cazador de tendencias estaba identificado como aquel
sujeto manejado y promovido tinicamente por su instin-
to. Elegfa objetos a partir de su propia observacién que
luego presentaria a las empresas como esos productos
emergentes utilizados por alguna tribu urbana. Poste-
riormente las escuelas de disefio, de publicidad y mar-
keting adoptaron el término coolhunter como la capaci-
dad de un profesional de estar al tanto de las tendencias
que vendrdn, identificdndolas y encontrdndolas siem-
pre, a partir de un relevamiento profundo y exhaustivo
de mercados externos.

Evidentemente hoy no alcanza con lo antes dicho, ya
que el producto estd atravesando una serie de mutacio-
nes que hace que su llegada al consumo sea cada vez
mads sinuosa. Este camino impreciso hace que la meto-
dologifa de investigacién de las tendencias avance hacia
el terreno de la experiencia.

US2, Universal Sense Searcher es la metodologia que
toma como plataforma la experiencia, el uso de la me-
tafora y el simbolo de una sociedad que construye cul-
tura, y observa la representacion de estos movimientos
reflejados en las tendencias. US2 estudia, profundiza y
analiza el proceso de interface de los objetos en base a
las experiencias.

Esta conferencia fue dictada por Gustavo Lento Navarro (Universidad
de Palermo - Argentina) el miércoles 30 de julio en el Tercer Encuentro
Latinoamericano de Disefio 2008. Facultad de Disefio y Comunicaci-

6n, Universidad de Palermo, Buenos Aires, Argentina.

A importancia das emocdes na
comunicacao interpessoal mediada por
tecnologia

Joana Lessa

A interface e as tecnologias na mediacio da
comunicacédo entre individuos

A tecnologia adquiriu, pelo facto de se ter tornado pra-
ticamente omnipresente nas tarefas e praticas humanas,
o papel de interface. Uma interface que se coloca entre o
individuo e o seu trabalho ou produgdo quotidiana, mas
também no lazer e tempos livres. Comum as duas dreas,
encontra-se a comunicacdo, que tanto no trabalho como
nos momentos de écio, se estabelece entre individuos.
A mediacdo tecnoldgica da comunicagdo entre indivi-
duos é causa da alteragdo de diversos conceitos e prati-
cas: desde o modo como se entende o corpo e a comu-
nicagdo; o tipo de comunicagdo que se pde em pratica
(niveis de abertura, intimidade, etc.); até a percepgdo
das distancias entre os individuos (entre corpos).

Fica a nogdo de que a comunicacgdo entre individuos,
nas sociedades urbanas ocidentais contemporaneas &,
em larga medida, mediada pela tecnologia. O que justi-
ficard a proliferacdo desta mediagdo?
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Visdes sobre o papel da tecnologia: Virilio versus
Turkle

Hoje “a pressdo da cidade, a rapidez dos intercdmbios,
o stress e a aceleragdo dos costumes” (Virilio, 2000a)
cansam as pessoas umas das outras. O desgaste nas re-
lagoes entre as pessoas é maior que hd duas ou trés ge-
ragdes pois o ritmo da cidade moderna é “excessivo”
e, segundo Derrida, “um elemento de desintegracdo e
de desconstrugdo da unidade de povoamento”. De um
passado longinquo até a contemporaneidade, a unidade
de povoamento (o elemento humano base, utilizado na
ocupagdo da drea vivencial) revestiu-se de intimeras for-
mas: tribo, cla, familia alargada, familia nuclear, familia
monoparental, reduzindo-se, gradualmente, em nimero
de elementos constituintes.

