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Resumo

Diferentemente do Design de Interfaces, o Desigimtdeacéo diz respeito a
experiéncia da interacdo em um meio complexo, cstmpor maltiplas infra-
estruturas, tipos de dispositivos e contextos i@sthtropoldgicos. Nossa
abordagem metodoldgica estabelece a coeréncia signDee Interacdo a
partir de uma constelacéo de situacbes concretasaddara a experiéncia
integrada de interagéo, deve-se compor uma ecgdlagjizndo uma variedade
de interfaces coordenadas de acordo com contédioscsillturais especificos.
A aplicacdo desta metodologia é o projeto de ates e da interacdo para
computacéao movel, ubigua e distribuida, como coemes da atual ‘cultura
da mobilidade’.

Palavras Chave design de interacdo, computagdo ubiqua, metodolog
de design.

Abstract

Interaction design differs from Interface Design #se former
encompasses interaction in a complex environmegtgemup from
multiple infrastructures, device types, and aesthamthropological
contexts. Our methodological approach considerst thaeraction
Design is a coherent discipline when based in @&esesf concrete usage
situations. An integrated interaction experiencehsrefore composed
as an ecology, including a coordinated varietyraérfaces dedicated to
specific socio-cultural contexts. This methodolagy applicable to
interface and interaction design in the field of bib®, ubiquitous and
distributed computing, as part of the current ‘melaulture’.

Keywords: interaction design, ubiquitous computing, design
methodology.



Introducéo

Método de pesquisa e de projeto

A partir de trabalho tedrico fundamental conduzpr uma
equipe multidisciplinar (um designer, um arquitetairbanista, e um
engenheiro de software), o Laboratorio de Tecnalagn Design de
Interfaces (LTDI-SENAC) est4 desenvolvendo uma dhdtigia para o
design de interacdo no contexto da computacédo movel

Os procedimentos de pesquisa se concentram em oestud
bibliografico de casos, testes com dispositivos eig)ve também a
organizacdo de workshops, encontros e debatesndersmbre o tema
do design da interacao.

Nossa proposta metodoldgica estd embasada em Uetdacale
referéncias que equilibram as areas: filosofiaropiogia, estética e
tecnologia. Encontrando exemplos da interatividagleuma colecéo de
produtos ja estabelecidos.

Procuramos por um campo metodolégico renovadointtistia
acdo embasada exclusivamente no conhecimento déamjseu oposto,
a acdo a partir de demandas de ordem estritamstéiicas no sentido
vinculado ao mundo da arte como estruturado hoje.

O designer-antropologo

Nossa abordagem conceitual procura incorporar glesmlade
inerente ao tema e parte das ciéncias humanagsignce da estética, e
¢ fundamentalmente diferente da abordagem do wynol do
engenheiro ou do cientista da computacédo. Paradéslenvolvemos
aquilo que denominamogerspectiva antropolégicado design de
interacdo, que contempla aspectos da estéticgyrddatos de consumo
de massa, da sociologia, e dos estudos em culturgeroporanea.
Outros aspectos prioritarios de nossa metodologia @ processo
participativo, a interpretacdo de situacdes coasrate interacdo, o
entrelagamento entre os meios eletronicos e o atebiebano.

Passamos a considerar o conjunto social usuado, atém de
uma definicdo instrumental do individuo usuari@ppia da ciéncia da
computacdo, caracterizada pela andlise de ergonenaiatropometria
definidas de forma desvinculada de um corpus sosiaéirio concreto.
(Vasséo, 2005).

Uma referéncia crucial para nds nesta procura Boadagem
antropolégica do estudo das ciéncias que Brunoutatonduz (Latour,
1991). Entendemos que a ciéncia e tecnologia drgnasse no seio da
sociedade e seus processestético (no sentido amplo, ligado a
fenomenologia) politico (tratando aCamada Interativa Urbana&omo
um foro promissor, ver adiante) &cnologico (considerando a
tecnologia como uma colecdo de fatos ideais e asmmetempo
funcionais).

