estudo buscou
avaliar uma variedade de praticas de compartilhamento de musica e a relagdo com
as tecnologias disponiveis no iTunes: interface e protocolo de descoberta. Os
resultados apontaram aspectos relacionados a adocdo, a massa critica e

privacidade; gestdo de impressao e controle de acesso; as impressdes musicais de

8 Do termo em inglés ecosystem, utilizado pelos autores no artigo. DEDRICK, J.; KRAEMER, K. L.;
LINDEN, G. Who captures value in a global innovation network?: The case of Apple's iPod.
Communications of the ACM, June. 2007.
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outros, criados como resultado do compartilhamento das musicas; as formas pelas
guais os participantes tentaram criar sentido dentro do sistema dinamico; e as
implicacdes ligadas a topologia técnico, musical e empresarial. Também foram feitas
relacbes entre os resultados e os amplos temas sobre design de espaco para
compartiihamento de muasica e do posicionamento das tecnologias de
compartiihamento de musica entre inovacdes técnicas e politicas, legais e

consideracdes éticas.

Em uma outra perspectiva, mas ainda vinculada a aspectos de tecnologia,
Reid (2008) aponta um estudo sobre a incorporacéo do iTunes U°® na escrita e nas
instru¢cbes de composicdo de novas midias, incluindo o contexto tecnoldgico e
institucional e respostas de faculdades e estudantes. O artigo sugere o valor de
estudar escrita e composicao de trabalhos académicos em rede, seguindo 0s passos
da expansdo da web em termos de interacbes locais que ligam o cenario
convencional de composi¢cdo — estudantes no computador — com outros eventos,
como as decisbes politicas da faculdade, as opcbes tecnoldgicas de design e o
grande numero de outros eventos por tras das formas de composicdo dos meios de
comunicacdo disponiveis através da Internet. O resultado apresentado demonstra
que estas redes moveis tornaram-se mais poderosas e penetrantes, gerando um
impacto maior sobre as praticas de escrita e composi¢do no meio académico, o que
exigira uma mudanca de habitos, de abordagens de autoria e na relacdo entre os
discursos mais formais dos académicos e da comunicacdo informal dessas redes

moveis.

Sob um outro ponto de vista da tecnologia, com um viés mais centrado no
aspecto de infra-estrutura do que de software propriamente, Rego (2006) traz em
sua dissertacdo contribuicbes estatisticas sobre a circulagdo de conteudo, como
videos, musica e livros em redes P2P, identificadas através de um prototipo
computacional. O resultado reflexivo apresentado pelo autor, aponta o crescimento

das redes P2P, apesar dos esforcos judiciais, demonstrando a mudanca no

9 Do termo iTunes University, categoria de conteldo da iTunes Store que contempla material
académico em diversos formatos como texto, imagem, video, etc., produzido por universidades.
Disponivel em alguns paises, onde a loja esta em sua versdo completa.
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comportamento dos consumidores no momento atual da sociedade na era das
redes, oportunizada principalmente pelo avanco da infra-estrutura tecnoldgica. O
autor ainda coloca que a industria do entretenimento tem buscado novas formas de
combater a perda dinheiro ocasionada pela circulacdo gratuita de seu conteudo,
adaptando e criando novos modelos de negécios adequados a atual estrutura e
necessidades dos consumidores.

Dois estudos trazem uma abordagem vinculada a tecnologia, porém
avancando em temas discutidos pela area de Comunicagdo, uma vez que o foco
esta centrado em: 1) uma perspectiva do video nas telas pequenas e, 2) na estética
da convergéncia entre televisdo e dispositivos méveis. No primeiro, McLaughlin
(2007) questiona se as pessoas realmente estdo dispostas a ver videos em seus
dispositivos moveis de telas pequenas, como celulares. Além disso, McLaughlin
busca entender quais sdo o0s obstaculos para a distribuicdo de video nestes
dispositivos. As respostas para as perguntas norteadoras do artigo foram apuradas
através de andlises dos dados de acessos de websites como o Youtube, que
ganhou aplicativos dedicados em diversos modelos de aparelhos celulares, inclusive
o iPhone e o préprio tocador de midia iPod, ambos da Apple. Além disso, outra fonte
de coleta de dados do estudo proposto por McLaughlin (2007) foram entrevistas com
representantes de grandes empresas de midia e tecnologia. Os resultados
apontaram que o0s consumidores estdo avidos com a possibilidade de acesso a
videos a patrtir de seus dispositivos méveis, como mais uma forma de acesso e néao
como um substituto dos velhos dispositivos (televisédo, por exemplo). Dos obstaculos
apontados pelo autor como entrave na distribuicdo mainstream de conteido em
video para dispositivos moveis, o principal foi atribuido ao modelo de negdcio, fator

com grau de complicacdo maior do que a tecnologia.

O segundo é o estudo apresentado por Dawson (2008), que destaca o papel
gue a estética desempenha na atual convergéncia entre a televisdo e os dispositivos
moveis, como telefones celulares e iPods. O autor afirma que o estilo
contemporaneo da televisdo ndo é apenas uma resposta as demandas de
convergéncia tecnolégica, mas também parte daquilo que permite a televisdo se
fundir com novos dispositivos. Ele argumenta ainda que o estilo é o precursor para

estes desenvolvimentos, gerando importantes continuidades que emergem entre a
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estética da tela pequena e das telas menores ainda. Estas continuidades salientam
gue a convergéncia €, ao mesmo tempo um processo técnico e estético que envolve

a hibridizacao do hardware e das formas culturais.

Nesse sentido, sdo validas as contribuicbes do jornalista e escritor, Scott
Kirsner (2007), especialista em assuntos voltados para as novas tecnologias e a
industria do entretenimento, com publicacbes em periédicos como Fast Company,
Wired, New York Times, BusinessWeek, Salon.com, San Jose Mercury News, CIO e
San Francisco Chronicle. No artigo intitulado “Studio's Digital dilemma”, publicado
pela revista Variety, o jornalista destaca as mudancas na distribuicdo de filmes
ocorrida no mercado, principalmente vinculado a industria do cinema hollywoodiano.
O autor afirma que mesmo com toda a atencdo que tem gerado os servicos de
download de filmes criados por diversas empresas e conglomerados, os resultados
de venda on-line ainda eram muito insignificantes. Entretanto, o que ja ficava claro
naquele periodo, de acordo com Kisner (2007) é a for¢ca da Apple em ditar os termos
desse modelo de negdcio perante os grandes estdadios e o0s produtores
independentes com o iTunes. O autor cita a fala de Douglas Lee, vice-presidente
executivo mundial de midia digital da MGM9: “E crédito da Apple, que criaram uma
arquitetura cool, com a combinac&o do iTunes e do iPod, que é elegante e facil de

usar”.

No ambito das pesquisas de midia, também a partir de uma abordagem sob a
otica da Comunicacdo, Leendertse e Pennings (2007) discutem em seu artigo
guestdes sobre o desempenho de midias como resultado do aumento de portais de
centralizacdo de contetdo como iTunes e MySpace. Primeiramente eles descrevem
0 aumento desses portais em diferentes industrias da midia, discutindo como esses
espacos estédo criando uma posi¢cado de dominio, usando estratégias que garantam a
fidelidade dos consumidores a seus produtos/servicos. Em seguida, os autores
descrevem o conceito de desempenho do mercado de midia e discutem dois

conceitos importantes desse mercado: acesso e diversidade. Os resultados séo

10 MGM ¢ a sigla para Metro-Goldwyn-Mayer, gigante da industria do cinema hollywoodiano fundada
em 1924. (N.A)
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apresentados através da metodologia de cenarios, onde trés possiveis cenarios de
aprendizagem sao apontados, salientando os efeitos de diferentes configuragdes de
portais de conteddo centralizado, com énfase no comportamento de editores,
usuarios e anunciantes em relacdo ao acesso e a diversidade de conteudo dos

portais.

Jackson (2010) afirma que as novas tecnologias de midia estdo mudando a
maneira como as pessoas interagem umas com as outras € com o mundo ao seu
redor. Porém, muitos gestores de ambientes de negdcios tradicionais quando
confrontados com estes recursos que sdo chamados de novas midias, nao
reconhecem que o mundo mudou, sendo lentos para aproveitar novas oportunidades
que estdo se criando. O autor coloca que sua empresa realizou uma pesquisa em
2100 residéncias dos EUA, com o objetivo de compreender melhor o que gira em
torno das novas midias. A analise da pesquisa foi apresentada em um formato que o
autor denominou de “os quatro mitos” e suas oportunidades associadas. Os
resultados revelaram como segmentos de consumidores (mées donas de casa, por
exemplo) estdo cada vez mais entrelacados com aparatos tecnologicos, como
iPhone e iPod. Assim, capacidade tecnoldgica e acessorios podem ser utilizados
tanto para definir importantes segmentos, como para proporcionar um ponto de

contato para alcanca-los.

Na esfera da abordagem mais vinculada a business, sob a lente da area de
administracao, principalmente no que toca aspectos do modelo de negdcios, merece
destaque o estudo de Engelbert, Graeml e Weiler (2008), que analisa os impactos
gerados pelas estratégias de mercado da Apple na cadeia de valor de
infotenimento* com o lancamento do iTunes e do iPod. Para isso, os autores
baseiam-se nos conceitos propostos por Charles Fine no final da década de 1990,
em um modelo chamado hélice dupla, no qual as empresas posicionam-se

estrategicamente para dominar o que Fine chama de caixa, condutor e/ou contetdo

11 O significado é distinto do utilizado por profissionais de midia para se referir a um estilo de
jornalismo que mistura noticias sérias com entrevistas com artistas e histérias de dramas pessoais.
Charles Fine adota o termo infotainment em mencao a industria de informacéo e entretenimento, ou
entretenimento eletrdénico. (ENGELBERT, GRAEML e WEILER, 2008)
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(ENGELBERT, GRAEML e WEILER, 2008, p. 1, grifo dos autores). A coleta de
dados deste estudo foi feita através de fontes secundarias de artigos e noticias
publicados em revistas e websites especializados gerando como resultado a
identificacdo dos movimentos e estratégias da Apple no lancamento do iPod e do
iTunes, bem como as respostas estratégicas dos seus competidores na cadeia de
valor desse setor.

Seguindo esse movimento de analise de modelos de negdcios, ainda no
ambito administracdo, Cortes et al (2008) apresentam uma breve caracterizacao da
industria fonografica no Brasil, analisando as mudancas que vem ocorrendo em
consequéncia da evolucado tecnologica. Nesse sentido, os autores discutem novos
modelos de negdcio que vem sendo praticados pela industria com relacdo a essas
mudancas, baseadas principalmente, no conceito de Cauda Longa, que sera
apresentado de forma mais ampla em seguida. Cortes et al (2008) apontam como
resultado a indicagdo de que as grandes organizagbes que regem o0 mercado
fonografico, precisam fazer as leituras corretas das tendéncias de mercado,

favorecendo a consolidacdo dos novos modelos de negécios.

O termo Cauda Longa é originario do inglés, Long Tail, cunhado pelo
jornalista especialista em tecnologia e entretenimento, Cris Anderson. Ganhou
repercussdao mundial apés a publicacdo de seu livro The Long Tail, em 2006. O
conceito de Cauda Longa caracteriza a tendéncia de mudanca do mercado
massificado em um mercado de nichos, segmentado. Anderson (2006) explica que a
Internet permitiu “acesso ilimitado e sem restricbes a culturas e a conteudos de
todas as espécies, desde a tendéncia dominante até os veios mais remotos dos
movimentos subterraneos.” (ANDERSON, 2006, p. 3). Antes da Internet, os grandes
sucessos eram os ditadores do consumo e o canal através do qual se observava a
cultura. A partir da ampliagdo da Internet, o cenario mudou: os consumidores
passaram a avancar em varias direcbes, a medida que o mercado foi se
fragmentando em inameros nichos. Conforme Anderson (2006, p. 5), apesar de
ainda existir demanda para a cultura de massa, “Os hits hoje competem com
inimeros mercados de nicho, de qualquer tamanho. Os consumidores exigem cada
vez mais opgdes. A era do tamanho Unico estd chegando ao fim e em seu lugar esta

surgindo algo novo, o mercado de variedades”.
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Entretanto, alguns segmentos do mercado de cinema e video pareciam nao
perceber ainda a demanda de nicho naquele periodo, como é o caso do Cinema
Europeu. Isso ficou evidente para o jornalista e critico de cinema internacional, Nick
Roddick (2006), que traz em seu artigo as impressdes coletadas em uma
conferéncia sobre o Cinema Digital Europeu e distribuicao digital. Ao final do evento,
de acordo com o autor, o publico (composto por produtores, gestores de fundos,
advogados e agentes de vendas) estava divido: uns acreditavam ser o fim do
Cinema Europeu; outros, um novo comeco. O jornalista seguia a linha mais otimista,
afirmando que a Internet € a mais democratica forma de comunicacéo inventada em
mais de um século e o maior acontecimento para a industria do cinema nos ultimos
cinquenta anos. Ele ainda salientou que faltava para o Cinema Europeu era uma
plataforma semelhante ao iTunes, que permitisse downloads individuais,
incentivando e disponibilizando o consumo deste segmento de cinema em relacao
aos blockbusters hollywoodianos. Esse processo cabe dentro do conceito de Cauda

Longa, discutido anteriormente.

Além das inovacdes implementadas com a introducédo de modelo de negdcios
bem sucedido, a Apple gerou um aumento significativo de demanda vinculado aos
seus aparelhos para outras empresas do mercado, chamado por alguns jornalistas
de iPod Ecosystem. Darlin (2006), no jornal The New York Times, aponta dados do
mercado que giram em torno do dispositivo tocador de midia portatil da Apple,
afrmando que ha uma grande variacdo de acessorios, fabricados por outras
empresas que nao a Apple, destinados a personalizar e acrescentar atributos aos
diversos tipos de iPod. O jornalista apresenta ainda declaracbes de gestores
vinculados a essas empresas, afirmando que o planejamento e a consequente
colocacdo de novos produtos no mercado esta constantemente acompanhando a
lider e gigante Apple, aguardando seus langamentos, garantindo a fatia de mercado

gue lhes cabem.
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1.1.2. EXTRAINDO REFERENCIAS E TRACANDO CAMINHOS

Os estudos apresentados nesta se¢édo foram fundamentais no processo de
pesquisa, uma vez que trouxeram diferentes olhares sobre variados aspectos que
compdem o0 universo em torno do aplicativo iTunes, contextualizando o cenario no
qual este software esta inserido. Além disso, este conjunto de estudos indicou
critérios relevantes que colaboraram para a construcdo de alguns movimentos em
torno do problema de pesquisa proposto neste trabalho. A construcdo desta etapa
foi baseada em quatro areas de conhecimento que compuseram o0s eixos de estudo:

Comunicagao, Administracao, Tecnologia da Informacéao — TI, e Design.

O estudo proposto por Reppel, Szmigin e Gruber (2006) sobre o iPod, com
destaque para os conceitos de Design e Emocao apresentados por Norman (2005),
aponta que o atributo mais importante para o consumidor é o design adotado nao
apenas no aparelho, mas em todo o sistema criado pela Apple, que associa servigos
vinculados ao aplicativo iTunes. Na area de Design Innovation, o iPod também foi
alvo de outro importante assunto destacado no Design Estratégico — a inovacdo. No
ambito da tecnologia, destaque para os elementos importantes em torno do Design
de Interface que serd discutido de forma mais detalhada no capitulo 3, O'Reilly
(2007) aponta a importancia de aplicativos como o iTunes na nova geracao de
softwares, que apresentam uma evolugcédo nos padrbes de design inseridos dentro de

modelos de negdcios a partir de servicos que se atualizam constantemente.

Outro topico importante que surgiu foi o compartilhamento de conteido em
funcdo do poder das redes sem fio e a respectiva troca de impressdes dos grupos,
levantando uma centelha a questdo identitaria e da influéncia social nas escolhas
dos sujeitos, a serem discutidos também no capitulo 3. Na mesma perspectiva do
compartilhamento e das redes de comunicacdo, se destacaram abordagens
apontando a busca de novas formas de distribuicdo, a partir de novos modelos de
negocios a serem desenvolvidos pela industria de entretenimento. Nesse contexto

teve destaque também o conceito de Cauda Longa (Anderson, 2006) e os estudos
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qgue aprofundaram a questdo do video nas telas pequenas, isto é, nos dispositivos

moveis e respectiva convergéncia dos conteudos televisivos.

Dessa forma, é possivel observar pelo mapa conceitual da figura a seguir, 0
objeto de estudo iTunes, em um primeiro movimento, no centro do eixo das
abordagens distribuidas por areas de conhecimento. Na medida em que os estudos
relacionados vao ocupando espaco, o objeto vai se espalhando por todas as éareas,

demonstrando o aspecto multidisciplinar caracteristico do Design Estratégico.

:  Distribuigao video
via Internet
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Kisner (2007)

Novas midias
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Figura 8 - Estudos relacionados. Fonte: desenvolvido pela autora.

Apesar do crescente interesse em torno do modelo de negdcios
implementado pela Apple com o iTunes, ha poucas pesquisas desenvolvidas com
foco no aplicativo a partir da perspectiva da experiéncia do usuario. Os estudos que
existem estdo focados na abordagem funcional da &rea de User Experience Design -
UX. Sao raros os estudos voltados para as relagdes dos processos de significacao
existentes nas interfaces graficas digitais, topico que tém ganhado relevancia a
medida que o interesse e 0 consumo por conteudo de entretenimento sob demanda

por meio da Internet tem aumentado.
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Diante de um cenario como este, onde a busca por desenvolvimento de novos
modelos de negdcios esta sendo bastante discutida, com especial atencdo para as
relacbes de significacdo entre mercadorias e consumidores € que o0 capitulo 2 se
estabelecera, com a constru¢cdo de uma visdo do papel do Design na sociedade
contemporanea. Partindo do contexto histérico do Design, o capitulo vai se
estruturando de forma crescente, para que entdo, possa se aprofundar no conceito

de sistema-produto, defendido no ambito do Design Estratégico.
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2 O DESIGN — DA PRATICA A ESTRATEGIA

Este capitulo traz um resgate de alguns elementos do campo do Design
desde a sua origem, ainda timida e dedicada a atuacdes especificas dentro das
organizagfes no inicio da Revolucdo Industrial, até chegar a contemporaneidade
com a amplificacdo do consumo, onde tem um papel essencial em todas as etapas
do desenvolvimento e da cadeia de valor das mercadorias. A abordagem apresenta
a evolucdo da area de design, antes apenas vinculada a é&rea técnica nas
organizacdes, e na atualidade, agregando conceitos de outros campos do
conhecimentos como a Comunicacao, por exemplo, e adquirindo assim um carater
multidisciplinar com atuacéo estratégica no ambiente organizacional. Esse contexto
€ importante na discussdo proposta por esta pesquisa, uma vez que o conteudo de
entretenimento digital enquanto mercadoria foi se tornando cada vez mais presente
nas interfaces digitais, gerando oportunidades de novos modelos de negdécios

baseados principalmente em produtos associados a servigos.

Definir o que € Design ndo € uma tarefa simples. A expressao pode ganhar
diferentes significados de acordo com o termo e o contexto no qual é utilizado. Para
esclarecer de forma mais adequada o que pode significar a palavra Design, é
importante trazer as contribuigfes de Vilém Flusser:

A palavra design funciona, indistintamente, como substantivo e como verbo.
Como substantivo significa, entre outras coisas, intencdo, plano, propdsito,
meta, conspiracdo malévola, conjura, forma, estrutura fundamental, e todas
essas significacdes, junto com muitas outras, estd em relacdo com ardil e
malicia. Como verbo — to design — significa, entre outras coisas, tramar algo,

fingir, projetar, rascunhar, conformar, proceder estrategicamente.
(FLUSSER, 2007, p. 181)

Ao buscar subsidios no viés histérico, o design esta na relacdo da producéo
de objetos com a dindmica cultural da sociedade, conforme Forty (2007), que

descreve a histéria do design perpassando pelos habitos e desejos da sociedade.

No século XVIII, surgiu a necessidade de padronizacdo dos processos de

producédo industrial, com o intuito de desassociar o objeto da manufatura. No inicio
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da industrializagdo na Inglaterra, o sistema de fabricacdo de objetos era de
responsabilidade do artesdo, que elaborava um Unico produto em todas suas
etapas. Se configurava como uma linha de producéo, mas era o artesdo que partia
da concepcéo do objeto, passava pela preparacdo do material, até finalizar com os
acabamentos. Para que esse processo funcionasse, o operario precisaria produzir

com velocidade e competéncia um portfélio consideravel de produtos.

A premissa era ampliar a producéo, reduzindo o maximo possivel suas
perdas. Contudo, a producdo em série e em grandes quantidades gerava um
problema de estoque e venda. Isto é, acarretava o risco de ter grande quantidade de
produtos estocada sem volume de venda adequado. Isso fez nascer uma solugao:
efetivar as vendas a partir de encomendas feitas por catdlogos e amostras. Mas,
apesar da producao ser demandada de acordo com as necessidades e desejos dos
consumidores, esse processo exigia que o fabricante garantisse a qualidade e a
equivaléncia do produto de mostruario aquele a ser entregue no final. Foi nesse
momento que se fez necessaria uma revisao nos processos de fabricacdo, pois o
aperfeicoamento e a potencializacdo das competéncias estava se tornando uma

necessidade.

Assim, o processo foi fragmentado: cada operario realizava uma Unica tarefa,
permitindo um nivel maior de exceléncia. Porém, essa compartimentacdo do
processo de fabricagcdo gerava um alto grau de dependéncia entre as partes,
fazendo surgir a necessidade de visualizagdo do produto como um todo. Entéo,
segundo Flusser (2007), criou-se um novo estdgio na linha de producdo que se
chamava “preparacdo de instru¢cdes para 0s varios operarios”. Essa etapa de
elaboracdo das instru¢des, marca a origem do designer. E esse arteséo que deveria
desenvolver competéncias de projeto na etapa de modelagem do produto. O modelo

concebido deveria ser seguido, literalmente, fase a fase.

Dessa forma, segundo Mozota (2004) nasce o Design Moderno. De acordo
com que fora apresentado, a padronizacdo dos processos de producdo industrial
iniciado na Inglaterra no século XVIII, que desassociaram o0 objeto da manufatura,

fez surgir o campo do Design. Mas foi a partir do nascimento da Escola Bauhaus em
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1919, na Alemanha, que nasceu o Design Moderno, conforme afirma Mozota (2004,
p. 23).

A Bauhaus foi a primeira escola, mas também foi um movimento que
desenvolveu a ideia de que arte poderia ser funcional, gracas a artistas com
vocacdo para criar formas universais para a industria. A escola difundiu o
desenvolvimento do design enquanto area de ensino. A premissa bdasica desta
escola, de acordo com Burdek (2006), era de consolidar a arte no povo, através da
ideia de que a arte e técnica poderiam ser parte de uma nova e moderna unidade.
Como meta, a Escola Bauhaus pretendia desenvolver uma nova sintese estética,
integrando as artes e a manufatura, e assim atingir as demandas das classes sociais
pela execucdo da producéo estética. Os gestores da escola acreditavam que, desta
forma, estariam implantando os fundamentos para a mudanca da pratica profissional

do artista em um designer industrial.

Métodos e processos de projetacdo foram desenvolvidos, utilizando etapas
como pesquisa de comportamento e analise funcional de produto. Dessa forma,
acreditavam estar buscando o cumprimento correto da finalidade do objeto, bem
como o preenchimento de suas func¢des praticas. Contudo, apés a instauracdo do
regime nazista na Alemanha, a escola teve suas portas fechadas de forma definitiva
no ano de 1933 (BURDEK, 2006).

Entretanto, com o término da Segunda Guerra Mundial, nasce a Escola de
Ulm, que herda algumas caracteristicas metodologicas e passa a seguir a mesma
linha de orientagdo da Bauhaus. Fortemente influenciadora da teoria de design, a
Escola Ulm se destaca também pelo desenvolvimento da pratica e do ensino do
design, assim como do campo da comunicag¢do visual. No ambito académico,
Birdek (2006) afirma que a Escola de Ulm teve grande participacao, principalmente
pelo desenvolvimento da metodologia do design, com 0 pensamento sistematico
sobre a problematizacdo, os métodos de analise e sintese, a justificativa e as

escolhas de alternativas de projeto.

Para os fundadores da Ulm, o design deveria satisfazer as necessidades
fisicas e psiquicas dos usuarios através dos produtos, uma vez que a beleza da
forma estava ligada a natureza psicoldgica do sujeito.
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A tarefa de uma escola superior deveria ser ndo apenas o ensino da
apropriagdo do conhecimento e com isto educar a compreensdo, mas
também os sentidos. (BURDEK, 2006, p. 43)

No entanto, a diretoria da escola foi acusada de formalista, uma vez que o
ensino tomou um rumo tecnoldgico e cientifico, abandonando o carater intuitivo
herdado da antecessora. Esteticamente, procurava-se seguir menos a intuicdo e
mais a constatacdo matematica, resultando em um design objetivo e isento de
metaforas, fazendo do método, do controle, da ordem e da racionalidade os
elementos regentes da Ulm, como pode ser visto na figura a seguir que ilustra

alguns dos produtos desenvolvidos na escola.

Figura 9 — TC 100 STACKABLE DISHES, design: Hans Roericht (1958/59), Thomas/Rosenthal.
Fonte: adaptado de Birdek (2006)

Com esse novo modelo de escola, o alinhamento a industria ndo tardou a
acontecer. Aplicado por grandes empresas como a Braun!?, que se beneficiou
destas linhas simples, perpassando por elas durabilidade, equilibrio e unificacdo
(BURDEK, 2006). A utilizacdo de um método sistémico e, paralelamente, de um
meétodo ldgico, transformou-se no que fora cunhado pelo termo “modelo Ulm”, ainda
hoje, aplicado como método de trabalho por muitos designers e organizacdes. A
partir disso, o Design foi ampliando seu espaco dentro das organizacdes, alicergcado

12 Empresa alema fundada em 1921 por Max Braun. Fabrica produtos eletronicos até os dias de hoje.
www.braun.com
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pelas transformagdes nos padrdes de consumo da sociedade. Essas transformacdes
foram moldando o caréater estratégico da area do design.

Figura 10 — Produtos da Braun (1950 -1970). Fonte: adaptado de Blirdek (2006)

2.1.0 DESIGN ESTRATEGICO

Diante das mudangas ocorridas na sociedade poés-industrial, caracterizada
pelo aumento do consumo, as organizacfes passaram a se voltar mais para
aspectos comportamentais dos individuos, conduzindo o foco do Design, antes
voltado apenas para o produto, também para a satisfacdo dos desejos do
consumidor. Essa mudanca de atitude dentro das organiza¢gbes cunhou a dimensao
estratégica da area de Design. De acordo com Zurlo (2010), para compreender o
Design Estratégico, € necessario primeiro entender as caracteristicas do termo
estratégia, objeto de estudo de ambito militar, econdmico, politico e social. A
estratégia, para o autor, € causa e também efeito de um processo coletivo e
interativo de modificar a realidade. A modificacdo da realidade € acéo concreta, isto
€, aquilo que se faz e nao aquilo que apenas se diz. Alem disso, no ato de realizar
cada acdo sempre € gerada uma reacédo, a qual depende de uma série de agentes
em campo, bem como das caracteristicas do ambiente. Dessa forma, para Zurlo
(2010), o design estratégico atua em ambitos coletivos, suportando o agir estratégico
gracas as proprias capacidades e finaliza sua atuacéo gerando um efeito de sentido,

isto €, gera um significado, uma dimensdo de valor para o consumidor. E esse
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resultado se concretiza muito mais em sistemas de ofertas do que em solucdes

pontuais, ou seja, em um produto-servigo e ndo apenas no produto.

Isso se explica pelo fato de que a busca pela satisfacdo presente no individuo
da sociedade pos-moderna nao esta vinculada apenas ao produto como um bem,
mas a um campo de significados e valores intangiveis, transformando a emocéo,
nesse contexto, em um elemento fundamental nas decisbes de compra. A emoc¢ao
tem influéncia no ato de consumir, mesmo quando se acredita estar fazendo uma
opcao pela razdo (NORMAN, 2005).

Por isso o papel do Design torna-se importante dentro da organizagdo como
elemento mediador percorrendo de forma transversal as diversas areas, assumindo
o carater estratégico (CELASCHI e DESERTI, 2006). Apresentar solucdes de forma
reativa as necessidades percebidas nos consumidores ja ndo é suficiente. O
mercado se volta para o comportamento dos individuos buscando maneiras de
reforcar estilos de vida, interesses e motivagdes associados a novos produtos ou
mesmo em antigos, mas apresentados de maneira remodelada. E nesse contexto
que surge o Design Estratégico, buscando desenvolver conceitos e ideias, produtos
e servicos que possam atender as expectativas, aspiracdes e desejos dos

consumidores.

Ao percorrer o caminho da transformagéo do design, de um contexto industrial
para a sociedade de consumo atual, é possivel entender a evolugcédo deste campo do
conhecimento, onde se observam diferentes abordagens. Surgem novas propostas
para métodos, conceitos e aplicagbes, conduzidas sob o ponto fundamental da
compreensao da sociedade a partir de seus individuos — os consumidores, para

assim, adaptar-se ao “novo ambiente”.

Segundo Reyes e Borba (2007), no atual panorama de globalizacdo dos
mercados, ha uma maior flexibilidade na dinamica do sistema de producéo,
ampliando o comprometimento na transversalidade do conhecimento entre as areas.
E nesse contexto que o design passa a compor um campo disciplinar associado a
outras areas como economia, marketing, comunicacao, planejamento estratégico e
arquitetura e urbanismo, com capacidade de compreender 0s processos de
consumo da complexa sociedade contemporéanea.
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Por ser uma disciplina que opera no mercado de maneira diferenciada, nao
apenas respondendo as demandas mas se antecipando aos desejos dos
consumidores, o Design tem no seu escopo a busca de um processo continuo de
inovacdo e prospeccao. Dessa forma, ao entrar na esfera da estratégia, passa a
assumir como um de seus objetivos também a compreensdo da relagcdo dos
aspectos de inovagao ndao somente do ponto de vista do produto mas a partir de
uma cadeia de valor que considera as diferentes fases: concepc¢éo, producéo,
comunicacdo e distribuicdo. O conjunto dessas fases caracteriza a expressao
“sistema-produto”, que agrega a expansao do conceito ao aliar os servicos e a
experiéncia ao processo de sua utilizacdo. O sistema é potencializado pela visdo
estratégica que considera variaveis internas e externas a organizacdo e ao seu

contexto na viabilizacdo da atividade do design.

2.2.A LOGICA DO SISTEMA-PRODUTO

De acordo com Celaschi e Deserti (2006), o design possui, entdo, uma
dimensdo estratégica e esta vai além das resolugbes de problemas de
operacionalizacdo técnica de um novo artefato. Esta dimensdo estratégica se
estrutura buscando subsidios no contexto contemporaneo do mercado, observando
as relacbes entre empresa e 0 consumidor, através de quatro elementos principais:

produto, servigo, comunicagao e experiéncia.

Esses quatro componentes do Design Estratégico dao consisténcia a um conjunto
de aspectos ligados a forma do produto, a sua comunicacdo e distribuicdo. Este
conjunto é o que Celaschi e Deserti (2006) chamam de sistema-produto. A ideia por
tras do conceito de sistema-produto é que o produto seja visto em toda a estrutura
da cadeia de valor, desde a sua concepc¢do até o seu uso, de forma que se possa
acompanhar todo o seu ciclo de vida. Esse processo ndo ocorria no passado, uma
vez que o designer ndo tinha uma visdo completa da cadeia de valor, ou seja, ndo
tinha a visao sistémica do processo, pois era responsavel somente pela etapa inicial,
a concepcao do produto. Isso era resultado do excesso de fragmentacdo que ocorria

no processo de producéao industrial, conforme discutido anteriormente.
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A partir da figura a seguir, é possivel observar de forma mais clara que o produto
deixa de ser visto como elemento isolado, passando a ser parte de um sistema,
conforme aponta Dijon de Moraes (2010). O design nao € visto apenas como uma
atividade projetual, mas sim considerado de forma dinamica e complexa na estreita

relacédo entre produto, comunicagao, mercado e servigo.

7 ~

Figura 11 - Sintese do sistema-produto. Fonte: adaptado de Moraes (2010).

Contudo, as relacdes entre empresa e consumidor, adotadas como fonte de
subsidios do Design Estratégico no contexto contemporaneo de sociedade
demandam uma modalidade projetual que se caracteriza como uma fase pré-

projetual, também chamada de metaprojeto. Para Dijon de Moraes (2006, p. 2):

Metaprojeto: que vai além do projeto, que transcende o ato projetual, trata-
se de uma reflexdo critica e reflexiva sobre o préprio projeto a partir de um
cenario aonde se destacam fatores produtivos, tecnoldgicos,
mercadolégicos, materiais, ambientais, socio-culturais e estético-formais,
tendo como base analises e reflexdes anteriormente realizadas através de
prévios e estratégicos recolhimentos de dados. Pelo seu carater
abrangente, o metaprojeto explora toda a potencialidade do design, mas
nédo produz out-puts como modelo projetual Unico e solugfes técnicas pré-
estabelecidas. Neste sentido, 0 metaprojeto pode ser considerado o “projeto
do projeto”, ou melhor dizendo, o “design do design”.
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Entretanto, apenas a apropriacdo dos conhecimentos e conceitos inerentes a
etapa metaprojetual ndo bastam para que se tenham sistemas-produto inovadores.
E preciso que o design faca parte da organizacdo da empresa, deixando de ser
confundido apenas com setor técnico relacionado aos aspectos operativo-executivos
da etapa de projetar. Em outras palavras, a empresa precisa se estruturar de forma
a integrar no seu interior organizacional as competéncias de design, ndo apenas na

fase executiva do produto, mas durante todo o0 processo.

Atualmente, ja em um momento da sociedade pos-industrial, no qual a
complexidade dos sistemas € incorporada no processo de construcdo do
conhecimento, a nog¢éo de sistemas e de interdependéncia das areas e atividades
sdo enfatizadas. Ha uma mudanca significativa no contexto econdémico, cuja
transformacao reforca o perfil muito mais voltado para servicos do que de producéo
industrial. Enquanto os produtos estdo passando por um processo de
desmaterializacdo progressiva, se tornando descartaveis e com um ciclo de uso
bastante curto, os servi¢cos tém superado progressivamente os objetos em questao
de propriedade (REYES e BORBA, 2007).

Elementos como a informagé&o, o conhecimento e as formas de abastecimento
dos bens estao se transformando em mercadoria com maior grau de importancia. Ou
seja, a mercadoria se tornou algo mais complexo e articulado que um simples objeto
concreto, provocando um processo de mudanca no fator de desempenho do mesmo,
onde a importancia de projetar a forma do produto esta no mesmo nivel que a
importancia de projetar o seu processo de comunicagdo com o mercado, a forma
que ele atingirA o consumidor final. Assim, ocorre o redimensionamento da
centralidade do valor de uso da mercadoria, deslocando a atencdo para um novo
centro: o significado da mercadoria e do processo de aquisicdo. Nesse sentido, a
investigacao proposta nesse estudo se articula na perspectiva do sistema-produto,
através dos aspectos de Comunicagéo e Experiéncia, para compreender como s&ao
as relacbes de significacdo dos consumidores com a presenca de uma faceta
midiatica nas interfaces digitais, especificamente nas interfaces do iTunes, uma vez
gue o aplicativo se destaca como um elemento chave no modelo de negdcios da

Apple.
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Na sequéncia, os principais conceitos referentes aos elementos do sistema-

produto serdo apresentados de maneira detalhada.