Parece que o individuo se estd a isolar e que explora a
tecnologia ora para promover esse isolamento, ora para
o compensar. Esse desgaste das relagdes através do con-
tacto didrio com o outro parece estar a ser substituido
por contactos mais e mais mediados por uma “proximi-
dade” tecnoldgica: a do e-mail, a do SMS, a da chamada
telefénica, a da video-conferéncia. Esta é no entanto a
postura de Virilio, uma visdo pessimista em relagdo ao
impacto da tecnologia e da sua utilizagdo pelo homem.
Receio da perda e da fragmentacdo da identidade do
individuo. Significativamente distinta é a posigdo de
Sherry Turkle, que introduz uma visdo mais que se en-
tende mais utilitdria, mais prdtica da condigdo digital:
reflectindo sobre as possibilidades e flexibilidade que
esta permite na formulacdo e reinvencdo da representa-
¢do da identidade humana - no modo como o utilizador
do computador (interface de comunicagdo), se apre-
senta aos seus pares e comunica. Turkle (1997) comega
por afirmar que o computador é mais que ferramenta
e espelho do utilizador: é uma interface que permite a
passagem para um espaco de existéncias virtuais (como
o outro lado do espelho, em Through the Looking Glass
- and what Alice found there de Lewis Carroll, 1896).
Este ponto de passagem é fulcral num contexto onde
o limiar entre “real e virtual, animado e inanimado, o
'eu’ unitdrio e o 'eu’ multiplo” (Turkle, 1997) sdo difi-
ceis de definir. Estdo lancadas assim as bases da po-
sicdo de Turkle que fala da Identidade na Cultura da
Simulagdo. A presenga do computador e a sua utiliza-
¢do, ou os diversos modos de utilizagéo, sdo factores de
reformulacgdo da Identidade do homem e da méquina:
o contacto com a tecnologia e os paradigmas tecnold-
gicos tém influenciado a definicdo do que é humano e
das suas caracteristicas fundamentais, i.e. as caracteris-
ticas que definem o ser humano enquanto tal (Wilson,
2002). Diferentes pessoas estabelecem formas diferentes
de relagdo com o computador dando diversos signifi-
cados e sentidos ao objecto. Segundo Turkle, este pode
ser encarado numa das trés hipdteses: ferramenta, espe-
lho, porta para o outro lado do espelho. Cada uma das
trés posigdes perante o computador gera nos individuos
um sentimento que mistura uma visdo moderna e pés-
moderna, as quais se relacionam, respectivamente, com
uma ideia mecénica e de célculo e uma ideia fragmenta-
da e de simulag@o. No caso do computador ser encarado
como ferramenta, o individuo distingue-o de si como
algo estranho, oposto, sublinhando aquilo que de mais
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especifico o ser humano tem (e que o afasta das maqui-
nas); no caso de espelho, o individuo aproxima-o de si,
relacionando-se com ele como um igual, ou quase, do
género de relagdo que se estabelece com um confidente
ou uma companhia, o que estd na origem de desenvol-
vimentos tecnolégicos ao nivel de amigos ou compa-
nhias robéticas. Um aspecto essencial das reflexées de
Turkle é considerar a tecnologia como possibilitadora
do anonimato e da construgdo de uma nova Identidade:
a cultura do computador (que de seguida se denominard
da simulagdo), da qual a Internet é parte fundamental,
proporciona uma flexibilidade identitdria com hipétese
de alternancia de identidades ou, simplesmente através
do anonimato, permite ao individuo expressar-se mais
livremente. Aqui o anonimato é visto como estado liber-
tador do sujeito - os individuos deixam de estar sujei-
tos a pressdo da representacdo fisica, que por vezes nao
coincide com a sua auto-representagao.

O nome “Cultura da Simulacdo”, adoptado por Turk-
le, surge porque a manipulagdo do computador e do
que ele envolve (Internet, Ciberespago, RV, etc.) impli-
ca trabalhar com hipéteses simuladas: tanto de acgdes
e representacdes de objectos no ecrd —do ambiente de
trabalho as manipulagdes a texto e imagem permitidas
por software; como de representacdes de identidades—
caso dos MUD (Multi-User Dungeons), espagos virtuais
sociais onde os utilizadores se encontram e interagem
virtualmente. A cultura da simulacéo oferece a possibi-
lidade de uma “visdo de uma Identidade multipla mas
integradora”, eldstica nas intimeras hipéteses de perso-
nalidades e de representagdes do “eu”, que se podem
criar e viver como uma espécie de alter-ego, heteréni-
mos ou apenas fantasias, fornecendo oportunidades de
auto-expressao (Turkle, 1997).

Vidas reais distinguem-se das virtuais mas ambas po-
dem coexistir: um individuo pode ter mais do que uma
personalidade em simultdneo. A relagdo da vida real
com a virtual pode ser encarada com diferentes graus
de fusdo, podem mesmo ser estanques uma da outra,
ser antagénicas, ou haver uma linha sequencial entre
uma e outra. E, na construgdo das personalidades, a
representagdo de género, tipo e até espécie abre todas
as possibilidades. Nos contextos virtuais gerados pelo
computador, nas redes ou comunidades, milhares de
utilizadores partilham experiéncias, sentimentos e sen-
sacgdes, constroem-se mesmo relagdes. Geram um mun-
do em tudo semelhante ao real, mas com outro tipo de
possibilidades, nomeadamente onde existe uma maior
flexibilidade de existéncias e outras (menores) consequ-
éncias das acgdes.

Podendo existir o aliciamento do divércio do real, o que
representaria um perigo, uma espécie de alheamento da
existéncia para uma vida virtual que obedece a outras
regras, 0 mais comum é uma vivéncia a dois ou mais
niveis (de real e virtual).

Suportes para a comunicacdo mediada pela
tecnologia

Tem havido recentes inovagdes ao nivel do desenvol-
vimento de suportes que permitem assistir o individuo
em tarefas ou comunicagdo. Exemplos disso sdo os va-
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rios casos de dispositivos wearable, tais como os fatos
de informacgdo ou de dados - datasuits, que permitem,
ao utilizador, sensagbes tdcteis e de temperatura, re-
criando a sensacdo de contacto com outro corpo (Virilio,
2000a), ou expandir o efeito da sua ac¢do manipulando
elementos a distancia, por exemplo aplicados a expe-
rimentagdo na musica. No entender de Virilio, cria-se
uma fachada virtual, uma interface, onde dois individu-
os equipados com essa tecnologia se podem encontrar
e interagir a distancia. H4 mais exemplos tecnoldgicos
desta natureza, que podem ter outras aplicagdes, nome-
adamente a de fazer reflectir sobre estes propdsitos com
uma postura acentuadamente critica (investigagdo pura-
mente experimental).