E ainda revelador observar as diferencas com agugamomia e
a fenomenologia sédo tratadas na questdo da interagéjuanto a



primeira € fundamental para a Interacdo Homem-Méqui tomando o
ser humano como um modulo funcional no sistemarnmdgional — a
segunda seria um dos aspectos fundamentais dondésignteracéo
como compreendida por uma perspectiva estéticoqavitigica.

Fala-se muito em um “design centrado no humanajrr{ién,
1986). Tal denominagdo é imprecisa e alude a tegiocomo dotada
de uma dimensao “ndo-humana”, como se fosse compostentidades
nao criadas pela humanidade, demandando-se adeqieg&xigéncias
do organismo humano, descrito pela antropometpeal& ergonomia, e
as exigéncias da informatica. A disciplina que dsttais adequacdes
seria a IHC, ou a interacdo humano-computador (HCHuman-
Computer Interaction). Mesmo com conclames parasguea além de
tal abordagem (Preece et al.,, 2002; Mcculough, R0&hda ndo se
abandona o ponto de vista centrado na tecnolatpan(.

O ponto de vista antropologico proposto, considerars
aspectos da cultura em sua complexidade, multiglt e variedade. O
designer-antropdlogo se distinguiria do designemdgo no sentido
em que este mantém todas as caracteristicas astétiantropoldgicas
em um nivel heuristico e do acumulo de regrasgasitirenegando as
guestdes sensiveis da interface a um pretenso demso’, conformado
a partir de experiéncias concretas resignificadata pideologia
estabelecida.

Computacéo Situacional e Ecologia Interativa

Nocao ecoldgica das midias

Existe um ambiente tecnolégico e midiatico em inimamento
na sociedade contemporanea — ndo € possivel camdpree processo
de comunicacdo (e agora interacdo) sem considenar pléiade de
processos comunicacionais e meios especificosn #gsno, e por outro
lado, ndo se pode resumir 0 processo de comunidacéaderacao) a
uma midia especifica ou a um conjunto de midiagwipas. Essa
segunda assercao implica em que um esforco deoestadalise de um
trecho especifico da cultura contempordnea nado r@godmnter
explicitamente todos o0s elementos componentes dagxegsos
comunicacionais (e interativos) possiveis naquealechb e sua
vizinhanca. Mcluhan foi responsavel pelo impulseiat a abordagem
denominadé&cologia de Midiasa qual foi desenvolvida pelo Programa
de Ecologia de Midias da Universidade de Nova kerdqundada por
Postman?

Observamos a emergéncia de uma tipologia complesaneios
de interacdo. A miriade de dispositivos que comp@eprocesso de
interacdo se dispde em continuidade entre os nr@eEmtivos digitais e
outros processos interativos, sejam sociais ou olégitos;, o
conhecimento a respeito da composicao exata dipdddgia inicia-se e
permanece incompleta (Deleuze e Guattari, 1995).



Computacao Ubiqua, Pervasiva e Distribuida

Atualmente, denomina-se a colecdo de dispositivdgnados
em redes locais e globais, assim como onipresemet@s adjetivos:
ubiqua(esta em todos os lugarepgrvasiva(penetra nos mais diversos
ambientes e praticas sociais)destribuida (se organiza de maneira
continuamente dinamica) Os trés adjetivos se coordenam sob a
denominacdo gerdlbicomp e foi proposto originalmente por Weiser
(1996). Uma série de tecnologias se articula pamapor esse campo
informacional: Sistemas de Informacdo Geograficé#5)GSistema de
Posicionamento Global (GPS), Internet suportadaspehdroes sem-fio
(Wifi, Bluetooth, Wimax, entre outros) e a compu@a¢ movel
(Celulares, PDAs, Laptops, entre outros). Mas apu®igdo especifica
destas tecnologias € mével, ainda incluindo tegiasoanteriores que ja
compunham a presenca de sistemas informacédo naofidégana (ver a
sequir).