2.2.1. Sistema-Produto: O Produto

O design de produto € o tipo de design mais conhecido pelo publico em geral,
conforme Mozota (2004, p. 6), uma vez que a visibilidade se da através das famosas
criagOes de designers de mobiliario, moda e automadveis. A imagem dos produtos de
design é frequentemente ditada pela moda, pois € comum a imprensa privilegiar o
star system do design. Entretanto, Mozota (2004) ressalta que o design de produtos
nao esta limitado a mobiliario, luminarias, tapetes, moda e carros. O design de
produto estd presente em praticamente todos o0s setores, como Engenharia
Mecanica e Design Industrial. Neste ultimo, percorendo etapas que vao do design de
conceito (elaboracdo de solucdes originais), passando pelo design de adaptacao
(adaptacdo de um sistema conhecido para novas tarefas) até o design de variacao
(restyling do produto). Moritz (2005) também afirma que uma das estratégias das
empresas desenvolvidas para se manter com diferenciais € lancar sistematicamente
novas embalagens em curto espaco de tempo — duas semanas em alguns casos, ou
resgatar antigos produtos repaginados. Isso ocorre como consequéncia da producao
de massa e em série, uma vez que 0s produtos passaram a ter qualidades e
caracteristicas idénticas. Sdo dezenas de produtos com as mesmas fun¢des e com
o nivel de exceléncia em qualidade muito proximos. Assim, Moritz (2005) explica que
nos ultimos anos, as marcas passaram a trabalhar o posicionamento criando

propostas Unicas de venda e marketing para promover seus produtos.

Dessa forma, é possivel observar que tanto Mozota (2004) quanto Moritz
(2005), apontam a presenca constante do design de produto em todos 0s segmentos
da industria, especialmente a partir da revolucéo industrial, que permitiu uma nova
qualidade de vida aos paises desenvolvidos. Isso resultou em uma grande numero
de pessoas com interesse e capacidade de compra de produtos com design. Porém,
para manter oS precos baixos e serem mais competitivas, a maioria das empresas
transferiu sua producdo para algum dos principais paises da Asia, em busca de

facilidades e baixos custos de manufatura.
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Nesse sentido, percebe-se a grande for¢ca que o papel do design tem dentro
das organizacbes. Cada vez mais o0 design representa a preocupacdo central nas
medicdes e afericdes realizadas pelas empresas. Para Birdek (2006, p. 346), se a
primeira impressdo € a mais duradoura, o design determina a primeira impressao
gue o0s potenciais usuarios/consumidores terdo do produto. Essa premissa nao esta
relacionada apenas a forma do produto, mas a todo o processo que gira em torno do

mesmo, como por exemplo, um servi¢co associado.

Nesse sentido, Moritz (2005) afirma que servigcos sdo usados para dar suporte
competitivo e agregar valor. Muitos produtos séao plataformas para servigos, mas
ISSO0 ndo significa que os produtos ndo sejam mais importantes. Na verdade, de
acordo com Moritz (2005), os servigcos estéo integrados em uma complexa e hibrida
unidade de produtos e servicos que complementam o que € oferecido ao
consumidor. O exemplo dado pelo autor é da rede de telefonia mdével, onde um
aparelho de telefone celular é o produto que disponibiliza a plataforma para o uso do
servico de comunicacao, e que pode sair de graca em um contrato de servico com a

operadora.

Por isso, outro aspecto do sistema-produto que diz respeito ao conceito de
servico sera tratado de forma mais especifica no topico seguinte.

2.2.2. Sistema-Produto: O Servico

Os servicos se tornaram extremamente importantes para 0 contexto
mercadoldgico da sociedade atual. Sustentados pelo crescimento tecnoldgico, os
servicos sdo uma peca fundamental na estrutura econdémica mundial. Para Moritz
(2005) a mudanca tecnoldgica resultou na revolucéo industrial e isto transformou a
l6gica de operacéo das organizacdes, oferecendo novas possibilidades. Aléem disso,
a revolucao na oferta de servicos esta baseada em uma ampla gama de mudancas
tecnoldgicas. A Internet, as telecomunicagdes, os computadores e os dispositivos de
redes sem fio também abriram muitas possibilidades. Todas essas nhovas
tecnologias servem como plataformas de servigos, permitindo que estes sejam

apresentados e oferecidos em formatos inovadores.
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N&o ha limites para oportunidades na criacdo de sistemas de servigos,
oferecendo valor em diferentes maneiras. Segundo Moritz (2005), a tecnologia tem
mudado o0s relacionamentos entre clientes e provedores de servicos.
Consequentemente, a tecnologia representa tanto oportunidades quanto desafios
para as organizagfes, uma vez que fronteiras fisicas ja ndo existem mais, pois as

redes tornam possiveis 0s centros de servicos em paises com mao-de-obra barata.

De forma mais direta, o Design de Servicos, segundo Mager (2007) aborda a
concepcao da funcionalidade e da forma de um servigo a partir da perspectiva do
consumidor. O objetivo é garantir que os pontos de contato do servico sejam
convenientes, faceis de usar e desejaveis sob o olhar do usuério e, eficazes,
eficientes e diferenciados do ponto de vista do fornecedor. Designers de Servi¢os
visualizam, formulam e coreografam solu¢des para problemas que necessariamente
nao existem hoje, pois eles observam e interpretam o0s sinais e padrdes de

comportamento para transforma-los em possiveis servigos no futuro.

Nesse sentido, observa-se a crescente importancia de estabelecer uma
relacdo entre consumidor e produto ou servico que seja no minimo, positiva e eficaz.
Por isso a Comunicacao e a Experiéncia s&o outros dois elementos essenciais em
um sistema-produto, uma vez que estabelecem o canal com o usuario/consumidor,

permitindo visibilidade e interacdo entre as partes.

2.2.3. Sistema-Produto: A Comunicacao e a Experiénc ia

Para Lockwood & Walton (2009), o design de comunicacdo afeta todos os
pontos de contato que dependem de comunicacao visual - a partir dos simbolos e da
identidade corporativa em embalagens, publicidade, instru¢cdes e orientagcbes. Ja
Galbiati (2003), aponta que desde que o design introduziu comunicagédo visual e
multimidia nos programas de ensino, novas possibilidades e a aplicacdo de
diferentes habilidades foram colocadas em pratica para aumentar o ja difundido
mundo da comunicagéo entre empresas e seus clientes.

O design de comunicagdo visual tem aumentado suas perspectivas:

Multimidia, Design de Interface, Web Design, Projeto Virtual, Fotografia,
Video. Isso também tem aumentado devido a economia da comunicacgéo e
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tudo que gira em torno do mercado de comunicacao: Marketing, Estratégias
de Comunicagdo, Analises de Mercado e tudo que esta relacionado ao

significado de “comunicacao” e “empresa”. (GALBIATI, 2003, p. 151)
Segundo Galbiati (2003), todos os aspectos do processo de comunicacao
necessarios para criar a imagem corporativa de uma empresa, ou em outras
palavras, o processo de comunicacao da marca, exigem muitos profissionais, grande
investimento e o desenvolvimento de estratégias com diversas variaveis
econdbmicas. A comunicacédo, principalmente através da midia, € quem tem a tarefa
de promover o produto e satisfazer as necessidades da audiéncia sempre com
qualidade. Dessa forma, marca e usuario devem estar conectados, uma vez que as
pessoas estardo mais preparadas para comprar e usar um produto ou servigo se a
comunicacdo agradar e for efetiva. Cada vez mais os espacos fisicos de consumo
estdo equipados com telas e projecbes audiovisuais comunicando emocbes e
informacdes aos consumidores. Estes instrumentos tecnoldgicos tem influéncia
direta na mensagem que a empresa deseja comunicar no relacionamento com seus
clientes. A comunicacdo através do audiovisual representa o ponto de encontro
entre a propaganda e a pesquisa de novas linguagens de representacao e projeto
visual nas quais as marcas tem investido. Produ¢cdes multimidiaticas inovadoras
estdo sendo adotadas nos projetos de comunicagcdo das organizagdes, abrindo um

horizonte de possibilidades.

Nesse sentido, para dar subsidios a compreensdo das experiéncias dos
usuarios/consumidores com a presenca de uma faceta midiatica em torno do objeto
de estudo, o iTunes, e dos observaveis — interfaces e sujeitos — €& preciso
contextualizar alguns conceitos relativos ao papel da midia na sociedade

contemporanea.

Contudo, antes de iniciar a discussdo sobre midia e sociedade, convém
esclarecer alguns conceitos chave como mediagéo, interagdo e midiatizagéo, a partir
das definicdes de Muniz Sodré (2006):

E preciso esclarecer o alcance do termo “midiatizacdo”, devido & sua
diferenca com “mediacao”, que, por sua vez, distingui-se sutiimente de
“interacdo”, forma operativa do processo mediador. Com efeito, toda e
qualquer cultura implica em media¢cbes simbdlicas, que sao as linguagens,
leis, artes, etc. Esta presente na palavra mediacao o significado da acéo de
fazer ponte ou fazer comunicarem-se duas partes (o que implica diferentes
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tipos de interagdo), mas isto € na verdade decorréncia de um poder
originario de descriminar, de fazer distingdo, portanto, de um lugar
simbolico, fundador de todo o conhecimento.[...] JA midiatizacdo é uma
ordem de mediacdes socialmente realizadas [...] caracterizadas por uma
especie de protese tecnologica e mercadologica da realidade sensivel,
denominada medium. (SODRE, 2006, p. 20, grifos do autor)

Assim, ao explorar os conceitos e as relacdes estabelecidas entre eles por
Sodré (2006) € possivel perceber que o conceito de midiatizacdo surge de um
processo. Este processo se da pela mediacdo entre a producdo de conteudo, seja
impressa ou eletrénica e 0s sujeitos. Isto que dizer, que a midiatizagdo é resultado
do processo de mediacdo que estabelece a comunicacao entre duas partes que ao
mesmo tempo em que descrimina e faz distincdo entre elas, também gera uma
ligacdo se tornando um outro lugar, um espaco simbdlico. Portanto, um espaco que
representa 0 processo de interacdo entre as partes que ao ser transposto para as
relacbes sociais entre a midia e os individuos acontece através de aparelhos
tecnolégicos e de relacbes de mercado que se estabelecem com o avanco nas

areas de telecomunicacdes.

Percebe-se, entéo, que para este estudo € preciso levar em consideracao que
a midiatizacdo € parte do contexto, na medida em que se procura perceber as
mediacdes que existem entre 0s sujeitos e 0 que esta presente nas interfaces, que
sera visto e organizado posteriormente através da Metodologia de Molduras. Isso
significa que existem questdes midiaticas, onde € mais explicito o fato de que a
masica, o video, os videoclipes ou albuns, por exemplo, fazem parte de uma
industria cultural, uma cultura midiatica que influéncia e participa nessa relacédo de
mediacao entre os sujeitos e as interfaces. Dessa forma, o objeto deste estudo, 0
aplicativo iTunes torna-se um dos exemplos desse cruzamento entre midiatizacao e
essa mediacdo mais classica que ocorre entre 0s sujeitos e as interfaces. Nesse
sentido, o que um olhar comunicacional pode contribuir ndo € apenas sobre algo que
a midia apresenta e o sujeito incorpora, mas sobre o fato de que nesse processo de
mediacdo, conforme sera visto a partir de Martin-Barbero(1997), o sujeito traz com
0S seus repertérios e conhecimentos e essa propria experiéncia midiatica anterior

gue esta se misturando com o que ele esta vivenciando na interface.
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Nesse sentido, parte-se entdo, para as abordagens de outros teéricos como
Silverstone (2002, p. 12-13), que afirma que a midia se tornou onipresente e diaria,
uma dimenséo essencial na experiéncia contemporanea da sociedade. O individuo
passou a ser dependente da midia, desde suas formas impressas até as formas
eletrdnicas, sem possibilidade de escapar a sua presenca massiva, a sua
representacdo. Silverstone (2002) afirma que a sociedade utiliza a midia de duas
formas. A primeira, para fins de entretenimento e informacédo. J4 a segunda como
forma de conforto e seguranca, visando ver algum sentido na continuidade da
experiéncia social ou de sentir a intensidade dessas experiéncias. O tempo dedicado
a televisdo, radio, jornais impressos e mais recentemente, a Internet, tem ganhado
mais espaco no cotidiano da sociedade global, variando de acordo com 0s recursos

materiais e simbdlicos de cada pais.

Segundo Castells (2003) vive-se hoje na era da Sociedade em Rede, conceito
gue abrange o modo como a sociedade contemporanea se organiza, em Seus
diversos niveis: tecnolégico, econémico e social. A rede, como forma organizacional,
acompanha as sociedades humanas ao longo da histéria. Entretanto, somente com
o desenvolvimento e dominio das tecnologias da informacdo pelas estruturas das
organizaces, que foi possivel a disseminacdo de um modelo que alia flexibilidade a

eficacia e eficiéncia.

Martin-Barbero (1997, p. 300), ja afirmava antes mesmo da expansao da rede
mundial, a Internet, que existiam tentativas de repensar o espa¢co de recepcao a
partir da comunicacdo. Essa ideia girava em torno do fato de situar esses espacos
de recepc¢do no terreno dos desafios levantados pela transformacgéo tecnoldgica em

relacdo a democratizacdo de acesso da sociedade aos conteudos.

As invencdes tecnoldgicas no campo da comunicacdo acham ai sua forma:
o sentido que vai tomar mediagdo, a mutacdo da materialidade técnica em
potencialidade socialmente comunicativa. Ligar os meios de comunicacao a
esse processo [...] ndo implica negar aquilo que constitui sua especificidade.
Ndo estamos subsumindo as peculiaridades, as modalidades de
comunicacao que 0s meios inauguram, no fatalismo da ‘l6gica mercantil’ ou
produzindo seu esvaziamento no magma da ‘ideologia dominante’. Estamos
afrmando que as modalidades de comunicacdo que neles e com eles
aparecem so6 foram possiveis na medida em que a tecnologia materializou
mudancas, que, a partir da vida social, davam sentido a novas relacdes e
novos usos. Estamos situando os meios no ambito das mediac¢des, isto &,
num processo de transformacdo cultural que ndo se inicia nem surge
através deles, mas no qual eles passardo a desempenhar um papel
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importante a partir de um certo momento — os anos vinte. (MARTIN-
BARBERO, 1997, p. 191, grifo do autor)

O autor ja identificava que entre a logica do sistema produtivo e as logicas
dos usos, havia a mediacao através dos tipos de contetdos transmitidos (0s géneros
de programa), uma vez que as regras configuravam os formatos, e nestes se
ancorava o reconhecimento cultural dos grupos. Isso significa que a sociedade ja
estava se transformando, permitindo que os individuos escolhessem o conteudo de
acordo com aquilo que desejavam e ndo se resignassem a consumir o que lhes era
oferecido apenas, condicdo que foi ampliada pelas possibilidades que a Internet

trouxe aos consumidores/usuarios.

Para Martin-Barbero (1997), a melhor expressdo do modo como o consumo
se converteu em elemento de cultura é percebido na mudanca radical sofrida pela
publicidade, quando passou a invadir tudo, transformando a comunicacao inteira em
persuasdo. Deixando de informar sobre o produto e passando a dedicar-se a
divulgar os objetos de desejo, dando forma a demanda. Ele explica que a matéria-
prima deixa de ser formada pelas necessidades e passa a ser constituida por
desejos, ambi¢Bes e frustracdes dos sujeitos. O consumo ndo é soO reproducdo de
forcas, mas também producéo de sentidos: lugar de uma luta que néo se restringe a
posse dos objetos, pois passa ainda mais decisivamente pelos usos que lhes dao
forma social e nos quais se inscrevem demandas e dispositivos de acéo
provenientes de diversas competéncias culturais. (MARTIN-BARBERO, 1997, p.
290)

Transformacgbes semelhantes também foram observadas por Canclini (2001,

p. 50) sob o ponto de vista de como o publico passou a se relacionar com as midias:

N&o foram tanto as revolugBes sociais, nem o estudo das culturas
populares, nem a sensibilidade excepcional de alguns movimentos
alternativos na politica e na arte, quanto o crescimento vertiginoso das
tecnologias audiovisuais de comunicacéo, o que tornou patente como vinha
mudando desde o século passado o desenvolvimento do publico e o
exercicio da cidadania. Mas estes meios eletrénicos que fizeram irromper as
massas populares na esfera publica foram deslocando o desempenho da
cidadania em direcdo as préticas de consumo. Foram estabelecidas outras
maneiras de se informar, de entender as comunidades a que se pertence,
de conceber e exercer direitos. (CANCLINI, 2001, p. 50):

49



Nesse sentido, também as rela¢des entre cinema e vida publica, assim como
a prépria forma de viver da sociedade, que adepta aos recursos tecnoldgicos
disponiveis no seio de seus lares, deixa de sair de casa para muitas atividades antes
comuns aos cidadaos urbanos. Canclini (2001, p. 209-210) faz mais uma
contribuicdo importante em uma passagem relacionada a tecnologia em detrimento
das salas de cinema, quando aponta que “multidées que nunca se acostumaram a ir
ao cinema véem agora de dois a quatros filmes por semana” entre os que alugam,
compram e 0s que passam na televisdo. Esse contexto descrito por Canclini ha
quinze anos, época da primeira edicdo do livro Consumidores e cidadaos: conflitos
multiculturais da globalizacdo, foi uma previsdo do que se passaria de fato com o

avanco das redes de comunicacdo e popularizacdo da Internet na ultima década.

Para Cardoso (2007, p. 43), mesmo que a midia faca parte da sociedade
desde que esta foi sistematizada em cédigos de comunicagdo!3, somente com 0
surgimento da Internet foi possivel desenvolver um modelo de organizacdo do
sistema de midia baseado na interligacdo em rede. Ou seja, inicialmente ocorreu a
fase de migracdo do meios de comunicacdo de massa tradicionais para as
plataformas online, 0 que gerou os elos necessarios entre as midias tradicionais e as
novas midias. Assim, a sociedade contemporénea tem a presenca constante da
midia no seu cotidiano, transitando de um espaco ao outro, de uma conexao para
outra, conforme exemplifica Silverstone (2002):

Do radio para o jornal, para o telefone. Da televisdo para o aparelho de

som, para a Internet. Em publico ou privadamente, sozinhos e com os
outros. (SILVERSTONE, 2002, p. 20)

Dessa forma, a Internet e as funcionalidades dos novos dispositivos, como 0s
celulares por exemplo, permitiram o estabelecimento de novas ligacbes entre as
midias. Essas conexdes fazem parte da construcdo de experiéncias dos individuos.
Ao permitir o acesso, a execucgao e o gerenciamento de conteddo de entretenimento

digital, o iTunes acaba ganhando propriedades midiaticas nas suas interfaces

13 Cardoso faz referéncia a obra O signo de Umberto Eco. Edicdo da obra consultada pela autora:
ECO, Umberto. O signo. 5. ed. Lisboa: Presenca, 1997. 190 p.
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apoiado pelos conceitos de comunicag¢ao, uma vez que passa a sofrer influéncia de

midias analdgicas antecessoras, além da prépria Internet.

A influéncia de midias anteriores em novas midias que surgem caracteriza
uma das premissas do conceito de remidiacdo proposto Bolter e Grusin (1999).
Segundo os autores, uma das perspectivas da remidiagéo parte do pressuposto de
que as novas midias cumprem uma funcdo de reforma das midias antigas nos
formatos digitais. Isto €, na sociedade contemporanea, € possivel identificar a ideia
de uma midia em outra, a partir da apropriacdo de técnicas, formas e significado
social. Este, conforme os autores, seria um processo que perpassaria todas as
midias, buscando a criacdo de novas formas de representacao.

Por isso, esses contextos de usos aos quais 0s consumidores modernos
estdo expostos atualmente precisam ser levados em consideracdo ao se planejar
acOes e planos de comunicacao de produtos e servigos. Segundo Cautela (2007), a
projetacéo de experiéncias envolve um sistema de elementos materiais e imateriais
que podem caracterizar um produto, servico ou um ambiente. E preciso que o
projeto apresente alguns elementos de estética e experiéncia, como a sensacao de
envolvimento, o pensamento cognitivo, a acdo e o sentido. Dessa forma, é possivel
observar que a experiéncia depende dos modelos perceptivos, culturais e sociais
nos quais as pessoas estdo inseridas, isto €, no modelos nos quais os individuos
agem, nos quais eles vivem e se expressam. Por isso, a projetacdo de experiéncias
nado deve deixar de considerar a rede e os modelos sécio-culturais, isto €, a

identidade dos consumidores para 0s quais o projeto é dirigido.

Conforme Utterback et al. (2006), ao tratar da inovacgéo inspirada pelo design,
afirma que bons produtos envolvem um extenso conjunto de servicos e acessorios
qgue melhoram e reforcam as experiéncias dos consumidores. Por isso, a inovagao
inspirada pelo design estd centrada em um uso maior da criatividade, visto que
sintetiza tecnologia e experiéncia do consumidor, resultando em bens de consumo
gue associem sistemas e servicos e dessa forma, possam agregar maior valor para
0 consumidor.

Cada vez mais, produtos tém bom éxito porque estdo associados a

softwares e servicos que aumentam o seu valor. No final, o que o usuario
se lembra é de uma experiéncia agradavel com o pacote inteiro e nao
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percebe se a experiéncia foi possibilitada ou ativada por qualquer aspecto
particular do projeto. (UTTERBACK et al., 2006)

Em modelos de negodcios baseados nesse contexto tecnologico, onde
softwares e aplicativos tem nos recursos e padrdes das interfaces da Internet
subsidios para criar um ambiente de sucesso, Silverstone (2002) contribui ao afirmar
que a experiéncia € moldada por situacdes prévias, expressa por acdes e atitudes.
O que pode dar um carater fisico a experiéncia, aspecto que associa a midia a
capacidade de usar tecnologias, por exemplo, como para Mcluhan (1971) em Os
meios de comunicacdo como extensbes do homem. Entretanto, a experiéncia
também tem um carater psiquico, sendo reflexo do cotidiano. Ou seja, a experiéncia
se expressa nas histérias diarias, nas falas, nos discursos dos sujeitos; também se
coloca presente nas narrativas formais da midia, como em uma reportagem no jornal
ou na televisdo; e também pode estar presente em uma representacao ficcional das
histérias cotidianas dos individuos, expressando-se nos boatos, fofocas e todas as
formas de interacdo casuais. O que demonstra que a experiéncia € moldada pela
estrutura e pelo conteddo de duas formas de narrativas interdependentes: a da
midia e dos discursos cotidianos.

No que diz respeito a experiéncia fisica, Manovich (2001) aborda a questéao
da tela e do usuario, colocando que interfaces humano-computador contemporaneas
oferecem novas e radicais possibilidades para arte e comunicacdo. A tela — uma
superficie plana, retangular e posicionada a alguma distancia dos olhos — permite ao
usuario experimentar a ilusdo de navegar através de espacos virtuais. E essa
definicdo, segundo o autor, ndo serve apenas para a tela do computador, mas
também para aquelas telas que tém apresentado informacgdes visuais por séculos —

do periodo da Pintura Renascentista ao século XX do Cinema.

Manovich (2001) afirma que a sociedade contemporanea € a sociedade da
tela, uma vez que elas hoje, conectadas a um computador, se tornaram rapidamente
significado de acesso a qualquer tipo de informacgdo, do texto as imagens em
movimento. Telas nessa configuragdo j& sdo usadas para o ler o jornal diario, assistir
filmes, se comunicar com colegas de trabalho, parentes e amigos e, 0 mais

importante, para desempenhar as mais variadas fungdes cotidianas dos individuos.
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Por isso, as organizagdes que desenvolvem produtos dos quais o consumidor
facilmente faz uso e nos quais a funcdo € amplificada através de acessorios,
sistemas e servicos associados tendem a serem mais bem sucedidas que outras,
conforme explica Utterback et al. (2006). Existe entdo, uma relacdo de equilibrio
necessaria entre os elementos que compdéem o desenvolvimento de um bem de
consumo na medida em que aquilo que o sujeito registra € o valor simbdlico e as
percepcdes emocionais, ou seja, o significado. Nesse sentido, pode-se dizer que, a
partir da ideia de que a funcionalidade pretende satisfazer as necessidades
operativas do consumidor, o significado do produto tem por objetivo tocar no aspecto
emocional e vai ao encontro de satisfazer o lado socio-cultural do individuo.
Entretanto, ha também uma relacdo de influéncia matua envolvida uma vez que é
possivel que o consumidor perceba de forma mais intensa as funcionalidades
operativas estando emocionalmente envolvido pelo produto. Por isso, pode-se dizer
gue ambos sao projetaveis e nesse sentido o Design Estratégico busca projeta-los

de forma conjunta e complementar.

Por isso, ao reunir neste subcapitulo Lockwood & Walton (2009), Galbiati
(2003), Cautela (2007) e Utterback et al. (2006), autores do Design Estratégico que
assume como premissa que o desejo constroi significado, com outros dois grupos de
autores de perspectivas tedricas distintas, tem-se como objetivo aproximar o objeto
digital e dar base a discussdo. Com primeiro grupo, composto por Muniz Sodré
(2006), Silverstone (2002), Castells (2003), Martin-Barbero (1997), Canclini (2001),
Cardoso (2007), buscou-se a Otica comunicacional, pois acredita-se que para
construir significado é preciso pensar na mediacdo, na midiatizacdo das relagbes
dos sujeitos com os artefatos. Neste caso, observa-se no artefato, o objeto deste
estudo, uma grande relagcéo entre Design e Comunicacgéo. Ja o segundo grupo deste
referencial tedrico, a partir de Bolter e Grusin (1999) e Manovich (2001), discute-se o
que sédo as interfaces digitais e como é o processo de remidiacdo em relacdo a web,
fundamentais para o entendimento do movimento de construcédo de significados a

partir das relacdes de mediacao e midiatizacdo entre sujeitos e interfaces.
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2.3.APRESENTANDO O OBJETO : O ITUNES

Um aplicativo que ao ser lancado pela Apple em janeiro de 2001 era
destinado a tocar e converter conteudo musical em formato de audio comprimido
mp3, conforme ilustra a figura a seguir, um instantaneo da interface do iTunes em

versao daquela época.

iTunes Fr
(’ My Daoorbeall \ E—S ﬁ
(s ] Elapsed Time: 0:00 | \@'
- Sach  Bowse
parlisg
i Shootyz Groove 4 Cet Behind Me Satan £
| "4 Radio Tuner The B-52's . Grammy Awards m_
| ]‘: Tunes Sampler The Living End Hand Springs
mem Lafayette Blues
Thisway v Live at 4th Street Fair X
-
Song Time “Artist & Album Genre
® Blue Orchid 2:37 The White Stripes Get Behind Me Satan  Alternative
# The Nurse 2:47 The White Stripes Cet Behind Me Satan  Alternative
] © My Doorbell The White Stripes Get Behind Me Satan  Alternative
# Farever Far Her {Is Owver Far Me) 3:15 The White Stripes Cet Behind Me Satan  Alternative
™ Little Ghost 2:18  The White Stripes Get Behind Me Satan  Alternative
# The Denial Twist 2:35 The White Stripes Get Behind Me Satan  Alternative
# White Moon 4:01 The White Stripes Get Behind Me Satan  Alternative
# |nstinct Blues 4:16 The White Siripes Cet Behind Me Satan  Alternative
W Passive Manipulation 0:35 The White Stripes (et Behind Me Satan  Alternative
# Take, Take, Take 4:22  The White Stripes Get Behind Me Satan  Alternative
# As Ugly As | Seem 4:09 The White Stripes Get Behind Me Satan  Alternative
® Red Rain 3:52  The White Stripes Get Behind Me Satan  Alternative
# |'m Lenely (But | &in't That Lon. .. 4:19 The White Stripes Get Behind Me Satan  Alternative

M ._ : . e
5 | E[. I.A: l =] 13 songs, 44:07 total time, 1043 M8 | & li%:

Figura 12 — iTunes. Interface do aplicativo em 2001, época de seu langamento. Fonte:
http://cultofmac.cultofmaccom.netdna-cdn.com/wordpress/wp-
content/uploads/2011/01/ITunes_1_0S9.jpg. Acesso em 02/02/2011.

Mais tarde, com a apresentacao do player portatil iPod ao mercado, o iTunes
passou a desempenhar outras funcdes, agregando servigos e se configurando como
elemento fundamental no modelo de negécios adotado pela empresa.
Disponibilizado de forma gratuita para download através do site da Apple, o
aplicativo € a Uunica forma legal e autorizada de administrar conteddo nos
dispositivos moveis da marca, com versdes disponiveis para o proprio sistema
operacional da empresa, o0 Mac OS-X, mas também para o Windows da Microsoft,

mundialmente mais popular. Além disso, o aplicativo passa constantemente por
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atualizacbes disponibilizadas de forma gratuita também, que vao corrigindo

problemas e inserindo novas funcionalidades em suas interfaces.

Para compreender o que sera tratado neste estudo, é necessario saber as
caracteristicas do iTunes, a partir do seu contexto histdrico. Inicialmente, a definicao
parte do que consta na versao em portugués do site da Apple, na secao “O que € 0
iTunes?” (APPLE, 2010):

O iTunes é um aplicativo gratuito para Mac e PC. Ele organiza o contetdo
de musica e video digital no seu computador. Ele sincroniza toda a sua

midia com o seu iPod e iPhone. E possui tudo o que vocé precisa para
diverti-lo. Onde e quando vocé quiser. (APPLE, 2010)

Com isso posto, é possivel dar inicio a contextualizacao histérica do iTunes,
elemento chave no modelo de negdcio que a Apple apresentou ao mercado. No
inicio do ano de 2001, a Apple lancou a primeira versdao do aplicativo iTunes,
seguindo a mesma linha de seus produtos de software: simplicidade na interface.
Porém, as funcionalidades eram basicas ainda, restringindo-se apenas ao
gerenciamento de arquivos de musica em mp3; reproducdo, importacdo e gravagao
de CDs de audio e radio web (HORMBY e KNIGHT, 2007). E importante ressaltar
também que no principio, a versdo do software iTunes estava disponivel apenas
para usuarios dos computadores e do sistema operacional Mac, restringindo
consideravelmente a abrangéncia de mercado, dominado pela presenca de PCs.
Todavia, a Apple alinhando-se ao seu novo posicionamento na ado¢cao de padrdes
abertos, acrescentou a secdo de download de seu site uma versdo do iTunes
compativel com o Windows, sistema operacional dos PCs, permitindo o acesso a um
maior nimero de usuarios (UTTERBACK et al., 2006).

Em seguida, no mesmo ano, a empresa coloca no mercado a primeira
geracdo de iPods - um aparelho tocador de musica em mp3. Entretanto, cabe
esclarecer que o conceito de musica pessoal e portatil ndo é originalmente da Apple.
Ja existia desde 1979, com o lancamento do Walkman da Sony, substituido mais
tarde pelos tocadores de CDs, no final dos anos 1980 e ainda pelos primeiros
tocadores de audio no padrdo mp3, cujo pioneiro foi inventado na Coréia do Sul,

pela empresa SaeHan, em 1998. Porém, nenhum desses equipamentos tinha uma

55



plataforma no mesmo nivel do iTunes para gerenciamento de conteldo associado
ao dispositivo como a Apple. A vantagem da empresa estava mais uma vez na
simplicidade de uso e na grande capacidade de armazenamento de arquivos que o
iPod disponibilizava, como o proprio diretor executivo da empresa, Steve Jobs,
afirmou na ocasidao do langamento da primeira versao do aparelho: “vocé pode
colocar toda a sua cole¢do de musicas em seu bolso e ouvi-las onde quer que va”.
Além das capacidades funcionais e da interface do aparelho constituirem vantagens
diretas, outros beneficios tem surgido em torno do dispositivo em termos de
acessorios como radio FM, leitores de cartdo de memoria, modulos de gravacao de
vOz e sistemas de alto-falante, entre outros. Essa crescente onda de novidades atrai
mais consumidores, e mais consumidores aumentam a popularidade em torno do
aparelhos da linha iPod, funcionando numa espécie de ciclo. Essa ‘economia iPod’,
mais um termo cunhado por Jobs, movimenta o sistema econdmico, se expandindo
para além do segmento de mercado do entretenimento (UTTERBACK et al., 2006;
APPLE, 2010).

Entretanto, os varios modelos e geracdes do dispositivo iPod, com sua
interface amigavel e atrativa ndo constitui o principal elemento desse contexto. A
Apple percebeu que o uso de redes P2P como forma de compartilhamento e
distribuicdo de conteudo digital estava se tornando um padrdo de comportamento
dos usuarios da Internet. Assim, em 2003 foi a vez do lancamento da iTunes Music
Store (IMS), uma loja online que operava atraves do aplicativo iTunes, permitindo a
compra de faixas individuais de musicas ou de albuns inteiros. A oferta do contetdo
foi disponibilizada a partir de acordos com grandes gravadoras do mercado
fonografico, transformando e impulsionando o uso do iPod ao proporcionar conteudo
a precos acessiveis e legalizado ao usuario (DATAMONITOR, 2008). Esse cenéario
se tornou favoravel, pois a loja no formato em que operava acabou tornando-se um
modelo vidvel de negdcio para as gravadoras em oposicdo a transferéncia ilegal

massiva de arquivos digitais, principalmente de musica, que continuava a crescer.

Em 2005, outro marco dessa trajetéria com a série de acordos realizados
entre a Apple e alguns dos grandes estudios de producgdo de conteudo audiovisual
americanos que passaram a oferecer seus produtos no catalogo da iTunes Music

Store. A partir desses acordos, a loja passou a se chamar apenas iTunes Store (1S),
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permitindo maior abrangéncia ao portfélio de produtos que agora possuia. Isso
também permitiu a criagdo de outra categoria de conteddo no iTunes e também
disponibilizados de forma gratuita na iTunes Store: o podcast, método de publicar
arquivos de audio e video na Internet, denominado desta forma devido ao iPod. A
implementagcdo de um recurso no iTunes que suporta 0 acesso e a transferéncia
desse tipo de conteudo através de uma assinatura via feed, permitiu a
popularizacdo do formato. Com isso, um crescente niumero de emissoras de radio
tradicionais passou a adotar o formato para distribuir sua programacao sob demanda
(UTTERBACK et al., 2006).

Essas acdes antecederam em apenas alguns meses outra novidade: o iPod
Video. A evolucao do aparelho tocador de mp3 para um dispositivo capaz de exibir
também videos e fotos, um tocador de midia portati. Com o desenvolvimento
tecnolégico, mais uma vez a empresa inovou e apresentou aos consumidores em
meados de 2007 a tecnologia Touch, através do telefone celular iPhone, e em
seguida, a primeira geracdo do iPod Touch. O iPhone, é um dispositivo que mescla
os recursos do iPod com outras funcionalidades e acesso a Internet, mantendo o

padrao de interface simples caracteristico da empresa.