Nessa drea, enquadra-se o trabalho desenvolvido por
uma dupla de designers, James Auger & James Loizeau
(2003), interessados no debate ético sobre a evolugéo
do homem e a sua relagdo com a tecnologia (Sandha-
na, 2002), do qual se destacam projectos como: 'Tooth
implant’, um implante dentdrio que permite receber
informacdo sonora directamente para o ouvido interno,
através de um sinal digital de rddio ou telemével que se
transmite internamente por vibragdo; e 'TSH: Interstitial
Space Helmet', um capacete que apresenta, por escolha
do seu utilizador, um 'eu' digital, ou seja a sua imagem
captada por cAdmara, manipulada e ajustada a sua prefe-
réncia, que é por fim projectada num ecra (“um espelho
digital ou uma janela para conhecer ou apresentar o 'eu”
numa forma digital' (Auger, 2003).

O que se verifica, comparando a comunicagio interpes-
soal presencial, na qual os interlocutores se observam
directamente enquanto decorre a comunicagdo, com
a comunicagdo interpessoal mediada pela tecnologia,
onde os interlocutores contactam através de uma inter-
face, é a filtragem da presenca fisica dos sujeitos e aquilo
que lhe estd intimamente relacionado. Um dos aspectos
que potencialmente serd filtrado é a expressao emocio-
nal dos intervenientes, que se pode observar através da
variagdo de: expressédo facial, postura corporal, entoagao
vocal, dilatagdo/contracgdo da pupila do olho, sudagdo
cutdnea, batimento cardiaco, entre outros. Seguidamen-
te esclarecer-se-d sobre a importancia de manutencdo da
dimensdo emocional na comunicagédo interpessoal.

Emocoes

As emogoes sdo parte central do funcionamento bio-
psicolégico do homem e sdo necessdrias, assim como
a razdo, nas tomadas de decisdo, nos processos cogni-
tivos (percepcionando a realidade) e nos processos co-
municativos, de forma a definir e ajustar as respostas
do individuo ao ambiente em que se insere (Damdsio,
1994), tal como se demonstrard seguidamente. Como in-
troducédo ao conjunto de informagées relacionadas com
as emocdes, iniciar-se-d esta secgdo com a definigdo de
emogdo e a clarificagdo do conceito de sentimento, a ela
intimamente ligado.

Defini¢cdo de emocgio

Em termos da raiz da palavra, emocdo significa tornar
exterior o movimento. Depreende-se que, quando um
individuo se emociona, expressa para o exterior, deter-
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minados indicios na linguagem do corpo, expressdes
faciais e de alteragdes vaso-motoras (Rodrigues, 1989).
Aquilo que distingue, essencialmente e segundo Damé-
sio (2000), emogdo de sentimento é: enquanto a primeira
é orientada para o exterior, o segundo é eminentemente
interior; os sentimentos sdo gerados por emogdes e sen-
tir emogoes significa ter sentimentos. Ou seja, o indivi-
duo experimenta a emogdo, da qual surge um “efeito”
interno, o sentimento.

Relativamente ao seu significado neurobioldgico, as
emogoes sdo reacgdes quimicas e neuronais complexas
que “formam um padrdo” (Damdsio, 2000). Elas existem
como elementos que ajudam a regular o organismo, com
o objectivo da manutengdo da sua sobrevivéncia, mais
concretamente da sobrevivéncia do corpo, e encontram-
se entre os “dispositivos bio-reguladores” que o corpo
possui, tal como os sentimentos (Damédsio, 1994, 2000).
Para tal, as emogdes surgem através de complexos pro-
cessos biolégicos que estdo dependentes de estruturas e
modos de funcionamento cerebrais, inscritos no ser hu-
mano. A origem geografica das emogdes humanas encon-
tra-se na parte central do cérebro humano (tronco cere-
bral), alastrando-se para as partes superiores do cérebro.
Segundo Damadsio (2000), as emoc¢des cumprem duas
fungoes ao nivel da biologia humana: a primeira esta re-
lacionada com as reacgdes basicas do individuo, perante
determinada situagéo, as quais poderdo ser de fuga, luta,
imobilizagdo ou comportamento agradével e de aceita-
¢do; a segunda estd mais directamente envolvida com a
“regulagdo do estado interno do organismo”, por exem-
plo no caso de ser necessdrio uma fuga, serd preciso um
maior afluxo de sangue a drea dos membros inferiores
para uma melhor oxigenacdo dessa drea. Mas a partici-
pacdo das emogdes ndo acontece apenas em situagoes
extraordindrias que exijam do organismo uma adaptacdo
stbita. Elas tém continuamente um papel activo, junta-
mente com outros mecanismos, na regulagdo interna e
constante do corpo: para que um organismo viva é ne-
cessdrio que mantenha as condigdes minimas necessé-
rias, tais como a temperatura do corpo e a concentragdo
de oxigénio do sangue, que sdo aspectos fisiolégicos do
organismo, nos quais as emocdes também intervém. O
nome atribuido ao processo que envolve reacgoes fisio-
l6gicas organizadas é homeostase ou homeostasia.

