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O que a eternidade é para o tempo o Aleph € para o
espaco. Na eternidade, todo tempo — passado, presente,
futuro — coexiste simultaneamente. No Aleph, a soma total
do universo espacial encontra-se em uma diminuta esfera
resplandecente de pouco mais de trés centimetros (...) 0
lugar onde estédo, sem se confundirem, todos os lugares do
orbe, vistos de todos os angulos (...) uma esfera cujo
centro estd em todas as partes e a circunferéncia em
nenhuma (...) vi o Aleph, de todos os pontos, vi no Aleph a

terra, e na terra outra vez o Aleph, e no Aleph a terra (...).

Jorge Luis Borges



Resumo:

O presente trabalho discute e apresenta um panorama do design e da
cultura contemporanea, por meio das ‘inter-relacdes culturais’, estabelecidas entre o
design, a cultura, a tecnologia, a sociedade e 0s recursos naturais. Disserta sobre
como as idéias e formas de pensar, do modernismo e da pds-modernidade,
somados as tecnologias decorrentes da revolucao eletrénica digital, na forma da
hiper-rede e do e-paper, prescrevem parte do discurso presente nos 'objetos
culturais'. Destaca, como alguns principios do design contemporaneo, tais como a
desmaterializacdo, a convergéncia, a hibridizacdo, a complexidade, a flexibilidade e
a mobilidade, redefinem as caracteristicas dos 'objetos culturais', destacando as
suas propriedades de mediacdo. Acredita que a qualidade da mediacdo do 'objeto
cultural' depende das relagbes estabelecidas do ‘indutor de atividade' com a
interface de navegacdo que propicia a interacdo. Descreve como a sistematica
utilizacdo dos algoritmos na automatizacdo da execucdo dos procedimentos
mecanicos e algumas tomadas de decisdo, permitem junto com a associacao do
uso de metadados e o conceito de inteligéncia distribuida ou partilhada, construir
'objetos culturais' capazes de serem adaptados, atualizados e personalizados.
Entende que a implantacdo de um projeto editorial contemporéaneo de jornais,
necessita do desenvolvimento de quatro projetos: o projeto grafico, o projeto de
hipermidia, o projeto do fluxo de producdo e o projeto do fluxo de publicacdo e
distribuicdo. O objetivo da dissertacdo € destacar e descrever as principais
transformacdes no design contemporaneo, resultantes da associacao da hiper-rede
e do e-paper, e como estas mudancas definem o desenvolvimento da aplicacao de
projetos de design na configuracao dos 'objetos culturais'. A pesquisa caracteriza-se
como um estudo tedrico qualitativo dedutivo, no qual se analisa a producao tedrica
e pratica das areas do design, da comunicacao, da filosofia e da tecnologia, para
destacar as mediacdes. Conclui que a mudanca nas relacbes estabelecidas no
sistema de ‘inter-relacdes culturais’ transforma os habitos da sociedade e define
novas teorias e praticas para desenvolvimento e aplicacdo de projetos de produtos
e servigcos do design contemporaneo.
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Palavras-chave:

Design. Cultura. Tecnologia. Contemporaneidade. Jornal. Hiper-rede. E-paper.

Abstract:

This work examines and presents a view of contemporary design and culture,
by ‘cultural interrelations’ settled between design, culture, technology, society and
natural resources. It discusses about how modernism and postmodernism ideas and
ways of thinking, added to technologies resulting from the digital electronic
revolution, which are represented by hyper-web and e-paper, prescribe part of the
‘cultural objects’ speech. Besides, it detaches how some contemporary design
principles, such as dematerialization, convergence, hybridization, complexity,
flexibility, and mobility redefine the ‘cultural object’ characteristics, distinguishing
their mediation properties. The quality of ‘cultural object’ mediation depends on the
established relation between the ‘activity inductor’ with the navigation interface,
which provides the interaction. It describes also, how systematic utilization of
algorithms in the systematization of mechanical procedures and decisions, with
metadata and with the concept of distributed intelligence, allow the construction of
‘cultural objects’ able to be adapted, actualized and personalized. This essay
determines as well, that the application of a contemporary newspaper editorial
project needs the developing of four projects: graphic project, hypermedia project,
production flow project, publication and distribution flows project. The purpose of this
dissertation is to detach and describe the main changes in contemporary design
resulting from association of hyper-web and e-paper, and how these changes define
the developing of design projects applications on the ‘cultural objects’ configuration.
The research is characterized as qualitative deductive theoretical study, in which is
analyzed the conjectural and practical production of design, communication,
philosophy and technology areas to detach mediations. Finally, it concludes that the
changes on settled relations on the ‘cultural interrelations’ system transform society
habits and redefine new theories and procedures for developing and application of
contemporary design products and services projects.
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Design, tecnologia e cultura contemporanea: do jornal impresso ao jornal em e-paper.