A Ubicompdetém promessas e ameacas, fartamente discutidas e
promovidas. Promessa: criacdo de um ambiente uibtegrado que dé
suporte as mais variadas atividades sociais e fiwadue renovando as
possibilidades de representacdo politica e cultdmaleaca: surgimento
de uma instancia avancada do pandptico, um estadwigilancia
permanente de tudo e todos, solapando definitiveenas liberdades
individuais (Foucault, 2000). Seria papel di@signer-antropélogo
observar tanto os aspectos tecnolégicos e do designo também os
aspectos sociais, politicos e culturais que secaymna partir desse
arranjo tecnolégico.

Ecologia no design de interacao

Propormos que uma maneira fecunda de estudar egzode
interacdo no contexto da computacdo ubiqua seg&éstrda nocédo de
uma ecologia interativa. Ela seria a composicamdiiplas interfaces e
dispositivos.

Denominaremos 0 conjunto que inclui tal infra-gstra, oS
meios de interacdo disponibilizados e os serviptistgdes com o
termo Camada Ambiental InterativgCAIl) a qual se sobrepbe ao
ambiente urbano, requalificando-o e resignificandcA CAl é uma
infra-estrutura em desenvolvimento continuo dow@eaiveis variados
de implementacdo e integracdo, e ocorre em sur@ds ou menos
integrados entre si. E é justamente em prol dareadade de servicos
iniciativas tém promovido padrdes comuns e abértos.

Com o processo de interacdo abarcando inteiranaectedicdo
inalienavelmente corpérea humana, ndo mais sedsrasisoladamente
a construcdo de uma interface especifica para spositivo especifico.
Tratando-se a questdo da interacdo de maneiragézal@o constituir-se
canais de comunicacao informacional entre cidadéos)pde-se um
complexo caracterizado que nao controla estritagneatprocessos de
emissdo e recepcdo de signos formais e da mensudasies. Nos
processos interativos de hoje, e ocamputacdo situacionabue a
acompanha, ocorre um amalgama amplo e extensdudedes, pessoas



e dispositivos, compondo entes sociais e tecnadgan algo que se
assemelham as maquinas sociais de Deleuze e Guattar

Nichos de interacao

A ecologia interativa seria composta por nichosirderacéo:
situacbes de interacdo recorrentes. Apesar ddiremis situacoes
especificas de interagdo, também ocorrem recoagm® situaces de
interacdo, e assim é possivel identificar e/ou g@ravexisténcia de um
nicho de interagéo.

Um nicho de interacdo surge apenas em conjuncaoabgum
dispositivo/interface  especifico, mas pode ser, tgpmsmente,
substituido por outro, de funcionalidade similaro Mntanto, sua
substituicdo ndo € perfeitamente modular. Quandgesum nicho, ele
compde um espaco especifico que se repete comenaaegularidade;
mas, se outro dispositivo/interface o substituijano se altera.

Cada nicho interativo estaria ligado a uma deteadanpostura
corporal em uma determinada posi¢cdo no espago arl@@sim como
entrelacados a uma determinada atuacdo social rmaadeterminada
infra-estrutura tecnologica disponivel, e tambénunaa determinada
interface e a um substrato cultural que a tornaacgpeEnal.

Propomos que um modo simplificado de entrada ness@lexa
ecologia € por meio do estudo e proposta de umns&simais ou menos
extenso de interfaces, a qual estard entranhadmaaeacologia mais
complexa, que permanece inescrutavel ao designeintdeacdo. A
configuracdo desse sistema de interfaces darateupoum processo
interativo em especifico; e sua configuracdo egata conhecida apenas
temporariamente e sempre em didlogo com essa ceiohglie que a
supera.

Podemos observar um exemplo ja bastante documemtado
desenvolvimento dos dispositivos de reproducdo calisde alta
qualidade em movimento, iniciando-se com o lan¢camda Walkman,
em 1979, e em continua resignificacdo até hoje, com arsiade de
dispositivos digitais de reproducdo mp3 Apés a dificil aceitacéo
inicial, o dispositivo estabeleceu um campo de usogelacdes
situacionais proprias, as quais foram continuamaltteadas pela adicao
de mais um dispositivo a lista dos similares, qasspram a incluir
leitura de CDs, acesso a radio e, mais recentencame o iPod da
empresa Apple, o video digital passou a fazer pdas midias
disponiveis em dispositivos de bolso. Em cada sé@cede capacidades,
a situacdo de interacdo se reconfigura, alterangwooesso social e
cultural em especifico.