Para além da fungdo de bio-regulagdo, as emogdes e os
sentimentos com elas relacionados sdo responsdveis, ou
melhor parcialmente responsdveis (com mecanismos
ligados a razdo), por outras tarefas e acgdes tais como:
elaborar uma previsdo e planear acgoes futuras tendo
como base essas previsdes (Damdsio, 1994); e partici-
par em fungdes cognitivas e de comunicagdo (Damadsio,
1994; MEIC, 2003), as quais no enquadramento do pre-
sente trabalho se revestem da maior importancia. £ a
semelhanca biolégica e, consequentemente, a produgéo
andloga de respostas emocionais, responsavel pelo reco-
nhecimento das emogdes através da sua expressdo, que
permite relagdes inter-culturais em dreas como a Pintu-
ra, o Cinema e a Musica, transformando-as em possiveis
experiéncias transculturais, uma ideia defendida pelo
investigador Paul Ekman (Damaésio, 2000).
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Teoria das emocdes

Nas teorias sobre as emogoes faz-se, habitualmente, a
distingdo entre dois conjuntos essenciais de emogoes: as
primérias e as secunddrias. As primédrias ou universais
sdo consideradas as emocdes mais antigas inscritas nas
estruturas neurobiolégicas do homem, sdo responsaveis
pela sua sobrevivéncia enquanto individuo bioldgico,
e estdo 'programadas’ nas dreas cerebrais mais antigas
e profundas, que foram posteriormente envolvidas por
camadas mais recentes, em termos de constituigdo cere-
bral. As secunddrias, sdo emogdes relacionadas com a
vida do homem enquanto ser social, sdo aprendidas em
sociedade e relativamente mais recentes, quando com-
paradas com as anteriores, sendo muito dependentes
dos l6bulos pré-frontais.

Hé uma diversidade de teorias das emocdes, cada uma
defendida por grupos de investigadores e cientistas,
com uma série de variagdes entre elas, nomeadamente
as emogdes que sdo definidas como primadrias e secundé-
rias. Segundo Damédsio (2000) e também Ekman, Friesen
& Ellsworth (Ortony, 1990), entre as emogdes primadrias
figuram: alegria, tristeza, medo, célera, surpresa e aver-
sdo. As emogdes secunddrias ou sociais incluem: ver-
gonha, citime, culpa e orgulho. Damadsio distingue um
outro conjunto, ao qual chama de “emogdes de fundo” e
que descreve como aquelas que existem sem um aconte-
cimento pontual distinto, habitualmente resultantes de
processos de conflito mental interno do individuo, ou
de esforgos fisicos prolongados. De seguida aponta-se
algumas das chamadas teorias cldssicas das emocdes.
Uma das primeiras teorias que formulam, consistente-
mente, os mecanismos da mobilizagdo energética foi es-
tabelecida por William James (1842-1910). A teoria das
emocoes articulada por William James e defendida tam-
bém por Carl Lange (1834-1900), também denominada
teoria periférica de James-Lange, preconiza que a emo-
¢do surge através do facto do sujeito tomar consciéncia
das suas reacgoes periféricas, suscitadas pelo estimulo
que o destabiliza. Ou seja, mediante a reflexdo cogniti-
va (a interpretagdo do cérebro), “que analisa” os efeitos
fisiol6gicos desencadeados pelo estimulo percepciona-
do, emerge a emocdo (Rodrigues, 1989; MIT- ac(a)). Esta
teoria contempla um outro aspecto (Healey, 2000): pela
primeira vez, em 1890, William James avanca a hipétese
da emocdo poder ser modelada através de padrdes de
sinais fisiolégicos.