Entretanto, um dos diferenciais da empresa foi o lancamento da App Store,
secdo de downloads pagos e gratuitos de aplicativos para iPhone e iPod Touch
dentro da iTunes Store, na metade do ano de 2008. Com caracteristicas
colaborativas, permitindo que empresas de software se registrassem como
desenvolvedoras e disponibilizassem seus aplicativos e contetdos na loja, a Apple
gerou um volume expressivo de ofertas em um curto periodo. S&o programas
distribuidos em diversas categorias, como jogos, utlidades, financas,
entretenimento, saude, entre outros. Entdo, em janeiro de 2010, a empresa
apresenta ao mercado mais um dispositivo. Dessa vez, um tablet chamado de iPad,
aparelho destinado a leitura de livros e periédicos em formato digital (e-books), que

segue o design e apresenta os mesmos atributos dos aparelhos da linha Touch. Na

14 Recurso de alguns sites que, aliado a um software especifico, permite informar os usuarios quando
h& conteddo novo. (Fonte: www1.folha.uol.com.br/folha/informatica/ult124u462348.shtml)
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figura 13 é possivel acompanhar os principais lancamentos da Apple com relevancia
para este estudo.
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Figura 13 - Linha temporal Apple. Lancamentos dos dispositivos com suporte a video e evolugéo do
iTunes. Fonte: desenvolvido pela autora.

2.3.1. O iTunes Como Sistema-Produto

O lancamento do iTunes e dos dispositivos portateis tocadores de midia
proporcionaram uma significativa mudanca no modelo de negdcio da Apple. De
acordo com Utterback et al. (2006), estudos na &rea de inovacdo demonstram que
as organizagbes devem considerar um conjunto de fatores, selecionando os
objetivos e abordagens mais efetivas para o seu negécio. Na Apple, a consequéncia

do processo de inovacdo em relacédo ao iTunes e os tocadores de midia associados
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resultou em uma expressiva transformacao no cenario competitivo do segmento de

mercado no qual passou a atuar.

O produto da Apple no seguimento de aparelhos voltados para entretenimento
e mobilidade, que em um primeiro momento parecia ser o vasto rol de modelos de
dispositivos moveis da linha iPod, sofreu transformacdes dentro da estrutura que
passava a se configurar. Os aparelhos da linha iPod logo se tornaram parte de um
processo onde eram apenas 0 meio pelo qual a mercadoria chegava ao consumidor.
O conteddo de entretenimento que ganhava cada vez mais abrangéncia e se
manifestava nas interfaces do aplicativo pelo aumento no nimero de categorias que
surgiam com 0 conseguente suporte nos tocadores de midia iPod, passavam a ter o
carater de mercadoria, como apontou Celaschi & Deserti (2006) a respeito da
transformacdo do papel da informacdo em mercadoria. Dessa forma, é possivel
perceber uma mudanca no que se entende como a mercadoria da Apple nesse
segmento de mercado, pois ocorreu um sensivel deslocamento do foco em relacao
ao produto, onde a informacéo através da interface do aplicativo - o conteudo digital,
estd em grau de importancia igual ou até maior do que o aparelho em si. Esse
processo passou a propiciar ao modelo de negécios um grau de valor muito maior
pelo servico associado e pela experiéncia do usuério ao interagir com o sistema

como um todo.

Conforme Moritz (2005), o avanco na area de tecnologia provocou
transformacdes na maneira como as organizacdes trabalham, gerando novas
possibilidades de negécios. A revolucdo nos servicos é também baseada em uma
grande variedade de mudancas tecnoldgicas, principalmente nas telecomunicagdes.
Especialmente com a Internet, os computadores e os dispositivos sem fio ampliaram
muito as oportunidades de negécios. Todas essas novas tecnologias trabalham
como facilitadores de servicos que podem ser oferecidos de inUmeras e inovadoras
maneiras. A tecnologia provocou ainda, mudangas nos relacionamentos entre
clientes e provedores de servigcos. Limites fisicos ja ndo existem mais, com redes
que possibilitam a comunicacao e a instalacao de sedes de grandes companhias em
paises com baixos custos de mao-de-obra, gerando assim pre¢os mais competitivos

e fomentando o mercado mundial.
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Os mecanismos de comportamento do cliente desempenham um papel muito
maior na cadeia de informagédo em relacéo a cadeia de suprimentos, de acordo com
Moritz (2005), principalmente em servi¢cos onde o cliente é diretamente envolvido no
processo. Esta € a razdo pela qual o servico esta ganhando maior peso, pois gera
oportunidade de oferecer totalmente uma nova dimensao de valor para o cliente.
Dessa maneira é possivel explicar que a transformacgéo do aplicativo iTunes em uma
plataforma de gerenciamento de conteudo foi um passo importante para a Apple,
gque mantém seu consumidor bastante proximo, uma vez que para manipular os
conteudos em seus dispositivos moveis, ele precisa primeiro instalar o software
iTunes no seu computador e se tornar um usuario registrado do aplicativo. Ao fazer
ISSO 0 usuario € exposto a interface do aplicativo que entre suas caracteristicas
apresenta propriedades midiaticas, constituida de elementos gréaficos digitais. A
interface oferece a possibilidade de execucdo de materiais em audio e video
diretamente na sua estrutura, criando um espaco de reproducédo de conteudo que
gera para 0 usuario um contexto de experiéncia na associacdo dos servicos e
produtos dentro do aplicativo. Para Moritz (2005), servicos sdo passiveis de
ocorrerem ao longo de varias etapas do processo de consumo, através de muitos
pontos de contato com o consumidor. Diferentemente de produtos tangiveis,
nenhuma das experiéncias de entrega de servigcos sdo similares, ocasionando a
percepcao dos servicos por parte dos clientes em muitos niveis diferentes. Todas as
formas de conexdo sdo uma combinacdo de experiéncias em todos os pontos de

contato com o cliente, mediadas pela comunicacao.

7

Ao observar o iTunes € possivel perceber que a comunicacdo com o
usuario/consumidor € repleta de elementos ja utilizados em midias mais antigas,
evidenciando o processo de reforma de midias anteriores apontado pelo conceito de
remidiacao de Bolter & Grusin (1999) apresentado anteriormente. Antes ainda do
iTunes, é preciso salientar que a web ja remidiava o design grafico de revistas e
jornais impressos, assim como o contrario também passou a acontecer. Isto €,
jornais e revistas impressas passaram a utilizar aspectos do design da web, criando
uma relacdo de co-influéncia entre as diversas midias, conforme Fischer (2008, p.
168).
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Essa relacdo também acontece no iTunes, que se apropriou dos formatos
recriados na web, ja carregada das influéncias de midias antecessoras, para 0
design grafico de suas interfaces, principalmente a loja on-line que apresenta
inUmeras caracteristicas das interfaces dos navegadores web como abas, botdes de
home* e de voltar e avancar entre uma pagina e outra ou ainda, a barra de

navegacao de conteudo, como demonstrado nas figuras a seguir.

Bigger Than My Body

L e— o John Mayer — Heavier Things O (=] = um] (QLoa
213 3

App Store Podcasts Tunes U ———@gmail.com

iPhonae

A . -
Figura 14 — Detalhe da interface da loja — botdes. Captura em 02/02/2011.

w App Store Podcasts iTunes U

The CNN Daily (video)
Podcast Description

The daily news podcast of record from the most trusted name in news.

A Name Time Released Description Popularity Price
1 The CNN Daily 3 2 i [ rree [ -]
2 The CNN Daily =38 i aap
D 3 The CNN Daily 06 ofrecor.. ¥  mNMMIN oEp
4 The CNN Daily 3: J SR ST [ frec | -]
The CNN Daily 8:56 e da B [ Free | -]
The CNN Daily e da i aoED

Total: 6 Episodes

More From CNN Viewers also subscribed to
Anderson Cooper 360° Daily (Vid.. e

Figura 15 - Detalhe da interface da loja — navegacéo de contetido. Captura em 02/02/2011

Além disso, a reproducao de conteudo audiovisual também acontece dentro
da janela principal do aplicativo, que adota as mesmas caracteristicas dos formatos
dos filmes e programas de televisao utilizados nas suas plataformas originais, como
as sala de cinema ou o aparelho de televisdo. Como exemplo, € possivel citar o
padrao de exibicdo em 16:9 ou widescreen e 0 mecanismo de controle da exibicao
do video, com os botdes e a barra de progresso de execucao indicando o tempo

restante, conforme pode ser conferido na figura a seguir.

15 Botao representado pela imagem da casinha. Quando acionado, direciona para a pagina inicial.

61



2] The Final Joumey
A @ @ P o—l ° LOST — LOST, Season 6

U =S = | & O

Figura 16 — Reproducédo de contelido audiovisual na janela principal do aplicativo. Captura em
11/12/2010.

Entretanto, de acordo com Bolter e Grusin (1999), essas midias nao
operariam de forma isolada, e sim em um processo de combinacgéo ou disputa, que
teria uma genealogia de afiliacdes contrariando o principio linear baseado em
substituicdes. Cabe ressaltar que esse processo de remidiacdo ndo esta descolado
dos processos de significacao das interacdes e arranjos sociais (FISCHER, 2008, p.
169). A presenca dos conteudos em formato digital como mais uma forma de
distribuicdo nao surgiu no iTunes apenas em funcdo dos avancos tecnoldgicos. A
demanda em relacdo a esse tipo de acesso partiu dos habitos e rotinas de uso de
usuérios cujo movimento de compartilhamento de informagdes presente na Internet

possibilitou o processo de significacdo dessa nova modalidade de distribuicao.

Nessa perspectiva, vale resgatar Silverstone (2002) ja apresentado
anteriormente neste capitulo, uma vez que ele aborda uma visdo de midia
onipresente e complexa na sociedade, afirmando que os usuérios séo transformados
por seu uso. Para Silverstone (2002), ha uma intensificacdo progressiva da cultura
midiatica em funcdo do crescimento global da Internet e da promessa de
interatividade, em que tudo e todos serédo acessados de forma instantanea.
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Dessa forma, ao identificar a presenca de elementos oriundos de midias
tradicionais como o design grafico de jornais e revistas ou a presenca de videos
nativos do cinema e da televisdo em uma nova midia como a Internet, se torna claro
0 conceito de remidiacdo proposto por Bolter e Grusin (1999). Nesse caso, o iTunes
também seria uma remidiacdo dessas midias tradicionais, com o elemento adicional
de que, é também, uma remidiacdo da prépria Internet, herdando caracteristicas e
remidiando até mesmo o design de comunicacdo dessas outras midias. Isso porque
0 iTunes se apropriou dos elementos de design que ja eram oriundos de midias
antecessoras e dos conceitos de compartilhamento de conteludo presentes nas suas
interfaces, além é claro, da existéncia de uma loja on-line, ambos caracteristicas

herdadas da Internet.

Nesse sentido, a experiéncia pela qual o usuario € submetido carrega uma
parte daquilo que ele ja identifica através de outras midias. Silverstone (2002) afirma
ser necessario reconhecer as experiéncias como reais, inclusive, as experiéncias
midiaticas. Para ele é contestavel o pensamento pos-moderno sobre o mundo ser
exclusivamente feito de imagens e simulacros?s. Essa visdo, segundo o autor, coloca
o0 mundo em uma situacéo onde os individuos vivem em espacgos simbdlicos e auto-
referenciais, proporcionando apenas a reproducdo e nunca o original. Os individuos,
na opinido de Silverstone (2002), sdo capazes de distinguir fantasia de realidade,
além de guardar uma visao critica sobre a midia baseada naquilo em que conhecem
e créem, naquilo que ja experimentaram. Assim, a experiéncia vivida pelo
consumidor precisa ser considerada, mas ela precisa especialmente, ser repensada

e projetada ao se criar e lancar produtos ou servigos.

Por isso, 0 proximo capitulo tratarda de discutir a presenca de propriedades
midiaticas nas interfaces digitais, partindo da evolucdo das midias eletronicas para o
universo digital como novo espaco de recepc¢ao desse tipo de conteudo. Além disso,
também serdo abordadas questdes relacionadas a area de Design de Interface que

16 Referencia de Silverstone (2002) aos conceitos discutidos pelo fil6sofo Jean Baudrillard, em sua
obra Simulacros e simulacdo escrita em 1981. Na obra, Baudrillard aborda questdes sobre a
sociedade poés-moderna. Referéncia completa da obra: BAUDRILLARD, Jean. Simulacros e
simulacg&o. Lisboa: Reldgio D'Agua, 1991. 201 p.
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se ocupa da compreensdo dos usos e experiéncias do usuario frente as interfaces
graficas digitais. Dessa forma, serd necessario buscar o aprofundamento de alguns
aspectos que lidam com a significacdo nas interfaces através de uma perspectiva

comunicacional.
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3 INTERFACES DIGITAIS: A FACETA MIDIATICA E O USUAR 10

O objetivo deste capitulo é abordar a presenca de propriedades midiaticas
nas interfaces digitais, caracterizando uma faceta oriunda da evolucdo dos meios
eletrbnicos para o digital. Trata também de apresentar os beneficios e limites dos
estudos acerca de User Experience Design — UX, area do Design de Interfaces que

busca formas de entender o usuario.

3.1.1. Ainterface digital

Antes de entrar no espaco das relagdes entre interface e usuario, é preciso
destacar algumas questdes relacionadas a midia no ambito deste estudo. Por midia
analdgica (eletrbnica), entende-se os meios de comunica¢do que utilizem recursos
eletrbnicos para chegar ao usuéario final (televisao, radio, telefone). Ja midia digital
refere-se aos meios de comunicacdo que utilizam tecnologia digital para se
comunicar com a audiéncia, isto é, basicamente qualquer midia que utilize sistemas
computacionais para criar e manipular projetos que tenham como base a
comunicacdo em redes on-line (Internet, por exemplo) ou off-line, gerando

conteudos desde textos e producdes graficas, até jogos e audiovisuais.

O ponto de contato entre as tecnologias digitais e o usuario é chamado de
interface. Para compreender o significado desse termo que se tornou tdo importante
na cultura digital, duas definicbes sdo apresentadas na sequencia. A primeira é uma
abordagem mais ampla, com um viés comunicacional a partir das acepcdes de
Pierre Levy (1993), que define interface como sendo:

[...] superficie de contato, de traducado, de articulacdo entre dois espacos,
duas espécies, duas ordens de realidades diferentes: de um cédigo para
outro, do analégico para o digital, do mecanico para o humano... tudo aquilo

qgue é traducao, transformacédo, passagem é da ordem da interface(LEVY,
1993, p.181)

Ja a segunda abordagem é do jornalista e escritor Steven Johnson (2001),

autor de livros relacionados ao ciberespaco que explica que interface é:
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[...] arte de representar zeros e uns numa tela de computador. [...] Meu uso
da palavra [interface] deveria ser compreendido como um termo mais
localizado, referido-se a um oficio especifico de criacdo de imagens, sons e

palavras que podem ser manipulados numa tela (JOHNSON, 2001, p. 4)
Partindo das definicdes de interface, é possivel avancar para compreensao
dos conceitos em torno de User Experience Design. De acordo com Johnson (2001)
esta nova linguagem visual disponivel nas interfaces digitais é apenas uma maneira
de tornar mais acessivel a complexa rede de informacdes que esta ao alcance dos
sujeitos da sociedade contemporanea. Entretanto, os tensionamentos realizados
pela area de UX em torno do usuario ainda se movimentam dentro de uma esfera
muito técnica, com pouco avan¢o em direcdo a significagdo do que essas interfaces
representam para 0s sujeitos, aspectos que serdo repropostos a partir do Design

Estratégico no proximo capitulo.

O campo de UX é bastante difundido entre os profissionais e estudiosos de
Design de Interface. A abordagem que sera apresentada nos préximos paragrafos
foi construida com base nos principais conceitos destacados por alguns dos autores
mais importantes da area, como Nielsen (2003) Nielsen & Loranger (2007),
Rosenfeld e Morville (2002); Garrett (2002); Wodtke & Govella (2009); Krug (2006);
Cooper (1999) e Cooper & Reimann (2007).

Inicialmente, cabe partir da definicdo de User Experience que engloba todos
aspectos que um usuario tem por experiéncia direta em um produto digital, aqui
definido como sendo um website ou um software/aplicativo. Essas experiéncias
incluem a forma, o contetdo e as logicas operativas, conceito proposto por Fischer
(2008) que compreende as légicas de operagdo e funcionamento de determinadas
acOes nas interfaces graficas digitais. Ou seja, o comportamento das interfaces
gréaficas digitais com as possibilidades de insercéo, visualizacdo e compartilhamento
de conteuddo como imagens, &udio, video e demais tipos de materiais com

propriedades midiaticas.

Para observar o vasto universo de conceitos e regras de UX, primeiramente
foram definidas premissas, priorizando apenas aquilo que trouxesse de fato
contribui¢cdes interessantes no ambito deste estudo. As questdes norteadoras

hY

recairam sobre abordagem que os autores defendiam em relacdo a presenca
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dessas propriedades midiaticas nas interfaces e como se referiam a respeito da

relagdo dessas caracteristicas com o usuario.

Jakob Nielsen (2003), um dos autores constantemente citados na literatura
formal da area e também pelos desenvolvedores de websites por tratar de questdes
em torno da usabilidade, foi o primeiro a ser pesquisado. Consequentemente, 0
conceito de usabilidade, definido por ele como “um atributo de qualidade relacionado
a facilidade de uso de algo”, foi o comeco da jornada pela area de UX. Para Nielsen
& Loranger (2007) a usabilidade diz respeito a rapidez com que o0s usuarios podem
aprender a usar algum recurso, a eficiéncia ao usar, o quanto lembram daquilo, o
grau de propensao ao erro e 0 quanto gostam de utiliza-lo.

Estudos de comportamento do usuario na web encontram uma baixa
tolerancia para designs dificeis ou sites vagarosos. As pessoas ndo querem
esperar. E elas ndo querem aprender a como usar uma pagina. Nao existe
nada como aula ou manuais para um website. As pessoas devem perceber

a funcionalidade de um site imediatamente ap6s passar os olhos na home
page, no maximo por alguns segundos (NIELSEN; NORMAN, 2000).

Afirmacdes como essas e outras contribuicdes acerca da usabilidade também
estdo em outros livros, como “Nao me faca pensar”, de Steve Krug (2006), cujo titulo
indica o que o autor chama de a primeira lei da usabilidade. Para ele isso significa
gue uma pagina na web deve ser auto-evidente e Obvia tanto quanto for possivel
guando acessada pelo usuario. Ou seja, 0 usuario deve saber 0 que € e como usar a
pagina sem qualquer esfor¢o de raciocinio mais elaborado, uma vez que na opinido
de Krug (2006) os usuarios ndo léem paginas mas as exploram. Por ter pressa e
utilizar a web para economizar tempo, o usuario nao Ié mais do que o necessario,
pois na maioria das vezes esta interessado apenas em uma fragcdo do que esta na

pagina.

Além disso, o habito de ja ter explorado jornais, revistas e livros atras das
partes que interessam também contribui para este processo ocorra na web. Krug
(2006) coloca ainda que o usuario nao faz a escolha da melhor op¢cédo, mas aquela
que Ihe parecer razoavel e inicialmente lhe atender. Além disso, frente a qualquer
tipo de tecnologia, poucas pessoas reservam um tempo para ler as instrucdes. A

maioria acaba fazendo de qualquer jeito.
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Uma das coisas que tornou-se obvia tdo logo se faz qualquer teste de
usabilidade - se vocé esth testando web sites, softwares, ou
eletrodomésticos — é a medida em que as pessoas usam coisas 0 tempo
todo sem entender como elas funcionam, ou com ideias completamente
equivocadas de como elas funcionam. (KRUG, 2006, P. 26)

Contudo, o aspecto mais importante das teorias de Krug (2006) para este
estudo € a recomendacdo expressa sobre fazer testes com 0s usuarios e usar as
respostas, principalmente se o teste apresentar uma forma de uso do site diferente
daquela que foi inicialmente planejada pelos desenvolvedores. Ou seja, se o teste
mostrar rotinas de operacao das funcionalidades e caminhos alternativos feitos pelos
usuarios. O autor também recomenda facilitar as opcdes de escolhas seguindo o
conhecimento do usuério e criando uma forma de categorizagéo clara. Entretanto, é
possivel observar que apesar de recomendar a atencdo aos desejos do usuério, as
indicacdes de Krug (2006) tém um carater bastante técnico, voltado para as rotinas e
usos de um site. Apesar dos conceitos de usabilidade serem fundamentais em
qualquer site ou aplicativo, a abordagem adotada ainda é bastante técnica,
apresentando uma série de regras e “leis” a serem seguidas pelos profissionais da
area. O usuario é observado apenas no ambito das suas escolhas cognitivas em
relacdo aos recursos oferecidos na interface. Ndo ha mencéo quanto a emocao ou
significacdo do conjunto de recursos presentes na interfface ou mesmo

desdobramentos de impacto dessa relagao.

A informacdo textual também precisa ser direta segundo Krug (2006),
omitindo palavras e explicacbes desnecessarias, pois 0 usuario ndo tem tempo e
nem paciéncia. Por isso, o sistema de navegacao € tdo importante, pois as pessoas
nao usardo o0 site se Nao encontrarem O que procuram, se Nao encontrarem um

caminho e ndo perceberem o site organizado.

Ja na abordagem de Rosenfeld & Morville (2002), usuarios sdo seres
complexos e imprevisiveis, que podem ser chamados de respondentes, visitantes,
atores, empregados ou clientes, apenas para citar alguns, dependendo do tipo de
negocio no qual o produto digital esta inserido. Normalmente usuarios sdo contados
como cliques, impressdes, receita de publicidade e de vendas. Isso reflete
diretamente no planejamento do produto digital, uma vez que se um site é

construido e acaba confundindo os usuarios, ndo tera acesso e sera um fracasso,
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pois a tendéncia é que eles migrem para outros lugares. Da mesma forma, se a
interface de uma Intranet é construida para um organizacao e acaba por frustrar os

empregados, certamente ela ndo sera usada.

Nesse sentido, Rosenfeld & Morville (2002) afirmam que o foco principal no
planejamento de um produto digital € o usuario, cujo comportamento precisa ser
estudado e observado. Para os autores, hd muitas maneiras de estudar o
comportamento dos usuarios, mas devem ser utilizadas como a Unica forma de se
aprender sobre eles e suas necessidades, prioridades, modelos mentais e
comportamento de busca de informac&o. Rosenfeld & Morville (2002) recomendam
considerar duas questfes ao se planejar o uso de procedimentos de pesquisa de
usuario em um processo de design. O primeiro diz respeito a um dos principais
aspectos da discussao de usabilidade defendida também por Nielsen (2003),
afirmando que qualquer teste € melhor que nenhum teste, mesmo que surjam
desculpas como orgamentos e cronogramas. O segundo ressalta que 0s usudrios
podem ser 0os maiores e mais poderosos aliados, pois o0s resultados de pesquisa
com eles servem como argumento para convencer colegas e chefes quando

necessario, servindo de ferramenta politica importante no processo.

Ja Alan Cooper (1999), é bastante radical ao afirmar que o uso do termo
Interaction Design ou Design de Interacdo é mais adequado do que o termo
Interface Design (Design de Interface), pois ele julga que interface sugere algo que
fica entre o codigo e o usuario, apenas passando mensagens entre os dois
(COOPER, 1999, 23 p.). Nesse sentido, isso significaria que a interface né&o
responde as necessidades do usuério, servindo apenas como ferramenta de
feedback de ordem visual, o que € uma opinido bastante forte. Cooper (1999) ainda
complementa, explicando que o mais adequado para ele seria usar o termo
Behavioral Design (Design de Comportamento) que aborda como os elementos do
software podem atuar e se comunicar. Entretanto, esses conceitos radicais de
Cooper (1999) nado foram tdo bem aceitos, visto que ndo foram utilizados pelos

profissionais e estudiosos da area.
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Ja Garrett (2002), desenvolveu detalhadamente um modelo técnico para a
metodologia de Design Centrado no Usuario” a fim de explicar o processo de
construcdo de websites, uma vez que sua abordagem compreende especificamente
a area de design para a web. Garrett (2002) define User Experience Design como:

A criacdo e sincronizacdo dos elementos que afetam a experiéncia do
usudrio de uma determinada empresa, com a intencao de influenciar suas
percepcdes e comportamentos. (GARRET, 2002, p. 3)

Garrett (2002) afirma também que a experiéncia do usuario na web se torna
mais importante do que em qualquer outro tipo de produto, pois um site é “self-
service” e ndo ha manual de instrucdo para ler antes de usar. Contudo, esta € uma
abordagem técnica, voltada mais uma vez para a experiéncia cognitiva dos usos e
dos recursos de um produto digital, ainda que no ambito da abordagem da
experiéncia emocional, a cogni¢cdo também esteja presente como parte do processo
de aquisicdo de conhecimento ou de percepcao e associacao realizada pelo cérebro
ao ser exposto a informacbes. O que se pode relacionar nesse momento, no
entanto, € que essa ideia apontada por Garrett (2002) demonstra uma percepcao,
ainda que timida, do produto digital como um servico, em uma abordagem muito
proxima do Design Estratégico, pois coloca a experiéncia do usuario em evidéncia
na relacdo entre produto-servico, conceitos que ja foram detalhados no capitulo

anterior.

Outra abordagem da area de UX, um pouco mais preocupada com aspectos
emocionais e de significacdo a respeito do sujeito é apresentada por Wodtke &
Govella (2009, p. 17), na qual eles afirmam que o usuario deve ser considerado de
fato como uma pessoa real, em movimento através do tempo, constantemente
passando por mudancas e aprendizado. Os autores recomendam que o projeto de
design permita que os usuarios passem para um nivel de realizagcdo que lhes é
satisfatdrio, um vez que nao precisam se tornar especialistas no produto digital, seja
um website ou aplicativo, mas apenas que o design de interface ajude-os a trafegar

pelo ambiente e sentir-se mais felizes com seus resultados. Por isso, os autores

17 Disponivel no Anexo .
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defendem que a interface, no que diz respeito ao mecanismo de entrega do
conteudo precisa ser bem pensado, pois atualmente os aplicativos deixaram de
estar apenas nos computadores e passaram a existir também em smartphones e
outros aparelhos. Wodtke & Govella (2009) alertam para questdes de customizagao
de interface, apontando que é raro se ter apenas um Unico dispositivo como alvo das
empresas, pois na maior parte das vezes é preciso tentar projetar uma estrutura
robusta o suficiente para ser interpretada em qualquer situacao/dispositivo. Em
relacdo a compreensao do usuario, Wodtke & Govella (2009) resgatam a técnica de
Personas desenvolvida por Cooper (1999), afirmando que o bom uso dessa técnica
€ criar uma encenacao teatral, interpretando os personagens criados do jeito que

criancas pequenas fazem com seus brinquedos.

No que diz respeito aos conceitos referentes a presenca de elementos
midiaticos nas interfaces, uma das premissas que angulou o olhar dessa pesquisa
em torno do UX, conforme j& evidenciado anteriormente, Wodtke & Govella (2009, p.
11) apontam algumas convencfes técnicas que os designers ndo podem ignorar,
como permitir que os videos sejam vistos no modo full screen ou tela cheia. Um site
com contetdo audiovisual é usado pelos autores como exemplo para abordar a
secdo que discute e ensina como planejar o design do sistema de navegacéao.
Segundo Wodtke & Govella (2009, p. 212), ao planejar o sistema de navegacdao, é
preciso atender a trés questdes: “1) como o0 conteudo esta organizado?; 2) o que
seus usuarios querem fazer?; e 3) o que vocé quer que seus usudrios facam?”. E na
segunda questdo que estd o exemplo com o site de videos online Hulu,
apresentando o sistema de navegacao global, onde a organizacdo do conteudo é

feita por categorias: TV ou Filme.

Entretanto, Wodtke & Govella (2009) apontam um outro fator ainda mais
importante do ponto de vista deste estudo: o site também tenta imaginar outras
formas pelas quais 0s usuarios possam querer encontrar videos online, indicando

links para os videos mais populares, recém adicionados, galeria HD, entre outros. O

18 http://www.hulu.com/ - servigo de video online que disponibiliza seriados, filme e outros programas
de TV. Disponivel apenas nos EUA.
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site decidiu que aquilo que o usuario quer € mais importante do que organizar 0s
videos por género, data ou outra categoria. O foco no usuario pode ser visto nesse
exemplo, onde a pergunta “o que seus usuarios querem fazer?” tem duas respostas:
1) usuérios querem acesso rapido aquilo que perderam na TV, com links para os
mais novos videos para mostrar aquilo que eles perderam; e 2) usuarios querem

entreter-se, por isso eles querem links para os videos mais populares.

Dessa forma, € possivel perceber que a abordagem em torno de User
Experience Design é bastante focada nos aspectos técnicos do desenvolvimento
dos produtos digitais. Alguns autores, como Garrett (2002) e Wodtke & Govella
(2009) tem dado uma importancia mais ampla aos aspectos cognitivo-emocionais
dos ambientes e interfaces, criando um carater mais completo para a experiéncia
dos usuarios. Contudo, as relacdes de significacdo e as relagdes identitarias ainda

tem uma dimenséao pouco abrangente nos estudos de UX.

3.1.2. A Faceta Midiatica

Essa etapa tem por objetivo apresentar aspectos da evolucdo das midias
eletrbnicas para 0s novos espacos de recepcao, as interfaces digitais. As imagens
em movimento cada vez mais se colocam presentes nos espacos urbanos, do
publico ao privado. Telas de todos os tamanhos e resolu¢des caracterizando novos
espacos de recepcdo, ja4 fazem parte do cotidiano das cidades nos cinco

continentes.

Para Johnson (2001), as transformacdes digitais evoluiram de tal forma que
afetam todos aspectos da vida dos sujeitos:

[...] esses mapeamentos de bits virdo ocupar praticamente todas as facetas

da sociedade contemporanea: trabalho, divertimento, amor, familia, arte

elevada, cultura popular, politica. Mas a forma propriamente dita sera a

mesma, apesar de suas muitas aparéncias, a labutar continuamente nessa

estranha zona entre 0 meio a mensagem. Essa zona € o que chamamos de
interface. (JOHNSON, 2001, p. 35)

Entretanto, antes das interfaces digitais estarem presentes no dia-a-dia dos

individuos, outras transformacdes tecnolégicas também trouxeram mudancas nos
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habitos da sociedade, conforme Martin-Barbero (1997) provoca ao apontar as

formas de recepcdo da midia através da televiséo:
Os habitos de classe atravessam os usos da televisdo, os modos de ver, e
se manifestam — observaveis etnograficamente — na organizacao do tempo
e do espaco cotidianos: de que espagos as pessoas véem televisdo,
privados ou publicos, a casa, o bar da esquina, o clube do bairro? e que
lugar ocupa a televisdo na casa, central ou marginal? preside a sala onde
se leva a vida “social”, ou se refugia no quarto de dormir, ou se esconde no
armario, de onde retiram apenas para ver algo muito especial? A leitura
topogréafica possibilita o estabelecimento de uma topologia simbdlica
configurada pelos usos de classe. [...] Enquanto uma classe normalmente
s6 pede informacdo a televisdo, porque busca em outra parte o
entretenimento e a cultura — no esporte, no teatro, no livro e no concerto —,

outras classes pedem tudo isso so a televisdao. (MARTIN-BARBERO, 1997,
p. 301)

Essa reflexdo que Martin-Barbero (1997) apresenta em relagdo a televisdo
cabe muito bem no contexto das novas midias. Atualmente, ha questionamentos em
relacdo aos locais e em que condi¢cdes que, por exemplo, o conteudo audiovisual é
assistido. O espectador esta diante de tantas ofertas e possibilidades oportunizadas
pela tecnologia, seja ela mével ou ndo, em um mercado no qual o acesso a

aparelhos e dispositivos para as classes sociais mais baixas ja tem se tornado

realidade.

Essas transformacgfes também foram observadas por Canclini (2001), sob o
ponto de vista de como o publico passou a se relacionar com as midias,
especialmente o cinema, a partir da chegada e popularizacdo do videocassete e
posteriormente do DVD. O autor afirma que as crises do cinema ao longo de seus
cem anos de histéria estiveram relacionadas quase sempre com as mudancgas
tecnologicas. Entretanto, o cinema ampliou sua agdo comunicacional gracas a
televisdo e ao video, o que acabou por transformar o processo produtivo e a maneira
de se assistir aos filmes. Canclini completa o raciocinio:

Mas o fato de o cinema — tradicional estimulo para se sair de casa e usar a
cidade, lugar de tematizacdo do urbano — se converter num impulso de
recolhimento da privacidade doméstica indica uma mudanca radical nas
relacdes entre cinema e vida publica. (CANCLINI ,2001, p. 202)

Nesse sentindo, Klinger (2006, p. 55) defende que existe um tipo de cultura
do filme em casa baseada em tecnologias de reprodugédo anteriores. Uma cultura
que, de certa forma, provoca reconsideracdes da imagem do espectador doméstico
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a respeito de um prazer insuficiente de exibicdo. Um dos mais 4vidos espectadores
que surgem nesta cultura é o colecionador de filmes, o consumidor que compra
filmes em suportes como o DVD, criando uma extensa biblioteca de midia. Sentando
na frente da sua equipada sala de televisdo, o colecionador hoje € um membro do
corpo de apaixonados por filmes. Conforme dito por Metz (1977) sobre cinéfilos,
esses consumidores sao “encantados pelo que a maquina é capaz de fazer”, isto €,
hipnotizados pelas maquinas de reproducdo que promovem a ilusdo do cinema. O
romance do colecionador contemporédneo com varios aspectos da tecnologia de
filmes e méquinas que maquiam a experiéncia de cinema no espaco domestico,
sugere que esta cinefilia alargou a compreensdo dos territorios proibidos da
televisdo e do lar. Entretanto, a domesticacdo dos filmes ndo tem tornado invisivel a
cinefilia. Pelo contrario, a condicdo de incendiar esse tipo de entusiasmo tem
realocado e rearticulado as complexas interagfes acerca da industria de midia, de

commodity cultural e da esfera privada.

Klinger (2006) aponta que a remidiacdo® e a assimilacdo cultural descreve o
status geral do cinema na tela pequena. Desde que surgiu esse movimento, atraves
de circunstancias favoraveis do meio digital e antes ainda de tecnologias de
entretenimento e midia, o cinema necessariamente esta ligado a experiéncia desses
novos espacgos de exibicdo. Klinger (2006) afirma ainda que desde que a Internet
surgiu e se colocou como um importante canal de exibicdo de cinema, o computador
tem se tornado uma alternativa de espaco de exibicdo. Enquanto os longas
destinados as salas de cinema séo exibidos por streaming na web, os curtas tem

ganhado uma importancia particular neste proeminente mundo.

Para Lev Manovich (2001, p. 100) a experiéncia de assistir um filme no
cinema € muito diferente da experiéncia de assistir na televisdo. No cinema, o
espectador é convidado a mergulhar completamente no espagco da tela em um
ambiente de total escuriddo. Enquanto que com a televiséo, a tela que ja € menor,
esta inserida em ambiente onde normalmente as luzes estdo acesas, a conversa é

permitida entre os espectadores e 0 ato de assistir € frequentemente integrado com

19 BOLTER, Jay. GRUSIN, David. Remidiation. Understanding New Media. MIT Press, 1999.
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outras atividades diarias. Entretanto, Manovich (2001) diz que essas sao
experiéncias de certa forma estaveis. Com a chegada da tela do computador, essa
estabilidade tornou-se um desafio. Os recursos que este dispositivo oferece
permitem que a tela apresente muitas janelas coexistindo. Para o autor, esse
formato € um dos principios fundamentais da moderna Graphical User Interface -
GUI», um fendbmeno passivel de comparacdo com o zapping®, pela sensacao de

observar simultaneamente imagens que coexistem em uma unica tela.