Atualmente, as ecologias presentes em uma PANofperarea
network) sado construcdes pessoais, e envolvem @riaSaterator em
um processo continuo de uso significante, e se @empa partir de
aberturas especificas a usos especificos. O ordetarda parafernalia
pessoal é, deste modo, espontaneo e idiossincrBliicentanto, pode-se
perceber similaridades de uso dadas as repetibéiidde operacdo.



Integracao e invisibilidade

O impulso de ordenar a interacdo em dispositivoss ma
elaborados esta marcado por dois principios. Polado) clama-se pela
necessidade de padroes abertos comuns (standpespjitindo a
integracéo dos mais diversos servicos em uma @sratura enxuta. Por
outro lado, tedricos do design industrial e do glesle interfaces, com
especial referéncia a Donald Norman, créem em wndéncia de
invisibilidade do computador. Essa é, justamenfaioposta do criador
do conceito Computacdo UbiquaMark Weiser, na qual uma dita
Tecnologia Calmaria se imergir nas paredes e pisos, desapareaando
vista do usuéario (Weiser, 1996).

Para Norman, o ditdnformation Appliancesera o dispositivo
dotado de processamento informacional perfeitamémtiegrado ao
ambiente construido de forma a desaparecer em uado fuivencial
informatizado (Norman, 1998). No entanto, algun®m@s discordam da
visdo de Norman e Weiser, e créem que a tecnoldgiee deter
visualidade e presenca préprias, criando um nichpedfico na
populacdo complexa de artefatos da vida cotididjelrf, 2005).

Computacao situacional

Refletindo uma mudanca conjuntural restablishmentda
sociedade da informacdo, seis especialistas foramsuttados
recentemente quanto a uma opc¢ao mais atualizadagpdesgastado
termo “ciberespaco’Trés deles, propdem pontos de vistas abertamente
imanentesrealidade aumentadacomputacao ubiqua, simplesmente,
“o Mundd; dois mantém-se préximos aos termos poéticos que
descrevem a rede como processo intelectual/pensalineéma noosfera:
info-esferae cérebro globaf

Ou seja, a ideologia transcendental dedicada oltagia da
informacé&o, caracterizada pela procura por meiosedestabelecer um
mundo distinto e abstrato, cede lugar a uma aberdagorporea e
imersa no mundo. A diteecnologia calmale Weiser, passa a encontrar
eco noestablishmentla sociedade da informacéao.

Propomos que o termdituacaopasse a fazer parte da tecnologia
onipresente. Pretendemos ir além do contexto — ajueéncia da
computacao trata especificando cada dispositiviidra sua localizacéo
no espaco, tipologia de interacdo possivel, assimoclimitacbes de
processamento e transmissao de dados —, e ingharti@ipacdo social
como dado fundamental da construcdo da interatieidaisando que o
lugar urbano em que a interacdo acontece tem smdiddde ligada a
situagao social concreta.

Tomamos a contribuicAo do Movimento Situacionista —
responsavel por uma série de inovagdes conceitoameio artistico de
fins da década de 1950 — na qualitaacdoé um fato concreto, um ato
social, corpéreo, coletivo e fundamentalmente émavel’
Consideramos o0 uso de informatica no contexto dabilidade
envolvendo a necessidade de sensibilizar-se paitaagdo completa do
individuo interator ou comunidade interatora. Atpos corporal foi, no



caso da informatica ‘desktop’, apenas um dado adessas
consideragbes quanto ao conteudo da tela e do somméaquina
abandona a mesa, passando a acompanhar o ustgnabdnem suas
perambulagdes. A postura dele deixa de ser a snspletada em posto
de trabalho, se multiplica e complexifica em inGasgposturas e modos
de interacdo com o dispositivo, assim como com es/ig®s
disponibilizados.