Oposta a teoria de James-Lange, surge em 1927 uma te-
oria de Cannon (1871-1945), baseada nas investigacdes
de fisiologia de Philip A. Bard (1898-1977), que defende
que ndo existe um padréao especifico de alteragoes fisio-
légicas para cada emogdo, mas um tnico, que suscita no
organismo uma resposta de reacgdo. Segundo esta teoria,
denominada de Cannon-Bard, a emocgdo é uma resposta
de emergéncia onde apenas variam os sentimentos que a
acompanham. As variagdes dependem do tipo de situa-
¢do que desencadeia o estimulo. Nesta teoria assume-se
que a emogcdo é sentida antes e posteriormente a ela se
dé a reacgdo cognitiva. Como critica a teoria de Cannon-
Bard é formulada, nos anos 1960, a teoria de Arnold-
Lindsley, (baseada nas criticas de Donald Lindsley e
Magda B. Arnold a anterior teoria). Embora esta teoria
também afirme haver apenas um tnico padrdo de alte-
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racdes fisicas, considera que a teoria de Cannon-Bard
ndo explica a intensidade crescente das emogdes. Como
tal, a teoria de Arnold - Lindsley afirma que a emogao
surge “da avaliagdo cognitiva das manifestagdes perifé-
ricas” e que tal justifica o crescimento da intensidade
emocional: o sujeito ao aperceber-se, por exemplo, das
manifestagdes periféricas de medo, acentua essas mes-
mas manifestagdes, tremendo e gaguejando mais. Final-
mente, a teoria diferencial de Tompkins-Izard, dos anos
1970, “define emog¢do como um processo complexo que
envolve aspectos neurofisiolégicos, neuromusculares e
fenomenoldgicos” (Rodrigues, 1989). Segundo esta te-
oria e contrariamente as duas anteriores, cada emogdo
possui um padrdao de manifestagdes periféricas especi-
fico onde as diferengas, por mais pequenas que sejam,
representam diferentes processos ao nivel da motivagao
e da experiéncia: cada emogdo primadria resulta de uma
motivagdo e envolve fenémenos particulares. Tal sig-
nifica uma valorizagdo da dimensdo das manifestagoes
periféricas (alteracdes fisioldgicas, expressdes faciais)
e, consequentemente, da leitura dessas manifestagdes
(indices fisiolégicos) e do impacto cognitivo do estimu-
lo que desencadeia a resposta emocional. Nesta teoria,
as emocdes que se consideram primadrias sdo: Interesse,
Alegria, Surpresa, Angustia, Colera, Repulsa, Desprezo,
Medo, Vergonha e Culpa (Rodrigues, 1989). Acrescente-
se que esta teoria sublinha a interferéncia de todo o pro-
cesso emocional no equilibrio e regulagdo homeostitica,
tal como nos processos cognitivos e motores (Rodrigues,
1989), dados sustentados por diversos cientistas, nome-
adamente Damadsio (1994 e 2000).

As emocoes e a deteccio dos estados afectivos

As emocgdes, tal como se referiu anteriormente, possuem
determinadas fungdes e sdo constituidas por aspectos psi-
coldgicos e aspectos fisicos, estes tltimos denominados
manifestagdes periféricas. As manifestagdes periféricas
podem revelar-se através de: expressdo facial, entoagao
vocal, gestos e movimentos, postura corporal, dilatagao
da pupila do olho, frequéncia respiratéria, batimento
cardiaco, sudagdo cuténea (resposta electrodérmica da
pele), actividade muscular e pressdo sanguinea.

E nos aspectos fisicos da emogéo que se fundamentam
diferentes modos de detecgdo de estados emotivos. De
entre os diferentes aspectos fisicos é possivel agrupar
alguns cuja detecgdo se faz por eléctrodos, ou seja, atra-
vés da captacgdo a superficie da pele da informacdo fisio-
légica com eles relacionada. Assim sendo, o batimento
cardiaco, a sudagdo cutdnea e a actividade muscular,
por exemplo, podem ser captados por um sistema de
eléctrodos, localizados em 4dreas especificas do corpo,
permitindo realizar a leitura dos supracitados aspectos
fisicos da emocdo e possibilitando uma aproximacéao ao
estado emocional vivido.

O estudo dos “fenémenos comportamentais e da psico-
logia social relacionados e revelados por eventos e prin-
cipios fisiolégicos de um individuo, pertence ao &mbito
da investigacdo em Psicofisiologia Aplicada” (Cassiopo,
1990).

Uma das dreas da Psicofisiologia é o estudo de estados
emocionais. Ao nivel das respostas fisioldgicas, a Psi-
cofisiologia mede-as, socorrendo-se dos indices fisiol6-
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gicos que no caso do estudo de estados emocionais sdo
indicadores da variagdo fisiolégica de um estado emo-
cional. H4 pois uma alteragdo ao nivel do organismo,
simultdnea a reac¢do comportamental, a qual justifica
a relevancia da detecgio e andlise dessas alteragdes. De
uma forma mais profunda, o que justifica as alteragdes
fisioldgicas a partir de alteragdes emocionais é o pro-
cesso da homeostase. A homeostase é o equilibrio, total
e dindmico, do Sistema Nervoso Autonémico (SNA).
O SNA estrutura-se num ciclo com dois sentidos: um
deles determinado pela aceleragio do SNA e que se
denomina por Sistema Nervoso Simpético; o outro de-
terminado pela desaceleragdo do SNA e apelidado de
Sistema Nervoso Parasimpdtico.

O Sistema Simpético é responsédvel pelas reacgoes “ac-
tivas”, respostas de fuga ou luta e o Parassimpdtico
responsavel pelas reac¢des “mais passivas”, como res-
postas de imobilizacdo do organismo ou aceitagdo. Tal
como previamente referido, existem diversos sistemas
de detecgdo de estados emocionais e os diferentes mo-
delos de emogoes, definidos por diferentes investigado-
res, utilizam sistemas ou aspectos fisicos especificos,
nos quais baseiam a detecgdo: reconhecimento através
de expressdo facial, alteragdo dos indices fisiolégicos,
entre outros.

