O impacto da localizacao de
utilizadores, na construcao de

narrativas em servicos moveis
Contexto: Arquitectura e Relagbes Sociais

Bruno Gongcalo de Oliveira Jalio

indice

1 Introdugdo. . . .. ... ... .. ... ... ... 3
2 Contexto e novas nogbes de sitio. . . . ... .. .. 4
3 Espaco arquitecténico. . . . . ... ... ... ... 6
3.1 A arquitectura como metéafora de navegacédo. . . 8
4 Relagdessociais. . . . .. .. ... .. ... ... 9
4.1 Social Awareness. . . . . . ... ..o 9
4.2 TransparénciaSocial . . . ... ... ... ..., 10
4.3 EspacoeProxémia . .. ... ........... 10
4.4 NavegacdoSocial . .. ... ... ... ...... 12
5 Anarrrativa . . . . . ... o 12
5.1 NarrativaAbstracta. . . . . .. ... ... ..... 13
6 Discussao. . . . ... .. ... 14
7 Bibliografia . . .. ... ... ... ... . ... 16

*Trabalho realizado no ambito do Seminario “Migracao do audiovisual para
o digital”. Mestrado em Ciéncias da Comunicacao (Audiovisual, Multimédia e
Interaccdo). Faculdade de Ciéncias Sociais e Humanas da Universidade Nova
de Lisboa. Setembro de 2005.



“People’s understanding of “place” will change. (.. .) this also
provides opportunities for the creation of new mobile
telecommunications.”

“The wireless world completely changes the relationship
between the user’s place and the virtual placeKOHIYAMA,
Kenji in “Mobile Communication and Place”.

Fonte:
<http://www.receiver.vodafone.com/13/articles/index06.html
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1 Introducéo

O tema deste trabalho situa-se na tecnologia mével com os seus
servigos cada vez mais diversificados: da televisdo a Internet, jo-
gos, voz; e a forma como a narrativa € construida nestes servicos.
O sentido de localizacdo global do utilizador, quer seja por
GPS, GSMBIluetooth Wi-fi ou outra tecnologia, esta a revolucio-
nar estes servigos no acréscimo de funcionalidade e de caracteris-
ticas Uteis para o desempenho de tarefas no dia-a-dia do utilizador.
O exemplo dos jogos mévei® tipoMMOG?, como o Under-
cover2 (www.undercover2.com) ou esftwaressociais moveis
como o Dodgeball (www.dodgeball.com) sdo representativos de
uma nova tendéncia nos servicos de lazer e informacgéo onde esse
sentido de localizacéo global é chave central para o desenrolar da
narrativa. Em muitos casos verifica-se que a narrativa se cons-
troi com o desenrolar do jogo ou da conversacéo, residindo aqui a
chave para o estudo de narrativas que, mais do que nao-lineares,
sdo multi-lineares No entanto constata-se que em Ultima ana-
lise a histéria que € contada no final é fruto de um percurso linear
do tempo, por mais voltas que a narrativa dé, havendo aqui uma
reciprocidade entre Narratividade e Temporalidade-Hdpstory
€ um projecto exemplo desta caracteristica, 0os seus autores afir-
mam*. . . the audience can collect story parts according to story
time and character as they walk trough the building (...) then
view their own edited version of the story, featuring the clips in
the order that they collected them! (...) Only in this moment of

1A massively multiplayer online gaméMMOG) is a type of computer
game that enables hundreds or thousands of players to simultaneously inte-
ract in a game world they are connected to via the Internet. Typically this
kind of game is played in an online, multiplayer-only persistent world. Some
MMOGs are played on a mobile device (usually a phone) and are thus Mobile
MMOG or MMMOG or 3MOG- http://fen.wikipedia.org/wikiiMMOG

2Este tipo desoftwareé também conhecido pelo acronimdpSoSq que
significaMobile Social Software

SCADIMA. Francisco Rui. Narratividade vs. interactividade — do linear
ao multi-linear’.