E possivel que as aplicagdes da natureza que posptagam
uso de (1) sensores para que possa mensurar ag@mdmbientais,
possuir (2) modelos (representagées incompletas)atdedades e
comportamentos humanos para que possa oferecegoseadequados a
situacdes sociais especificas, assim como € capd3)dassessorar o
usuariof/interator no processo de navegacdo sobmmem urbano
(entendendo o0 meio urbano como aquele sobre oexisitem modelos
representativos — mapas, modelos volumétricos imassmo se dispde
de servigos localizados).

Design emergente e complexo
Interpretacdo como método consciente de projeto

Do ponto de vista tecnoldgico, uma ecologia derfates deve
ser modelada em sua extensdo completa, de mane#rasel possa
implementar tal ecossistema, e procurar por coorencias entre o
gque se compde tecnologicamente e aquilo que se titaons
concretamente, apos a implementacao.

Do ponto de vista humanista, uma ecologia de eted deve ser

compreendida a partir de umaerpretacdo Podemos, assim, falar de
uma hermenéuticado design de interagdo que, do ponto de vista do
designer, pode ser tratada como um processteskelamentoe ndo de
determinacdoAlgumas das possiveis interpretacfes seriatarativa—
“0 que o sistema faz por mim” (tarefas), como @etibui para minha
compreensdao do mundo (mediacbes ambientais), oa panha
compreensao dos outros (mediacdo soc&ibolica— como pode-se
resumir, descrever e/ou desenvolver o sistemata garmetaforas, ou,
se possivel, outra figura de linguageAmbiental— como o ser se
desloca, choca, protege-se, expde-se, de acordcacommposicdo do
sistemaSocial—- como o sistema oferece, desfaz, favorece, dasie0
foros de interacao social. Mas nada impede quejetarminado esforco
de projeto, analise ou proposta de uma ecologiandeacdo, sejam
propostas outras formas de interpretacao.

Nota-se que as modelagens adequadas, neste comaatcao
aguelas da ciéncia da informacé&o: em nenhum momengistema,
segundo estas interpretacdes, € analisado de aommilolecomposicoes
especificas e perfeitamente codificaveis, as qu@ieriam ser revertidas
claramente em uma linguagem estritamente formalquadia a
modelagem informacional. Tal decomposicdo se @@izapos a
interpretacdo, em que uma equipe multidisciplinar, contando com
designers de formacdo estético-antropolégica e alnacdo em
tecnologia e/ou ciéncia da computacéo.



O projeto em design de interacdo deve ser vistooocormrojeto
de um ecossistema — mais do que projetar ao irdistalhe, o designer
de interacdo compde interpretacbes do ecossist@mprojetista de
origem na ciéncia da computacao, e areas afinprajatar formalmente
pequenos tratos do sistema em projetos especifingsanto o designer-
antropdlogo mantém um ponto de vista interpretatigtendo-se a
intimidade do projeto a partir de uma fenomenolalgisistema.

Do ‘demo’ ao produto final

No meio profissional relacionado a ciéncia da cotagdo, a
expressdodemo’ alude a uma peca de software qiemonstraas
funcionalidades pretendidas para algum sistema, \s® game ou um
sistema de fluxo de caiX8.A dita ‘versdo demo’ pode incluir graus
variados de implementacédo: alguns podem ser apgmasados, outros
podem estar operacionais. Ela serve como campo edeest e
demonstracdo para o designer de sistemas, e j@mdoiporada pelo
campo donvebdesigre de midias interativas.

O grau exato em que ocorre a implementacao dgddsrfinais
do produto é algo que se negocia dinamicamentecded@ com o
desenvolvimento do produto, cronogramas e prioesda@€omparando-
se as etapas do design industrialdemo inclui aspectos do projeto
inicial assim como damockup e do protétipo. Essa continuidade é
possivel porque o desenvolvimento de uma peca flwase se da
internamente a um meio homogéneo em termos légdascionais: o
processamento informacional binario. Diferentement® design
industrial — assim como no design gréafico, na aetuia € no urbanismo
— existe uma distingdo clara entre as etapas det@rgustamente
porque 0s meios de producdo de cada uma delas samdbases
radicalmente diferentes. Da prancheta (ou CAD) antetro, assim
como da prancha deaste-up(ou DTP) a pagina impressa, 0S meios
possibilitam produzir coisas diferentes e inconyaasi entre si.