Embora cada sistema de andlise de emogdes aborde o
reconhecimento emocional de formas distintas, consi-
dera-se importante salientar a vantagem do cruzamento
de informacdo usando diversos sistemas. Como cada um
estuda aspectos especificos de uma realidade emocional
e de exteriorizagdo das emocgdes, ambas complexas, o
entendimento dessas realidades fica mais completo com
a participagdo das diferentes perspectivas e dados. Des-
ta forma, um registo mais aproximado da realidade emo-
cional de um individuo seria aquele que contemplasse a
andlise dos seus aspectos fisiolégicos, da sua expressdo
facial, da entoagdo da sua voz e dos restantes aspectos da
linguagem corporal do dito individuo, os quais sofrem
alteragdo quando ocorre determinada emocdo. Segundo
Rodrigues et al. (1989) e Healey (2000), os indices fi-
sioldgicos sdo hoje reconhecidos enquanto caracteriza-
dores dos fenémenos psicolégicos, permitindo, assim, a
sua classificagdo e até previsdo. Consentanea é a posigao
de Healey (2000) e Healey & Picard (1998), sustentada
nos projectos que tém desenvolvido no Laboratério de
Computagdo Afectiva no MIT: da andlise de sinais fisio-
légicos surgem métodos computacionais que capacitam
o computador no reconhecimento de emocgées.

A presenga das emogdes é portanto fundamental, para
a manutengdo de uma comunicagdo interpessoal rica,
evitando leituras erréneas da mensagem objectiva, atra-
vés da presenca expressiva de contetido afectivo que
contextualizam o ambiente emocional da informagdo.
Como a tecnologia tendencialmente filtra a expressao
das emogdes, os contetidos da comunicagdo interpesso-
al mediada empobrecem.

A invengdo dos “emoticons” (Muller-godschalk, 2005)
que, no discurso escrito no ecrd do telemével e do com-
putador (sms, chats, etc.), ilustram o texto acrescentan-
do-lhe uma representagdo da dimensédo afectiva, com a
inclusdo de icones de expressoes faciais, sdo um bom
exemplo da necessidade de informagéo afectiva na co-
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municagdo mediada pela tecnologia. O seu uso repre-
senta uma forma de contornar a auséncia de expressao
afectiva no discurso escrito mediado pela tecnologia, no
qual ndo hé qualquer ligagdo ao registo personalizado da
escrita individual —com o teclado ndo hé percepgao, por
exemplo, da maior ou menor pressdo exercida na escri-
ta, da aceleracdo ou desaceleragio do ritmo de escrita.

Exemplos de dispositivos/sistemas
tecnoldgicos para a comunicacgio afectiva
interpessoal

Sédo variados os projectos que aqui se incluem, abrangen-
do posturas mais convencionais, no sentido de propor-
cionar uma melhoria do processo comunicacional, e ou-
tras mais experimentais, testando novas possibilidades
de comunicagdo. O 'TouchPhone' é um dispositivo con-
cebido para expandir e explorar as capacidades de co-
municacdo entre individuos, mediada pelo computador
jd que, segundo Picard (2000a), este sistema pode apre-
sentar variagcdes com as emogdes, mas por si sé ndo as re-
vela. Este protétipo, desenvolvido por Jocelyn Scheirer
no grupo de computacdo afectiva do MIT, é um sistema
constituido por num telefone que estd directamente liga-
do a um monitor de computador e que envia informacgao
para outro sistema idéntico. O auscultador do telefone
é sensivel a pressdo (possui sensores) e o monitor apre-
senta uma drea colorida que varia cromaticamente, em
funcgéo da pressdo administrada no auscultador. O indi-
viduo do outro lado da linha recebe a voz e a variagédo
cromdtica na drea colorida do seu computador relativa
ao seu interlocutor. O sinal nédo é interpretado mas con-
vertido num outro tipo de sinal, o de cor, permitindo a
criagdo de um c6digo cromadtico de acordo com o modo
de pressdo. Este cddigo pode ser explorado conscien-
temente, potenciando uma forma de comunicagdo ndo
verbal, anexa a verbal (Picard, 2000a). Semelhante a este
dispositivo é o sistema 'Lumitouch’, também desenvol-
vido Media Lab do MIT entre 2000 e 2001 (Chang, 2001).
Este sistema consiste num conjunto de duas molduras
interactivas. Estas molduras tém sensores de pressdo in-
corporados e estdo conectadas uma a outra através da In-
ternet. O objectivo deste dispositivo é comunicar afecto
entre duas pessoas, através de uma forma néo verbal, re-
correndo ao paradigma do retrato: pensar num ente que-
rido, motiva o olhar para o seu retrato, numa espécie de
evocagdo através da sua representagdo fotografica. Pas-
sa-se a descrever o funcionamento do protétipo: quando
um dos utilizadores toca na sua moldura, o seu gesto
é transformado em sinal luminoso e, através da ligagdo
pela Internet, a outra moldura ilumina-se, comunicando
desta forma o manuseamento da moldura par. Tal como
no dispositivo '"TouchPhone', o 'Lumitouch' ndo analisa
nenhuma informagédo afectiva, apenas funciona como
veiculo de uma forma de comunicagio nao verbal. Neste
caso concreto, associada a atengdo que se dd quando se
pensa e toca no retrato da pessoa que possui a outra mol-
dura. Também a semelhanca do "TouchPhone', potencia
a construcdo de uma linguagem, desenvolvida a dois,
baseada num c6digo de pressdo/luz.