www.bocc.ubi.pt



4 Bruno Julio

playback the viewers fully experience, their personally assembled
story”. (Nisi et al. 2005)

Esta nova realidade introduz um novo patamar de desenvolvi-
mento, em contraponto com os servicos em rede acedidos através
de um terminal fixo. A nova realidade das sociedades acenta so-
bre amobilidade dos individuos e ja ndo basta estar em rede, mas
sim ter rede movel e tirar partido da mesma, ou seja, a mobilidade
€ uma ferramenta para a interaccédo. Esta caracteristica acentua
o facto de podermos em dado momento da narrativa escolher um
de varios caminhos. Também a nocao de sitio - por oposto a es-
paco cartesiano — sofrera uma revolug¢do, como afirma Philipe E.
Agre?, neste artigo faremos um ponto de situacédo dessa matéria.

Quais sdo entdo as caracteristicas exactas que influenciam a
construgdo da narrativa em servigcos moéveis do tipo¥2B& esta
a pergunta a que nos propomos responder neste artigo, fazendo
uma revisao de bibliografia disponiv@iline sobre este assunto.

2 Contexto e novas nocoes de sitio

Petra Fagerberg na sua t&ecial Awareness in a Location-Based
Systemdemonstra que desde sempre o Homem teve necessidade
de comunicar em locais especificos. Desde a Pré-histéria, com as
pinturas rupestres, que o Homem anota as paredes com imagens
com o intuito de comunicar algo relacionado com esse local es-
pecifico. Ja as sociedades modernas desenvolveram suportes para

4AGRE, Philip E. ‘Changing Places: Contexts of Awareness in Compu-
ting”.

5A location-based servicéor LBS) in a cellular telephone network is a
service provided to the subscriber based on their current geographical loca-
tion. This position can be known by user entry or a GPS receiver that she
carries with her, but most often the term implies the use of a radiolocation
function built into the cell network or handset that uses triangulation between
the known geographic coordinates of the base stations through which the com-
munication takes place. One implication is that knowledge of the coordinates is
owned and controlled by the network operator, and not by the end user herself.
- http://en.wikipedia.org/wiki/LBS

www.bocc.ubi.pt
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este tipo de comunicacédo commupis graffiti, posters outdoors
ou um simplegost-it,cuja informacéo que veiculam esta intima-
mente ligada ao local. (Fagerberg: 3; 2005)

J& muitos de nos se aperceberam que os Ultimos avancos em

aparelhos méveis, como telefones, PDA's ou leitores de mp3 ten-
dem a unir-se num sé aparelho conjugando todos estes servigcos
com 0 acesso a internet. Estes aparelhos serdo no futuro im-
pulsionados pelos avangos em computacdo ubjgomando-os
num portal para o mundo virtual que alterard a nocéo de sitio,
como afirma Kohiyama: dateway to the virtual world which
will change people’s notion of place profoundlyKohiyama, faz
ainda uma comparacao interessante entre as pessoas que num es-
paco publico ficam imersas num mundo virtual ao lerem um livro,
a ver televisdo ou ouvindo muasica num leitor de mp3, e aquelas
gue falam ao telefone. Estas estdo também num mundo virtual,
mas chamam a atencgéo por utilizarem a voz para comunicar, e re-
side ai a unica diferenca, pois todos partilham um espaco virtual.

Este é um dos sinais de que as redislessalteram por com-
pleto a relacéo entre sitio fisico e o sitio virtual de cada utilizador.
Quando este acede a rede a partir de um terminal fixo, como um
PC em casa, a sua localizacao geogréafica ndo € muito relevante
nas formas de Comunicagdo Mediada por Computadar ex-
cepcao do€hatsem tempo real onde o utilizador transporta para