Entretanto, Manovich (2001, p. 75) afirma que a GUI popularizada com o
lancamento do Macintosh em 1984 pela Apple, permaneceu com o verdadeiro valor
modernista de clareza e funcionalidade. A influencia da GUI se manifestou em
muitas outras areas da cultura, variando de aspectos puramente graficos para
aspectos mais conceituais. Como exemplo, o autor cita a presenca de elementos de
GUI presentes nos designs de midia impressa e televisa. A partir dos anos 90, a
Internet progressivamente aumentou sua popularidade, mudando o papel do
computador que era uma tecnologia especificamente de calculo, processamento e
manipulacdo de imagens para se tornar um filtro de toda cultura, uma forma atraves
da qual todos tipos de producdo artistica e cultural estdo sendo mediadas. Como
uma janela de um navegador de web passa a ser uma tela de cinema e televisao,
uma parede de uma galeria de arte, uma biblioteca e um livro, tudo e uma vez, uma
nova situacao se manifesta: toda cultura, passado e presente, acaba sendo filtrada
através do computador, com sua particular GUI.

Em termos semiéticos, a interface do computador atua como um codigo que
carrega mensagens culturais de uma variedade de midias. Quando vocé
usa a Internet, tudo que vocé acessa — textos, musica, video, espagos
navegaveis — passam pela interface de um navegador ou entdo, por sua
vez, pela interface do sistema operacional. Na comunicacao cultural, um
cédigo é raramente um simples mecanismo de transporte neutral;
normalmente ele afeta a mensagem transmitida com sua ajuda. Por
exemplo, pode fazer algumas mensagens faceis de conceber e tornar outra
impensaveis. Um cédigo pode também promover seu préprio modelo de
mundo, seu proprio sistema logico, ou ideolégico; mensagens culturais

subsequentes ou todas as linguas criadas usando este cédigo serdo
limitadas por esse modelo, sistema ou ideologia. (MANOVICH, 2001, p. 76)

20 Interface Grafica do Usuério
21 Rapida mudanga de canais enquanto o espectador esta procurando 0 programa que quer assistir.
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A interface, de acordo com Manovich (2001, p. 77) desempenha um papel
crucial na sociedade, pois ndo é apenas nas atividades de trabalho e de lazer que o
envolvimento do uso do computador vem crescendo, mas também na convergéncia
em torno das mesmas interfaces. Tanto os aplicativos de trabalho como planilhas e
processadores de texto, como aplicativos de lazer como 0s jogos, usam as mesmas

ferramentas e metaforas do GUI.

O termo human-computer interface (HCI) descreve as maneiras pelas quais
usuario pode interagir com um computador, estando incluidos os dispositivos fisicos
de entrada e saida como monitor, teclado e mouse. Manovich (2001, p. 80) aponta
que o HCI também compreende a metéfora usada para conceitualizar a organizagao
dos dados do computador, como arquivos e pastas, alem de incluir as formas de
manipular esses dados, como uma gramatica das ac¢des significativas que o usuario

pode realizar.

Entretanto, Manovich (2001) utiliza outro termo para contextualizar o ambiente
acerca do uso do computador atualmente, o qual ele chama de “interfaces culturais”
a fim de descrever uma interface humano-computador-cultura, isto €, as maneiras
gue os computadores apresentam e permitem que usuarios interajam com dados
culturais, incluindo interfaces usadas por designers de websites, CD-ROM e DVD-
ROM, enciclopédias multimidia, museus e revistas online, jogos de computador e
outros objetos culturais de novas midias. Isso ocorre, conforme Manovich (2001)
porque no final da década de 90, o uso da Internet tornou-se lugar comum e a
imagem publica do computador ndo estava mais associada apenas a uma
ferramenta mas também a uma maquina de midia universal, que era usada nao sé
para criar, mas também para armazenar, distribuir e acessar toda a midia.

As distribuicbes de todas as formas de cultura tornaram-se baseadas em
computador, ndés estamos cada vez mais “interfaciando” para dados
culturais predominantemente: texto, fotografia, filme, musica, ambiente
virtual. Em resumo, nds ndo estamos mais ‘“interfaciando” com um
computador mas com a cultura codificada em formato digital. (MANOVICH,
2001, p. 80, grifos do autor)

Para Manovich (2001, p. 81) a linguagem das interfaces culturais é construida
muito fortemente com base em elementos de outras formas culturais ja familiares. O

autor enumera trés formas principais: 1) cinema; 2) impresso; e 3) Interface humano-
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computador (HCI) em geral. E interessante perceber, conforme sera visto nos
paragrafos seguintes que o autor aponta a abrangéncia do que os termos “cinema” e
“impresso” definem no contexto do estudos de interface, pois isolados acabam

simplificando o significado.

Dentro do espectro da palavra cinema neste contexto, estdo incluidos os
diferentes elementos de percepc¢ao das imagens em movimento de uma forma geral,

como elementos da linguagem e da recepc¢ao, por exemplo:

. mobilidade de camera,

. representacao do espaco,

. técnicas de edicao,

. convencdes narrativas,

. comportamento do espectador.

Nesse sentido, cabe ressaltar que o termo também é utilizado aqui para se

referir a programas de televisao e outras formas de video.

JA em relacdo ao impresso, a abrangéncia recai sob o conjunto de
convencbes que se devolveu ao longo de muitos séculos, compartilhadas

atualmente por diversas formas de material impresso:

. pagina contendo colunas de texto,

. ilustracdes e outros elementos graficos emoldurados por texto,
. uma sequencia de paginas,

. uma tabela de conteudo,

. indice.

Até mesmo o HCI, que existe hd menos tempo que o0s anteriores e que ja foi
explicado nesta pesquisa, tem sua abrangéncia ampliada com o olhar mais

aprofundado e histérico de Manovich:
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Seus principios, tais como a manipulacéo direta de objetos na tela, janelas
sobrepostas, a representacdo icbnica e menus dindmicos foram
gradualmente desenvolvidos ao longo de algumas décadas, do inicio dos
anos 1950 ao inicio de 1980, quando finalmente despontou em sistemas
comerciais, tais como Xerox Star (1981), o Apple Lisa (1982), e o mais
importante o Apple Macintosh (1984). Desde entdo, tornaram-se uma
convencao aceita para operar um computador e uma linguagem cultural em
seu proprio direito. (MANOVICH, 2001, p. 82)

Manovich (2001) afirma que o cinema, 0 impresso e a interface humano-
computador sdo as trés principais maneiras de armazenamento de metéaforas e
estratégias de organizacdo de informacdo que abastecem as interfaces culturais
atualmente. Isso porque cada uma dessas tradicdes desenvolveu formas proprias e
originais de lidar com a informacé&o, no que diz respeito a organizacéo, apresentacao
ao usuario, relacbes de espaco e tempo e de como a experiéncia humana esta

sendo estruturada no processo de acesso as informacdes.

A tradicdo do impresso que inicialmente dominou a linguagem das interfaces
digitais tem se tornando menos importante a medida que o papel desempenhado por
elementos cinematograficos tem adquirido mais forca. Isso € consistente com a
tendéncia geral da sociedade moderna, conforme Manovich (2001, p. 87), pois é
cada vez mais frequente a apresentacao de informacgdes sob a forma de sequencia
de imagens em movimento baseadas no formato audiovisual, em vez de texto. Uma
das razdes levantadas pelo autor, defendidas também no ambito desta pesquisa é o
fato de que as novas geracdes de usuarios e de profissionais da area de design
vinculados a computacdo estdo crescendo em um ambiente rico em midia,

dominado pela televisdo ao invés de textos impressos.

Assim, na medida em que o computador se torna um espaco de exibicao
tanto doméstico, como publico, Manovich (2008) afirma que o software € o centro da
economia, da cultura, da vida social e da politica global. Ou seja, o software é
também o espaco através do qual a midia se manifesta nas interfaces digitais.
Manovich (2008) coloca ainda que a sociedade contemporanea pode ser
caracterizada como uma sociedade de software e a cultura na qual os individuos
estdo inseridos pode ser chamada de uma cultura de software, uma vez que ele
desempenha um papel central na formagéo tanto dos elementos materiais como das

estruturas imateriais que formam a cultura.
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Nesse sentido, se torna possivel perceber que apesar de transformactes
profundas nos habitos e nas formas de recep¢do da midia na sociedade
contemporanea com o surgimento das interfaces digitais, historicamente sempre
ocorreram mudancas de habitos com inovacdes tecnologicas. Neste estudo é
essencial entender aspectos sociolégicos de forma mais ampla a respeito do
individuo contemporaneo, uma vez que o sujeito compde, junto com as interfaces, o
campo de observacdo desta pesquisa. Em outras palavras, o sujeito € um dos
elementos que fornece os dados para a compreensdo do processo de construcao de
significacdo que o sistema-produto se propde, fechando o ciclo composto pela
andlise de dados bibliograficos e da observacdo analitica das interfaces do iTunes.
Portanto, nos proximos paragrafos serdo levantadas algumas questdes relacionadas

as transformacdes ocorridas na vida dos sujeitos contemporaneos.

3.1.3. Sujeitos

As transformacdes na sociedade podem ser observadas sob véarios pontos de
vista, motivadas principalmente pelos avanc¢os tecnoldgicos que induziram a quebra
de fronteiras ao redor do mundo. Neste estudo, a Otica adotada parte dos
consumidores, 0s sujeitos que se relacionam com a presenca de uma faceta
midiatica, onde contetddos de entretenimento ganharam status de mercadoria, nas
interfaces digitais do aplicativo iTunes. Dessa forma, para entender quem sao esses
sujeitos que se relacionam com as interfaces digitais que apresentam propriedades
midiaticas, € preciso observar uma série de elementos que compdem aspectos
identitarios, através de caracteristicas comportamentais e de atitude dos usuarios.
Nesse sentido, resgata-se novamente o conceito de Cauda Longa de Anderson
(2006) para afirmar que os usuarios atualmente encontram e se relacionam mais
facilmente com seus conteudos preferidos dentro da perspectiva de mercados de
nichos, principalmente no ambito do entretenimento digital, para percorrer um
caminho que leva as discussdes sobre identidade abordadas pelos sociélogos que

teorizam sobre sociedade contemporanea.

A aceleracdo em inumeras perspectivas da vida na sociedade

contemporanea, segundo Anderson (2006), € reflexo do processo de globalizacéao,
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gue atravessa fronteiras nacionais, integrando e conectando comunidades e
organizacées em novas combinagdes de espaco-tempo, tornando o mundo em
realidade e experiéncia mais interconectado. A compressao espaco-tempo € um dos
fatores de maior impacto, uma vez que a comunicacdo ocorre em tempo real,
criando a sensagdo de que o mundo ndo é tdo grande. Entretanto, este individuo
pds-moderno ja ndo sabe se reconhecer por habitos e costumes determinados pelo
seu passado, pois as possibilidades de escolha sdo muitas e com as quais ele ndo
precisa ser necessariamente fiel. E possivel citar como exemplo a escolha religiosa,
gue era herdada da familia ndo cabendo ao individuo fazé-las isoladamente. Outro
fator € que ha algumas décadas ndo havia a variedade de cultos, seitas, igrejas e
doutrinas que se tem atualmente, ocorrendo, inclusive, a possibilidade de
experimenta-las sem que isso cause qualquer estranheza a sociedade. Nesse
sentido, também na musica ou no cinema acontece esse tipo de situacdo, uma vez
que o acesso as informagdes se tornou muito maior com as possibilidades surgidas
com criacdo da Internet. Para Anderson (2006), antes da Internet os grandes
sucessos eram os ditadores do consumo e o canal através do qual se observava a
cultura. A partir dela, o cendrio mudou: os consumidores passaram a avangar em

varias direcdes, a medida que o mercado foi se fragmentando em inimeros nichos.

Contudo, essa liberdade de escolha pode gerar individuos angustiados e
inseguros que sofrem pelo impacto da aceleracdo mercantil, consumista e capitalista
causada pelos avancos tecnoldgicos e dos meios de comunicacdo de massa. Dessa
forma, para reconhecer-se enquanto ser social, o individuo p6s-moderno busca sua
identidade através de seus habitos de compra, a medida que essas escolhas
apontam seus gostos pessoais e 0 conduzem nessa direcdo. Bauman (2001) afirma
gue a sociedade contemporanea € uma sociedade liquida e individualista, focada na
busca de identidade através do consumismo, condicionado quase a categoria de
vicio, uma vez que ndo esté ligado a satisfacdo das necessidades, mas ao desejo.
Ja Baudrillard (2008), trds uma visdo semiologica sobre as consequencias do
progresso capitalista na sociedade, buscando o entendimento das mudancas
estruturais da economia e principalmente as mudangas sociais e comportamentais

dos individuos.
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A contemporaneidade vive uma sociedade individualista de constante
mudanca, uma sociedade fluida segundo Bauman (2001), de mutacao de corpos, de
regras e de acontecimentos, que precisa instigar desejo nos seus consumidores.
Estes sujeitos por sua vez, tém no ato de comprar uma forma de construcédo de
identidade, sentindo-se parte da sociedade. Esta construcéo de identidade ligada ao
consumismo esta associada a necessidade dos individuos de identificar idolos e
entdo segui-los, usando por exemplo, as mesmas roupas e tendo os mesmo habitos.
Uma caracteristica que se abastece do rol de opcdes que o mercado oferece e das
facilidades de acesso aos produtos disponiveis. Bauman (2001) chega a insinuar
gue sujeito dessa forma acaba se tornando insatisfeito ou infeliz, ndo pela falta de
escolha, mas sim pelo excesso. No mundo moderno da fluidez, os individuos tem
poder de escolha, isto €, consomem em liberdade. Mas também, é onde a busca
pela identidade se torna uma tentativa de solidificar o fluido e comprar seria uma
espécie de selecdo da propria identidade. Nesse sentido, Campbell (2006) afirma
que o ponto onde reside a identidade dos individuos é encontrado nas reacfes
provocadas pela compra dos produtos e que monitorando essas reacoes,
observando os gostos de cada um, o individuo comecga a descobrir sua identidade.
Entretanto, conforme explica Stuart Hall (2006), por ser exposto a uma variedade de
opcbes muito grande, o individuo pds-moderno € constituido por identidades
contraditorias, que se empurram em diferentes direcbes gerando um continuo

deslocamento de suas referéncias.

Ja para Baudrillard (2008) a natureza humana é constituida de um intenso
principio de racionalidade formal. O que conduz o individuo a busca da felicidade
sem qualquer hesitacdo, dando preferéncia aos produtos que lhe trardo o maximo de
satisfacdo. Tanto na logica dos signos como na logica dos simbolos, os objetos
deixam de estar ligados a uma funcdo ou necessidade definida, precisamente
porque correspondem a outra coisa, quer ela seja a légica social, quer seja a logica
do desejo, as quais servem de campo moével do inconsciente de significacao
(BAUDRILLARD, 2008:81).

A sociedade contemporanea, portanto, passa a atribuir significados aos bens
de consumo, pois os individuos j& ndo consomem apenas produtos ou servigcos em

si, mas signos, que representam a construcdo de sua identidade. Entretanto, €
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importante lembrar que este sujeito vive em um contexto pds-moderno fluido,
fragmentado, de abundancia de escolhas como afirmam Bauman (2001), Baudrillard
(2008) ou Stuart Hall (2006), também € um sujeito que conforme foi visto com
Martin-Barbero(1997), traz consigo 0s seus repertorios e conhecimentos e a propria
experiéncia midiatica anterior que acaba por se misturar com 0 que ele esta
vivenciando nas interfaces digitais. Dessa forma, a midiatizacdo e a mediagao séo

vetores atuantes no contexto de vida desses individuos.

Neste estudo entdo, busca-se compreender questbes vinculadas a esses
fenbmenos presentes na sociedade pés-moderna, na medida em que propbe a
identificacdo de relacdes de significagdo que se estabelecem em torno das
experiéncias dos sujeitos com as interfaces digitais dotadas de elementos

midiaticos.
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4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A escolha da estratégia de pesquisa adequada em um processo de
investigacao cientifica é parte das condicdes necessarias para a obtencéo de éxito
no estudo proposto. Por isso a metodologia definida deve acatar as necessidades de
investigacdo, na medida em que as técnicas especificas adotadas para aplicagdo do
meétodo escolhido como procedimento geral atendam ao problema de pesquisa
investigado. Justifica-se portanto, a estratégia de pesquisa qualitativa como sendo a
mais adequada para este estudo devido a natureza das informacfes de maior
relevancia para a proposta, cujo o foco sdo as relacbes de significacdo das
experiéncias vivida pelos usuarios do iTunes ao se relacionarem com as interfaces

carregadas de propriedades midiaticas.

Os estudos qualitativos tém caracteristicas legitimadas, amplamente
discutidas e listadas nas obras de autores importantes como Bogdan e Biklen
(1992), Eisner (1991); Marshall e Rossman (1999), entre outros. Nao cabe aqui
discuti-las de forma aprofundada. Porém, é importante salientar algumas dessas
caracteristicas que tenham relevancia para o estudo em guestdo. Conforme Wolcott
(1994), a pesquisa qualitativa é fundamentalmente interpretativa. Isto significa que a
andalise dos dados gera uma interpretacdo por parte do pesquisador, que usa uma
lente pessoal situada em um momento sociopolitico e historico especifico. Além
disso, outra caracteristica desse tipo de estudo € a forma holistica como o
pesquisador enxerga os fendbmenos sociais, com visdes amplas em vez de

microanalises.

Assim, uma investigacdo dessa natureza tem o foco centrado na preocupacao
com o processo, além de ter seu objetivo na interpretacdo que os participantes tém
da situagédo sob estudo. O principal aspecto decisivo para a escolha da pesquisa
qualitativa neste estudo estd no modo de relacionar o comportamento dos individuos
e a situacdo contextual diretamente a formacao da experiéncia (MOREIRA, 2004).

Por isso, busca-se a compreensdo dos fenbmenos subjetivos com a premissa de
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gue verdades essenciais sobre a realidade estdo baseadas nas experiéncias

humanas.

A partir do alinhamento conceitual que foi apresentado nos capitulos 2 e 3
deste trabalho, com a construcéo do referencial teérico da area de User Experience
Design (UX) buscou-se compreender como se davam oS processos de
desenvolvimento de websites e aplicativos, tensionando observar com olhar mais
agucado para a presenca de propriedades midiaticas e indicios de questbes
subjetivas para além das questdes técnicas na relacdo entre interface e sujeito.
Contudo, pouco se observou nesse sentido na etapa de construcado do referencial
tedrico, ficando a discussdo dos conceitos e de paradigmas em torno das questdes

técnicas.

Nesse contexto, com a aproximacdo da lente do Design Estratégico sobre o
conjunto de observaveis, apoiado pelo uso de procedimentos técnicos e métodos
comunicacionais de observacdo, buscou-se a atualizacdo de conceitos para
interpretacdo das relacbes de significacdo nas interfaces digitais. Dessa forma,
tendo em vista os objetivos propostos, este estudo trata-se entédo, de uma pesquisa
descritiva, pois pretende analisar as caracteristicas de uma determinada populagéo
em relacdo a presenca de propriedades midiaticas das interfaces dos iTunes, a partir
das rotinas de uso que os participantes fazem do aplicativo.

Desta forma, com a intencdo de apresentar de maneira mais clara as
amarracoes existentes entre os objetivos propostos neste estudo, bem como o
referencial teorico, a coleta de dados e as variaveis analisadas, desenvolveu-se a
sintese a seguir. Esse quadro tem como finalidade ilustrar a inter-relagédo teorica da

pesquisa.
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Entender as
relacdes de
significacdo
existentes nas
experiéncias vividas
pelos usuarios
diante da presenca
de propriedades
midiaticas nas
interfaces do
aplicativo iTunes,
um software que faz
parte de um
sistema-produto

1) Entender
aspectos da
I6gica de
sistema-produto
orientados pelo
Design
Estratégico
presentes no
modelo iTunes.

2) Entender as
propriedades
midiaticas
presentes nas
interfaces
digitais.

3) Observar
propriedades
midiaticas
presentes nas
interfaces do
iTunes, com
vista a
discusséo de
significados
com 0s sujeitos.

4) Identificar as
rotinas de uso
das interfaces
nos habitos dos
usuarios do
aplicativo.

5) Identificar os
perfis dos
usuarios do
aplicativo a
partir de suas
experiéncias.

6) Extrair
relacdes de
significacéo do
sistema-produto
através das
observacdes
dos habitos dos
usuarios nas
interfaces do
iTunes.

Flusser (2007); Forty
(2007); Mozota (2004);
Burdek (2006); Zurlo
(2010); Norman (2005);
Celaschi e Deserti (2006);
Reyes e Borba (2007);
Dijon de Moraes (2006);
Moritz (2005); Mager
(2007); Lockwood &
Walton (2009); Galbiati
(2003); Utterback et al.
(2006); Cautela (2007)
Pierre Levy (1993);
Johnson (2001); Nielsen
(2003) Nielsen & Loranger
(2007), Rosenfeld e
Morville (2002); Garrett
(2002); Wodtke & Govella
(2009); Krug (2006);
Cooper (1999); Cooper &
Reimann (2007); Martin-
Barbero (1997); Canclini
(2001); Klinger (2006);
Manovich (2001)

Muniz Sodré (2006);
Silverstone (2002);
Castells (2003); Martin-
Barbero (1997); Canclini
(2001); Cardoso (2007);
Bolter e Grusin (1999);
Manovich (2001)

Kilpp (2003, 2010); Celaro
(2006); Bittencourt (2007),
Kuhn (2008); Fischer
(2008)

Anderson (2006); Bauman
(2001); Baudrillard (2008);
Campbell (2006); Stuart
Hall (2006);

Cooper (1999); Mulder e
Yaar (2007)

Bogdan e Biklen (1992);
Eisner (1991); Marshall e
Rossman (1999); Wolcott,
(1994); Moreira (2004);
Moustakas (1994);
Nieswiadomy (1993);
Creswell (2007);

Revisédo bibliografica
com base em
referencias teoricos
de livros, artigos,
dissertages e teses.

Revisédo bibliografica
com base em
referencias teoricos
de livros, artigos,
dissertages e teses.

Reviséo bibliografica.
Coleta de dados
através da
observacao das
interfaces por meio
da Metodologia de
Molduras. Analise
qualitativa.

Revisao bibliografica.
Coleta de dados por
meio de observacao
e entrevistas em

profundidade. Analise

qualitativa.

Revisao bibliografica
com base em
referéncias tedricos
de livros, através da
inspiracéo na técnica
de personas.

Revisao bibliografica.
Coleta de dados
obtida através da
observacao das
interfaces por meio
da Metodologia de
Molduras e por meio
de entrevistas em
profundidade com
usuarios. Analise
qualitativa.

Referenciais
tedricos e suas
relagdes de
aproximacéo e
afastamento com
0s observaveis.

Referenciais
tedricos e suas
relagdes de
aproximacao e
afastamento com
0s observaveis.

Pesquisa de campo
através observacao
e analise das
interfaces do objeto
iTunes, com
andlise de cunho
qualitativo.

Pesquisa de campo
com usuarios do
iTunes. Coleta
obtida por meio de
observacao e
entrevistas em
profundidade; com
analise qualitativa.

Pesquisa de campo
com usuarios do
iTunes. Coleta por
meio de
observacao e
entrevistas em
profundidade; com
analise qualitativa.

Cruzamento da
analise entre as
duas etapas de
coleta de dados,
examinando
relacdes de
significacéo
estabelecidas entre
usuarios e as
interfaces.

Quadro 1 — Sintese tedrica da pesquisa. Fonte: desenvolvido pela autora.
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Ao observar o quadro sintese proposto, percebe-se que 0s objetivos
especificos constituiram a base para o desenvolvimento desse estudo, sendo
contemplados em cada capitulo e em cada etapa da pesquisa. Nos subcapitulos a
seguir, serdo apresentados detalhadamente os principais métodos e técnicas a
serem utilizados neste estudo para o desenvolvimento das etapas de coleta de
dados.

4.1.1. Metodologia de Molduras

Para a observacao das interfaces, esta investigacdo se valera, inicialmente,
do uso da metodologia de molduras desenvolvida por Kilpp (2003, 2010) para
entender os processos identitarios na televisdo e retomados por Celaro (2006),
Bittencourt (2007), Kuhn (2008) e Fischer (2008) para compreender estes processos
na Internet.

Na significacdo, os sentidos sdo agenciados entre emissor e receptor, que
tém repertérios pessoais e culturais distintos, memorias que percebem
diferentemente a mesma matéria — a partir do que designamos de seu

corpo-moldura [...], sendo que os emolduramentos finais resultam, portanto,
de agenciamentos entre emissor e receptor. (KILPP, 2010, p. 29)

Por moldura entende-se “como aqueles quadros ou territorios de significacao”
que “nao tem sentido em si mesmas, mas estdo ai para produzir os sentidos”,
(KILPP, 2010, p. 18, 24), isto €, sdo demarcacdes do ambiente que normalmente se
encontram opacas em relacdo ao conteudo principal, pois ndo sao feitas para serem
percebidas.

Trazida para nosso contexto de andlise, moldura é um demarcador de
ambiéncias de significagdo cuja materialidade infografica assume variadas
formas, texturas, volume, cores, movimentos, sonoridades. Por meio dessas
materialidades infograficas sdo enunciados sentidos identitarios
(subjetividades) que, por sua vez, sdo agenciados no interior de processos
digitais de producéo e de recepcdo — processos de construgdo intelectual

para se fazer visto e construir um ponto de vista (KILPP, 2003; CELARO,
2006, p.153, apud KUHN, 2008).

O processo de identificar molduras como recortes que permitem um olhar
sobre os territorios de significacdo no objeto iTunes é um dos procedimentos que
foram adotados nesta pesquisa. A partir do método de captura de instantaneos
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(fotografias) das interfaces, foi construida a descricdo analitica das molduras
presentes no aplicativo.

Apos iniciada esta etapa analitico-descritiva de identificacdo das molduras e
captura dos instantaneos das interfaces do iTunes, partiu-se o procedimento técnico
de levantamento com a construgdo do instrumento de coleta a ser utilizado nas
entrevistas em profundidade. Cabe ressaltar que as entrevistas realizadas foram do
tipo ndo-estruturadas, pois ndo se exigiu rigidez em seguir o roteiro elaborado?,
permitindo-se explorar algumas questées de forma mais ampla quando fosse o caso.
Assim, a coleta de dados foi realizada a fim de recolher as impressbes e
sentimentos com as experiéncias vividas em relagdo a presenca de uma faceta
midiatica nas interfaces digitais deste software. A amostragem foi de seis usuarios
do aplicativo, um pequeno numero de sujeitos, pois ha o contato pessoal que
permite o desenvolvimento de padrdes e relagcbes de significado, uma vez que a
experiéncia vivida se torna a fonte mais rica para coleta de dados do fendmeno,

conforme Moustakas (1994) e Nieswiadomy (1993).

4.1.2. Inspiragdo na técnicade personas

Todavia, esta pesquisa prop6s ainda o desenvolvimento de perfis dos
usuarios, baseados nas caracteristicas dos entrevistados e na forma como se
relacionam com as propriedades midiaticas através das interfaces do iTunes, de
maneira gue isso se constituisse também como ferramenta de uso posterior para
analise. O instrumento de coleta de dados, portanto, foi desenvolvido a partir do
cruzamento de dois métodos: 1) inspirado nos modelos utilizados pela técnica de
criacao de personas na aplicacdo de testes de usabilidade de produtos digitais como
sites e aplicativos; 2) complementado a partir de observagdes preliminares das

interfaces do iTunes através da metodologia de molduras.

Em relacdo ao uso de modelos inspirados na técnica de personas, destaca-

se, entdo, que de acordo com o conceito de Mulder e Yaar (2007), personas sao

22 Disponivel no Apéndice A.
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arquétipos, esbocos de personagens reais que servem para representar o papel de
um grupo inteiro de individuos reais. Ou seja, € um personagem ficcional que
representa atributos e comportamentos tipicos de um determinado grupo de
usuarios, de um segmento de publico. O processo de criacdo de personas é
baseado nas metas, comportamentos e atitudes do grupo que representam. Dessa
forma, buscou-se com esse instrumento de coleta o estabelecimento de padrdes nas
relacbes de significacdo dos usuarios com as interfaces do objeto, através da
identificacdo das experiéncias que sdo comuns ou divergentes em cada perfil de
usuario. E importante salientar ent&o, que o procedimento de registro das entrevistas
foi feito por meio de gravacdo em audio com equipamento adequado, para

posteriormente ser transcrito e analisado.

Outro ponto importante a ser mencionado diz respeito as questbes
norteadoras do instrumentos de coleta que, mesmo tendo sido elaboradas a partir
dos topicos utilizados na técnica de personas, sofreram adaptacdes relevantes para
que o0 enunciado evitasse respostas diretas ou de certa maneira mais limitadas,
buscando que o entrevistado se manifestasse falando e descrevendo com maior
abrangéncia suas rotinas e experiéncias com as interfaces do software. Além disso,
foi estabelecido como requisito para a entrevista ocorrer que o participante estivesse
em seu ambiente, isto €, com o seu computador onde o aplicativo iTunes pudesse
ficar aberto enquanto a conversa ia se desenvolvendo. Esse procedimento trouxe
riqueza de detalhes as respostas e estimulou de forma bastante ampla a reflexao

dos entrevistados em relacdo aos questionamentos realizados pela pesquisadora.

Nesse sentido, Creswell (2007) afirma que as vantagens no uso do método de
entrevista em profundidade na pesquisa qualitativa podem ser apontadas por
permitir que o investigador controle a linha de questionamentos e que 0s
participantes fornecam dados historicos de suas experiéncias. Entretanto, como
todos os métodos, ha limitagcbes inerentes ao processo. Entre elas, € possivel indicar
o fornecimento de informacdes indiretas filtradas pelas visdes dos entrevistados e 0

teor das respostas influenciado pela presenca do pesquisador.

Para a andlise dos dados das entrevistas ap0s a transcricdo, alguns critérios
foram adotados, como identificagdo de termos e ideias semelhantes recorrentes nas
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descri¢cOes dos participantes, a partir da utilizacdo de ferramentas como planilhas e
tabelas para agrupar as falas dos participantes por categorias relacionadas as
molduras indentificadas. E importante apontar que a propria sequencia do roteiro da
entrevista seguiu uma ordem que fora proposta através da molduras identificadas na
fase de coleta de dados de observacgao das interfaces. Esse procedimento facilitou a
etapa de tabulacdo dos dados e consequentemente de analise, a partir dos quais a
explanacéao estrutural foi desenvolvida, resultando na narrativa final. A fim de dar voz
aos sujeitos também fora adotado o recurso de uso de descricdo a partir das
palavras reais dos participantes com citacdes ipses literis, sem codificacdo para a

linguagem cientifica.

Dessa forma, por meio do cruzamento de meétodos desenvolvido nesta
investigacdo ao destacar o iTunes, um aplicativo que apresenta propriedades
midiaticas em suas interfaces, observando-o dentro de um sistema-produto pela
lente do Design Estratégico e angulando o olhar através de uma abordagem
comunicacional é possivel ampliar ainda mais o entendimento sobre como o
sujeito/consumidor contemporaneo esta se relacionamento com softwares com

caracteristicas midiaticas.
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5 APRESENTANDO OS RESULTADOS —- DA INTERFACE AO SUJE ITO

5.1.OBSERVANDO AS INTERFACES

Com um breve olhar sobre as interfaces do iTunes é possivel dizer, por
exemplo, que os filmes e seriados ndo deixam de estar nos tradicionais meios de
distribuicdo, como a sala de cinema, o DVD ou a televisdo, para estar no formato
digital dentro do aplicativo. Por isso, pode-se aplicar a ideia da existéncia de uma
genealogia de midias, conceito apresentado por Bolter e Grusin (1999), as
caracteristicas midiaticas presentes nas interfaces do iTunes e consequentemente
aos conteudos existentes. O que ocorre € um processo de adaptacao de funcdes e
usos dos meios antigos para os novos, onde h& evidencias de uma heranca de

procedimentos e acdes existente nos meios originais.

No iTunes este conceito se torna claro ao se observar que em suas interfaces
ha a presenca de propriedades midiaticas, uma vez que estas se transformaram em
espacos de reproducdo de conteudo, especialmente no exemplo dado acima, em
espacos de exibicdo de filmes e programas de TV, remidiando midias anteriores.
Este fendbmeno sera visto nas paginas seguintes a partir do uso da metodologia de
molduras para capturar e estabelecer os espacos de significacdo nas interfaces do
aplicativo. De acordo com Bittencourt (2007, p. 109):

das bordas para dentro, estabelece-se o que Kilpp chama de territério de
significacdo, onde determinadas operagdes construidas pela produgéo
funcionardo para excitar ou deprimir certos sentidos. Sera através da
manipulacdo da moldura (espaco de significacdo) que os sentidos serao
enunciados (BITTENCOURT, 2007, p. 109)

Seguindo o pensamento de Kilpp (2003), mas atualizando conceitos a partir
de Kuhn (2008), é possivel dizer que existem duas camadas de molduras
sobrepostas. Esta pesquisa ira desconstrui-las para que se possa observar, tanto a
superficie das interfaces quanto a borda dos quadros onde elas atuam, “pelas
molduras e além das molduras, que lhe serdo igualmente constitutivas” (KUHN,
2008, p. 25).
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Essas duas camadas sdo definidas como: 1) as molduras externas que
compdem o ambiente do hardware e do software, onde estdo dispostas as
operacionalidades disponiveis para uso do iTunes; 2) molduras internas que se
constituem nos modos de configuracdo e desempenho especificos dos conteudos,
gue se acomodam através das propriedades midiaticas presentes nas interfaces do

iTunes.

Em cada camada € possivel encontrar uma gama de elementos, dispositivos,
operacdes e modos de producdo de sentido, mas apenas a camada de molduras
internas interessa a esta pesquisa. Portanto, esta camada sera submetida a um
processo de andlise especifico, e sistematizada conforme as interfaces vao sendo

exploradas neste estudo. O inicio dessa etapa sera através da identificacao de:

1) Modos de acesso e usabilidade dos conteudos presentes na faceta

midiatica do ambiente do software

2) Componentes de organizagdo e gerenciamento dos conteudos nas

interfaces
3) Modos de reproducéo e visualizacao de conteudos

Entretanto, € interessante apenas ressaltar que nas molduras externas estéao
evidenciadas, além do préprio computador como suporte, por questdes referentes ao
sistema operacional que funciona como uma moldura fixa, ao determinar o tamanho
da tela de exibicdo dos aplicativos e, consequentemente, o tamanho de tela de
reproducado dos conteudos nas interfaces digitais do iTunes, como filmes, programas

de TV e demais audiovisuais.

Por molduras internas entende-se, no ambito deste estudo, determinados
espacos nas interfaces do aplicativo que se constituem a partir das légicas
operativas, conceito de Fischer (2008) ja apresentado anteriormente, que
configuram os arranjos e modos de uso dos conteudos caracterizando uma faceta
midiatica nas interfaces do iTunes. Esta pesquisa define entéo, trés categorias de
Molduras Internas:
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1) Moldura Gerenciamento
2) Moldura Reproducéo

3) Moldura Navegacao

Conforme demonstrado na figura a seguir, as categorias de molduras

identificadas neste estudo podem ser observadas no instantdneo capturado da

interface do iTunes, onde estdo evidenciadas a partir de cores, legendas e setas

indicativas. Para a Moldura Gerenciamento sinalizou-se com a cor laranja, na area a

esquerda da imagem. Ja a Moldura Reproducédo estd indicada por cor-de-rosa, ao

centro da figura. Por fim, a cor azul identifica a presenca da Moldura Navegacéao,

localizada a direita.
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Figura 17 — Molduras Identificadas na interface do iTunes. Captura em 05/12/2010
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Nas proximas paginas, serdo dissecadas de forma particular cada uma das
molduras identificadas no iTunes, a fim de observar e demarcar os espac¢os onde ha
presenca de propriedades midiaticas, criando assim, possibilidades dos sujeitos

estabelecerem relacdes de significacdo com as interfaces.