O design de interagcdo se estabelece como um poocess
inteiramente virtuo-corporal, associando a operag@osoftware e a
posicdo espacial do usuario/interator, assim comm@ci-comunicativo.
Assim como dos dispositivos detém mobilidade s@bmgeografia, os
conceitos diretrizes de projeto mantém-se fluideambiantes. Quanto
mais a proposta de uma ecologia interativa estpeixima da
virtualidade estrita (software), mais flexivel edard, podendo-se, em
alguns casos, erradicar-se a distincdo edemq implementacdo e
produto distribuido.

Como exemplo de métodos de projeto que exploram a
proximidade entre protétipo e produto distribuidbaeo ja consagrado
uso debeta-testerqque verificambugse propdem funcionalidades néo
previstas originalmente.

Como suporte organizacional para tal abordagempriemmos da
importancia do movimentosoftware livre e opensourcE para o
desenvolvimento recente de sistemas operacionaiplieacdes. Tais
movimentos ainda permitem que imaginemos a posEde de



reintegrar o conjunto social usuario e o conjuntziad produtor,
possivelmente ndo mais divorciado na sociedadefdemacéo.

A abordagem ora apresentada impde-se como um moslce)
estabelece em conjun¢do aos modos tecnoldgicosnatase limita a
sua viabilizacdo. Os modos de producao da tecreologitam boa parte
do que pode ocorrer em termos de interatividaderamente, limitam
0 que pode ser feito emergir como interpretacaoopokdgica de tais
meios. No entanto, a propria tecnologia deve sey d& uma andlise
antropoldégica mais aprofundada e, mesmo, uma nwassaderavel da
contribuicdo provinda da tecnologia exigiu umagesicacao a partir
do campo social concreto, o qual impés historicaeem partir de um
cogito estético, uma outra ideologia tecnoldgice guofundamente
reposiciona um conjunto de técnicas especifica®(ital998).

Concluséo
Design de Interacdo e o Ambiente Urbano

Adotando-se a nocado ecolégica do design da interaca
considerar e propor modos de interacdo, e suadaices especificas
sempre implica em localiza-las no espaco. Essa@eointerativa torna-
se mais um dos elementos da construgdo do ambiebno na
contemporaneidade. Desta forma, o design de idterggde ser
trabalhado em concerto a outras iniciativas de eprpj desde o
planejamento urbano, passando pelo projeto arguoitet, e chegando
ao projeto do objeto. Se ha dez anos ainda erévpbsensiderar que 0s
meios eletrbnicos seriam ainda um modo isoladardjeto, aparentando
mesmo um desvinculo extremo como relagdo ao anebi@mencial
urbano, arquiteténico e da cultura cotidiana, nes@nte momento a
interacdo voltada ao local (location based mépieos obriga a tomar os
meios eletrdnicos em sua especificidade socio-edpacque esta em
uso, quem usa e onde usa.

No entanto, ja vimos que 0 que pode parecer unrateszacao
mais detalhada deve ser, concretamente, trabalbasm um modo
contaminado pela antropologia, pela cultura contednea, e
principalmente por um ponto de vista que posiciongesigner como
participe no processo de interacao.

Notas

1. Brewster e Dunlop, 2004; Chittaro, 2003.

2.Postman, 1992; Kuhns, 1971,

http://mww.media-ecology.org/mecology/

3. Tanenbaum e Van Steen, 2002, p.2

4. Exemplo da iniciativa dos “Ecossistemas abed®d " promovido no Brasil pela
CONIP.
http://www.conip.com.br/encontros/args/Roadmap @pen ICT_Ecosystems_Portug
ues.pdf

5. Histdrico do projeto original Walkman. http://mwgony.net/Fun/SH/1-18/h1.html

6. Mpeg audio layer 3 — http://www.iis.fraunhofes/@mm/techinf/layer3/

7.Roush, 2005.