6Ubiquitous computing (ubicomp, or sometimes ubigcomp) integrates
computation into the environment, rather than having computers which are dis-
tinct objects. Another term for ubiquitous computing is pervasive computing.
Promoters of this idea hope that embedding computation into the environment
would enable people to move around and interact with computers more na-
turally than they currently do. One of the goals of ubiquitous computing is
to enable devices to sense changes in their environment and to automatically
adapt and act based on these changes based on user needs and preferences.
Some simple examples of this type of behavior include GPS-equipped automo-
biles that give interactive driving directions and RFID store checkout systems.
- <http://www.mywiseowl.com/articles/Ubiquitous_computing>

7JULIO, Bruno.“ldentidade e interacc&o social em comunicagdo mediada
por computador”. <http://bocc.ubi.pt/_esp/autor.php3?codautor=854>, Julho
de 2005.
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a comunicacéo referéncias ao local em que se encontra — mas as
redeswirelessalteram essa noc¢éao de sitio, abrindo oportunidades
para novas formas de telecomunicac¢fes. (Kohiyama: 2; 2005)

A principal caracteristica das comunicacfes moéveis é que o
sujeito esta nursitio real,caracteristica essa que se impde na co-
municacao, existindo uma diferengca enorme em comunicar num
ambiente que se altera e um ambiente estatico — como um es-
critério. A nocao de sitio é ainda maior no telefone mével do
gue na internet movel devido a imediaticidade da conversacao.
Kohiyama acrescenta ainda que tal como o Homem identifica o
meio envolvente através dos cinco sentidos, também os aparelhos
moveis através da computacdo ubiqua o deveriam fazer. Como
isso ainda ndo € possivel, 0s servicos moveis contam para ja com
a localizacéo por GPRluetootl§, Wi-fi® ou por triangulagdo do
sinal das torres GSM.

3 Espaco arquitecténico

Philipe E. Agre, apresenta-nos um texto excepcional intitulado
“Changing Places: Contexts of Awareness in Computirgf
gue analisa a interaccao entre a computacdo e o meio envolvente,
mais propriamente a relacao corarguitectura, oshabitos das
pessoas e asstituicoes

“...the predominant discourses of computing have reflected
the ingrained Western distinction between mind and bdéygre:
2005). Esta afirmacéo de Agre resume o que tem sido a tradicédo

8Bluetooth is an industrial specification for wireless personal area
networks (PANS) first developed by Ericsson, later formalized by the Blueto-
oth Special Interest Group (SIG). The SIG was formally announced on May
20, 1999. It was established by Sony Ericsson, IBM, Intel, Toshiba and Nokia,
and later joined by many other companies as Associate or Adopter members.
http://www.mywiseowl.com/articles/Bluetooth

SWi-Fi was intended to be used for wireless devices and LANSs, but is now
often used for Internet access. It enables a person with a wireless-enabled com-
puter or personal digital assistant to connect to the Internet when in proximity
of an access point called a hotspot. - http://www.mywiseowl.com/articles/Wi-fi

www.bocc.ubi.pt
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da cultura ocidental desde Descartes, Babbage, Turing ou Nor-
bert Wiener, os quais analisam o corpo e todo o mundo fisico
como algo distante e estranho, da componente mental do Homem.
Como exemplo mais proximo de nés, temos verificado que a area
de investigacdo erfluman Computer Interactidf se apoia lar-
gamente nas Ciéncias Cognitivas e Psicologia na relagdo Homem
— Computador, conferindo mais importancia ao lado mental e me-
NOS ao corpo e ao contexto.

Um terminal de rede PC obriga a um corpo imobilizado possi-
bilitando imers6es em mundos virtuais maioritariamente ao nivel
mental. A computag¢do ubiqua, pelo contrério, leva a informa-
¢do em rede e a tecnologia para os locais e actividades da vida
diaria. Por conseguinte as comunicacdes digitais permeneceram
primitivas neste aspecto, mas neste momento assistimos a uma re-
volucao que permite que o contexto do utilizador seja introduzido
na comunicagao, e mais, que 0 seu corpo seja um dos elementos
principais nessa comunicagao.