Ainda com base na avaliagdo da pressdo exercida pelo
utilizador e explorando esta dimensdo, salientam-se os
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projectos que investigam a pressdo aplicada ao rato de
computador, tanto no sentido de identificar o estado
emocional dentro de determinadas situagdes de traba-
lho, como forma de enriquecer a comunicagdo entre
dois ou mais individuos, nomeadamente, através da
Internet. Os dispositivos 'PressureMouse', desenvolvi-
do por Carson Reynolds e Rosalind Picard, no dmbito
do projecto 'Affective Tangibles', e 'The Sentic Mouse'
por Dana Kirsch, ambos no MIT, sdo representativos do
uso do rato enquanto ferramenta medidora da valéncia
emocional do utilizador, que pode ser positiva (caso o
individuo se sinta bem ou esteja a gostar da tarefa) ou
negativa (se o individuo néo gosta ou se sente frustrado)
variando em graus, entre um extremo e outro. O rato é
usado como interface para detectar a tensdo muscular
do utilizador. Em simultdneo sdo também captados ou-
tros dados, como a sudagdo cutdnea e o batimento car-
dfaco, tendo em vista fornecer dados mais conclusivos.
De seguida o sistema analisa e converte a informagdo
em padrdes de pressdo que podem ser indicadores de
reacgbes afectivas, nomeadamente de frustragdo (MIT-
ac(b); Picard, 2000a; Kirsch, 1997).

A divisdo de investigagdo da IBM desenvolveu um sis-
tema similar, "The Emotion Mouse' (Ark, 1999), que, se-
gundo os autores, consegue detectar até seis emocdes
distintas (raiva, medo, tristeza, repulsa, alegria e surpre-
sa), através de um sistema que incorpora sensores que
medem o batimento cardiaco, sudagdo cutinea, tempe-
ratura do corpo e actividade somética, ndo sendo mais
explicitos. Através da internet sdo também variados os
sistemas e dispositivos que tiram partido da dimens&o
afectiva para enriquecer a comunicagdo interpessoal.
Dois desses exemplos sdo 'Affective colour' e 'Affector’.
'Affective colour' permite a visualizagdo da estrutura
afectiva de um texto através da disponibilizagdo de uma
barra de cor, que codifica emocgdes, segundo o modelo
de Ekman. Através de sensores no utilizador é feita a
recolha de informagdo afectiva, e consequentemente os
excertos do texto sdo relacionadas com cor. Para além
da informacédo objectiva que recebe (o texto), o seu inter-
locutor tem simultaneamente, acesso ao estado de espi-
rito do individuo com quem comunica (Liu e al., 2003).
Em 'Affector' as emogoes sdo captadas por sensores fi-
sioldgicos nos intervenientes que comunicam. Cada um
recebe a imagem video do outro, no seu ecra do compu-
tador, e através da detecgdo dos dados fisioldgicos, o vi-
deo que corresponde a esse individuo sofre alteragdes.
Os efeitos de distorgdo aplicados a imagem video (cap-
tada pela web-cam) sdo escolhidos pelos intervenientes,
que seleccionam a distorgdo condizente com a sua emo-
¢do, criando uma variacdo fluida da representacdo das
suas emocdes ao outro (Sengers et al., 2005; Boehner et
al., 2005 e Stahl, 2005). Um exemplo de aplicagdo em
telemdvel é o caso de 'eMoto'. Neste sistema apresenta-
se uma proposta de representagdo de estados afectivos
nas mensagens de texto (sms): o sistema cria um efeito
visual no fundo da mensagem, partindo da variagdo da
pressdo e dos movimentos aplicados pelo utilizador; as-
sim o utilizador expressa directamente as suas emogoes
ao sistema, ndo se recorrendo a nenhuma regra de codi-
ficagdo - se o utilizador agitar com mais intensidade o
telemével e exercer mais pressdo, produzird a selecgao
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de um fundo ilustrado e cromdtico pré-determinado
(Boehner et al., 2005 e Stahl, 2005).

Outros de dispositivos/sistemas

No dmbito do projecto denominado 'Visions of the futu-

re', a Philips desenvolve desde 1996, juntando-se mais

tarde a colaboragdo do grupo Tangible Media Laboratory
do MIT, uma prética de investigagdo com o objectivo de
conceber novos interfaces e novas formas de comunica-
¢do, sob a forma de um conjunto de dispositivos. Nao
lidando, propriamente, com informacdo afectiva, no
sentido da captacdo de sinais fisioldgicos ou da andlise
de outros dados como expressdo facial, estes disposi-
tivos servem de veiculo a contetidos informativos de
carécter afectivo ou emocional com o objectivo de pro-
porcionar ou fortalecer lagos de afectividade (Philips;

Bahren, 2003):