5.1.1. Moldura Gerenciamento

A Moldura Gerenciamento compreende o0s recursos e funcionalidades
disponiveis para o gerenciamento dos conteldo que o usuario tem associado ao
aplicativo. O territério definido por esta moldura dentro da interface esta localizado
na lateral esquerda, conforme detalhe indicado na figura abaixo, presente de forma

fixa nas interfaces do iTunes, exceto quando os conteddos sao reproduzidos em
modo full screen (tela cheia).
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Figura 18 — Moldura Gerenciamento. Captura em 05/12/2010.
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Portanto, isso demonstra que o0 usuario tem estes recursos a disposi¢cado seja
qgual for o movimento que fizer dentro das interfaces. O acesso é agil e facilitado
para troca de conteddo, uma vez que ele tem todas as categorias de contedudo em
qualquer interface que esteja explorando, sendo possivel a substituicdo daquilo que

esta sendo reproduzido em poucos cliques.

Os recursos e funcionalidades que compdem esta moldura podem ser listados

conforme abaixo:
1) Biblioteca de conteudo
2) Agquisicdo de novos conteudos
3) Compartilhamento
4) Colec¢des automaticas (Genius)
5) Listas personalizadas

Os conteudos por sua vez, sdo organizados por categorias e exibidos no
menu Biblioteca. Este menu € o primeiro item dos recursos disponiveis ao usuario

na Moldura Gerenciamento, conforme a figura a seguir demonstra.

:4— X = @
Figura 19 — Detalhe Moldura Gerenciamento. Captura em 05/12/2010.
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Ao observar esta moldura, é possivel perceber espacgos de significacdo que
se estabelecem através de metéaforas. Elementos presentes no mundo real, como
uma Biblioteca, que no iTunes armazena os contetdos gerenciados pelo aplicativo.
Neste caso, a Biblioteca do iTunes ndo abriga apenas livros, mas todos os demais
tipos de conteudos distribuidos nas categorias disponiveis na interface. O acesso
aos contetudos armazenados nas categorias é bastante simples e rapido através da
Moldura Gerenciamento que € fixa no lado esquerdo da interface, como ja indicado
alguns paragrafos acima. Isso representa mais uma vez uma metafora aos
processos de controle e acesso anteriores ou, utilizando o conceito de Bolter e
Grusin (1999) uma remidiagdo de midias antigas. Os programas de TV, por
exemplo, podiam ser escolhidos pelos usuarios/espectadores através da troca de
canal no aparelho televisivo, mesmo que estivessem restritos ao que a grade das
emissoras oferecesse no momento da recepc¢ao. No caso do iTunes, 0 usuario tem
acesso aos conteudos que armazenou na categoria “Programas de TV”, bastando
portanto, clicar para que o item escolhido seja reproduzido, além da possibilidade de
decidir-se por acessar outro tipo de conteuddo como “Musica” ou “Filmes” com a

mesma facilidade.

O poder de escolha do espectador/usuario, como observado no paragrafo
anterior quando estabeleceu-se a relagdo entre a forma de recepgcao de programas
de TV na midia anterior e analdgica — o aparelho de televisédo, e a midia digital — o
software iTunes, é evidente mas bastante limitado na primeira, enquanto que na
segunda forma é amplificado, uma vez que a possibilidade de escolha vai além de
determinar o melhor momento, possibilitando ainda que o usuario/espectador assista
aos conteudos que ele proprio selecionou. Ou seja, 0 usuario monta a sua grade de
programacao de acordo com suas preferéncias, pois o conteudo se torna sob

demanda.

Da mesma maneira que existe a metafora quanto ao termo Biblioteca,
também se observa uma relacao de significacdo quanto a possibilidade de aquisicédo
de novos contetdos, com a denominagdo Loja utilizada na indicagdo do menu, na
Moldura Gerenciamento. Entretanto, nesse caso, o0 iTunes esta remidiando uma
metéfora j& estabelecida com a popularizagdo da Internet e o surgimento das
empresas de vendas on-line. O software apenas herdou caracteristicas do meio
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digital. Entretanto, neste recurso de aquisi¢do dos conteudos ndo necessariamente
precisa ser feita por meio da Loja, com excecdo dos Aplicativos, softwares
destinados a operarem nos dispositivos méveis iPod, iPhone e iPad. Os conteudos
podem ser transferidos para a Biblioteca e classificados conforme a categoria de
conteudo através do menu Arquivo, opc¢ao Adicionar a Biblioteca, disponivel no barra

de menu superior do software conforme detalhe indicado, a seguir, na figura.

Nova Lista #N
Nova Pasta de Lista
Nova Lista Inteligente. .. NEN

Exibir Duplicados

Sincronizar "iPhone de Chaiane Bitelo”
Transferir Compras de "iPhone de Chaiane Bitelo”

Configurar Pagina...
Imprimir... #P

Figura 20 — iTunes. Menu Arquivo > Adicionar a Biblioteca. Captura em 05/12/2010.

No recurso de Compartilhamento, o usuario tem a possibilidade de permitir
que outros usuarios do software iTunes, desde que exista uma rede de
computadores em que todos estejam devidamente conectados e com o software
operando, tenham acesso ao conteudo de sua Biblioteca, porém, este recurso é

restrito apenas a reprodugdo, ndo sendo possivel transferir conteddos de um

computador para outro através do software.

Mais uma vez, apesar das restricdes, € possivel observar um recurso que
acompanha os rumos do comportamento instituido a partir da presenca da Internet
na sociedade, uma vez que o compartilhamento de dados se tornou um dos
principais usos da rede mundial. Apenas para citar alguns exemplos de ferramentas
gue tem o compartilhamento como premissa basica: blogs, fotologs, redes sociais,

compartilhamento de videos, etc.

Outra das funcionalidades que aparece na Moldura Gerenciamento, o Genius
€ destinada apenas ao conteddo categorizado como Mdasica. Esta ferramenta
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procura na biblioteca do iTunes por musicas que combinam e cria coletaneas
automéaticas a partir de critérios de semelhanca entre as faixas. Para aciona-lo,
basta o usuario selecionar um musica, dar play e clicar em um dos dois botdes
disponibilizados na interface, um localizado na parte inferior da janela do aplicativo e
0 outro ao lado das informagfes da faixa que esta sendo reproduzida na barra de

visualizagéo, na parte superior, conforme apresentado a seguir, na figura.
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oA E, "Q na parte inferior da janela.
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Figura 21 - Genius. Funcionalidade que cria coletaneas automaticas de musicas. Captura em
12/12/2010.

J4 a funcionalidade Listas, além de j& trazer triagens de conteuddo com
critérios definidos por padrdo, como “25 mais tocadas” ou “Adicionadas
Recentemente”, permite ainda a criacdo de selecdes personalizadas pelo préprio
usuario, com critérios que ele estabelece. No exemplo apresentado na proxima
figura, observa-se a lista definida por padréo “Adicionadas Recentemente”, contendo

itens da Biblioteca das categorias Livros e Filmes.
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Figura 22 — Listas — Adicionadas Recentemente. Modo de exibicdo “Cover Flow”. Captura em
12/12/2010.

Nesse sentido, ao observar a Moldura Gerenciamento percebe-se a
existéncia de funcionalidades e recursos que associam elementos presentes nas
formas de gerenciamento de conteddo em midias antigas e outros aspectos de
manipulagdo de dados que surgiram a partir da entrada do ambiente digital com os
computadores domésticos na vida dos individuos. Nota-se, portanto, que as
interfaces digitais passaram a disponibilizar aos usuarios formas de organizacéo e
acesso as informacdes com propriedades tipicas do contexto de uso de bancos de
dados. Segundo Fischer (2008, p. 32), uma das formas de compreensao desses
fenbmenos no contexto de comunicacdo € enxergar a Internet, por exemplo, “como
um conjunto de informacdes que podem ser arquivados, indexados e resgatados por
determinados procedimentos técnicos”, gerando caracteristicas que podem ser

definidas como uma faceta banco de dados.

Entretanto, estas caracteristicas ndo se aplicam apenas as informagdes que
estdo disponiveis na Internet ou através dela, mas também a softwares como o
iTunes, objeto desta pesquisa, ao lidar com a informac¢do — no caso os conteudos, e

propor recursos para organiza-los em um banco de dados, como se configura a
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Biblioteca. Isso alinha mais uma vez a visdo do Design Estratégico em relacdo ao

status da informacdo no mundo contemporéaneo, com um carater de mercadoria
sendo mais valiosa que o produto fisico em si.

5.1.2. Moldura navegacéao

A Moldura Navegacgao compreende os recursos de exibi¢éo e classificacao de
contetdo disponiveis ao usuério, isto €, constitui-se de um conjunto de botbes
disponibilizados, conforme destacados na figura abaixo, que desempenham fungdes
de busca, apresentacdo e ordenamento das informagbes de acordo com o critério

definido ou a combinacéo estipulada pelo usuario ao aciona-los.
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Figura 23 — Moldura Navegacgao. Captura em 12/12/2010.
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O recurso de Busca, um elemento oriundo da GUI e uma referéncia dos
mecanismos presentes nas interfaces web, apresenta prontamente os resultados
enquanto o termo a ser pesquisado € digitado, varrendo todos 0os campos textuais
existentes nas informacdes dos conteudos do aplicativo. Ou seja, 0 numero de
resultados trazido pelo motor de busca varia de acordo com a existéncia de
informacédo de texto presente nos campos que compdem o banco de dados do

iTunes.

Portanto, este recurso aponta mais uma relagdo existente entre as questdes
que giram em torno da necessidade de satisfacdo do usuario e a busca de
informacdes em sistemas de arquivos e sites na web, por exemplo, um dos pontos
levantados pela area de UX discutida no capitulo 3. Nesse sentido, € possivel
associar questdes comportamentais dos individuos usuarios de interfaces digitais,
principalmente na Internet, onde recursos de busca se tornaram esséncias diante da
quantidade de informacdes disponivel. Se estabelece entdo, aspecto importante no
uso de funcionalidades ja pertencentes as rotinas e habitos dos usuarios em
interfaces da web, amplificando o grau de satisfacdo em relagcdo as acbes e
manipulacdo de contetdo nas interfaces do iTunes.

Contudo, ha formas sistémicas de olhar para o conteudo existente, no qual o
usuario se vale de acdes manuais para exercer seu poder de escolha e identificar
aquilo que procura. Cada categoria de conteudo pode exibida de diferentes formas
de acordo com suas caracteristicas. No quadro 2, mostrado a seguir, € possivel

observar uma sintese dos Modos de Exibicdo disponiveis em cada tipo de conteudo.
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* Musica h /-Musica

* Filmes * Filmes

* Programas de TV * Programas de TV
* Podcast « Podcast

* iTunes U * iTunes U

* Livros * Livros

+ Aplicativos + Aplicativos

* Toques

* Radio

- Gl album G

« Musica /- Musica A
* Filmes * Filmes

- Programas de TV » Programas de TV

« Podcast * Podcast

« iTunes U + iTunes U

+ Livros * Livros

« Aplicativos + Aplicativos

Quadro 2 - Sintese dos Modos de Exibigdo. Fonte: desenvolvido pela autora.

Contudo, € importante ressaltar que o Modo de Exibicdo denominado Grade,
gue exibe o conteudo representado-o com as imagens atribuidas como se fossem
icones e sem informacgBes textuais, permitindo ainda que o usuario classifique
conforme sua preferéncia. Esse modo dispde de inumeras variagbes nas
classificacdes possiveis conforme o tipo de conteido que esta sendo acessado,
como pode ser visto no préximo quadro, de numero 3, que apresenta um sintese

dessas possibilidades.
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« Album

« Artistas

« Géneros

« Compositor

* Filmes
* Géneros
+ Por assistir

* Programas de TV
+ Géneros
+ Por assistir

e N

Quadro 3 - Sintese das classificag6es no Modo de Exibicdo Grade. Fonte: desenvolvido pela autora.

Para ilustrar esse conjunto de elementos de exibicdo e classificagédo

possiveis, é importante observar nas figuras a seguir, 0os instantaneos das interfaces

do conteddo Musica,

respectivamente aos Modos de Exibicdo: Lista de Albuns, Grade, Cover Flow e

Lista.

Podcasts,

o =
wi oM 2B @l
LLT L
Bilingy
s s
« Podcasts * Colegoes + Livros
* Calegorias * Calegorias + Autores
« Por assistir * Por assistir + Categorias
= =
awmBE --!Iin !Il;
' SEEE ﬁlll

» Aplicativos
* Géneros

Programas de TV e Radio,

atribuidos
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Everlong (Live Glasgow)
L e—t ° Foo Fighters — Brain Damage (Bootleg) #0 (Q-Musica )

()
= o ‘- 109 -3:17

BIBLIOTECA < Todos os Artistas foo fighters 4 »
B e Album por Artista v Nome Duragio Album 4 Género Classificagic  Repro
£ Filmes Acoustic Songs 1V blackbird 123 Acoustic Sengs Rack * K 7
L Programas de TV fa0 fighters 2V wattershed (story) 214 Acoustic Sengs Rack *dHok 3
T Podeasts i 3V butterflies 242 Acoustic Songs Rock kAR 10
7 iTunes U 4V marigold 310 Acoustic Sengs Rack 3 ddok 9
) Livros 5 ¥ upinarms (speaking! 248 Acoustic Sengs Rack * AR 7
(&) Aplicativos 6 ¥ friend of a friend 330 Acoustic Songs Rock AR 19
I T 7 v 444 Acoustic Songs Rack *ddok 7
i Radio 8 445 Acuusiic Sengs Ruck * KKK 7
- 9 ¥ walking after you 346 Acoustic Songs Rock >R 8
Loja 10V everlong 349 Acoustic Songs Rock e de ok 5
1] Tunes store 11 ¥ nextyear 517 Acoustic Songs Rack e Fo ok 19
£Q Ping 12 v myhero 337 Acoustic Songs Rock AR 7
Comgrado 13 ¥ forall the cows 337 Acouslic Songs Rock 18 8 8 7
4 Transferéncias 14V <es yon 227 Acnustic Sangs Rack e e 7
COMPARTILHADO Erain Damage (Boot! ¥ Monkey Wrench 530 Brain Damage (Bod... Rock Aok 5
Foo Fighters v Learn To Fly 432 Brain Damage (Boa... Rack 3 ddok 6
et e v lpIn Arms 222 Rrain Damage (Rnn Rack L & & ¢ 3
LISTAS ¥ This Is A Call 429 Brain Damage (Bo>... Rock *hok 7
v Ain't It The Life 531 Brain Damage (Boo... Rock 9 Fe 11
v Next Year 427 Brain Damage (Bo>... Rock Aok s
v My Hero 440 Brain Damage (Bo>... Rock ok 3
v Monkey Wrench (Live at Glasgow 417 Brain Damage (Boa... Rack 3 ddok 7
¥ Stacked Actors 629 Brain Damage (Bo>... Rock Aok 7
¥ 1l Stick Around 415 Brain Damage (Bo>... Rock ok 7
¥ Hey Johnny Park 408 Brain Damage (Boo... Rack Fokdok 8
¥ For All The Cows 321 Brain Damage (Bod... Rock ok 8
i v Everlong (ive Glasgow)  (EED 426 Brain Damage (Bo>... Rock *ddok 7
v Everlong 512 Brain Damage (Boo... Rock 3 ddok 8
v Big Me 310 Brain Damage (Bod... Rock ok 9
¥ Alone And Easy Target 351 Brain Damage (Bod... Rock ARk 8
The Color And The. 1 ¥ Dell 123 The Color And Thz... Rock *ddok 5
Foo Fighters 2V Monkey Wrench 351 The Color And Thz... Rock *hok 5
1 r 3V Hey, Johnny Park! 409 The Color And The... Rock AR 4

4 W/ MuPnnr Rain 333 The Cnlar nd Tha  Rark sk~~~ s b

+ = = @ 115 itens, 7,8 horas, 699,2 MB # @ .

Figura 24 — Conteido Musica. Modo de Exibic&o: Lista de Albuns. Captura em 12/12/2010.

Everlong (Live Glasgow)
(-] Foo Fighters — Brain Damage (Bootleq) xQ
1:31 -2:55

(w0 ) (o> (Qr Programas de V. )

0

BIBLIOTECA @I Géneros  Por Assistir O e []

7 Masia

EH Filmes

Podcasts

L
72 Tunes U
19 Livros

& Aplicativos
£ Toques
Radio Anthony Bourdain - No.

LOJA
(] iTunes Stare
5Q Ping

Comgrado

Temporada 1 Temporada 6

4 Transferéncias
COMPARTILHADO
GENIUS

LISTAS

4+ . o [i 3 programas de TV, 3,9 horas, 3,04 GB

Figura 25 - Contetdo Programas de TV. Modo de Exibicdo: Grade. Captura em 12/12/2010.
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BIBLIOTECA
3 Musiaa
£ Filmes
LI Programas de TV

72 iTunes U

| Livros

(& Aplicativos

£ Togues
Radio

LojA

(%] iTunes Stare

$Q Ping

= Comgrade

4 Transferéncias
COMPARTILHADO
GENIUS

LISTAS

=2

LYo oL | ] o

Everlong
Foo Fighters — Brain Damage (Bootleg)

#0

Q- Podcasts )

o A
JDEASWORTHEPRE

Hora do

v Podcast Duragio Dat
» Hora do Mac 121:57 07)...
¥ Jovem Nerd » Nerdcast 111:18 28;
¥ Learn to Speak Spanish with Discover Spanish 15:49 17/,
» MacBreak Weekly 150:30 29,...
¥ Maxmondo Incontro Italiano - Leamn Italian | (mp3) 330 27;
» Meet the Filnmakers: Danny Boyle and Christan Colson ASSINAR 58:54 13/,
» Movie Surfe's ASSINAR 5:42 28/...
¥ he Pixar Podcast ASSINAR 24:34 26
» Podcast - Epoca Negdcios 8:33 10/...
» RapaduraCast 58:20 31,..
P ech Now

ASSINAR 20/

Carcelar Assinatura

Ajustes

1C de 135 itens, 14,4 horas, 397,5 MB

» -2:15

HORA s
MA

Mac

Descrigio

Hora do Mac [:]
© mundo pop vira piada no Jovem Nerd

Learn Spanish with Johnny Spanish

Get the latest Mac news and views from the top journalists coveri
Audio-rivista per conoscere meglio litaliano e 'talia

Podcast - Epoca Negeios

O RapaduraCast é o podeast do portal Cinema Com Rapadural Je

Figura 26 — Contelido Podcasts. Modo de Exibigdo: Cover Flow. Captura em 12/12/2010

BIBLIOTECA
7 Masia
H Filmes
] Programas de TV

§ Podcasts
7% Tunes U
19 Livros

(& Aplicatives
A Togues

LOJA

iTunes Store

¢Q Ping
=P Comprado

1§ Transferéncias
COMPARTILHADO
GENIUS

LISTAS

=

Pl e S L] ©

Everlong (Live Glasgow)
Foo Fighters — Brain Damage (Bootleq)

208

Transmissio Comentario
» Adult Contemporary

P Alternative Rock (274 trarsmiss
» Ambient (142 transmissdes)
¥ Blues

¥ Classic Rock

> Classical

» College / University

» Comedy

» Country

- Eclectic

¥ Electronica

» Golden Oldies

¥ Hard Rock / Mztal

¥ Hip Hop / Rap

¥ International / World

> Jazz

¥ News / Talk Rzdio

» Reggae / Island

» Religious

»RAE | Soul

¥ Sperts Radio

»Top 40 / Pop

¥ 705 Retro

» 8Os Flashback

¥ 905 Hits

416 transmissdes em tempo real

Figura 27 - Conteddo Radio. Modo de Exibicao:

-2:18

Lista. Captura em 12/12/2010
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Observando as quatro figuras acima, € possivel perceber que, com excecéo
do instantadneo da ultima, todos os demais se apresentam de forma bastante visual
ao usuario, com uso de imagens representativas de seu conteudo. Esta
caracteristica, portanto, pode ser considerada um elemento midiatico estabelecido
dentro de um territério da interface do aplicativo, criando condicbes para que se
estabelecam relagbes de significacdo. Por um lado, trazendo a ideia de uma
prateleira onde os objetos estdo acondicionados, sejam CDs de musica, DVDs de
filmes e de seriados, caracterizando mais uma metafora do mundo real. De outro
lado, buscando mais uma vez a referéncia dos formatos digitais com a presenca da
GUI bem marcada, uma vez que os conteudos ficam dispostos de forma que
parecem os icones do desktop ou de um diretério ja familiares aos usuarios no

gerenciamento de arquivos ha maioria dos sistemas operacionais.

Outro espaco se configura na interface do iTunes como um territério capaz de
gerar relacdes e significados para o usuario € com o Modo de Exibicdo Cover Flow
gue mostra, por exemplo, os albuns musicais armazenados na categoria Musica da
Biblioteca pela imagem da capa dos discos, simulando uma jukebox, o que cria mais
uma metafora do mundo real. E possivel percorrer as capas usando comandos do
teclado como as setas para a direita e para a esquerda, de forma intuitiva, ou a barra
deslizante, agilizando a pesquisa. Este mesmo Modo de Exibicdo pode ser aplicado
a outras categorias da Biblioteca, como Filmes e Programas de TV, etc., conforme

indicado na sintese apresentada no quadro 3.

5.1.3. Moldura Reproducéo

A Moldura Reproducdo compreende os espacos de reproducédo e exibicao
dos conteudos disponiveis no iTunes, conforme destacado na figura a seguir. Estes
espacos apresentam botbes de comandos idénticos aos controles existentes em
midias eletrdnicas antecessoras, como play, pause, stop, rewind, forward e volume.
Nos computadores Macintosh, com o sistema operacional Mac OSx, estes mesmos
botdes funcionam também pelo teclado, oferecendo ao usuario mais uma forma de
se relacionar com o aplicativo. Esse controle pelo teclado remete ao proprio controle

remoto dos aparelhos antigos, remidiando fisicamente as midias antecessoras. Ha
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também fungbes novas como: o modo shuffle, indicadas pelo destaque na parte
inferior esquerda da figura 28, que reproduz as musicas em ordem aleatdria e ndo
na sequencia do album; o modo repetir que pode ser atribuido a lista, seja ela de
musicas ou videos, ou pode ser definido para repetir apenas um item, em um

processo de looping.

010
Reproducao
: + BB King & David Gilmour & Paul Carrack - Cryin' —_—
ETRIN | I 4 ) 44 ] BO i I (Q-Masica
o = E 78 » X5z L
e —
RIALIOTECA ] Albuns PP Géneros ] Cwmuusil&cs 0 e—— ]

H Filmes

1 Programas de Tv

T Podcasts -

72 iTunes U

[ Livros

(&) Avlicativos -

A Toques

. Radio Blues Brasilsira Heavy Meta Incie Inciie Rock

17 Albuns, 191 Misicas 3 Albuns, 38 Misicas < Albuns, 37 Masic 2 Albuns, 16 Musicas 2 Alcuns, 24 Musicas

Loja

IE] ITunes Store
¢ Ping
=) Comorace JAZZ
J Transferéncias =
COMPARTILHADO

#§ Compartihaments Fami..

GENWS
o Genlus Jazz Metal
5 1 Album, 10 Musicas 1 Album, 2 Musicas

Outre Pop Reggae Rook
p Albung, 10 Musicas £ Albunz, 51 MOsicas 1 Album, 17 MUsicas SEA\:U“lLTbMIcM

frées

5 selagées Genius

LISTAS
2 iTunes O
4F 25 Mais Tocadas
% Adiciunadas Recenteme
¥ Anos 90
4 As Mais Pontuadas
5 Musica Clissica
4} Tocadas Recentamente Rock & Rall
A vident ipes 1 Musica
=P Aerosmith
=] blink-182
=D Bob Mariey

+| 2 = @ 1 de 17 géneros, 1,6 horas, 165,4 MR # @

e o e

Trilha Sonora 131 Género Desconhecido
1 Album, 38 MUsicas 1 Album, 2 Mirsices 9 Albuns, 26 Msicas

Figura 28 — Moldura Reproducgéo. Captura em 12/12/2010

E possivel observar também, que existe uma preocupacdo em deixar 0s
espacos de reproducdo bem definidos e de forma predominante sobre as outras
molduras, o que demonstra o objetivo de oferecer ao usuario possibilidades de
visualizacdo dos contetdos na prépria interface, mantendo-o com o aplicativo

aberto.

Entretanto, para aqueles usuarios que usam o iTunes como tocador contetido
em audio, existe a possibilidade de alterar o formato da janela do aplicativo para um
modo chamado Minireprodutor, conforme apresentado pela figura a seguir. Porém,
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cabe ressaltar que este modo reproduz apenas audio, deixando conteldos com
iImagens sem visualizacdo. Esse modo se sobrepfe as janelas de outros programas
que estejam abertos na tela do computador, facilitando o controle daquilo que esta

sendo reproduzido sem que o usuario precise alternar de janela.

™ | - || II I ° Summer's End

ence, Patience & GriE @
0:17 € -4:21

[}

O w0

Figura 29 - Minireprodutor. Captura 06/12/2010.

Na parte superior da interface do aplicativo existe uma barra de visualizac&o
onde as informagdes referentes ao nome da faixa, nome do artista e nome da
musica, no caso de conteudo musical, sdo apresentadas. Além de informacdes, ha
também uma barra de progresso com indica¢do de tempo, que demonstra 0 quanto
daquele determinado conteudo ja foi reproduzido e o quanto ainda tem por

reproduzir.

A seguir, duas imagens apresentam a barra de visualizacdo para contetdo
em audio. A primeira imagem € um instantaneo geral da interface onde o circulo em
cor de rosa sinaliza a barra de visualizacdo. J& segunda imagem € um instantaneo
detalhe dessa mesma barra, apenas para ilustrar como ficam dispostas as

informagdes na interface.
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My Hero

() Q0 ) (»>) L o— ] Foo Fighters — The Color And The Shape &0 }
= *-05
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The Color And The Shape
Foo Fighters

v Nome Duragio Artista + Album Género Classificagio Repro
v Because [Firig ) 2:45 The Beatles Abbey Road Rock

¥ Carry That Weight 1:37 The Beatles Abbey Road Rock

¥ Come Together 4121 The Beatles Abdey Road Rock 1
¥ The End 2:20 The Beatles Abbey Road Rock i
¥ Golden Slumbers 1:32 The Beatles Abbey Road Rock 1
v Her Majesty 0:23 The Beatles Abbey Road Rock 1
¥ Here Comes The Sun 3:05 The Beatles Abbey Road Rock 1
¥ | Want You (She's So Heavy) 7:47 The Beatles Abbey Road Rock

v Maxwell's Silver Hammer 3:27 The Beatles Abbey Road Rock 1
¥ Mean Mr. Mustard 1:06 The Beatles Abbey Road Rock 1
¥ Octopus's Garden 2:51 The Beatles Abbey Road Rock 1
¥ Ohi Darling 3:27 The Beatles Abbey Road Rock 1
v Polythene Pam 1:13 The Beatles Abbey Road Rock 1
¥ She Came In Through The Bathro 1:58 The Beatles Abbey Road Rock 1
v Something 3:03 The Beatles Abbey Road Rock 1

+ = = @ 944 misicas, 2,5 dias, 5,65 GB &F @

Figura 30 — Moldura reproducao. Captura em 12/12/2010.

Highway to Hell

(] ACDC — ACDC - Coletdnea S
[ ———— % =3:08

Figura 31 — Detalhe da barra de visualizagéo para contetido em audio. Captura em 12/12/2010.

Para os conteudos em video, conforme j& mencionado na introducdo deste
estudo, a reproducdo acontece na janela do aplicativo, que sobrepde aos menus e
outros elementos da interface. Ou seja, a Moldura Gerenciamento por exemplo,
desaparece dando lugar a uma janela de exibicdo, conforme apresentado na figura a
seguir, onde um episodio da série televisiva Lost estava sendo reproduzido.
Observa-se entéao, que ficam mantidos na interface apenas a barra superior, onde foi
identificada parte da Moldura Reproducédo, justamente porque os elementos que
estdo dispostos sdo os botbes que permitem controlar o que esta sendo

reproduzido.
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] = - 5

- The Final Joumey

n (M) «—=w o LT Lo e o e L [ ]
&)

W 015 °-1:19:35

Figura 32 — Moldura Reproducao. Exibicao de conteddo audiovisual. Captura em 12/12/2010.

Da mesma forma que no conteddo em &udio, existe a barra de visualizacdo
na parte superior da interface. Entretanto, € possivel perceber pelo detalhe na figura
a seguir, que existe uma diferenca: o botdo Genius ndo aparece para conteudos
audiovisuais, ficando as informacdes restritas apenas aos dados detalhados sobre o

conteudo.

The Final Journey
[ »] LOST — LOST, Season 6
134 € o L 27

Figura 33 - Detalhe da barra de visualizacdo para contetido em video. Captura em 12/12/2010.

Outra possibilidade existente em todos os softwares que reproduzem video,
estando presente também na interface do iTunes € o modo full screen ou tela cheia,
no qual a janela do aplicativo se transforma ampliando-se ao formato da tela do
computador no qual estiver, sobrepondo o conteddo em relacdo a todos os

elementos dispostos na interface, inclusive botdes de controle. A seguir, pode-se
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observar outro instantdneo da interface onde mais uma vez o seriado Lost esta

sendo reproduzido.

Figura 34 — Moldura Reproducao. Exemplo de audiovisual reproduzido no modo full screen. Captura
em 12/12/2010.

Nota-se entdo, que nesse modo de visualizacao, a tela do computador ao se
transformar torna-se muito semelhante as telas do passado, aquela 16:9 do cinema
e mesmo a mais recente 4:3 da televisdo. Evidencias como essa demonstram que
ha territérios de significacdo latentes nas interfaces digitais do objeto iTunes. Sao
espacos identificados e autenticados através das molduras, gerando um movimento

de preparacao para a analise posterior junto aos sujeitos.

Diante do que fora exposto neste subcapitulo, percebe-se entdo, que ao
observar as interfaces do aplicativo sob a O6tica da metodologia de molduras é
possivel identificar nos espacos destacados como territérios de significacao
elementos que remetem a objetos, acdes ou comportamentos do passado, antes da
era digital. S8o questdes que na superficie se mantém opacas e muitas vezes
invisiveis aos olhos dos usuarios, mas que sao fundamentais no processo de

construcdo das interfaces, mas principalmente no que toca a projetacdo de
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experiéncias dos sujeitos, fruto do pensamento reflexivo e sistémico do Design

Estratégico.

5.2.0BSERVANDO OS SUJEITOS

Esta subsecédo tem o foco centrado em apresentar a segunda etapa da coleta
de dados que se concretizou no periodo compreendido entre dezembro de 2010 e
inicio de janeiro de 2011. Os seis participantes foram questionados diante do seu
computador em seu ambiente digital rotineiro e com o aplicativo iTunes aberto,
facilitando o desenvolvimento da entrevista e na maioria das ocasides, a observacao
de suas atitudes por parte do investigador. Os sujeitos entrevistados relataram seus
hébitos de usos em torno do iTunes, manuseando e demonstrando suas rotinas de
acesso e execucdo dos conteudos. A sele¢cdo dos entrevistados foi feita por
conveniéncia, porém seguindo como critério que se formasse um grupo heterogéneo
e o fato de possuirem algum tipo de dispositivo movel da Apple, o que

consequentemente o tornaria um usuario do objeto deste estudo, o aplicativo iTunes.

Os participantes foram entrevistados de duas formas: 1) pessoalmente, sendo
a conversa registrada por um gravador de voz, equipamento de audio adequado
para este tipo de atividade e, 2) em apenas dois casos, pela Internet utilizando
aplicativos que permitem conversa por vozz3, onde as entrevistas também foram
gravadas. A conducéo da entrevista se deu a partir de questdes semi-estruturadas,
na qual o investigador utilizava um roteiro tendo como ponto de partida os modelos
inspirados na técnica de personas, que conforme ja fora explicado anteriormente, é
uma das técnicas utilizadas para realizacdo de testes com usuarios de produtos

digitais, como sites e aplicativos.

Entretanto, as perguntas foram formuladas para que extraissem o maximo de
descricOes dos participantes, permitindo que as relagdes de significacdo presentes

em suas falas fossem se manifestando. Além disso, os enunciados foram

23Foram utilizados o software Skype para Mac (versdo 2.8.0.851) e o aplicativo GTalk, disponivel na
interface do cliente de e-mail Gmail, da Google.
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categorizados de acordo com as molduras observadas na etapa anterior de coleta
de dados a fim de permitir que o cruzamento na fase de tabulacdo e andlise dos
dados de fosse realizado de maneira mais eficiente. Por isso, na fase posterior a
coleta, apenas os trechos considerados relevantes para o estudo em questao foram

transcritos com o apoio de um software2+ especifico para essa atividade.

Apés exportados para um arquivo em formato de texto, os dados foram
transferidos para uma planilha conforme os enunciados das questdes elaboradas no
roteiro de entrevistas. Também foram agrupados por categorias, sendo a primeira
parte composta pelas molduras gerenciamento, navegacdo e reproducao
identificadas na etapa de coleta de dados anterior e a segunda parte a categoria
sistema-produto, que reuniu as questdes em torno do objeto relativas ao cruzamento
do referencial teérico com o papel do iTunes no modelo de negécio desenvolvido
pela Apple. Esse procedimento permitiu um olhar mais apurado sobre os dados
coletados, contudo, somente apds a utilizacdo de recursos de transformacgédo dos
dados, onde os trechos foram novamente reordenados e agrupados em blocos? de
acordo critérios de aproximacéo dos assuntos é que a analise foi feita de forma mais

efetiva.

5.2.1. Quem Sé&o Esses Sujeitos

Neste subcapitulo o foco recai sobre os sujeitos que, a partir da apresentacao
dos entrevistados, serdo submetidos ao primeiro processo de analise sob a 6tica de
identificar perfis de usuario, com auxilio de procedimentos inspirados na técnica de
personas. Para tanto, na apresentacéo dos seis participantes que serao identificados
por letras de A a F em ordem alfabética a fim de preservar seus verdadeiros nomes,
sera feita uma descricdo sintese das caracteristicas observadas pelo investigador e

extraidas dos relatos durante as entrevistas.

2Transcriva - Versdo 2.014 (2.014). Desenvolvedor: Bartas Technologies, 2004 — 2009. Para sistema
operacional Mac OSx.
25 Disponivel no Apéndice B.
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O primeiro entrevistado, identificado como sendo A, é uma estudante de
Comunicagao Social e tem 26 anos. O primeiro contato que ela teve com o iTunes
foi recentemente, no ano de 2010, quando ganhou de presente um iPod Nano. A
entrevista foi feita em seu local de trabalho, onde ela usa o préprio notebook com
sistema operacional Windows para desenvolver suas tarefas. A entrevistada relata
que sentiu dificuldade em adaptar-se ao ambiente do iTunes no principio, pois
apresentava uma logica de funcionamento diferente do que ela estava habituada
com outros softwares e com o sistema operacional. Contudo, pondera que a medida
qgue foi usando o aplicativo, devido a necessidade de incluir mais muasicas ou de
substitui-las no iPod, acabou aprendendo algumas func¢des relacionadas aos
conteudos em audio. Mas é categoérica ao afirmar que ndo gosta do aplicativo e so

utiliza porque tem necessidade de gerenciar o contetdo no dispositivo movel.