Agre apresenta como exemplo da importancia da arquitectura
na definicdo de relacdes sociais entre pessoas, o edificio de Teatro.
Num teatro cada individuo possui um espaco especifico com uma
tarefa bem definida — actores, espectadores, técnicos de palco, etc,
mas nada garante que cada um ird desempenhar o seu papel cor-
rectamente no seu devido espaco. Os telefones moveis ndo obe-
decem a légica deste mapeamento entre arquitectura e activida-
des pré-definidas, um teatro pode definir certo tipo de relacées,
mas uma chamada de telemével pode ligar um espectador a qual-
guer outra pessoa no exterior a qualquer momerh@eH phones,
however, shift the basis of social order from the constraints of the

Human-computer interaction(HCI) is the study of interaction between
people (users) and computers. It is an interdisciplinary subject, relating com-
puter science with many other fields of study and research. Interaction between
users and computers occurs at the user interface (or simply interface), which
includes both hardware (i.e. peripherals and other hardware) and software
(for example determining which, and how, information is presented to the user
on a screen): http://en.wikipedia.org/wiki’/Human_computer_interaction

www.bocc.ubi.pt
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place to the local negotiation of an interactional order that can
be connected to anyone and anythin@gre: 2005).

Contudo os telefones moveis personificam uma forma de co-
municacao simples uma vez que apenas permitem uma conectivi-
dade que oscila entre total ou nenhuma, mas outros servigos moé-
veis tém surgido que permitem um utilizador acompanhar os pre-
¢os das acgoes, os filhos na escola, os resultados do futebol ou par-
ticipar em jogos, como afirma Agrérhe maping between activi-
ties and places will dissolve, and everyplace will be for everything
all the time.” (Agre: 2005).

3.1 A arquitectura como metafora de navegacéao

Sendo a arquitectura um factor importantissimo nas comunica-
¢Oes moveis, verifica-se que em certos casos esta assume um pa-
pel de metafora para a navegacéao. Valentina®lial. descrevem

0 seu projectoHopstory como um cuja navegacao € feita a partir
da arquitectura. A forma como as pessoas se deslocam aleato-
riamente pelo espaco de uma antiga destilaria, e vao recolhendo
pedacos de uma historia, resultam num filme final tradicional —
como referem os autores - conjunto de todos os clips recolhidos,
todos diferentes entre si. No caso ldopstorycada posi¢céo no
espaco confere uma visdo também ela diferente da histéria. O es-
paco € entdo concebido como uma estrutura de navegacao. (Nisi
etal. 2, 2005).

Sendo o0 espago concebido como uma estrutura de navega-
¢do, como vimos anteriormente, podemos afirmar que se trata de
um dispositivo funcionando como metafora de navegacao seme-
lhante as utilizadas noutros produtos interactmagne, como por
exemplo um cesto/carrinho de compras no comeércio electronico.
Mas neste caso conferindo um lado mais criativo para desenvolver
conteudos.

www.bocc.ubi.pt
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4 RelagOes sociais

Petra Fagerberg na sua tese sobre o progfa@wotegum soft-

ware que permite fazer anotacdes espaciais, compaosi-itque

um utilizador deixa para ser lido por outros, num museu, hum
teatro, um jardim, etc.) descreve a forma como este tipo de comu-
nicacao funciona em situacdes colectivas — sendo estas definidas
por Nicolas Nova como qualquer interaccao entre duas ou mais
pessoas (Nova: 2005). As mensagenpaost-itexploram o co-
nhecimento mutuo que os utilizadores possuem entre si ao nivel
das preferéncias, rotinas diarias, sentido de humor, personalidade.
Assim, aludindo a este contexto comum, as mensagens podem ser
curtas mas muito expressivas. Pelo contrario, em espacgos publi-
cos o utilizador que deixa uma mensagem, desconhece a partida
os destinatarios da mensagem, logo necessita de referéncias mais
gerais na sua mensagem. (Fagerberg: 4, 2002). Para maximizar a
visibilidade das mensagens, afirma Fagerberg, estas sdo normal-
mente colocadas em locais de passagem, como entradas de cen-
tros comerciais, estacdes de metro, as portas de casas ou entradas
e saidas de cidades com grande fluxo de trafego. (Fagerberg: 4,
2002)