Introducao

Esta dissertacdo examina como as ‘inter-relacdes culturais’ estabelecidas
entre o0 design, a tecnologia, a cultura, a sociedade e 0s recursos naturais
proporcionam as transformacgdes, nas idéias e nas formas de pensar que definem
0s 'objetos culturais' do design contemporaneo. Como a revolugéo eletronica digital,
por meio das tecnologias numéricas, no desenvolvimento de projetos de design,
causa as mudancas qualitativas e quantitativas no fluxo de informacédo, e
proporciona a associacdo da hiper-rede e do e-paper. Tenta se entrelagcar um
conjunto de conceitos e teorias que sejam capazes de esclarecer como as ‘inter-
relacdes culturais’ propiciam o desenvolvimento do design contemporaneo, atraves
de autores das areas do design, da comunicacdo, da filosofia e da tecnologia.
Contudo, nao foi analisado, o impacto dessas tecnologias no desenvolvimento de
novas linguagens para os meios eletronicos digitais, mas sim, a capacidade de
sustentar a articulacdo do fluxo de producdo, publicacéo e distribuicdo, de novas
formas complexas, adaptaveis, atualizaveis e personalizadas de projetos editoriais
contemporaneos de jornais.

Assim, no primeiro capitulo, € apresentado um panorama das inter-relacdes
estabelecidas entre design, tecnologia e cultura, sdo descritos os dilemas do
modernismo e da pés-modernidade, relata-se como surgem e se desenvolvem os
‘'objetos culturais’, pontua-se a histéria da revolucdo eletrénica digital focada nas
tecnologias de processamento, armazenamento, distribuicdo e visualizagdo da
informacao, bem como aponta e descreve as questdes relacionadas a hiper-rede e
ao e-paper.

Em muitos momentos, as transformacdes trazidas pelas idéias e formas de
pensar, na forma das novas tecnologias, sdo quase instantaneas e criam
atmosferas de tensdo capazes de produzir oposicdes como modernismo e pos-
modernismo, tdo sem sentido, por ndo retratarem as sutis diferencas e
continuidades, suas possiveis rupturas, destacando somente 0s aspectos mais
visiveis do fenébmeno.

No segundo capitulo, sdo apresentados e discutidos alguns principios do

design contemporaneo que transformam, o entendimento e as relacdes de
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producdo dos 'objetos culturais', pois as idéias e as formas de pensar relacionadas
a desmaterializacdo, convergéncia, hibridizagdo, complexidade, flexibilidade e
mobilidade, redefinem o conceito de interface, e determinam a necessidade de
novas formas de interatividade e navegacdo. O que possibilita a discussao sobre a
importancia do gerenciamento da complexidade pelo uso dos metadados, a
automacao da flexibilidade por algoritmos e a consequente personalizacdo dos
‘'objetos culturais' por meio do conceito de inteligéncia ou processamento distribuido
ou partilhado. As transformacdes do sistema de ‘inter-relacdes culturais’ estimulam
formas mais intensas de mediacgéo, possibilitando o despertar de novas linguagens,
formas do design, produtos e servicos.

No terceiro capitulo, € discutida a articulagdo dos projetos de design, na
forma do projeto grafico, projeto de hipermidia, projeto de fluxo de producéo e
projeto de fluxo de publicacao e distribuicdo com a associacdo da hiper-rede e o e-
paper na publicacdo de jornais contemporaneos. Sao apresentadas as diferencas
técnicas dos meios impresso, web e e-paper, indicando-se as qualidades e

limitacdes de cada sistema.
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1 - Design, cultura e tecnologia: inter-relagbes

Esbocar um retrato do design contemporaneo, apesar de tudo o que ja foi e
tem sido escrito, € uma tarefa ardua e nebulosa, mesmo que o objetivo, s6 seja, o
de aglutinar algumas caracteristicas, com o intuito de organizar um pequeno
conjunto de caracteristicas e definicdes. Quando se discute o design do presente
momento, a questdo fica ainda mais complexa, em geral, porque se parte
principalmente da observacdo e da analise de determinada circunstancia e
contexto; para no momento seguinte, numa analogia direta, buscar suas causas, a
sua fonte, o motivo das transformacdes momentaneas sofridas pelo design. Assim,
como no ‘modelo hipodérmico’ ou da ‘bala méagica', da teoria da comunicacéo do
inicio do século XX, os efeitos sdo analisados como resultados diretos da acao de
estimulos especificos. Porém, outras teorias, como as ‘Teorias de influéncia
seletiva’® e as ‘Teorias de influéncia indireta’, antecipando a teoria do ‘pensamento
complexo’ de Edgar Morin (1995-1996), indicam a necessidade de compreender as
relacdes internas do sistema de comunicacéo e as suas relacbes com a sociedade,
a curto e a longo prazo, para apontar com mais precisdo as transformacgdes
introduzidas.