A segunda entrevista foi realizada em uma cafeteria escolhida por garantir um
espaco minimamente silencioso, onde o participante B encontrou-se com a
pesquisadora, tendo em méaos o seu computador — um Macbook Pro, também usado
em suas atividades profissionais e seu aparelho iPhone 4. Este entrevistado tem 24
anos de idade, € publicitario recém-formado atuando na area de marketing. E
usuario de computadores Apple e logo, do sistema operacional Mac OSx ha mais de
cinco anos e desde entdo utiliza o iTunes. O entrevistado relata que era usuario do
sistema operacional Linux onde os softwares tinham uma performance mais agil
porque eram mais leves. Por isso, seu primeiro impacto ao utilizar o iTunes foi em
relacdo ao desempenho, principalmente ao ser aberto. Entretanto, afirma que com a
melhora no hardware dos computadores, essa questdo de desempenho demorado
ao carregar o aplicativo ndo existe mais. Para ele, a simplicidade da interface do
software foi uma das principais caracteristicas que contribuiram para que ele fosse
conquistado pelo iTunes. Outro aspecto importante para o entrevistado B € o fato de
ter todo o seu conteido em audio disponivel e organizado no aplicativo, com os

dados em um formato que ele considera ser o ideal.

O terceiro entrevistado € um profissional de desenvolvimento de software de
uma multinacional da area e também professor universitario. E usuério tanto dos
computadores Macintosh com sistema operacional Mac OSx, quanto de PCs que

operam com sistema Windows. ldentificado nesse estudo como C, este participante
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foi entrevistado tendo em maos seu computador Macbook e seu iPhone 4. Ele
relatou que é usuario do iTunes ha cinco anos pelo menos, desde que adquiriu seu
primeiro iPod. Afirma que inicialmente ndo gostou do aplicativo porque era usuario
apenas do sistema operacional Windows, que opera utilizando sistema de pastas.
Com o iTunes o funcionamento da légica é diferente, pois ele executa tarefas e
organiza os conteudos de forma mais automatica, 0 que causou um estranhamento
no usuario. Porém, ele diz que com o passar do tempo se habituou ao aplicativo e

hoje n&do saberia 0 que fazer sem ele.

O quarto entrevistado € um profissional de animag&o, usuario do iTunes ha
mais de sete anos, época em que ainda utilizava o sistema operacional Windows.
Foi entrevistado em um dos seus locais de trabalho, uma vez que atua como
prestador de servicos em inUmeras empresas. Ao encontrar-se com a pesquisadora
ja estava com seu Macbook Pro ligado e com o iTunes aberto, além de seu iPhone
3Gs sobre a mesa. Identificado apenas como D, o participante tem 28 anos de idade
e afirma que quando soube da existéncia do aplicativo, por curiosidade fez o
download e resolveu testar. Entretanto, achou o desempenho ruim ao inicializar,
demorando muito tempo para carregar as informacdes. Contudo, diz que passou a
usar e se acostumou com as ferramentas oferecidas pela interface do aplicativo e

nao trocaria por outro semelhante.

A entrevista de nimero cinco aconteceu através de uma conversa de voz via
Internet, onde a participante E, de 43 anos, estava em sua residéncia, utilizando seu
computador Macbook Pro e tinha seu iPhone 3G ao seu lado. Como profissional da
area de cinema, ela ja utiliza o sistema operacional Mac OSx ha mais de sete anos.
A participante afirma que inicialmente achou o iTunes um aplicativo complicado, o
que ela atribui ao fato ter sido usuaria de PC e do sistema operacional Windows.
Entretanto, diz ter percebido que o estranhamento inicial ocorrera porque na verdade
o iTunes era mais simples do que os demais programas que ela utilizava. Entretanto,
conta que ndo utiliza muito o aplicativo, sendo mais restrito a necessidade de

sincronizar os dados com o aparelho iPhone.

A sexta participante, uma estudante de 20 anos, identificada como F, também
foi entrevistada via Internet. Estava diante de seu Macbook, utilizando o sistema
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operacional Mac OSx. Esta entrevistada é usuéria do aplicativo h4 menos de cinco
anos, desde que adquiriu um iPod Shuffle. Entretanto, ela comenta que ja usava o
aplicativo em seu antigo notebook, que operava com sistema Windows. Ela afirma
que desde a primeira conexdo com o aparelho iPod, passou a tentar entender o
funcionamento do iTunes, pois inicialmente achou complicado. Diz que ndo entendia
como organizar os conteados em audio e por isso mantinha em uso outros
aplicativos para reproduzi-los. Contudo, ela coloca que nao tinha um critério definido

de organizacdo de suas musicas e podcasts.

Para facilitar a compreensdo de quem foram o0s sujeitos entrevistados neste
estudo, a seguir sera apresentado um quadro sintese com as principais

caracteristicas.

+26 anos *24 anos + 33 anos +28 anos *43 anos +20 anos

* Feminino * Masculino * Masculino * Masculino * Feminino * Feminino

« Estudante de * Publicitario * Programador * Animador +Cineasta * Estudante
comunicacao  Utiliza Linux/ « Utiliza « Utiliza « Utiliza « Utiliza

« Utiliza Mac OSx Windows/ Windows/ Windows/ Windows/
Windows + Dispositivos Mac OSx Mac OSx Mac OSx Mac OSx

* Dispositivo maéveis: iPod, * Dispositivos * Dispositivos * Dispositivos * Dispositivo
movel: iPod iPhone moveis: iPod, moveis: iPod, moveis: iPod, movel: iPod
Nano iPhone iPhone iPhone Shuffle

Quadro 4 - Sintese de apresentacdo dos entrevistados. Fonte: desenvolvido pela autora.

A partir do que fora exposto, percebe-se que o0s entrevistados tem

caracteristicas diferentes uns dos outros, contribuindo para a gama de variaveis

comparativas ao se realizar analise para extrair significados dos relatos referentes

as suas rotinas em torno do iTunes.

5.2.2. Construindo Os Perfis Inspirados na Técnica

de Personas

Neste momento, o foco é apresentar alguns dos perfis de usuarios do iTunes

identificados através da coleta de dados. Com auxilio da técnica de personas, que

parte da lista de caracteristicas e fatos semelhantes encontrados nas respostas dos
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usuarios gerando dados que sao classificados, conforme explicam Mulder e Yaar
(2007), transformando-0s em segmentos e posteriormente criando personagens com
um contexto Unico, um cenario que facilite o entendimento, a lembranca e a tomada
de decisdes para acdes posteriores em relacdo ao site ou aplicativo que esta sendo
testado. No caso desta pesquisa, a técnica ndo sera aplicada de forma integral, pois
conforme explicado no capitulo anterior, neste estudo servir4 apenas de inspiracéo
para criacao dos perfis dos entrevistados. Etapa esta que agregara valor a analise e
permitira melhores cruzamentos entre o levantamento tedrico e os resultado da
coleta de dados ao facilitar a associacdo das caracteristicas de cada perfil. Parte-se
para a identificacdo de diferengas chaves entre os participantes, baseada nos
objetivos, no comportamento e nas atitudes por eles apresentadas durante as

entrevistas.

Atributos como por exemplo, o dominio de informag8es especificas sobre o
objeto de estudo e os objetivos em relacdo ao uso deste também sdo aspectos
levados em consideracdo para se definirem os perfis. Esta primeira analise vem
atender o quinto objetivo especifico deste estudo cujo enunciado € identificar os
perfis dos usuarios do aplicativo a partir de suas experiéncias e pode ser observada

a seguir, na apresentacao dos perfis.
Perfil 1 - O Binario

Sujeito mais técnico, com formacdo em areas das Ciéncias Exatas, com
interesses mais voltados para os recursos e desempenho técnico que o software
oferece, menos atento as caracteristicas estéticas de apresentagcdo e visualizagdo
dos seus contetdos no iTunes. Um exemplo € a busca por solu¢cdes autométicas,
tanto do ponto de vista da organizagdo da biblioteca, utilizando até mesmo softwares
de terceiros para atualizar capas de albuns quanto nos anseios por sincronizacéo de

dados entre o aplicativo e os aparelhos de modo wireless, sem uso de cabos.
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Perfil 2 - O Colecionador

Sujeito curioso, com bom conhecimento dos recursos técnicos do software e
com formacao académica ou grande interesse em areas vinculadas as Ciéncias da
Comunicacao, as Artes e afins. Um sujeito que preocupa-se com 0s aspectos
estéticos em relacdo a disposicao e a visualizagdo de seus conteudos, chegando a
organizar sua biblioteca de forma manual e manifestando grande desconforto
quando algum conteudo ndo estda devidamente catalogado, com informacfes
completas e/ou imagens atribuidas. Da maior valor as informacfes em torno de cada
item dos contetudos de sua biblioteca. Em alguns casos € ou ja foi colecionador
desses conteudos em outros formatos, como discos de vinil ou CD no caso da
musica. Explora os recursos e as interfaces do aplicativo fazendo uso dos mesmos
com maior dominio, inclusive utilizando-os ndo apenas como ferramenta de

entretenimento, mas no ambito profissional.

Perfil 3 - O Acomodado

Sujeito curioso mas com baixo nivel de conhecimento técnico em informéatica
no geral e principalmente em relacdo ao aplicativo iTunes. Normalmente € usuério
do sistema operacional Windows. Ndo se importa com a falta de dados ou de
informacao visual nos seus conteddos. Na maioria dos casos usa o aplicativo porque

€ um requisito obrigatorio para sincronizar seus aparelhos da familia iPod e iPhone.

Diante desta primeira analise que resultou na identificacdo dos perfis acima
apresentados, percebe-se que mesmo com um ndmero baixo de entrevistados, é
possivel observar semelhancas e diferencas que permitem caracterizar e classificar
0S usuarios em categorias. Dessa forma, os perfis identificados se tornam uma
contribuicdo importante ao permitirem melhores cruzamentos entre o levantamento

tedrico e os resultado da coleta de dados em torno do iTunes.

117



6 DISCUTINDO OS PROCESSOS DE SIGNIFICAGAO NAS INTER FACES

O processo de coleta de dados desta pesquisa, conforme ja apresentado, foi
feito em dois momentos distintos, uma vez que eram dois observaveis, as interfaces
e 0S sujeitos, em torno do objeto de estudo — o iTunes. A coleta de dados nas
interfaces se deu através da observagdo e analise das mesmas por meio da
metodologia de molduras, que se propde e a identificar demarcagdes nos ambientes
gue estdo opacas em relacdo ao conteudo principal, isto é, sdo construidas de forma
gue ndo sejam percebidas. Neste estudo, estas demarcacfes ou territérios foram

identificados nas interfaces do aplicativo.

Com os resultados parciais dessa etapa associados ao referencial tedrico
desenvolvido nos capitulos 1 e 2, com vistas a contemplar o problema de pesquisa
que busca compreender, a partir da perspectiva do sistema-produto do Design
Estratégico, os processos de significacdo entre os usuarios e o aplicativo
decorrentes da presenca de uma faceta midiatica nas suas interfaces, organizou-se
a estrutura para elaboracdo do roteiro®* da coleta de dados com os sujeitos,
realizada por meio de entrevistas em profundidade. O roteiro, o instrumento que
auxiliou o pesquisador nas entrevistas foi construido sob uma visdo mais sistémica
do Design Estratégico, bem como baseado também em caracteristicas da area de
UX, com inspiracdo nos questiondrios utilizados para testes de usabilidade com a
técnica de personas.

Entretanto, os enunciados foram trabalhados de maneira que permitissem que
0s participantes tivessem uma fala mais descritiva e mais abrangente. Isto €, as
guestbes foram formuladas de maneira que incentivassem 0s participantes a
relatarem suas experiéncias, evitando que a resposta ficasse curta e muito direta.
Esse aspecto pode ser demonstrado pelo enunciado das perguntas chaves,
conforme pode ser visto no exemplo a seguir, onde a questao inicia com 0s termos
‘me conta a tua experiéncia em relacdo a’ incentivando que o participante

descrevesse sua rotina. Exemplo de enunciado da primeira questdao do bloco de

26 Disponivel no Apéndice A.
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perguntas sobre a Moldura Navegacdo: Me conta a tua experiéncia em relacdo a
disposicéo dos elementos na interface do aplicativo, em termos de navegacéao pelas
opcbes e recursos que ele oferece? Como vocé mantém a navegacdo pelos

conteudos da Biblioteca e porque?

Dessa forma, o resultado das duas coletas de dados foi o cruzamento das
impressfes subjetivas dos sujeitos em relacdo as interfaces, cujos territorios de
significacdo ja estavam identificados e pré-definidos a partir da etapa de coleta
anterior. E importante ressaltar que os entrevistados ndo foram expostos ao
resultado da coleta de dados através das molduras, isto é, os territorios de
significagdo identificados nao foram apresentados nesses termos. Os entrevistados,
ao responderem aos questionamentos apenas ouviam o enunciado da pergunta, que
muitas vezes era ainda complementada com outra pergunta de situacdo ou de

justificativa a fim de extrair mais informagdes.

Outro aspecto importante a ser destacado € o fato de que os entrevistados
tinham diante de si 0 seu proprio computador com a ultima versao?” do aplicativo
iTunes aberto. Isso se configurou como um critério para a realizacao da entrevista,
pois era necessario que eles estivessem em seu ambiente rotineiro com o aplicativo.
A entrevista se desenvolveu como uma conversa informal. Por isso, na analise logo
mais a frente, serd possivel observar que foram utilizadas nas citacbes a forma
coloquial de falar dos participantes, ou seja, com seus vicios de linguagem e girias
para expressar 0 que pensavam e sentiam em relacdo aquilo que lhes era
perguntado. Além disso, os instantdneos que nos proximos paragrafos irdo ilustrar
as andlises e os comentéarios dos participantes fazem parte do acervo da coleta de
dados das interfaces do aplicativo realizada na etapa anterior pela pesquisadora.
Evidencia-se aqui, que foi estabelecido o critério de priorizar o relato das
experiéncias no momento das entrevistas e por isso ndo foi solicitado aos
participantes que capturassem instantaneos de suas telas. Os dados foram
organizados posteriormente e 0s resultados que a seguir serdo apresentados foram

extraidos ap0s um processo lento e gradual de identificacdo de significados,

27 Considerada a versao 10 e suas variagoes.
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realizado a partir de varias sessfes de leitura dos dados acompanhadas de
anotacoes.

Na analise das respostas em torno dos questionamentos da Moldura
Gerenciamento, percebeu-se que 0s sujeitos projetam seus habitos com outras
midias. Sao rotinas oriundas do ambiente analdgico ou de um ambiente de
elementos fisicos, projetadas agora em um novo ambiente — o digital, na medida em
que procuram organizar ou se relacionar com o seu acervo preservando
comportamentos anteriores. Nas praticas onde os conteudos estavam associados a
um artefato fisico, uma midia, haviam informacdes contendo textos, graficos e
imagem nos suportes como a capa do CD ou do DVD. No novo modelo, o digital, os
dados associados ao arquivo onde consta a musica ou o filme, por exemplo, nem
sempre estdo completos e a sua visualizacdo depende muito daquilo que o suporte
oferece de recursos, neste caso o suporte como sendo o software e suas légicas
opertativas. O iTunes nesse sentido, como percebido pela analise das molduras,
apresenta funcbes e recursos que permitem ao usuario simular esses
comportamentos. Nesse sentido, o aplicativo remidia as midias anteriores de acordo

com o conceito de Bolter e Grusin (1999) apresentado nos capitulos precedentes.

Como exemplo, pode-se citar um dos entrevistados que afirma que era
colecionador de vinil, habito que teve de ser abandonado quando saiu da casa dos
pais e mudou-se de cidade. Por isso, ter a sua colecdo digital organizada e
esteticamente alinhada, com as respectivas capas que ele chega a procurar
manualmente na Internet quando o préprio iTunes ndo encontra, € para ele hoje uma
questdao de necessidade. Isso demonstra que a busca pela aproximagdo com

habitos do passado sao latentes, agora remidiados em outro ambiente - o digital.

Para exemplificar o contexto apresentado, é interessante observar a citacoes
dos entrevistados B e D, que apresentam o perfil do usuério Colecionador, conforme
categorias identificadas na etapa de analise dos perfis.

A maioria das minhas musicas estdo com [0s] nome][s] dos artistas certinho,
nome das mdusicas certinho, ordens dos albuns, eu tenho uma agonia
guando eu tenho um album que n&o tem a capinha. Tenho alguns ainda que

eu nao botei. As vezes chego a ir na Internet quando o iTunes ndo acha pra
botar a capinha ali. Sempre tento me dar o trabalho de botar as capinhas.
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Sei la fica tdo bonitinho assim depois quando tu vai olhar tua biblioteca com
as capinhas. Isso é uma coisa que eu aprecio. (B)

Eu detesto capa sem album dizendo que ndo tem... sem nome sem artista
fico realmente incomodado com isso. Principalmente nos aparelhos moveis,
no iPod no iphone, quando eu vejo aquela capa assim sem capa eu fico
inconformado. Uma da razdes é que eu hoje ndo to mais colecionando, mas
eu ja fui colecionador de vinil. Eu ainda tenho eles sé que como eu me
mudei de cidade eu nao trouxe eles pra ca ainda porque € muito peso. E a
gente foi tendo uma perda significativa dessa parte que € uma outra coisa
gue vocé tinha na musica. vocé nao tava ali s6 com a musica, cé tinha uma
capa e as pessoas perceberam que a capa era alguma coisa também. Ai
vocé fazia uma arte legal, fazia alguma coisa ali na capa. cé tinha o vinil que
era um tamanho legal, que cé conseguia ver um desenho, uma arte ou uma
foto assim em detalhes. (D)

Para exemplificar o que 0s sujeitos afirmam, a figura a seguir representa um

instantaneo da interface onde a colecdo do conteudo Musica é vista no modo de

exibicdo Lista de Albuns. Na figura, é possivel perceber que os albuns tem

informacBes completas em relacdo ao nome, titulo das faixas, nome dos artistas e a

respectiva imagem de capa, com excec¢ao de um em detaque, onde a capa néo foi

localizada automaticamente em gue consta apenas um simbolo musical, padrao do

aplicativo iTunes para estes casos.

< (11 )(»

3IBLIOTECA
£ Filmes
[ Programas de TV
§ Podcasts
72 iTunes U
[ Livros
(2] Aplicativos
A Toques
"1 Radio

LoJA
(5] iTunes Store
<Q Ping
=) comgrado

DISPOSITIVOS

[ iPhune de Chaiare...

COMPARTILHADO
GENIS

LISTAS

+ = 2

=2

Clarity
L ¢ ISEL) (-] John Mayer — Heavier Things ED = = E LI} (Q- Masica
017 > -4:15
Album por Artista v Nome Duragio Artista Género Classificagio  Repro
T v T v wiay JEranny Lamp waTgoUE

Heavier Things L ¥ Clarity Ping' 432 John Mayer Pop xRk 17

John Mayer 2 ¥ Bigger Than My Body 2:27 John Mayer Pop  kkkkK 18
3 W Something's Missing £:06 John Mayer Pop Y o e Fe a
4 ¥ NewDeep 2:09 John Mayer Pop e 11
5 v Come Back To Bed £:25 John Mayer Pop L8 & 1
6 ¥ Home Life £:14 John Mayer Pop LE & 8 10
7 ¥ Split Screzn Sadness. =06 John Mayer Pap * R ]
& v Daughters 359 John Mayer Pop %k ke 6
9 ¥ Only Heart 3:50 John Mayer Pap % e &
10 ¥ Wheel £33 John Mayer Pop * W 6
Album Oesconhecido v Always £:54 Jon Bon Jovi Blues L8 & 3
Jon Bon Jpvi
ducing Joss Stone 1 ¥ Change [Vinnie Jones Intro] 0:35 Joss Stone Blues LB 8 8
ss Stone 2 ¥ Girl They Won't Believe It 316 Joss Stone Blues L8 &
X Hirire 3 ¥ Headturnzr 3117 Joss Stone Blues Kk K 1
4 ¥ Tell Me 'Bout It 2:49 Joss Stone Blues L8 8 3
] 5 v Tell Me What We're Conna Do No., £:23 Joss Stone Blues L8 & 8
6 ¥ Put Your Hands On Me Z:58 Joss Stone Blues
7 ¥ Music [Ft Lauryn Hill] 3:42 Joss Stone Blues
8 ¥ Arms Of My Baby 2:53 Joss Stone Blues
9 ¥ Bad Habit 3:41 Joss Stone Blues
10 ¥ Proper Nice 3125 Joss Stone Blues
11 v Bruised But Not Broken £:16 Joss Stone Blues L8 & 8
12 ¥ Baby Babv Baby £:35 Joss Stone Blues L8 8 8
13 ¥ What Were We Thinkng £:25 Joss Stone Blues e e
14 ¥ Music [Outro] .48 Joss Stone Blues
[PPPSSS  Mind, Body & Soul 1 ¥ Right to ke Wrong 2:43 Joss Stone Blues
Joss Stone 2 v Jet Lag 4:03 Joss Stone Blues
3 ¥ You Had Me £:02 Joss Stone Blues
4 v Spoiled £:05 Joss Stone Blues
5 ¥ Non't Cha Wanna Ride 34 Jnss Stone Rlues
1442 misicas, 4,1 dias, 8,79 GB &g 3

Figura 35 — Exemplo de cole¢do sem imagem atribuida a um dos albuns. Captura em 02/02/2011.
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A questao em torno do perfil Colecionador, também pode ser vista em relagédo

a outro tipo de conteudo — os filmes, agora também estendido a seriados e

programas de televisdo. No capitulo 3 foi apresentado o que Klinger (2006) chama

de o “colecionador de filmes”, o espectador que sente prazer insuficiente apenas na

exibicdo, recorrendo a aquisicdo do conteudo e criando um extenso acervo de

filmes, seriados, shows, entre outros. Entretanto, nas entrevistas, percebeu-se que

os usuarios tem dificuldade de associar o iTunes a conteudos em videos. A primeira

associacdo que os entrevistados estabeleceram foi sempre com audio - musica e

podcast. Porém, ao longo da conversa, mencionavam algumas rotinas com uso de

video, como assinatura de videocasts? ou experiéncias de conversao de arquivos de

contetdos como seriados e filmes obtidos por download ou a partir de DVD, para um
formato compativel com o iTunes e o0s respectivos dispositivos a ele vinculados.

E também ja experimentei converter videos e jogar pra dentro do iTunes pra

passar pro telefone. [...] Eu olho podcast. Alguma coisa de podcast eu olho

pelo iTunes. Tem um ou outro video que eu converti pra poder passar pro

meu iPhone. Por causa de uma viagem longa. Foi bacana de estar no avido

olhando ali, com minha tvzinha. Foi uma mé&o converter o video. E se

tivesse a iTunes Store eu seria um usuario certo de comprar conteldo.

[...]Tenho também alguma coisa de podcast, especialmente os da Apple eu

sempre deixo baixando os Ultimos porque adoro assistir as palestras do
Steve Jobs. (B)

Musica e podcast. E alguns videocast também. S6 uso isso. (C)

Normalmente eu transfiro essa minha experiéncia de musica pra outras
coisas também. Inclusive teve uma época que eu tava colocando seriados
no iPod, e ai os seriados eu colocava a capa das seasons. Geralmente tem
a imagem da temporada e ai eu colocava todos o0s arquivos... eles tinham a
capinha da temporada. (D)

No passado, com o surgimento de aparelhos que além de reproduzir, também
podiam gravar audio em fita cassete, principalmente musica, e mais tarde com o
surgimento dos gravadores de CD nos computadores pessoais, 0s consumidores
passavam horas selecionando suas cancfes e faixas preferidas em &lbuns de
diferentes artistas, para entdo montar sua coletanea. As coletaneas tinham

diferentes objetivos como presentear um amigo ou a namorada; manter no carro a

28 Podcast com video.
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selecado de artistas e musicas preferida, servir de trilha sonora em uma longa viagem
ou mesmo no dia-a-dia, principalmente com a chegada do Walkman j& comentada
na introducdo deste estudo. O principio de criar uma lista personalizada ja estava

nascendo ali.

Por isso que a utilizagcdo do recurso de listas presente no iTunes foi um dos
itens mais citados pelos sujeitos entrevistados, conforme pode ser visto a seguir nos

fragmentos extraidos das entrevistas e mais adiante, indicado pelas proximas duas

figuras.
Lista eu ja criei no meu iPod. (A)
Eu uso direto as listas, tanto as smart list [listas inteligentes] e as lista[s]
normais que eu vou criando...(B)
Eu uso playlist [listas]. Eu uso também bastante o Genius, pra ele montar as
playlist [listas] automaticamente ali.(C)
E eu crio listas porque eu também gosto ter tudo organizadinho e eu gosto
de fazer coletaneas. Eu sempre fago coletanea. Agora vou viajar dai eu fago
uma coletanea assim, com algumas coisas que sei 14, um clima ou uma
coisa assim. (D)
Coloco as capas nos albuns pra visualizar melhor e faco muitas listas. (F)
-1‘1 |7| » L e T L] e L Rush — The Spirit Of {L‘éffﬁc'gr?im Hits 1974 - 1987 e E ) == E i (Qr Lista
Album por Artista v Nome Duragdo Artista Género Classificagao Repro
P All The You Can't Leave Behind 1 ¥ Beautiful Day 4:08 U2 Outro L8 8 L
il u2 3 v Elevation 348 L2 Outro L8 & 4
B uq‘. 71
e Al 8
The Joshua Tree 1 ¥ Where the Streets Have No Name £:37 U2 Rock LE & 8
s The Spirit Of Radio - Greatest... 2¢ci ¥ Fly By Night ["Ping'~ ] 3:23 Rush Rock vk ok ke 8
{ v Rush a ¥ Tom Sawver £:34 Rush Rock LE & 8
g _G

The Foundation 7 ¥ Chicken Fried #:00 Zac Brown Band Courtry ko 14
Zac Brown Band 1 ¥ Toes 2:24 Zac Brown Band Courtry %k kkk 24
LISTAS

2 iTunes D) Epoare

£F 25 Mais Tocadas P Best of Metallica 1 ¥ Enter Sandman ©:32 Metallica Heaw Metal o sk 8
£# Adicionadas Recentemente |, "".i 3 Metallica 1 ¥ Metal 2:30 Metalica Heaw Metal % s % 6
£F Anos 90 gray

£F As Mais Pontuadas

S Alhuns preferidos L. [ &8 3
ACDC - Coletinea 6 v Back in Black £:14 ACDC Outro LB 9

= Bra curtir a dois oY i | “coc 1 ¥ Highway to Hell 328 ACDC Rock RARAK 11
=] Pra auvir enquantn escrevn H 7 7
=] Trilhas de seriados :

'

=) Trilhas sonoras co cinema

2 Revolver v Doctor Robert 2:15 The Beatles Rock

= 7| The Beatles

+ = 2 @ 27 misicas, 1,7 horas, 156,8 MB # @

Figura 36 — Uso do recurso Listas, presente na Moldura Gerenciamento. Captura em 02/02/2011.
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LISTAS
@ iTunes O
Lk 25 Mais Tocadas
ﬁ Adicionadas Recentemente
Lk Anos 90
b As Mais Pontuadas
=] Albuns preferidos

Al S

=] Pra curtir a dois

=] Pra ouvir enquanto escrevo
=] Trithas de seriados

= Trithas sonoras do cinerma

Figura 37 — Detalhe do recurso Listas. Captura em 02/02/2011.

Outra forma de lista é o recurso denominando Genius, conforme
exemplificado nas duas figuras a seguir, também citado por alguns entrevistados,

mas principalmente pelos participantes que se enquadram no perfil Binario.

- % @ That Smell
o (=g(1)() Ll sn—r) ° Lymyrd Skynyré — All Time Grearest Hits #O (@ suscar )
= Y ' - 0:24 E=— -5:25 SRS
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4 v Nome Duragic Atista Género Classificagio  Repro
5 u | All Time Greatest... 13ci ¥ That Smell [Fing*~'] 5:50 Lynyrd Skynyrd Blues Lt & 88 4 18
4 Lynyid Skynyrd
N’ ok K
Bestof Metallica 4 ¥ Welcome Home (Sanitarium) 627 Metalica Heawy Metal s 4
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| T
CENIUS, The Spirit Of Rad.. 7 ¥ Freewll 5:23 Rush Rock e 8 88 8
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B
55 selecdes Genius. T
Greatest Hits 3 ¥ Shattered 347 TheRolling Stones  Rack  Jokkk 10
The Rolling Stones
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Figura 38 — Recurso Genius. Captura em 02/02/2011.
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Figura 39 — Detalhe do recurso Genius. Captura em 02/02/2011.

Com este recurso 0 software organiza uma coletdnea montada
automaticamente baseando-se em critérios de semelhancas entre as masicas, como
género musical, artistas, entre outros. E interessante observar que este recurso em
um certo sentido, se assemelha ao blocos musicais das emissoras de radio, na
medida em que ndo é o usuario quem monta a sequencia em que as musicas vao
ser reproduzidas permitindo um carater de surpresa. Contudo, como todas as faixas
fazem parte de seu acervo, dificilmente ndo serédo apreciadas, diferindo-se do radio

nesse aspecto.

Eu uso o Genius no telefone. (B)

E uma coisa que eu faco bastante também é pegar uma musica que eu
gosto de um disco que eu gosto e ai eu to escutando ela e ja inicio o Genius
pra ele pegar as musicas parecidas e ficar tocando. Entao isso é uma das

coisas que eu mais faco no iTunes. (C)
Dessa forma, percebe-se que os recursos e funcionalidades do aplicativo
permitem que 0s usuarios estabelecam relacdes de significacdo, que se tornam
possiveis pela forma como foram projetados nos espacos da interface ou, neste

caso, na Moldura Gerenciamento.

Na Moldura Navegacdo, percebe-se que é cada vez mais frequente a
apresentacao de informacdes sob a forma de imagens, sejam elas estaticas ou em
movimento. O formato audiovisual tem predominado em relacdo ao texto, conforme
apontou Manovich (2001, p. 87), ao afirmar que inicialmente foi a tradicdo do
impresso que dominou a linguagem das interfaces digitais, o que perdeu importancia
a medida em que o papel desempenhado pelos elementos cinematograficos se
tornou mais presente na vida das novas geracdes de usuarios e profissionais da
area de design que nascem e crescem em um ambiente rico em propriedades

midiaticas, dominado pela televisao.
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Independente do perfil, os entrevistados descreveram e mostraram que suas
preferéncias em relacdo as formas de visualizagdo do conteddo na Moldura
Navegacdo estdo normalmente em um modo de exibicdo que apresente as
informacgdes graficas e com imagens representativas dos conteudos, como a capa
do &lbum musical ou a capa do DVD de filme ou seriado. Os relatos apontam
afirmacdes onde é possivel perceber as relagbes de significacdo estabelecidas,
como a memoria em relacdo ao sentimento de apreco por uma determina faixa
musical de um disco que tem a imagem da capa. Ou a sensacéo de escolher o disco
na prateleira quando disposto na interface no modo de visualizagdo por grade de
albuns, as capas ficam em evidencia escondendo os dados técnicos. Na sequencia,

as citacoes onde esse cruzamento pode ser visto serdo apresentadas:

Na maior parte do tempo tenho utilizado essa opcao que ele mostra... ele
agrupa por album mostrando a capinha que € uma lista. Antes eu utilizava
praticamente sé a lista, sem imagem. Mas agora eu gostei que ficam as
capinhas ali. Eu gosto de ver as capinhas. Porque acho que meio que fica
s6 aquela notinha, fica muito distante daquela experiéncia que a gente tinha
de comprar o CD, de ter a caixinha. Ter a capinha meio que te da... vamos
dizer assim, essa musica tem um algo mais que ndo é s6 um arquivo mp3,
ta personalizada tem alguma coisa de um significado diferente.(B)

As vezes eu uso a visdo essa de albuns com as capinhas. Alguns tem capa
outros nao. (...) As vezes eu olhando a capa do album eu me lembro ‘ah
esse disco aqui’. Eu acho mais facil de usar do que tu se usar essa visao
aqui onde tu tem s6 o nome da musica e o artista. Entende? As vezes tu
olha a capa e é mais facil ‘ah vou escutar esse disco’. (C)

Eu uso dois predominantemente: lista de album e esse aqui que ta agora,
cover flow. Eu sempre gosto de ter o album aparecendo. Entédo eu uso esse.
Esse outro aqui que fica os icones menores eu nao gosto muito porque cé
tem clicar no album pra poder entrar e nesse aqui ele ja ali o alboum e o
nome das musicas. E o cover flow se vocé maximiza a tela vocé consegue
ver o cover flow maior, full screen, o disco grande. Normalmente eu transfiro
essa minha experiéncia de masica pra outras coisas também. Inclusive teve
uma época que eu tava colocando seriados no iPod, e ai os seriados eu
colocava a capa das seasons. Geralmente tem a imagem da temporada e ai
eu colocava todos os arquivos eles tinham a capinha da temporada. (D)

Por isso, é possivel perceber que as caracteristicas observadas na Moldura
Navegacdo discutidas no capitulo anterior tornaram este territério identificado na
interface do aplicativo como um espaco carregado de elementos que permitem aos

usuarios estabelecerem relacdes de significacdo. Nas figuras a seguir, podem ser

observados os trés modos de exibi¢cdo citados pelos entrevistados.
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Figura 40 — Contetdo Musica. Modo de Exibicao: Lista de Albuns. Captura em 12/12/2010.
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Figura 41 — Contetdo Musica. Modo de Exibicao: Cover Flow. Captura em 02/02/2011.
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Figura 42 — Conteudo Musica. Modo de Exibicdo: Grade. Captura em 02/02/2011.

Na Moldura Reproducéo, os relatos dos entrevistados tiveram um predominio
de referencias ao fato de que o iTunes esta constantemente reproduzindo audio,
enquanto estdo em pleno desenvolvimento de suas tarefas de trabalho, estudo ou
lazer no computador. Este é um aspecto interessante do ponto de vista
comportamental dos individuos na sociedade contemporédnea, conforme sera
discutido de forma mais detalhada nos préximos paragrafos. A seguir, as citaces
dos entrevistados quanto ao habito estar sempre ouvindo algum tipo de conteludo

em audio.