Se a percepc¢ao que o utilizador tem do destinatario da men-
sagem, afecta o contelda da mesma, o contrario também é ver-
dade. Sendo o destinatario conhecedor do autor, este vai colocar
sobre ele alguma presséo atravédekrbackque produz a par-
tir da mensagem inicial. Em mensagens com teor politico ou de
intervencéo na sociedade pode ser uma forte condicionante. (Fa-
gerberg: 4, 2002)

4.1 Social Awareness

Social Awarenessyu por outras palavras, o estado em que um
utilizador se encontra ciente da presenca e actividade de outros
utilizadores numa mesma comunidade, na medida em que influi
na actividade de cada um. As actividades das outras pessoas in-
fluenciam a tomada de decisdes e a actividade de cada utilizador,

www.bocc.ubi.pt
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de facto, cada utilizador constata antes o que 0s outros estao a
fazer, para depois tomar uma decisdo ou alterar o seu compor-
tamento. (Fagerberg: 5, 2002). Os Softwares Sociais Moveis
exploram essa capacidade de relacionamento, dos gDadge-

ball € um excelente exemplo, criando pequenas comunidades de
amigos que podem aumentar com amigos de amigos e facilitando
encontros através de simples mensagens e avisamséfe sobre

a localizacdo dos membros do grupo.

4.2 Transparéncia Social

A transparéncia social é sobre 3 caracteristicas essenciais: a visi-
bilidade da presenca de um utilizador, estar atento a comunidade
em que se insere e por fim levar em conta a presenca de outros
utilizadores na tomada de decisdes. Um bom exemplo, oferecido
por Petra Fagerberg, é o de que os utilizadores normalmente utili-
zam boas maneiras, quando se apercebem que as suas acg¢des sao
visiveis para outros. (Fagerberg: 5, 2002)

4.3 Espaco e Proxémia

Nicolas Nova, investigador no centro CRAFT da Escola Poli-
técnica de Lausanne na Suica, faz uma apresentacdo das fun-
¢des sociais do “espaco”, com especial énfase na prok&€reia

a influéncia que estas funcfes sociais possuem sobre as activi-
dades de aprendizagem, trabalho ou jogo em ambientes virtuais
colaborativos a partir de aparelhos méveis. Nicolas Nova parte
de uma divisdo dos varios tipos de interaccO&essoa/Pessoa

1sShort message servigggMS) is a service available on most digital mo-
bile phones that permits the sending of short messages (also known as SM-
Ses, text messages, messages, or more colloquially texts or even txts) between
mobile phones, other handheld devices and even landline telephones.
http://en.wikipedia.org/wiki/Short_message_service

12 proxemics: The term proxemics was introduced by anthropologist
Edward T. Hall in 1963 to describe the measureable distances between peo-
ple as they interacted.http://en.wikipedia.org/wiki/Proxemics

www.bocc.ubi.pt
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Pessoa/ObjectpPessoa/Sitip Espaco/Sitio/Actividadee final-
mente Espaco/Objecto —para melhor compreender o contexto
dos utilizadores.

Sobre a obra de Edward T. Hall, antrop6logo que cunhou o
termo “proxémia”, Nicolas Nova aborda o espaco pessoal em
volta de cada pessoa, como a area confortavel durante uma in-
teraccdo com outra pessoa concluindo que a proxémia se trans-
porta para o mundo virtual onde se da a interac¢@hysical
proxemics is translated into social interactions into virtual en-
vironments”. (Nova: 121; 2005). Este espaco reduz em certas
situagbes como em multiddes e em elevadores, mas ainda assim
as pessoas protejem-se nao olhando directamente nos olhos entre
si, Hall prop6s 4 tipos de distancias, cada uma delas assumindo
um significado diferente para cada tipo de relagcao. (Ver quadro 1)