¢ Os 'Emotion Containers' sdo pequenas caixas que in-
corporam trés tipos distintos de informacédo orientada
aos sentidos da visdo, da audigdo e do olfacto — nes-
tes dispositivos sdo inseridos um registo de imagem
video, um registo de dudio e um odor, que podem ser
guardados como 'tesouros' ou registos pessoais mas
também usados para comunicar escolhas pessoais ou
uma mensagem de um modo muito personalizado,
caso sejam oferecidos;

o Os 'Hot Badges' sdo dispositivos de comunicagdo
wireless, usados como adorno pessoal, com o objectivo
de proporcionar o encontro de pessoas com gostos
pessoais semelhantes — gracas a um sistema de recon-
hecimento que funciona como o 'Bluetooth’, os dispo-
sitivos que tenham informacao idéntica (por exemplo
mesmas preferéncias ou hobbies), e cujos possuidores
se cruzem, identificam-se mutuamente e sinalizam o
reconhecimento (sinal luminoso ou sonoro);

o Os'Kid Pagers' sdo dispositivos de comunicagio con-
cebidos para criancas, baseando-se em tecnologia pa-
ger e em materiais inteligentes —a dimenséo emocional
estd relacionada com o modo como o objecto é manu-
seado, usado como um adorno ao pescogo explorando
a dimensdo de brinquedo gragas as formas de animais e
as cores em que é disponibilizado, mas também como
facto de que qualquer mensagem que seja recebida ou
enviada se transforma num estimulo visual (o objecto
muda de cor), sensitivo (vibra ou muda de temperatu-
ra) ou olfactivo (liberta-se uma fragrancia).

Conclusdes

A presenca das emocdes na comunicagdo interpessoal
mediada por tecnologia é uma mais valia, que torna a a
mensagem mais rica e mais préxima da situagdo em que
os intervenientes estdo face-a-face. H4 um conjunto de
sistemas que utilizam diferentes modos de apresentar a
expressoes de emocdes, presentes num individuo, entre
elas: a expressdo facial, variagdo de dados fisiolégicos
como sudagdo cutdnea ou pressdo arterial. Esses siste-
mas ou dispositivos exploram a introdugdo dessa in-
formagdo de modo a compensar a auséncia da presenga
fisica, na qual o acesso a expressdo da emocdo existe.
Esta pode ser uma pista para o desenvolvimento de es-
tratégias de comunicacdo e do desenhar de produtos
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que tirem partido do uso de contetido afectivo, através
da expressdo das emocdes dos intervenientes num pro-
cesso comunicativo mediado por tecnologia. Num con-
texto digital, serdo indmeras as

Esta conferencia fue dictada por Joana Lessa (Universidade do
Algarve - Portugal) el martes 29 de julio en el Tercer Encuentro Lati-
noamericano de Disefio 2008. Facultad de Disefio y Comunicacién,

Universidad de Palermo, Buenos Aires, Argentina.
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A imagem do heroi no imaginario dos
jogos eletronicos

Monica Lima De Faria

Nos ultimos tempos, as novas tecnologias de comuni-
cagao vem crescendo assustadoramente, tanto em ter-
mos de inovagdes tecnoldgicas quanto em nimero de
usudrios destas novas tecnologias (Wolton, 2003). Os
aparatos tecnoldgicos ganham cada vez mais espago no
cotidiano das pessoas, sendo assim, o mundo digital e
virtual também participam dessa aproximagdo. Consi-
derando essa informacdo, o presente trabalho apresenta
a figura do heréi nos jogos eletrénicos como construtora
de um imagindrio de fantasia inerente aos jogadores. Se-
gundo Levis (1997), os videogames sdo o primeiro meio
de comunicagdo de massa nascido na era da informati-
ca, e, como diz na capa de sua obra Los videojuegos, un
fenémeno de masas, a industria do videogame é a mais
préspera do sistema audiovisual.

Os jogos virtuais, no caso os eletronicos, sdo caracteri-
zados pela interagdo através de uma interface, um meio,
ou uma plataforma mediadora néo atual, pela qual os
jogadores podem interagir. Dentre os jogos virtuais po-
dem ser encaixados vdrios tipos de jogos, desde os RPGs
interpretativos, jogos de videogame, jogos de computa-
dor —online ou ndo—, entre outros. Neste projeto, como
ja comentado, serdo considerados aqueles eletrénicos,
incluindo os videogames e MMOs, dentro da categoria
de RPG. Os jogos eletronicos seriam uma tecnologia do
imagindrio, um meio pelo qual imagindrios se expres-
sam e se formam (Machado da Silva, 2003). Mediado
pela tecnologia que sdo os jogos virtuais eletronicos, “o
imagindrio é uma introjegdo do real, a aceitagdo incons-
ciente, ou quase, de um modo de ser partilhado com ou-
tros, com um antes, um durante e um depois” (Machado
da Silva, 2003, p.9). Seguindo a idéia do imagindrio ser
algo real e coletivo, segundo Rahde (2001), o imagindrio
¢ uma forma de mudanca, de reapropriagoes de idéias e
férmulas anteriores, a fim de reconstruir solugées plu-
rais, que convergem numa manifestagdo iconogréfica, o
que faz retornar a importancia da imagem na constru-
¢do do imagindrio. Entdo a imagem do heréi tem um
papel importante no imaginério dos jogos eletronicos,
uma vez que cria um ambiente mitico coletivo no qual
heréis jogadores interagem através dos aparatos tecno-
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