O iTunes esta praticamente sempre aberto. Ja chego aqui e aperto o play.
(B)

A janela... vamos dizer... Eu abro.. inicio a sessdo no meu computador, eu
abro o iTunes, escolho o disco ou a playlist [ista] que eu vou escutar ou faco
um Genius ali enfim. [...] E ai comeco a escutar e fecho a janela. Nao fico
com ela aberta. Fica s6 em background tocando a musica ou podcast ou
algo do tipo. (C)

Normalmente € um dos programas que esta sempre aberto no meu negocio.
Raramente eu fecho ele. Porque assim quando eu néo td [estou] fazendo
algum trabalho que eu precise de audio, eu t6 [estou] ouvindo musica. Isso
€ quase sempre. Ele s6 alterna entre ta [estar] tocando e ndo tocando. E eu
gosto de usar ele, tem aquela versdo minimizada dele quando eu t6 [estou]
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fazendo um trabalho que eu tenho que ficar nhavegando entre janelas entre
programas diferentes, eu deixo ele minimizado pra poder ter algum nivel de
controle, mas eu controlo normalmente pelos botdes de atalho do teclado.
S6 abro ele quando quero mudar de album. (D)

Geralmente o iTunes esta aberto, estou sempre ouvindo musica. E como
nao desligo o computador, também néo fecho o iTunes. A janela fica aberta
normal. (F)

Todavia, como é possivel observar pelos relatos, apesar do iTunes estar
reproduzindo conteudo constantemente, a janela do aplicativo ndo € mantida de
forma visivel na tela do computador que tendo como caracteristica a capacidade de
ser multitarefa, é utilizado para executar outros tipos de softwares como
processadores de texto e de imagem, gerenciadores de projetos, navegadores de
Internet, etc., usados como ferramentas de trabalho. Nesse sentido, o fato de o
iTunes ficar executando o contetdo em background, simula uma experiéncia com
uma midia mais antiga - o radio - reproduzida por aparelhos especificos até hoje.
Ou seja, esse habito dos usuarios acaba remidiando a experiéncia de ouvir radio
quando se exercia o trabalho sem o advento do computador, no escritério ou em

outros ambientes profissionais onde o trabalho manual e sistémico predomina.

Esse comportamento também evidencia uma outra questdo, a relacdo de
individualismo presente na argumentacdo de Bauman (2001) em relagcdo aos
sujeitos que vivem na sociedade contemporanea. De acordo com os relatos dos
entrevistados, 0 ato de ouvir masica ou podcast durante o horario de trabalho é feito
através de fones de ouvido, o que demonstra um comportamento de certa forma
individualista e isolado, no qual o sujeito se fecha em um mundo particular. Essa, na
verdade, € apenas uma das evidéncias em relacdo as questdes relacionadas ao

sujeito, abordadas no final do capitulo 3.

A discussdo que Chris Anderson (2006) prop6e sobre Cauda Longa na
perspectiva dos mercados de nicho de consumo digital cabe muito bem para tracar
um cruzamento com os relatos das entrevistas. Os consumidores de hoje tém
acesso para encontrar e se relacionar com os conteudos favoritos de forma mais
facilitada do que até pouco tempo. O processo de globalizagdo, rompe com as
fronteiras tornando o mundo mais interconectado, a comunicagcdo em tempo real,

que acaba gerando uma sensacdo de que o mundo ndo é tdo grande. Embora, o
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individuo pés-moderno aparentemente ndo se reconheceria por habitos e costumes
devido as muitas possibilidades de escolha com as quais ele nédo precisa ser
necessariamente fiel, ele vai reconstruindo habitos e costumes com a mediacéo das
interfaces midiatizadas. Isso pode ser percebido em um fragmento do relato do
entrevistado B, que afirma “a maior parte [do conteldo gerenciado no iTunes] é

musica. Tem muita muasica. Passo praticamente o dia inteiro ouvindo musica”.

Na musica ou no cinema também acontece esse tipo de situacdo, uma vez
gue o0 acesso as informacdes se tornou muito maior com as possibilidades surgidas
com a criacdo da Internet. Antes da Internet, somente 0s grandes sucessos eram 0S
ditadores do consumo e o canal através do qual se observava a cultura, conforme
afirma Anderson (2006). A partir dela, o cenario mudou e o0s consumidores
passaram a avancar em varias direcfes, consumindo para além dos grandes hits

tendo acesso a conteudos considerados nichos de mercado do consumo digital.

Com essa mudanca, empresas como a Apple, que fabricava hardware e
software como seu produto final, perceberam uma oportunidade de negécio também
associando servicos, criando o que neste estudo ja foi apresentado como o sistema-
produto e tendo como peca central o aplicativo iTunes. Nas entrevistas, 0s
guestionamentos a respeito do que 0s usuarios pensam desse modelo proposto,
onde os aparelhos s6 podem ser abastecidos com dados através do aplicativo
iTunes, foram feitos na dUdltima etapa, apds respondidas todas o0s aspectos
pertinentes a interface em si. Alguns usuarios, ao serem questionados sobre essa
relagdo entre o iTunes e o0s dispositivos méveis, em um primeiro momento se
manifestaram contrariados, como pode ser percebido pela fala de B, “Tu fica refém
do iTunes. Para poder jogar musicas, fotos e filmes para dentro do gadget
[aparelho], obrigatoriamente tens de usar o aplicativo”. Ou ainda, conforme o
entrevistado C, “Isso ai eu vejo que tem dois lados. Facilita realmente vocé ter um
programa ali pra gerenciar a utilizagcdo com o gadgets [aparelhos], mas também de
vez em quando é um pé no saco. Porque, por exemplo, pra colocar fotos eu acho

muito ruim”.

Ao desenvolverem seu raciocinio, entretanto, o0s usuarios foram

demonstrando outros aspectos que percebem nessa relagéo, principalmente ligados
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ao fato de que o processo é automatico, bastando conectar o aparelho para que ele
faca a sincronizacdo das informagfes. O participante B afirma “[...] pelo menos é
tudo feito de forma automatica, depois que [es]ta tudo configurado. E so6 plugar e ser
feliz. Te livra do fato de ter de organizar pastas, copiar manualmente etc., o que é
bem chato”. Outra entrevistada, a usuaria E € mais sucinta e direta: “E s6 conectar

gue ele faz o resto”.

Isso demonstra que a automatizacdo € um atributo valorizado na sociedade
contemporanea, chegando ao ponto de um dos entrevistados, classificado como
sendo do perfil Binario, sugerir que fosse ainda mais independente esse processo.

O que me incomoda um pouco é porque justamente essa questdo de ter
que usar um cabo pra sincronizar tuas musicas. Entdo eu acho que isso ai
poderia melhorar. Esse relacionamento entre o dispositivo e o iTunes. Sei
la, fazer via wireless. Ter a opcao pelo menos de colocar essas musicas na
nuvem. Sincronizar em background, sei la, o dispositivo detecta que ta na

tua rede local, tu configura s6 a tua rede e ele detecta e j4 faz o
sincronismo. (C)

Outro usuario, este atribuido ao perfil Colecionador, que tem como habito
explorar mais os recursos que o aplicativo oferece, destacou questbes relativas a
possibilidade de informacgdes fornecidas pelo iTunes. Para ele, ter acesso a funcdes
que permitem gerar backup dos dados ou observar dados estatisticos em rela¢éo ao
que foi reproduzido na interface do aplicativo sdo aspectos importantes.

Mas em geral eu acho que auxilia bastante inclusive ele te da coisas que
vocé num player qualquer que vocé simplesmente pluga la e joga la pra
dentro [vo]cé ndo tem. [vo]Cé tem estatistica, um sistema de backup, umas
coisas que realmente facilita pras pessoas. (D)

Aqui cabe esclarecer que esses atributos citados pelo entrevistado sao
aspectos do iTunes de uma faceta banco de dados, caracteristica atribuida por
Fischer (2008) aos sistemas na web e ja explicado no subcapitulo de observacéo
das molduras. O iTunes registra diversas informacbes, como por exemplo a

quantidade de reproducdes do conteudo, conforme pode ser visto no detalhe da
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figura a seguir. Esses dados servem como fonte para sistemas de recomendagao?
da loja iTunes Store, quando o aplicativo esta conectado a Internet.

Dance the Night Away
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Figura 43 — Detalhe das informacdes estatisticas armazenadas e disponibilizadas pelo iTunes.
Captura 02/02/2011.

Outra questédo abordada nas entrevistas em relacdo ao modelo de negdécios
adotado pela Apple com o iTunes, faz referéncia ao que seria 0 objeto®
comercializado pela Apple. Os usuarios responderam de forma semelhante,
demonstrando que percebem uma mudanga no que se entende como a mercadoria
da Apple, pois ha um deslocamento do foco em relacdo ao produto, onde a
informacéo tem um grau de importancia igual ou até maior do que o aparelho em si,
e onde também a experiéncia tem um valor maior no todo. Esse € um dos aspectos

abordados por Celaschi & Deserti (2006) a respeito da transformacdo do papel da

29 Recursos de filtragem de informacGes na web utilizados principalmente por lojas onlines, onde
produtos sdo indicados aos consumidores de forma automatica, baseado em analise de dados
coletados anteriormente.

30 Nesta questdo, para ampliar o entendimento do enunciado, a entrevistadora complementava a
pergunta com os atributos material ou imaterial / concreto ou abstrato, procurando fazer com que o
entrevistado compreendesse outras caracteristicas.
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informagdo em mercadoria, dentro do conceito de sistema-produto. A seguir,

algumas citagdes dos entrevistados que ilustram a explanacao.

Eu acho que a Apple vende... assim... Vende um conceito de design... de
tecnologia. E também de interacao... (A)

[...] ele [o Steve Jobs] ndo vende produto mesmo, assim..., os produtos em
si € s6 um jeito que cé [vocé] tem de materializar alguma coisa, mas ele é
um cara do marketing ele ndo ta4 [estd] vendendo produto, ta [estd]
vendendo experiéncia. [...] vamos dizer entdo que o produto deles é dar
solucdes e experiéncias pras [para as] pessoas de uma forma agradavel, de
uma forma diferente de algumas outras empresas. (D)

Eu vejo que... Assim, pensando no iTunes e nesses aparelhos todos que
podemos conectar a ele, acho que o que de melhor a Apple fornece pra
gente é o entretenimento... E isso ligado a facilidade e a qualidade que a
Apple tem. (F)

A partir disso, é possivel resgatar o estudo de Reppel, Szmigin e Gruber

(2006) apresentado no primeiro capitulo deste estudo, onde eles procuram entender

0 sucesso de um lider de mercado, tomando como objeto de estudo o iPod. Os

resultados demonstraram que o atributo mais importante para 0s usuarios é o

design, ndo apenas em relacdo ao produto, mas sim pela abordagem holistica

adotada pela Apple, associada principalmente a satisfacdo dos consumidores

agregando os servicos vinculados ao iTunes. Nesse sentido, cabe salientar as

guestdes relacionadas a experiéncia evidenciadas pelos usuarios.

Contudo, um dos relatos foi bastante interessante, uma vez que trouxe a luz

da anélise elementos importantes no ambito do Design Estratégico, especialmente

ligados ao conceito de sistema-produto.

[...] sempre admirei essa quase que obsessdo pelos detalhes,

especialmente pela “experiéncia do usuario”. Da compra ao uso, tudo é
pensado, basta ver como as caixas dos produtos sdo projetadas para guiar
a experiéncia e as primeiras relacées do usuario com a marca. E fantastico.
Essa preocupacdo com a experiéncia se estende, na minha opinido, a essa
relacdo entre produto ou servico. Tem-se a impressdo de que aquilo que
ndo é bom o suficiente para a Apple, ela vai la e cria o seu préprio modelo,
com suas proprias conviccdes e padroes — e lucra em cima disto. (B)

E possivel perceber na fala deste usuério a relagdo com etapas do processo

de Design, como por exemplo etapa que nasce da fase metaprojetual até o

planejamento e execucao do sistema-produto. Quando ele diz “da compra ao uso”,

trata-se do ponto de venda e da forma de distribuicdo do produto, até de fato
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guestdes vinculadas ao Design de Produto em si. Em seguida, o entrevistado cita a
preocupacdo com a embalagem do produto e a relagdo do usuario com a marca, um
aspecto pertinente a etapa de comunicacgao, que no relato vai resultar nos elementos

vinculados ao servico.

A partir desse relato que exemplifica aspectos presentes no Design
Estratégico, pode-se perceber que a experiéncia € um elemento de fato valorizado
pelos consumidores, sendo percebido em nivel cognitivo como mostra a declarado
do entrevistado. Nesse sentido, observa-se que o objeto deste estudo, na medida
em gue passou a fazer parte do sistema-produto desenvolvido pela Apple, se tornou
uma peca central no relacionamento entre a empresa e o0 consumidor. ISso
demonstra também que o iTunes se tornou um artefato digital projetavel ndo apenas
do ponto de vista operacional e funcional, como ocorre no ambito dos conceitos de
UX apresentados no capitulo 3, mas como um ambiente em que se estabelecem
relagdes de significacdo entre usuarios e interfaces. Portanto, este estudo constatou,
ao analisar os processos ligados a UX, que esta area descreve uma visdo parcial,
pois acaba por se dedicar muito mais as funcionalidades das interfaces em relacéo
aos modos como 0s sujeitos operam e desempenham rotinas do que a uma

abordagem que identifica os significados dessas a¢des nos modos de operagéao.

Nesse sentido, cabe deixar claro que este estudo ndo propde que se descarte
0S processos e técnicas desenvolvidos a partir dos conceitos de UX, mas que se
avance a partir deles, sob o olhar do Design Estratégico. Isto €, a proposta esta no
ambito da atualizacdo de aspectos que tocam nas questdes em torno das relagbes
de significagdo que o sujeito estabelece com as interfaces digitais, sejam elas em
softwares ou na propria web. Relacbes essas que serdo sintetizadas nas
consideracdes finais. Essa proposicao se construiu a medida em gque nesse estudo
foi possivel extrair as relagdes existentes na opacidade das interfaces, fendbmenos
subjetivos que auxiliam na construcdo de projetos de aplicativos ou softwares que
sao parte de sistemas-produtos ou modelos de negdécios inovadores. O resultado foi
alcancado a partir da relacdo estabelecida entre os cruzamentos dos relatos das
experiéncias e rotinas dos usuarios com a observacédo dos territérios de significacéo

existentes nas interfaces do aplicativo iTunes através da Metodologia de Molduras.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Na transicdo da sociedade industrial para a sociedade de consumo, fatores
mercadoldgicos e comportamentais tornaram-se alvo dos profissionais de areas
estratégicas das organizacdes. O foco antes voltado apenas para o produto, esta
centrado, principalmente, na relagéo entre o produto e o consumidor — a experiéncia.
A busca pela satisfacdo ndo esta vinculada apenas ao produto como um bem de
consumo, mas a um campo de significados e valores intangiveis, transformando a
emocao, nesse contexto, em um elemento fundamental nas decisées de compra. A
emocéo tem influéncia no ato de consumir, mesmo quando se acredita estar fazendo
uma opcao pela razdo. O Design Estratégico entdo, se destaca ao apresentar
conceitos com uma abrangéncia multidisciplinar em relacdo ao desenvolvimento de
produtos e servi¢cos, valorizando aspectos subjetivos que busquem um dialogo com
o consumidor, oportunizando que a experiéncia seja um elemento essencial no

processo.

Desta forma, esta pesquisa se desenvolveu em torno do objeto de estudo
iTunes, um aplicativo que esta situado no centro de um sistema-produto criado pela
Apple. A empresa se destacou ao lancar o modelo de negocios que tem o0s
aparelhos da familia iPod vinculados ao aplicativo iTunes, incluidos posteriormente
0s outros dispositivos como iPhone e iPad. Este vinculo significa que os aparelhos
precisam ser conectados ao aplicativo instalado em um computador para a
execucao de tarefas de atualizacdo de contetdo e do sistema operacional para que

funcionem corretamente e a contento.

Este estudo entdo, partiu do seguinte problema de pesquisa: pela perspectiva
de sistema-produto do Design Estratégico, como se estabelecem os processos de
significacdo entre os usuarios e o iTunes, decorrentes da presenca de uma faceta
midiatica nas interfaces? Com o foco centrado nas relacdes de significagdo, esses
processos foram identificados a partir da analise dos cruzamentos entre os relatos
dos usuarios entrevistados e da observacdo das interfaces do objeto iTunes por

meio da metodologia de molduras.
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Nesse sentido portanto, foi preciso levar em consideracado que a midiatizacéo
é parte do contexto, na medida em que se procurou perceber as mediacbes que
existem entre os sujeitos e 0 que esta presente nas interfaces. Dessa forma, se
torna importante o resgate da discussao em torno da midiatizacdo como resultado
do processo de mediacdo que estabelece a comunicagcdo entre duas partes,
gerando um outro lugar, um espaco simbolico (SODRE, 2006). O objeto deste
estudo entdo, torna-se um dos exemplos desse cruzamento entre midiatizacdo e
essa mediacdo mais classica que ocorre entre 0s sujeitos e as interfaces. Por isso,
um olhar comunicacional pode contribuir ndo apenas sobre algo que a midia
apresenta e 0s sujeitos incorporam, mas sobre o fato de que nesse processo de
mediacdo, 0s sujeitos trazem seus repertdrios, conhecimentos e sua experiéncia
midiatica anterior, se misturando com o que ele estad vivenciando na interface
(MARTIN-BARBERO, 1997).

Com o objetivo de dar encaminhamento as principais conclusdes, o0s
paragrafos seguintes partem dos objetivos especificos, buscando demonstrar os
movimentos de aproximacdo e afastamento em torno dos observaveis realizados
durante o processo de pesquisa. Assim, o primeiro objetivo especifico definido por
entender aspectos da légica de sistema-produto orientados pelo Design Estratégico
presentes no modelo iTunes, buscou estabelecer o cruzamento dos conceitos de
Design Estratégico e o alinhamento com os autores tradicionais da Comunicacgao.
Dessa forma, o esforco de ampliar o entendimento sobre as questbes envolvidas no
problema de pesquisa deste estudo contribuiu para que a base teorica fosse se
construindo e gerando também o didlogo entre as areas. Essa base estabeleceu

subsidios suficientes para gerar as discussdes posteriores.

A revisdo bibliografica em torno do segundo objetivo, entender as
propriedades midiaticas presentes nas interfaces digitais, permitiu a construcdo e o
entendimento de elementos tedrico-metodoldgicos para a etapa de coleta de dados
das interfaces. O referencial tedrico acerca dos conceitos sobre midia, bem como
dos processos e das caracteristicas das interfaces digitais construidos pela
perspectiva da area de UX foram fundamentais para elucidar as questfes vinculadas
aos temas pretendidos, bem como auxiliar no processo de selecao das ferramentas

utilizadas na coleta de dados. Assim, o terceiro objetivo especifico, observar

136



propriedades midiaticas presentes nas interfaces do iTunes, foi contemplado com a
primeira etapa da coleta de dados, a partir da observacdo e da analise das
interfaces do objeto pela Metodologia de Molduras. Essa etapa foi fundamental para
a pesquisa, em funcao de permitir um olhar mais focado sobre as caracteristicas das
interfaces do iTunes, dissecando-as de maneira que os territérios de significacdo se

revelassem.

Esse processo entdo, estabeleceu premissas importantes para a construgéo
do instrumento de coleta e consequentemente da conducao das entrevistas da etapa
com 0s sujeitos, o0 que leva ao quarto objetivo especifico identificar as rotinas de uso
das interfaces nos habitos dos usuarios do aplicativo. Por isso, questdes em torno
do sujeito foram discutidas a partir dos autores da area de sociologia, importante
base teorico-conceitual para a compreensdo do individuo contemporaneo. Dessa
forma, com a segunda etapa de coleta de dados foi possivel estabelecer o
cruzamento com o resultado da etapa anterior. Os resultados obtidos com a analise
das duas etapas se tornaram a base para o desenvolvimento da discussdo que
contempla o quinto e o0 sexto objetivos especificos, definidos respectivamente por
identificar os perfis dos usuarios do aplicativo a partir de suas experiéncias e extrair
relacbes de significacdo do sistema-produto através das observacdes dos habitos

dos usuarios nas interfaces do iTunes.

A revisao bibliogréafica permitiu o entendimento tedrico acerca de uma gama
de assuntos propostos no presente estudo. A fim de compreender como se davam
0s processos de desenvolvimento técnico de websites e aplicativos, buscou-se
compreender os conceitos da area de User Experience Design (UX), tensionando
observar indicios de questdes subjetivas na relacdo entre interface e sujeito.
Contudo, pouco se observou nesse sentido, ficando a discussdo em torno das
questdes técnicas. Na segunda fase, com o olhar do Design Estratégico sobre o
conjunto de observaveis, apoiado pelo uso de ferramentas e métodos
comunicacionais de observacdo como a Metodologia de Molduras, foi possivel
encontrar 0s espacos ou territorios de significacdo presentes nas interfaces. 1sso
possibilitou a etapa de coleta de dados posterior através de entrevistas em
profundidade com seis usuarios do aplicativo iTunes. O processo de realizagdo das

entrevistas permitiu extrair as relacdes de significacdo, sendo que algumas puderam
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ser identificadas no momento da coleta de dados e outras foram percebidas

somente no momento de transcricdo e analise dos relatos.

ApoOs a transcricdo dos trechos relevantes, partiu-se para a identificacdo dos
perfis de usuarios conforme estabelecido pelo quinto objetivo especifico deste
estudo. Os trés perfis resultantes dos dados coletados e analisados nas entrevistas
foram denominados respectivamente: 1) Colecionador; 2) Binario e, 3) Acomodado.
Chegou-se a esse resultado a partir da analise dos dados, por meio do
desenvolvimento de processos inspirados na técnica de personas. Entretanto,
apesar do processo de identificacdo de perfis ser relevante do ponto de vista
informativo neste estudo, sua contribuicdo para os cruzamentos durante a andlise
dos dados a respeito das relacbes entre 0s sujeitos e as interfaces com

propriedades midiaticas foram pouco conclusivos.

Os resultados dessa pesquisa demonstraram que existem relacbes de
significacdo estabelecidas pelos usuarios em torno dos territorios identificados pelas
molduras nas interfaces. Relagcbes extraidas de elementos presentes nos relatos dos
participantes, como o fato do software ser um companheiro como era o radio, na
medida em esta sempre aberto tocando musica ou outro contetdo em audio
enquanto o sujeito desempenha tarefas de trabalho ou lazer no computador.
Também a significacdo em torno do ato de colecionar presente nas interfaces a
partir da possibilidade de atribuicdo de imagens e demais informacdes aos albuns de
musica, que pode se aproximar dos habitos mencionados por alguns participantes
gue colecionavam discos de vinil, fitas cassetes, CDs e DVDs. Essas midias ainda,
carregam outro processo de significagdo — a criacdo de coletdneas — inerente ao
suporte fisico que em determinado momento da histéria permitiu a cépia caseira.
Hoje, nas interfaces digitais e mais especificamente, nas interfaces do objeto
observado, esse processo €, ndo s6 mais facil e 4gil, como é incentivado pela Apple,
desenvolvedora do software. Isso demonstra mais uma vez a percepcao da empresa
sobre os comportamentos dos consumidores, projetando uma forma de se remeter a

essa experiéncia em seu sistema-produto.

Dessa forma, os significados encontrados nas experiéncias vividas pelos

sujeitos demonstram que existem possibilidades que esse atributo possa agregar na
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projetacdo de interfaces digitais, avancando para além das questdes técnicas de
usabilidade e regras de boas praticas da UX. Nesse sentido é que este estudo busca
no Design Estratégico subsidios para compreender como sistemas-produtos
inovadores se constituem, sob o ponto de vista das interfaces digitais, cada vez mais

carregadas de elementos e propriedades midiaticas.

Com a angulacado de um olhar comunicacional nesse processo de mediagao,
a compreensdo das relacdes que 0s sujeitos estabelecem a partir de seus
repertorios e de sua propria experiéncia midiatica anterior esta se misturando com o
gue ele tem vivenciado nas interfaces digitais. Assim, isso acaba tornando-se um
dado para desvendar questdes subjetivas utilizadas nos processos de projetacéo de
experiéncias em torno dos bens de consumo. Por isso, é possivel perceber que este
estudo trouxe contribuicdes do ponto de vista da pesquisa académica, ao reunir sob
a visdo do Design Estratégico o uso de metodologias voltadas para desvendar
aspectos relacionados a comunicagcéo e a experiéncia, elementos que fazem parte
do conceito de sistema-produto. Nesse sentido, ao fazer uso da técnica de personas
como inspiracéo, explorou-se apenas uma parte das possibilidades existentes. E
possivel em estudos futuros, por exemplo, utilizar-se também da metodologia de
construgcdo de cenarios presente na técnica de personas, mas que se destaca com
grande importancia também entre os instrumentos de Design Estratégico. Dessa
forma, poder-se-ia avancar por outros caminhos, ampliando o espectro em torno do
objeto iTunes, especialmente de forma mais pontual sobre aspectos do Design
Estratégico relacionados ao Design de Servicos e de Design de Experiéncia,
abordados no capitulo 2.

Também pode ser considerada como uma contribuicdo os tensionamentos
gerados em torno dos limites a respeito da area de UX, centrada particularmente em

guestdes técnicas.

As rotinas midiaticas dos usuarios no iTunes demonstram que eles tem
percebido as interfaces e as logicas operativas dialogando mais com os conteudos
em 4udio como musica e podcast. Isso fica evidente a partir dos relatos de uso do
aplicativo para ouvir musica com seus respectivos recursos e funcionalidades como

shuffle ou Genius ou o habito de fazer colecbes. Em parte, isso ocorre pela limitacdo
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de acesso da loja on-line no Brasil, a iTunes Store, que faz parte do sistema-produto
da Apple. Conforme ja fora explicado no capitulo 1, a verséo brasileira da loja néo
permite acesso a conteudos audiovisuais, como filmes e programas de TV, por
exemplo. Essa pode ser uma das razdes em torno da percepcado do audio
predominar sobre os demais conteudos na fala dos entrevistados. Contudo, nota-se
nos relatos dos participantes a existéncia, ainda que timida, de movimentos em
torno de conteudos audiovisuais, uma vez que ele estd presente nas demais
categorias de conteudos como podcast em video e até mesmo em aplicativos

destinados ao dispositivos touch.

Por isso, sugere-se como caminho para futuras pesquisas sobre o contexto
das relacfes de significacdo que 0s sujeitos estabelecem em torno das propriedades
midiaticas das interfaces digitais, que sejam desenvolvidas andlises focadas no
contetdo audiovisual, bem como na presenca de elementos da linguagem

audiovisual nas interfaces digitais.

Nesse sentido, entende-se que a pesquisa qualitativa tem um papel
fundamental como condutora de estudos futuros, pois permite a compreenséo de

guestdes subjetivas e intangiveis acerca do assunto abordado.
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APENDICE A — ROTEIRO PARA CONDUCAO DAS ENTREVISTAS

ROTEIRO PARA AS ENTREVISTAS

DADOS BIODEMOGRAFICOS

Nome Género
Idade Profissdo
Sistema operacional que utiliza? Dispositivos méveis que possui?

MOLDURA GERENCIAMENTO
1. Me conta como foi a tua primeira experiéncia com o aplicativo? Qual a primeira impresséo?

2. Quando e como vocé ouviu falar do iTunes pela primeira vez?

3. Quais s&o as categorias de conteudos da Biblioteca do iTunes que vocé de fato usa?

4. Como vocé descreve seu dominio sobre os recursos que o aplicativo oferece?

5. E desses recursos e funcionalidades, quais os vocé usa mais e quais usa menos?

6. Vocé jarealizou tarefas relacionadas a organizacédo do conteudo no iTunes ( classificar com
estrelas, obter capas dos albuns, criagdo de listas)? Como foi o processo? O que vocé faz e
como voceé faz?

MOLDURA NAVEGACAO

7. Me conta a tua experiéncia em relagao a disposicdo dos elementos na interface do aplicativo,
em termos de navegacdo pelas op¢des e recursos que ele oferece? Como vocé mantém a
navegagao pelos contetidos da Biblioteca e porque?

8. E os termos utilizados para designar cada um dos recursos e agdes possiveis?

9. Recursos como a busca direta pelo campo localizado a direita, qual sua opinidao? Ja tinha
tido experiéncia com outro software nesse sentido?

MOLDURA REPRODUGAQO
10. Me conta um pouco da tua rotina com o aplicativo, no sentido de como vocé faz para tocar os
conteudos na interface. Como fica a janela do software normalmente (full, mini, normal)?

11. Ha ocasides ou momentos em que existe diferenca nessa rotina? Ou algum tipo de conteldo
especifico?

12. Nas sua opinido, quais sé@o as caracteristicas positivas do software em relagao a interface.

13. E caracteristicas negativas? Coisas que vocé deseja que fossem mais faceis ou diferentes?
Coisas que vocé gostaria de fazer no aplicativo mas néo pode.

14. Me conta (descreve) como foi o teu Ultimo acesso ao aplicativo.

SISTEMA-PRODUTO
15. Como tu enxerga a relagdo do iTunes com os aparelhos da Apple gerenciados através do
aplicativo?

16. Na tua opinido, observando o contexto atual em torno do iTunes e dos aparelhos que orbitam
em torno dele, o que seria o objeto (material ou imaterial / concreto ou abstrato)
comercializado pela Apple?

17. E pra finalizar, qual tua opinido sobre a proposta da Apple de aliar servicos aos produtos
pensando em termos de experiéncia?
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APENDICE B — TRANSCRICOES DOS FRAGMENTOS RELEVANTES DAS
ENTREVISTAS ORGANIZADAS POR ASSUNTO

Biodemografico

Identificacdo

Entrevistado #1
A
Entrevistado #2
B
Entrevistado #3
C
Entrevistado #4
D
Entrevistado #5
E
Entrevistado #6
F

Biodemografico

Idade

Entrevistado #1
26
Entrevistado #2
24
Entrevistado #3
33
Entrevistado #4
28
Entrevistado #5
43
Entrevistado #6
20

Biodemografico

Género

Entrevistado #1
Feminino
Entrevistado #2
Masculino
Entrevistado #3
Masculino
Entrevistado #4
Masculino
Entrevistado #5
Feminino
Entrevistado #6
Feminino

Biodemografico

Profissao

Entrevistado #1
Estudante de comunicacdo
Entrevistado #2
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Publicitario
Entrevistado #3
Programador
Entrevistado #4
Animador
Entrevistado #5
Cineasta
Entrevistado #6
Estudante

Biodemografico

Sistema operacional que utiliza

Entrevistado #1
Windows
Entrevistado #2
Linux/Mac OSx
Entrevistado #3
Windows/Mac OSx
Entrevistado #4
Windows/Mac OSx
Entrevistado #5
Windows/Mac OSx
Entrevistado #6
Windows/Mac OSx

Biodemografico

Dispositivos méveis que possuli

Entrevistado #1
iPod Nano
Entrevistado #2
iPod, iPhone
Entrevistado #3
iPod, iPhone
Entrevistado #4
iPod, iPhone
Entrevistado #5
iPod, iPhone
Entrevistado #6
iPod Shuffle

Gerenciamento

Me conta como foi a tua primeira experiéncia com o aplicativo? Qual a primeira
impressao?

Entrevistado #1

O iTunes eu usei a primeira vez quando eu ganhei meu iPod Nano, foi esse ano (2010), na
metade do ano. Depois que eu instalei fui explorando ele (iTunes). A primeira vez que eu
usei achei ele meio complexo. O iPod também. Achei meio complicadinho porque tem todo
um sistema s6 dele. Mas... fui usando até aprender sendo ndo conseguiria colocar musica
dentro do iPod. Tem coisas que eu ndo sei usar, tipo programa de TV, filme, essas coisas eu
ndo entendi como coloca ou pega o material ndo saquei, mas o resto... Mas como eu disse,
depois eu fui usando... Tem algumas coisas que eu ndo entendo ainda mas 0 que eu mais
uso que é musica e podcast... radio também, funciona bem

Entrevistado #2

E engracado porque eu comecei a usar na época que eu era muito nerd. Eu usava Linux e e
assim era tudo programinhas leves e eu queria tudo que rodasse rapido. E na época minha
primeira impressao era de que o iTunes era um programa muito pesado. Eu usava um player
de video e mp3 que era assim ridiculo e o iTunes era todo demorava pra abrir e tal. Mas aos
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poucos acho que a simplicidade me conquistou. Minhas musicas estao todas aqui, organiza
as pastinhas, ta tudo certinho. A partir dai eu fui pego e também ndo enxerguei outra opgao
no Mac para usar/ gerenciar muasica que nao fosse o iTunes.

Cheguei a pesquisar uma ou outra coisa (softwares ) mas é aquela coisa assim que ja ta ali,
funciona bem, ndo trava, € uma experiéncia que ndo da problema. A principio nao tive
porque trocar e fora também que a medida que as maquinas foram ficando mais rapidas
esse peso aparente desapareceu, hoje nao sinto nada de rodar ele e de abrir.

Entrevistado #3

Acho que foi quando... eu comecei a usar ele quando eu comprei meu primeiro iPod. (...)
Entdo isso foi em 2006. Que eu comecei a usar ele mesmo. Antes eu conhecia mas nunca
tinha usado. Tinha aberto, olhado mas nunca tinha usado. Eu ndo gostei muito porque eu era
acostumado a usar Windows com pastas, etc. e tal. E achei estranho essa questdo de néo
ter mais pastas e ele fazer tudo meio que automaticamente. Isso pra mim foi traumatico no
inicio mas depois eu me acostumei.

Entrevistado #4

Eu comecei a usar o iTunes antes de ter Mac. A primeira vez foi em 2003 ou 2004. Eu usava
na época o Winamp. E ai eu comecei a usar o iTunes. No sistema operacional Windows. E
eu baixei pra ver e acabei me acostumando com o programa e comecei a usar ele. [Primeira
impresséo] Eu na verdade ndo gostei muito na primeira vez porque achei ele muito pesado
na comparacdo com o Winamp. cé abre o Winamp e instantaneamente ele tuff. Dai eu
achava na época era por causa do Windows e tal mas eu vejo no Mac que ele demora um
pouco pra carregar o inicio e nesse sentido o Winamp é bem mais leve. Eu acho que ele ta
um pouco pesado assim. E mas eu gostei de algumas ferramentas nele mais do que eu
gostava no outro mas também eu sinto as vezes uma certa dificuldade pra manejar as
midias, pra fazer algumas coisas, principalmente por que eu tenho assim um TOC. Eu gosto
de ter tudo com 0s nomes com todos os dados com todas as capas e tudo mais.

Entrevistado #5

Quando comecei a utilizar Mac, ha, mais ou menos, uns 7 anos.

Entrevistado #6

Eu comecei a usar foi quando ganhei um iPod shuffle em 2007. Foi desde a primeira
conexdo do iPod, que eu abri 0 iTunes e comecei a tentar entender como funcionava.

Gerenciamento

Quando e como vocé ouviu falar do iTunes pela primeira vez?

Entrevistado #1

faz uns dois anos quando eu trabalhava na AGECOM da Feevale... meus professores tinham
Mac.

Entrevistado #2

Logo que comecei a trabalhar com Mac na verdade, quando eu peguei o primeiro Mac em
2005, ja tinha se eu ndo me engano um programinha pra ouvir mdsica.

Entrevistado #3

Antes de comprar meu iPod em 2006 eu até conhecia mas nunca tinha usado. Tinha aberto,
olhado mas nunca tinha usado.

Entrevistado #4

Eu ndo lembro exatamente como eu soube do iTunes. Eu baixei pra testar. Mas foi antes de
ter Mac e isso deve ter sido antes de 2003.

Entrevistado #5

Minha primeira impresséo, por estar acostumada com PC e Windows, achei complicado.
Depois percebi que tive esta impressao por ele ser simples demais em relacdo ao que eu
utilizava, ou seja, ndo acreditava que poderia ser assim, tao simples.

Entrevistado #6

Ah, 14 no inicio, em 2007, achei complicado, ndo entendia como organizar as musicas
nessas listas e como passar pro iPod. E mesmo com o iTunes eu continuava usando outro
software pra ouvir e ndo tinha uma organizacao das minhas musicas.
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Gerenciamento

Quais séo as categorias de contetudos da Biblioteca do iTunes que vocé de
fato usa?