Quadro 1

Category

Approximate dis-
tance

Kind of interac-
tion

Intimate distance

Up to 0.5 meters

Comforting, threa-
tening

Personal distance

0.5t0 1.25 meters

Conversation
between friends

Social distance

1.25 to 3.5 meters

Impersonal  busi-
ness dealings

Public distance

More than 3.5 me-
ters

Addressing a
crowd

Fonte:"A Review of How Space Affords Socio-Cognitive
Processes during Collaboration”

<http://www.psychnology.org/File/PNJ3(2)/PSYCHNOLOGY _

JOURNAL_3_2_NOVA.pdf>

www.bocc.ubi.pt
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4.4 Navegacao Social

Tal como a arquitectura pode ser uma metafora de navegacao,
também as rela¢des sociais o podem ser. Os utilizadores apoiam-
se em acgoes e conselhos de outros utilizadores para navegar em
softwares moveis. Quer sejam por conselho indirecto, como se-
guir um fluxo de pessoas, ou fazendo perguntas directas. A nave-
gacao social num programa de computador pode ser tdo simples
como seleccionar o ficheiro mais popular, ou de uma forma mais
subtil através de filtragem colaborativa. Neste processo de filtra-
gem o sistema guarda os gostos de cada utilizador, e cruza essa
informacé&o com a proveniente de outros utilizadores. (Fagerberg:
6, 2002). Um processo semelhante é o que sucede com os utiliza-
dores do site Amazon.com no qual a empresa disponibiliza uma
lista de produtos recomendados, quer a partir do seu historial de
compras, quer através da lista de produtos que outros utilizadores
também compraram.

5 A narrrativa

O ser humano possui uma percepcao do mundo e dos aconteci-
mentos em seu redor de uma forma linear e essa percepcao esta
ligada a questdes espago-temporais, como afirma Eduardo Go-
mes Hulshof. Sendo linear, faz parte de um “todo” com principio,
meio e fim. Hulshof baseia-se em Aristételes para definir:

“Todo é aquilo que tem principio, meio e firRrincipio € o
gue nao contém em Si mesmo 0 que quer que siga necessaria-
mente outra coisa, e que, pelo contrario, tem depois de si algo
com gue esta ou estara necessariamente urkoho, ao invés, é o
gue naturalmente sucede a outras coisas, por ter necessidade ou
porque assim acontece na maioria dos casos, e que, depois de si
nada tem.Meio é o que esta depois de alguma coisa e tem outra
depois de si’(Hulshof: 15, 2005).

Hulshof continua, apresentando os sonhos como exemplos de
nao-linearidade, “Sonhos, muitas vezes nao fazem sentido quando
tentamos organiza-los, isso ocorre devido a auséncia de coeréncia

www.bocc.ubi.pt
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espaco-temporal com que as imagens sao apresentadas.” (Hulshof:
16, 2005).

Existe a tendéncia de se considerar qualquer um dos novos
mediainteractivos como nao-linear, e isso constitui um erro. Hul-
shof apoia-se no trabalho de Janet Murray quando afirma que o
simples facto de cada leitor tomar caminhos diferentes na lei-
tura de um documentanlinenédo implica necessarimente que seja
nao-linear.A escolha da ordem sequencial das lexias narrativas,
assim como sua interpretacéo, torna-se tarefa dividida entre au-
tor e leitor. E a criacdo narrativa, pelo resultado de sua propria
leitura, possuird um conjunto de lexias desligadas de tempo que
podem, ou ndo, produzir uma coeréncia semantica sem estar ne-
cessariamente atrelados a questdes espaco-tempo(hlislishof:

16, 2005).