8. Idem.

9. Internacional Situacionista, 2002.



10. http://en.wikipedia.org/wiki/Demo
11. http://www.gnu.org
12. http://netpublics.annenberg.edu/taxonomy/tesrs/1

Referéncias

BONSIEPE, GuiDesign do Material ao Digital Florianépolis, FIESC/IEL, 1997.

BREWSTER, Stephen; Dunlop, Mark (org/jobile human-computar interaction —
MobileHCI 2004 — 6th International Symposium Springer-Verlag, Berlin, 2004.

CHITTARO, Luca (org.)Human-Computer Interaction with Mobile Devices and
Services — 5th International SymposiumMobile HCI 2003. Springer-Verlag, Berlin,
2003.

DELEUZE, Gilles; Guattari, FélixMil platds — Capitalismo e esquizofrenia, vol.5
Editora 34, Rio de Janeiro, 1995

FOUCAULT, Michel.Microfisica do Poder. Graal, Sdo Paulo, 2000.

HJELM, Sara lIstedt. “Visualizing the Vague: Ini# Computers in Contemporary
Design.” inDesign IssuesVolume 21, Number 2, April 2005, pp. 71-78.

INTERNACIONAL SITUACIONISTA. Situacionista: teoria e pratica da revolugao
Conrad, Séo Paulo, 2002.

KUHNS, W. The post-industrial prophets: interpretations of technology. Harper,
New York. 1971

LATOUR, Bruno. Jamais fomos modernos: ensaio de antropologia sinnéga.
Editora 34, Rio de Janeiro, 1991.

LEVY, Pierre.O que é virtual? Editora 34, S. Paulo, 1998.

MCCULLOUGH, Malcolm. Digital ground: architecture, pervasive computing,
and environmental knowing MIT Press, Cambridge, Massachusetts, 2004.

MUNARI, Bruno.Das coisas nascem coisdgartins Fontes, Sdo Paulo, 2002.
NORMAN, Donald. The invisible computer: why good products can fail,the
personal computer is so complex, and information ggiances are the solution
MIT Press, Cambridge, Massachussetts, 1998.

POSTMAN, Neil.Tecnopodlio: a rendicdo da cultura a tecnologiaNobel, 1992.

PREECE, Jennifer; Rogers, Yvone; Sharp, Helbrieraction design: beyond
human-computer interaction. John Wiley & Sons, New York, 2002.

ROUSH, Wade. (2005). “Social Machines” Trechnology Review MIT Enterprise,
August 2005.

TANENBAUM, Andrew S.; Van Steen, Maartelistributed systems: principles
and paradigms Prentice Hall, New Jersey, 2002.

VASSAO, Caio Adorno; Freitas, Julio César; Marinjli@ C. T. “Infra-estrutura em
computacao pervasiva para suporte a pesquisa aicadépaborativa” IMnais do 20
Congresso Internacional de Design da Informacadsenac, Sdo Paulo, 2005.

WEISER. Mark. “Ubiquitous Computing”. 1996. In
http://www.ubig.com/hypertext/weiser/UbiHome.htrh§96.



Sobre o Autor
Vassao, Caio Adorno.

Graduado, mestrado e doutorando pela Faculdade rdeit&ura e

Urbanismo da Universidade de S&o Paulo. Sua digdertversou sobre
0 nomadismo na cidade contemporanea e arquitetvelnPesquisa o
impacto das novas tecnologias sobre a conformaga@ondiente urbano.
O tema de doutorado € a metodologia de projeto patamputacdo
onipresente. E professor do Senac nos cursos deap@ em Design
de Interfaces e Design Industrial, e na pdés-grattuage Midias

Interativas. E professor da Faculdade de ArtestiBdssda FAAP, nos
cursos de Design Grafico e Arquitetura e Urbanismo.

R. Cuevas, 339.

Lapa — Sao Paulo — SP

CEP 05076 050

11 3835 7849/ 11 9161 9147