Entrevistado #1

0 que eu mais uso € masica, podcast e radio. Audio... porque eu ndo sei usar programa de
TV e filme... ndo sei como fazer... tentei baixar alguma coisa de filme ou programa de TV e
nao funcionou... depois nao tentei de novo

Entrevistado #2

Musica. Praticamente s6 musica. Hoje, por exemplo, ate tenho outras coisas. Ate em fungéo
do iPhone, acho que as coisas se misturam um pouco, tipo eu acabo comprando programas.
E também ja experimentei converter videos e jogar pra dentro do iTunes pra passar pro
telefone. Ou seja, ndo olho video... Ah Eu olho podcast. Alguma coisa de Podcast eu olho
pelo iTunes. A maior parte € misica. Tem muita musica. Passo praticamente o dia inteiro
ouvindo musica. Tem um ou outro video que eu converti pra poder passar pro meu iPhone.
Por causa de uma viagem longa. Foi bacana de estar no aviao olhando ali, com minha
tvzinha. Foi uma mao converter o video. E se tivesse a iTunes store eu seria um usuario
certo de comprar contetdo. Tenho também alguma coisa de podcast, especialmente os da
Apple eu sempre deixo baixando os ultimos porque adoro assistir as palestras do Steve
Jobs. Tenho alguns livros mas nao chego a ler no iphone. Tenho bastante aplicativo.
Ringtones que eu mesmo adaptei. Radios néo usei.

Entrevistado #3

Musica e podcast. E alguns videocast também. S6 uso isso. Ndo olho filmes, seriados essas
coisas ndo. Sim aplicativos sim. Por causa do iPhone e do iPod touch.

Entrevistado #4

Pelo iTunes, basicamente musica e podcast. Filmes e essas coisas eu faco pouco porque
tem o inconveniente que vocé tem que converter pra um formato iTunes e dai vocé poder
assistir. Entdo se eu baixo um negocio eu ndo vou converter pra ver no iTunes. Se ele jata o
arquivo posso assistir pelo quick time player e ai essa coisa de converter é quando vocé vai
passar pra moveis né, iPod e iphone. Agora eu tenho o iphone mas eu ainda ndo me habituei
a colocar videos nele. Eu olho no youtube.

Entrevistado #5

Quase néo utilizo a Biblioteca, mas nos momentos raros de uso, Musica e Filmes
Entrevistado #6

Podcasts e Musica.

Gerenciament o

Como vocé descreve seu dominio sobre os recursos qu e 0 aplicativo oferece?

Entrevistado #1

meu conhecimento é mediano... eu ndo sou especialista no iTunes, mas eu consigo fazer
funcionar o que eu preciso. Eu ndo sei mexer como eu falei, com filme. Tem umas coisas
que entraram porque tinham dentro do meu computador mas eu ndo sei como veio parar
agui... esse material de TV... essa parte de programa de TV eu ndo sei como fazer funcionar.
Nem livro. O que eu sei mesmo é musica.

Entrevistado #4

Eu conheco muitos recursos do iTunes. Ja fucei em todos, mas usar mesmo eu ndo uso tudo
porque eu ndo tenho necessidade. Genius n&o uso.

Entrevistado #5

Meu dominio é pequeno, principalmente por falta de tempo, eu nao utilizo quase o iTunes.
Entrevistado #6

Eu domino pouco, porque eu s6 baixo as musicas e coloca elas 14, faco listas e também ouco
alguns podcasts.

Gerenciamento

E desses recursos e funcionalidades, quais os vocé usa mais e quais usa
menos?
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Entrevistado #1

lista eu ja criei no meu iPod... O que mais acho complicadinho é o que tem umas coisas que
tu tem que fazer no teu iPod... pra depois ele trazer pra ali... dai tem um monte de
esqueminhas... tipo iTunes DJ dai tu tem que criar ndo sei o que... Genius também é uma
outra coisas esquisita que eu ndo consigo entender... o iTunes Store eu entendi mais ou
menos como € que funciona... Ndo tenho muito saco pra testar o iTunes... dai eu sempre uso
0 basico... ndo faco muita coisa diferente

Entrevistado #2

Eu uso o genius no telefone. Uso muito os recursos de conversdo de audio. Tenho um wave
eu converto direto no proprio iTunes. Eu uso direto as listas, tanto as smart list e as lista
normais que eu vou criando. Fora a organizacdo das pastas... pra mim é muito bom. Foi o
primeiro programa que eu usei que fazia uma organizacdo coerente e certinha.O cover flow
aqui mais por balaca. Mesmo no telefone. S6 pra brincar. Nao acho muito pratico olhar os
albuns por aqui. E nem esse aqui das capinhas. O que eu mais gosto é a lista porque eu
quero ouvir aquela musica e ai eu clico ali. Eu uso o recurso das estrelinhas pra classificar as
musicas.

Entrevistado #3

Eu uso playlistt Eu uso também bastante o genius, pra ele montar as playlist
automaticamente ali. Eu uso também as vezes as radios que ele tem. E s6.

Entrevistado #4

Entdo, eu uso muito assim o player de musica mesmo e coisa de editar os dados das
masicas. E o que eu mais faco. E eu crio listas porque eu também gosto ter tudo
organizadinho e eu gosto de fazer coletdneas. Eu sempre faco coletanea. Agora vou viajar
dai eu fagco uma coletanea assim, com algumas coisas que sei la, um clima ou uma coisa
assim.

Entrevistado #5

Pois €. Como eu quase ndo tenho tempo, uso mais para sincronizar o meu iPhone. Uso
pouco a biblioteca.

Entrevistado #6

Uso mais Mdsica, depois Podcasts, o restante ainda néo usei.

Gerenciamento

Vocé ja realizou tarefas relacionadas a organizacéo do conteddo no iTunes (
classificar com estrelas, obter capas dos albuns, ¢ riacdo de listas)? Como foi
0 processo? O que vocé faz e como vocé faz?

Entrevistado #1

aqui no iTunes eu ndo entendi como é que faz pra criar a lista. Eu criei no meu iPod e ele
importou aqui para dentro. Dai ele importou do meu iPod mas eu ndo sei como é que faz pra
criar aqui dentro. Eu ndo baixo capa de album nada... depois que eu formatei meu note o
meu iTunes ndo voltou mais.

Entrevistado #2

A maioria das minhas musicas estdo com nome dos artistas certinho, nome das musicas
certinho, ordens dos albuns, eu tenho uma agonia quando eu tenho um album que ndo tem a
capinha. Tenho alguns ainda que eu néo botei. As vezes chego a ir na Internet quando ele
ndo acha pra botar a capinha ali. Sempre tento me dar o trabalho de botar as capinhas. Sei
la fica tdo bonitinho assim depois quando tu vai olhar tua biblioteca com as capinhas. Isso é
uma coisa que eu aprecio. Fora a organizagdo das pastas... pra mim é muito bom. Foi o
primeiro programa que eu usei que fazia uma organizacéo coerente e certinha.

Entrevistado #3

Capa de album eu tentei... Uma vez eu tentei organizar toda minha biblioteca. Consegui e
depois nunca mais fiz. Pra colocar as capinhas, eu usei um softwares de terceiros que é...
como € que & nome? cover scout o nome dele, pra pegar capas da internet e colocar
automaticamente no meu iTunes. Fiz isso uma vez e depois nunca mais fiz porque eu acho
meio trabalhoso demais. Classificar por estrelas nao.

Entrevistado #4

Sou... Transtorno obsessivo compulsivo. Eu detesto capa sem album dizendo que néo tem...
sem nome sem artista fico realmente incomodado com isso. Principalmente nos aparelhos
moveis, no iPod no iphone, quando eu vejo aquela capa assim sem capa eu fico
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inconformado. Uma da razdes € que eu hoje ndo to mais colecionando, mas eu ja fui
colecionador de vinil. Eu ainda tenho eles sé que como eu me mudei de cidade eu nao
trouxe eles pra ca ainda porque é muito peso. E a gente foi tendo uma perda significativa
dessa parte que € uma outra coisa que vocé tinha na musica. vocé nao tava ali sé com a
musica, cé tinha uma capa e as pessoas perceberam que a capa era alguma coisa também.
Ai vocé fazia uma arte legal, fazia alguma coisa ali na capa. cé tinha o vinil que era um
tamanho legal, que cé conseguia ver um desenho, uma arte ou uma foto assim em detalhes.
O Pink Floyd fazia umas capas lindas, as vezes dava vontade de ficar s6 olhando. Ai
pegaram e fizeram o CD ja reduziram brutalmente o tamanho daquele negocio e ai vocé ja
perdeu um monte de coisa. Ai as capas comecaram a ter... de uma forma... a arte né,
comeca a se adaptar a midia predominante. Ai agora a gente ta chegando num momento
gue nao tem mais midia e ai vocé vai ter... vocé fica ali... fica dificil vocé administrar as
musicas e saber ah quem é esse aqui? cé ndo tem as informagfes basicas que é tempo,
nome do artista e 0 nome da musica, e album e tal. Eu gosto da capa de album ainda um
pouco ainda desse apego que eu tenho a arte. Eu sou um cara que trabalhou ali fez e eu
quero ver. E ajuda no reconhecimento visual das musicas. As vezes eu faco uma coletanea
com 4 discos... Ai cé vé ali todos que téo ali agrupados naquele disco por aquela capinha cé
vai escutar elas facilita visualmente. E uma referencia de organizacao também.

Entrevistado #5

N&o.

Entrevistado #6

Ja tentei classificar com estrela, mas ndo uso muito. Coloco as capas nos albuns pra
visualizar melhor e faco muitas listas.

Navegacao

Me conta a tua experiéncia em relacdo a disposicao dos elementos na
interface do aplicativo, em termos de navegacéo pel  as opcdes e recursos que
ele oferece? Como vocé mantém a navegacao pelos con teldos da Biblioteca e
porque?

Entrevistado #1

Aqui em cima tudo pode escolher a forma que aparece e tal... eu prefiro dessa maneira aqui
gue é... grade por albuns. Na real eu deixei 0 que tava aqui... S6 no podcast que aparece
assim, como uma lista... Na realidade o que eu mais gosto na interface dele é o podcast... e
dai atualiza e baixa todos... Algumas coisas sdo bem semelhantes com outros programinhas
mas eu acho que talvez o iTunes seja mais acessivel... de usar assim, mas facil... Acho que
intuitivo talvez ndo, porque eu tenho um pouco de dificuldade... nunca tive nada da Apple...
entdo eu me bato um pouquinho.

Entrevistado #2

Na maior parte do tempo tenho utilizado essa opcéo que ele mostra... ele agrupa por album
mostrando a capinha que é uma lista. Antes eu utilizava praticamente s6 a lista, sem
imagem. Mas agora eu gostei que ficam as capinhas ali. Eu gosto de ver as capinhas.
Porque acho que meio que fica sé aquela notinha, fica muito distante daquela experiéncia
que a gente tinha de comprar o CD, de ter a caixinha. Ter a capinha meio que te da... vamos
dizer assim, essa muasica tem um algo mais que nao é s6 um arquivo mp3, ta personalizada
tem alguma coisa de um significado diferente.

Entrevistado #3

Eu uso basicamente as playlist. As vezes eu uso a visao essa de albuns com as capinhas.
Alguns tem capa outros ndo. Basicamente é isso. Ndo sou um usuario muito... As vezes eu
olhando a capa do album eu me lembro "ah esse disco aqui". Eu acho mais facil de usar do
gue tu se usar essa visdo aqui onde tu tem s6 o nome da mdusica e o artista. Entende? As
vezes tu olha a capa e é mais facil " ah vou escutar esse disco". E uma coisa que eu faco
bastante também é pegar uma musica que eu gosto de um disco que eu gosto e ai eu to
escutando ela e ja inicio o Genius pra ele pegar as musicas parecidas e ficar tocando. Entéo
isso € uma das coisas que eu mais faco no iTunes. Me da mais uma impresséao de prateleira
o cover flow. Essa visdo que eu uso ndo porque tu nao dispde discos huma prateleira dessa
maneira aqui. E mais icones mesmo e nao sei... pra mim € mais facil de visualizar. O cover
flow te exige mais interacdo... tem que ficar aqui procurando, e passou a capa, ou ndo tem a
capa. EU acho mais direto usar ele nessa visdo de grade.
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Entrevistado #4

Eu uso dois predominantemente: lista de album e esse aqui que ta agora, coverflow. Eu
sempre gosto de ter o album aparecendo. Entdo eu uso esse. Esse outro aqui que fica os
icones menores eu ndo gosto muito porque cé tem clicar no album pra poder entrar e nesse
aqui ele ja ali o album e o nome das musicas. E o cover flow se vocé maximiza a tela vocé
consegue ver o cover flow maior, full screen, o disco grande. Normalmente eu transfiro essa
minha experiéncia de musica pra outras coisas também. Inclusive teve uma época que eu
tava colocando seriados no iPod, e ai os seriados eu colocava a capa das seasons.
Geralmente tem a imagem da temporada e ai eu colocava todos os arquivos eles tinham a
capinha da temporada.

Entrevistado #5

Como coloquei antes, utilizo muito pouco os contelidos da biblioteca. Quando digo muito
pouco, quero dizer praticamente nada. Quanto a disposicdo dos elementos, acho que estédo
bem visiveis e de facil acesso, como é caracteristica dos aplicativos da Apple.

Entrevistado #6

Acho que tem boas op¢des de visualizacdo. Eu fico variando entre esse de lista de muisicas
e esse outro da lista de &lbuns.

Navegacdo

E os termos utilizados para designar cada um dos re cursos e acdes
possiveis?

Entrevistado #1

Isso ai € meio normal... tem alguns termos que é do Windows Media Player... que € mais ou
menos igual

Entrevistado #3

Vou te dizer... no inicio eu achei complicado. Custou... As denominag¢des... Mas uma vez que
eu acostumei como eu ja uso ele ha 4 5 anos quase agora, pra mim é tranquilo. Mas no inicio
eu achei complicado... playlist, biblioteca, eu custei um pouco a pegar esse conceito. Mas
uma vez que tu pega e te acostuma as vezes tu comega a pensar "como € que eu vivia sem
isso?" N&do sei se é a gente que muda ou enfim...

Entrevistado #4

N&o me incomoda nem um pouco. E uma coisa que pra mim é bem l6gico.

Entrevistado #6

Acho que os termos sé&o bons.

Navegacdo

Recursos como a busca direta pelo campo localizado a direita, qual sua
opinido? Ja tinha tido experiéncia com outro software nesse sentido?

Entrevistado #1

ja usei. eu acho legal, porque se tu sabe o nome pelo menos de alguma coisa do artista ou
uma palavra da musica, funciona bem... pra mim funciona bem

Entrevistado #2

Uso bastante o campo busca. Justamente por essa coisa que as vezes eu quero ouvir um
musica e entdo vai direto mesmo.

Entrevistado #3

N&o uso muito. Eu uso mais essa visdo de capas e discos. Ndo uso nem o cover flow. Uso
essa visdo aqui mesmo de icones pra ir procurando os discos

Entrevistado #4

Uso o tempo todo. Normalmente se ndo aparece na busca é porque ndo tem, pra mim é
satisfatorio.

Entrevistado #5

Xii, n8o uso esses recursos de busca

Entrevistado #6

Acho um étimo recurso. Ndo lembro de usé-lo em outro software.

Reproducédo

Me conta um pouco da tua rotina com o aplicativo, n 0 sentido de como vocé
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faz para tocar os conteudos na interface. Como fica a janela do software
normalmente (full, mini, normal)?

Entrevistado #1

As vezes eu baixei uma musica nova e ela tA no meu desktop e eu clico na muasica e ele abre
automatico. Mas normalmente eu vou no icone que tem no desktop e abro. A janela eu deixo
assim aberto até mesmo porque eu ndo sei se existe uma outra maneira de deixar.
Entrevistado #2

O iTunes esta praticamente sempre aberto. Ja chego aqui e a aperto o play. Chego de
manha ja clico aqui, tA sempre no dock também. Clico aqui e ta, hoje to afim de ouvir tal
banda. E ja coloco ali. Geralmente no inicio da manha assim, boto meus fones e quero ver...
ah hoje eu to afim de ouvir tal misica. Pra mim o iTunes é isso... eu to trabalhando ele
desaparece e ele sé aparece quando eu preciso dele. Na verdade isso € uma coisa bacana.
Também outra coisa boa é poder controlar pelo teclado também é uma coisa muito boa.
Entrevistado #3

A janela... vamos dizer... Eu abro.. inicio a sessdo no meu computador, eu abro o iTunes,
escolho o disco ou a playlist que eu vou escutar ou fagco um genius ali enfim. E uma das
coisas que eu costumo fazer é ir nos podcast e ver se tem atualizacdo, e ja disparar essa
atualizacdo. Porque isso é uma coisa meio confusa pra mim porque nao sei quando ele
pesquisa por atualizacdo nos podcasts entdo geralmente eu vou la e dou uma forcada né...
Venho aqui no podcast e peco pra verificar se tem up-date. E ai comeco a escutar e fecho a
janela. N&o fico com ela aberta. Fica s6 em background tocando a musica ou podcast ou
algo do tipo.

Entrevistado #4

Normalmente é um dos programas que esta sempre aberto no meu negocio. Raramente eu
fecho ele. Se eu fechei ele é porque eu reiniciei e ainda nao liguei ele. Dificilmente eu to sem
ele. Porque assim quando eu néo to fazendo algum trabalho que eu precise de audio, eu to
ouvindo musica. Isso € quase sempre. Ele sé alterna entre ta tocando e nédo tocando. E eu
gosto de usar ele, tem aquela versdo minimizada dele quando eu to fazendo um trabalho que
eu tenho que ficar navegando entre janelas entre programas diferentes, eu deixo ele
minimizado pra poder ter algum nivel de controle, mas eu controlo normalmente pelos botGes
de atalho do teclado. S6 abro ele quando quero mudar de album.

Entrevistado #5

N&o tenho uma rotina com o aplicativo.

Entrevistado #6

Geralmente o iTunes estd aberto, estou sempre ouvindo musica. E como ndo desligo o
computador, também néo fecho o iTunes. A janela fica aberta normal.

Reproducgéo

Héa ocasifes ou momentos em que existe diferenca nessa rotina? Ou algum
tipo de contelido especifico?

Entrevistado #1

A (nica coisa que eu faco nos meus podcast € pedir pra atualizar.

Entrevistado #2

Por exemplo, pra assistir podcast quando séo longos eu utilizo o full screen

Entrevistado #3

Tem. Quando eu to procurando por algum aplicativo por exemplo na iTunes store. Dai as
vezes eu fico um tempdo procurando por aplicativos entdo... Eu tenho duas contas. Uma
conta na iTunes store brasileira e outra na americana. E ai eu vou nas duas, fico olhando os
toépicos 14, vou olhando enfim que ele recomenda. E vendo os aplicativos que tu tem e as
pessoas que compraram esse também compraram esse outro. Enfim, fico ali dando uma
olhada.. Mas eu faco isso uma vez por semana ou uma vez a cada duas semanas, néo faco
sempre isso. E as vezes também quando tem up-dates dos aplicativos eu faco os up-dates e
ja aproveito pra dar uma olhada.

Entrevistado #4

N&o. E porque eu uso mais pra audio entéo eu transfiro essa experiéncia pra todas esferas
que eu utilizo dentro do iTunes. Eu converto musicas nele. uso as vezes pra trabalhar
preciso converter pra algum formato tal ou entdo ripar um disco através do iTunes.
Entrevistado #6
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| Quando eu preciso sincronizar o iPod. E também quando quero ver se tem podcast novo.

Reproducéo

Nas sua opinido, quais sdo as caracteristicas posit  ivas do software em relacdo
a interface.

Entrevistado #1

na real assim... eu gosto do meu iPod, ndo sou muito fa do iTunes... Se eu tivesse que dizer
alguma coisa pra alguém que tivesse comprando um iPhone ou um iPod, eu diria pra ele que
seria obrigada a usar o iTunes, por exemplo... Eu diria que é legal porque as duas coisas sao
meio conectadas, ja sincronizam automatico, tem a questédo dos podcast, que tu pode ouvir
podcast de varias partes do mundo... essas coisas assim... tu tem acesso a conteddos que
talvez se tu fosse procurar na web tu nao teria...

Entrevistado #2

Acho que a interface como a maior parte dos produtos da Apple tu enxerga uma
preocupacdo quase que obsessiva em tornar as coisas simples. Eliminar qualquer coisa
assim que seja dispersiva. E realmente, 0 que tu precisa pra ouvir misica ta aqui. Tu tem
tuas listas, tu tem as divisGes dos teus conteldos, tu tem botéo de play, de avancar, tu tem
volume, tu tem o titulo da musica, ou seja, parece que ndo tem nada faltando e nem nada
sobrando. Ele é muita limpa e ao mesmo tempo te leve muito, € muito intuitiva. Eu sou meio
que fa assim. E bem feito.

Entrevistado #4

Uma das coisas que eu gostei no iTunes que me fez assim adotar ele é o design dele assim,
a usabilidade assim nesse sentido das informa¢des das coisas serem ter uma distribuicéo
boa pra mim. Isso era uma coisa que eu assim me irritava um pouco com o Winamp eu
achava ele meio confuso e assim o design do negocio € uma coisa que me atrai. Eu gosto
dessa coisa mais clean da Apple assim. E quando eu usava o Winamp eu lembro que
configurava ele pra ficar parecido com o iTunes assim a disposicdo das janelas e das
ferramentas.

Entrevistado #5

Como néo facgo uso do aplicativo, ndo tenho uma opiniéo.

Entrevistado #6

Positivas... Eu acho que ele € bem claro, com as op¢des que ficam aqui nesse lado, a
esquerda... sdo bem organizadas. E o recurso de busca direta € muito bom, porque facilita
quando a gente quer procurar uma musica ou uma banda... E as op¢des de visualizacdo sao
bem tranquilas de usar também. Estou me adaptando bem.

Reproducédo

E caracteristicas negativas? Coisas que vocé deseja gue fossem mais faceis
ou diferentes? Coisas que vocé gostaria de fazer no aplicativo mas néo pode.

Entrevistado #1

A Unica coisa é que eu acho complicada assim que agora o iTunes Store ta4 muito iPhone e
iPad... entdo se tu tem um iPod por exemplo, acho que faltaria uma abinha aqui contetdo sé
pra iPod que as vezes tu baixa um negécio, 'ah ndo isso aqui € s6 pra iphone'. Isso é meio
ruim porque nao tem como tu saber o que é cada coisa entendeu? E ter tipo aqui é
traduzido... e ter uma versdo em portugués... talvez até tenha.. tem aqui algumas coisas que
€ em portugués... ndo tem assim uma opc¢ao pra ti traduzir

Entrevistado #2

Além de néo ter a iTunes Store com musica e filmes pra vender no Brasil? Eu acho assim...
facilitaria tu poder importar videos [...] eu baixei um seriado da internet e poder jogar ele pra
dentro do iTunes... isso ndo é nédo tao facil... ndo é qualquer formato que tu pode jogar...
poderia facilitar, mas € um programa que eu sinto pouca falta... ele € bem completo no que
se propde... embora ele tenha evoluido... ele ndo é um programa pra assistir video... eu
enxergo dessa forma... eu nunca penso no iTunes pra assistir um video embora ele possa
exibir também... pra mim ele € um programa pra gerenciar muasica e hoje também pra
gerenciar meu telefone... daqui a pouco se ele fosse mais simples assim de tocar qualquer
video, talvez fosse interessante ou néo.

Entrevistado #5

Como ndo uso o aplicativo, ndo tenho uma opiniéo ndo sobre isso...
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Entrevistado #6

Acho que nada. Antes eu ndo entendia o funcionamento das listas, n&do fazia e achava que
faltava alguma coisa pra selecionar misicas avulsas rapidamente e ouvir, mas hoje em dia
uso direto as listas e acho 6timo.

Reproducéo

Me conta (descreve) como foi o teu Ultimo acesso ao aplicativo.

Entrevistado #1

eu baixei umas musicas aqui... eu deixei no desktop dai eu cliquei numa e abriu o iTunes...
fiquei ouvindo as musicas que tinham no meu desktop dai eu clicava aqui na lista
Entrevistado #2

Bom, eu nao desligo o computador... eu deixo ele dormindo... Como eu falei, o iTunes ta
sempre aberto... entdo eu cheguei de manha, botei o fone, procurei uma musica e dei play.
Entrevistado #5

Foi para sincronizar o meu iPhone.

Entrevistado #6

A Ultima vez... Bom, eu abri 0 iTunes para ouvir um podcast, depois comecei a ouvir algumas
musicas mais ou menos numa sequencia... fui la coloquei na op¢éo "compositores" e escrevi
na busca "Vinicius de Moraes", entdo comecei a ouvir todas as composi¢cdes que tenho dele
com ele e com outros intérpretes.

Sistema -produto

Como tu enxerga a relagéo do iTunes com os aparelhno s da Apple gerenciad os
através do aplicativo?

Entrevistado #1

Eu percebo que isso ta interligado totalmente, por que o iPod, o iPhone ndo funcionam
totalmente sem ele. Por que s6 da pra colocar arquivos nos aparelhos através do iTunes.
Entrevistado #2

Tu fica refém do iTunes. Para poder jogar misicas, fotos e filmes para dentro do gadget,
obrigatoriamente tens de usar o aplicativo (a ndo ser que faca jailbreak, o que é outra
histéria). Mas é bacana o fato de tu plugar o aparelho no micro e ele sincronizar os dados ao
mesmo tempo que carrega, sem falar no fato do backup automatico. Mesmo assim, muitas
vezes vou carregando os aparelho na tomada mesmo (sem passar pelo iTunes). Outra coisa
€ o fato de ser obrigatéria uma primeira sincronizacdo com o iTunes para poder utilizar os
gadgets (ativacdo) e também para atualizar o software. Ou seja: tu fica refém mesmo! Mas
pelo menos € tudo feito de forma automatica, depois que ta tudo configurado. E so plugar e
ser feliz. Te livra do fato de ter de organizar pastas, copiar manualmente etc., o que é bem
chato.

Entrevistado #3

Ha uma relacéo forte entre eles. Tu precisa do iTunes pra usar qualquer dispositivo. Um iPod
ou iphone nem liga se antes tu nao ligar ele no iTunes. O que me incomoda um pouco é
porque justamente essa questdo de ter que usar um cabo pra sincronizar tuas musicas.
Entdo eu acho que isso ai poderia melhorar. Esse relacionamento entre o dispositivo e 0
iTunes. Sei |4, fazer via wireless. Ter a opcdo pelo menos de colocar essas muasicas na
nuvem. Sincronizar em background, sei la, o dispositivo detecta que ta na tua rede local, tu
configura so a tua rede e ele detecta e ja faz o sincronismo. N&o sei. Acho que podia ter uma
opcao melhor ai nesse relacionamento entre o dispositivo e o iTunes pra ndo ter que ser
essa.. ndo ter que pegar um cabo ligar no cabo e fazer essa sincronizacao.

Entrevistado #4

Isso eu entendo as vantagens que isso pode trazer mas eu também vejo que isso também
faz parte das estratégia de politica da Apple de ter um controle rigido sobre a utilizagéo tanto
dos aparelhos dos programas. Isso ai eu vejo que tem dois lados. Facilita realmente vocé ter
um programa ali pra gerenciar a utilizacdo com o gadgets, mas também de vez em quando é
um pé no saco. Porque por exemplo pra colocar fotos eu acho muito ruim. cé tem que
escolher uma pasta e sincronizar com aquela pasta. Ai se quer fazer uma coleténea de fotos
as vezes, cé quer colocar algumas fotos cé ndo pode simplesmente sair pegando as fotos e
ir jogando la dentro. Mas em geral eu acho que auxilia bastante inclusive ele te da coisas que
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vocé num player qualquer g vocé simplesmente pluga la e joga la pra dentro cé nao tem. cé
tem estatistica, um sistema de backup, umas coisas que realmente facilita pras pessoas.
Entrevistado #5

Acho 6tima. E s6 conectar que ele faz o resto.

Entrevistado #6

Eu uso somente o iPod shuffle e ndo vejo dificuldade na relacdo, troco as mdusicas
facilmente.

Sistema -produto

Na tua opinido, observando o contexto atual em torn o do iTunes e dos

aparelhos que orbitam em torno dele, o que seria o objeto (material ou
imaterial / concreto ou abstrato) comercializado pe la Apple?
Entrevistado #1

Eu acho que a Apple vende... assim... Vende um conceito de design... de tecnologia. E
também de interacao...

Entrevistado #2

Minha percepcédo é que a Apple vendia quase que um estilo de vida até a época iPod +
iTunes. O aparelho era alimentado e manipulado quase que inteiramente por meio do
software, e 0 sucesso da iTunes store nos paises desenvolvidos nos mostra que a forma de
ter acesso e adquirir musicas —e podcasts, videos e tantos outros conteddos— também é
intermediada pela Macé, ou seja, esta implicito ai todo um modo de fazer as coisas de certa
forma “imposto” pela empresa. Percebo que essa dependéncia do iTunes comeca a se tornar
menor com 0s gadgets mais recentes da Apple, em especial o iPhone e o iPad. Isto porque,
com a interface rica e intuitiva dos préprios aparelhos, é possivel realizar boa parte das
operacdes diretamente nos aparelhos, como a compra de musicas, filmes e demais
conteddos. A sincronizagdo ainda € necessaria em alguns casos, entdo ainda ha certa
dependéncia. Mas na minha opinido esta dependéncia ou este estilo de vida centrado no
aplicativo iTunes esta dando lugar a uma série de conceitos que partiram do software mas
que hoje ndo se limitam a ele (vide AppStore e iBookStore, que possuem experiéncias e
modelos de compra muito similares ao do software).

Entrevistado #3

Com o iTunes, o0 negocio da Apple é vender aplicativo e vender musica. Eu ndo sei quando
que eles ganham com isso ou ndo, mas isso também esta fortemente ligada a venda dos
dispositivos que acho que também é onde eles mais ganham também né, seja no iphone ou
seja no iPod. N&o tenho nocao de qual dispositivo vende mais... acredito que o iPod pelo
preco, por ser mais barato. Mas imagina que todo dispositivo tenha que estar ligado ao
iTunes.

Entrevistado #4

Pra falar a verdade, eu vou falar isso de um ponto de vista que é o seguinte: primeiro da
minha formagé&o de publicitario assim que tem alguma nogdo de marketing e outra é também
baseado no que eu conheco do Steve Jobs. E ma coisa eu sei... ele ndo vende produto
mesmo assim, os produtos em si é s6 um jeito que cé tem de materializar alguma coisa, mas
ele € um cara do marketing ele ndo ta vendendo produto, ta vendendo experiéncia.
Mostrando cada vez mais ele assumindo essa posicao de que ele td vendendo ali uma
experiéncia, conceito ou alguma coisa. Tanto é isso que se reflete em design de produtos,
usabilidade, todas essas coisas. Eles, a Apple, tem essa coisa assim de... eles oferecem
produtos muito bons s6 que eles ndo dao tudo também. Eles pdem as barreiras deles pra
poder, claro, ta sempre vendendo e tudo. Entdo nesse contexto eu ndo sei se eu tenho como
dizer que a o produto € tal coisa. Mas eu acho que o produto é uma substancia abstrata
nesse caso e ele ta associado com a gama de valores que um produto Apple traz. A Apple é
uma grife também. Eu vejo ela um pouco diferenciada de algumas grifes. Tem grife que s6
vende porque é grife. A Apple eu consigo enxergar eles entregando alguma coisa que eu
consigo dar um valor a aquilo ali, ndo sé pelo fato de ser a grife Apple. Vamos dizer entdo
que o produto deles é dar solucdes e experiéncias pras pessoas de uma forma agradavel, de
uma forma diferente de algumas outra empresas.

Entrevistado #5

Servicos. O iTunes é um portal de servicos.

Entrevistado #6
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Eu vejo que... Assim, pensando no iTunes e nesses aparelhos todos que podemos conectar
a ele, acho que o que de melhor a Apple fornece pra gente é o entretenimento... E isso
ligado a facilidade e a qualidade que a Apple tem.

Sistema -produto

E pra finalizar, qual tua opinido sobre a proposta da Apple de aliar servigos
aos produtos pensando em termos de experiéncia?

Entrevistado #1

Pra mim, isso que a Apple faz € uma maneira inteligente de ganhar dinheiro... Ela obriga
qualquer pessoa que tenha algum produto a utilizar os servigos que eles oferecem.
Entrevistado #2

Como um fa da Apple, eu sempre admirei essa quase que obsessdo pelos detalhes,
especialmente pela “experiéncia do usuario”. Da compra ao uso, tudo é pensado, basta ver
como as caixas dos produtos séo projetadas para guiar a experiéncia e as primeiras relacfes
do usuéario com a marca. E fantastico. Essa preocupacio com a experiéncia se estende, na
minha opinido, a essa relacdo entre produto ou servigco. Tem-se a impressdo de que aquilo
gue ndo é bom o suficiente para a Apple, ela vai la e cria 0o seu proprio modelo, com suas
proprias convicgBes e padrfes —e lucra em cima disto. Por exemplo: “vamos langar um
player portéatil de musicas, mas nao se tem hoje um jeito facil de transmitir obter as musicas
em meio digital. Ok, vamos criar a nossa propria loja e mostrar como se faz". E claro, ha
sempre o lado negativo nisso. Muitos vao alegar um certo monopdlio ou rigidez da Apple em
limitar o uso ao seu jeito. Mas é uma escolha dela, por acreditar que aquela é a melhor
experiéncia para o usuario e mais lucrativa para si. E ndo vejo problema algum nisto. Afinal,
se 0 usuario ndo estivesse satisfeito com este modelo, que optasse por um aparelho similar.
Mas, na pratica, 0 que vemos séo os produtos da Apple sendo cada vez mais desejados e
admirados, empilhando cases e mais cases de marketing. Assista e aprenda! Hehe..

Entrevistado #5

E o maior diferencial da empresa em relagdo ao consumidor e, provavelmente, o que a
sustenta.

Entrevistado #6

Eu penso que é uma proposta inteligente, mas isso sé se 0s o0s servicos forem realmente
faceis de usar... asim... funcionais... e tem que ser atualizados com a tecnologia e com o0s
avancos da web, das alternativas que surgem... e os aparelhos precisam de um padréo real
de qualidade. E isso na minha opinido a Apple tem
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ANEXO | - OS ELEMENTOS DA EXPERIENCIA DO USUARIO

Os Elementos da Experiéncia do Usuario

Uma duplicidade bésica: A Web foi originalmente concebida como um espaco de troca de informacdes hipertextuais, porém, o
desenvolvimento crescente de sofisticadas tecnologias encorajou seu uso como uma interface de software remoto. Esta natureza
dibia resulta em muita confusao conforme, profissionais da experiéncia do usuério tentam adaptar suas terminologias para casos
que estdo além do escopo da aplicacao original. O objetivo deste documento é definir alguns destes termos dentro de seus

contextos apropriados e de esclarecer as relagdes subjacentes entre estes varios elementos.

Jesse James Garrett
iig@jjg.net
30 de marco de 2000
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Este esquema estd incompleto: O modelo aqui delineado ndo aborda consideragfes secundarias (como aguelas que surgem durante o desenvolvimento técnico e
de contetido) que podem influenciar as decis@es durante o desenvelvimento da experiéncia do usudrio. Além disto, este modelo ndo descreve um processo de
desenvolvimente nem define os papéis dentro de um time de projeto. O que procura definir, sao as consideragdes-chave que fazem parte do desenvolvimento da

experiéncia do usuario na Web atualmente.
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