5.1 Narrativa Abstracta

Qualquer tipo de dados adquiridos através de um sistema de posi-
cionamento, como o GPS, mostra-nos uma histéria escondida por
tras de numeros que representam a altitude, o sentido da deslo-
cacao, etc. Tomemos como exemplo a ideia de Paul Thayer no
seu artigo On narrative, abstract and locati6nonde o autor
apresenta urtracklogde GPS (ver quadro 2). Thayer afirma que
basta que o aparelho se desloque de um ponto A para B e depois
C, para que logo conte uma histéria. Mas com um pouco mais
de pesquisa posso até descobrir a direccdo da deslocacéo e altitu-
des do aparelho. Contudo esta informacédo € demasiado abstracta
para que consigamos conhecer o que realmente se passou durante
a viagem. Ora, sendo uma informacé&o recolhida por GPS sabe-
mMos que existe por tras uma qualquer forma de narrativa, e seja
gual for a forma como se apresenta a informacéo, esta sera sempre
uma sucessédo de eventos, logo uma histéria, que os utilizadores
irdo interpretar cada um a sua maneira.

www.bocc.ubi.pt
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Quadro 2

Trackpoint ~ N67 53.037 E12 59.075 6/21/2004 1:42:58 PM 76 ft 94 ft 00:00:03
Trackpoint N67 53.047 E12 59.102 6/21/2004 1:43:01 PM 75 ft 84 ft 00:00:03
Trackpoint ~ N67 53.055 E12 59.324 6/21/2004 1:43:18 PM 76 ft 510 ft 00:00:17
Trackpoint ~ N67 53.052 E12 59.489 6/21/2004 1:43:29 PM 81t 378 ft 00:00:11
Trackpoint ~ N67 53.048 E12 59.515 6/21/2004 1:43:31 PM B2 ft 65 ft  00:00:02
Trackpoint ~ N67 53.024 E12 59.599 6/21/2004 1:43:40 PM B4 ft 245 ft 00:00:09
Trackpoint ~ N67 53.035E12 59.777 6/21/2004 1:43:55 PM 65 ft 414 ft 00:00:15
Trackpoint ~ N67 53.047 E12 59.811 6/21/2004 1:43:59 PM 67 ft 108 ft 00:00:04
Trackpoint ~ N67 53.092 E12 59.871 6/21/2004 1:44:09 PM 59 ft 302 ft 00:00:10
Trackpoint ~ N67 53.114 E12 59.878 6/21/2004 1:44:13 PM 56 ft 136 ft 00:00:04
Trackpoint N67 53.156 E12 59.870 6/21/2004 1:44:21 PM 67 ft 259 ft 00:00:08
Trackpoint ~ N67 53.174 E12 59.886 6/21/2004 1:44:26 PM 70 ft 114 ft 00:00:05
Trackpoint N67 53.198 E12 59.920 6/21/2004 1:44:41 PM 71t 166 ft 00:00:15
Trackpoint  N67 53.209 E12 59.945 6/21/2004 1:44:58 PM 64 ft 87 ft 00:00:17
Trackpoint ~ N67 53.212 E12 59.978 6/21/2004 1:45:14 PM 59 ft 77 ft 00:00:16
Trackpoint ~ N67 53.211 E12 59.982 6/21/2004 1:47:02 PM 811t 10 ft 00:01:48
Trackpoint ~ N67 53.212 E13 00.028 6/21/2004 1:48:00 PM 68 ft 106 ft 00:00:58
Trackpoint N67 53.212 E13 00.031 6/21/2004 1:48:01 PM 68 ft 8ft 00:00:01

Trackpoint ~ N67 53.212 E13 00.035 6/21/2004 1:48:03PM 70 ft 10 ft 00:00:0.

Trackpoint ~ N67 53.244 E13 00.103 6/21/2004 1:48:24 PM 82 ft 253 ft 00:00:21
Trackpoint N67 53.258 E13 00.107 6/21/2004 1:48:29 PM 79 ft 84 ft  00:00:05
Trackpoint ~ N67 53.300 E13 00.108 6/21/2004 1:48:42 PM 76 ft 252 ft 00:00:13
Trackpoint N67 53.309 E13 00.131 6/21/2004 1:48:46 PM 76 ft 76 ft 00:00:04
Trackpoint N67 53.304 E13 00.195 6/21/2004 1:48:53 PM 54 ft 150 ft 00:00:07
Trackpoint  N67 53.300 E13 00.249 6/21/2004 1:48:58 PM 51 ft 125 ft 00:00:05
Trackpoint ~ N67 53.322 E13 00.292 6/21/2004 1:49:05PM 49 ft 169 ft 00:00:07
Trackpoint N67 53.330 E13 00.307 6/21/2004 1:49:07 PM 49 ft 56 ft 00:00:02
Trackpoint ~ N67 53.337 E13 00.353 6/21/2004 1:49:11 PM 51t 114 ft 00:00:04
Trackpoint N67 53.336 E13 00.404 6/21/2004 1:49:15PM 51 ft 118 ft 00:00:04
Trackpoint N67 53.327 E13 00.439 6/21/2004 1:49:18 PM 49 ft 97 ft 00:00:03
Trackpoint N67 53.303 E13 00.487 6/21/2004 1:49:24 PM 56 ft 181 ft 00:00:06
Trackpoint N67 53.302 E13 00.527 6/21/2004 1:49:28 PM 56 ft 92 ft 00:00:04

Fonte -“On narrative, abstract and location”
<http://pallit.Ihi.is~~palli/NarAbsLoc.pdf>

6 Discussao

Como vimos no ponto anterior, uma “histéria” é uma sucessao
de eventos ou de pequenas outras histérias dentro da “histoéria”.
(ver guadro 3) O desenvolvimento de narrativas ndo-lineares — nés
preferimos a ideia denulti-lineares apresentada por Francisco R.
Céadima — aumentadas por computador é recente. Nos ultimos 15
anos a investigacao tem-se centrado em fracos recursos tecnologi-
cos como os hipermedia baseadoslmks, para publicar ficcéo,
documentarios e outras histérias, enquanto outras obras foram pu-
blicadas em CD-ROM mas com pouco sucesso, como afirmam os
autores déHopstory: “screen-based interaction seem to be limi-
ted in their ability to deeply engage and touch(Nisi et al.. 2,
2005).

A diferenca entre redes fixas e redes moveis, constituem o
mote para a revolucdo dos servi¢cos LBS. Considerando cada utili-
zador como um no dessa rede, o facto de o seu corpo se poder des-
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locar para qualquer sitio com permanente presenca na rede, im-
plica que uma quantidade enorme de factores contextuais, como
vimos anteriormente, influam nas suas tomadas de decisfes a cada
momento. Se na construcdo de uma historia ou narrativa tomar-
MOoS como principio que cada uma é constituida por varias peque-
nas histérias que fluem por linhas diferentes (dai o termo multi-
linear), podemos também afirmar que cada utilizador num dado
espacoe tempo unicos, se torna o nd da sua historia, € a partir
dai que estabelece o fim e o inicio de outra linha da narrativa,
como afirma Eduardo Hulshof. A histéria final € sempre de uma
forma ou de outra coerente, pois esta sempre intimamente ligada
ao factor espacio-temporal, e ao utilizador que a construiu.

Quadro 3

O Wiktionary apresenta-nos a seguinte definicdo para a pa-
lavrastory.

e story (plural stories)
1. An account of real or fictional events.

The website tells the story of two roommates.
2. Alie.

You've been telling stories again, haven't you?

No Infopedia encontramos a seguinte definicdo para a pala-
vra historia:

e histdria: substantivo feminino

1. evolucdo da humanidade;

2. narracéo critica e pormenorizada de factos sociais, poli-
ticos, econdémicos, militares, culturais ou religiosos, que
fazem parte do passado de um ou mais paises ou povos;

3. sucessao natural desses mesmos acontecimentos
Fontes
<http://en.wiktionary.org/wiki/story>

<http://dictionary.reference.com/search?q=story>
<http://www.infopedia.pt>
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