No caminho para a discussédo e andlise do design, a contextualizacdo e a
correlacdo com as questbes soécio-culturais e tecnoldgicas sdo imprescindiveis.
Conforme afirma Bonsiepe:

Quando tratamos o design isoladamente corremos o risco de cair na armadilha do
formalismo estético. O design € o ultimo elemento da cadeia através da qual a

inovacdo cientifica e tecnoldgica vem introduzida na pratica da vida cotidiana
(BONSIEPE, 1997: 38).

O design contemporaneo € reflexo da malha complexa de inter-relacdes
estabelecidas entre a sociedade, as idéias e formas de pensar, a tecnologia, 0s

1

2

3

Teoria hipodérmica ou da bala méagica: Para Defleur e Ball-Rokeach diz respeito ao uso de estimulos claramente
concebidos que atingiriam “cada individuo da sociedade de massa através da midia, que cada pessoa 0s
perceberia da mesma maneira geral, e que eles provocariam uma rea¢do mais ou menos uniforme em todos”
(DEFLEUR; BALL-ROKEACH, 1993: 181).

Teorias de influéncia seletiva: Segundo Defleur e Ball-Rokeach essas teorias tinham como meta “explicar a agédo
individual e coletiva em todos os seus aspectos” (DEFLEUR; BALL-ROKEACH, 1993: 186).

Teorias de influéncia indireta: Defleur e Ball-Rokeach advogam que “reside ndo em seus efeitos imediatos”, mas
“nas influéncias indiretas, sutis e a longo prazo que tém sobre a cultura humana e a organizacao da vida social”
(DEFLEUR; BALL-ROKEACH, 1993: 219).
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recursos naturais disponiveis, 0s quais estabelecem e transformam a cultura. Nao
considerar essas relacbes, gera uma abordagem muitas vezes precéria, na qual o
design se torna apenas um discurso superficial, um manifesto sem consisténcia,
algo completamente instintivo, sem passado, presente ou futuro. O design como
uma das forgcas produtoras da cultura, como toda atividade humana, ao ser
desenvolvido na sociedade, aponta e relaciona o seu entorno e caracteriza o
cotidiano cultural de um grupo de individuos no tempo e no espaco.

Nos estudos culturais, a cultura assume seu sentido antropolégico, em especial a

partir do estruturalismo: como o sistema simbdlico que estrutura uma dada

civilizacdo e como toda construcdo subjetiva que transforma a natureza (VILLAS-
BOAS, 2002: 15).

A definicdo de cultura apresentada por André Villas-Boas (2002) deixa claro,
gue o design, como um dos elementos construtores da cultura, faz parte de um
sistema simbdlico que estrutura a sociedade; e ainda, que a natureza esta sujeita as
suas construcdes subjetivas, e por que nao figuradas e abstratas, pelas quais é
transformada. Deste modo, a cada momento da histéria, através do design e outras
forcas construtoras da realidade, a cultura estabelece mudancas na forma como a
sociedade pensa, relaciona-se e apropria-se dos seus recursos haturais. Quando
observadas as estritas relagdes da cultura com o uso e a conformacéo dos recursos
naturais, ou se preferir do design com a matéria, ficam evidentes que essas
relacbes s6 podem ser estabelecidas por intermédio das idéias e das formas de
pensar, as quais geram através das técnicas e tecnologias, a conversdo dos
recursos naturais em corpos ordenados de significacéo, ou seja, objetos culturais da
sociedade.

Um homem rodeado de ferramentas, isto é, de machados, pontas de flecha,
agulhas, facas, resumindo, da cultura, ja ndo se encontra no mundo como em sua
prépria casa, como ocorria, por exemplo, com o pré-histérico que utilizava as

maos. Ele esta alienado do mundo, protegido e aprisionado pela cultura
(FLUSSER, 2007: 37).

Dentro dessas relacdes estabelecidas entre a sociedade, suas tecnologias e
seus recursos naturais cabe destacar com mais énfase as ‘inter-relagées culturais’,
pois neste momento de mediacdo, da transferéncia das idéias e das formas de

pensar, do mundo virtual das possibilidades materiais e imateriais é que se
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estabelece culturalmente a acdo do design de forma mais incisiva na sociedade.
Como Anthony Dunne afirma “designers e artistas estabelecem pontes entre
mundos imateriais, digitais e a cultura material dos objetos” (DUNNE apud
BURDEK, 2006: 393). Desta forma, a acdo do design esta entre os homens e 0s
objetos, estabelecendo vinculos distintos de comunicagdo entre estes.

O estabelecimento da cultura de uma determinada sociedade depende do
sistema de ‘inter-relacdes culturais’, o qual determina através do escopo conceitual
as apropriacoes e consequentes transformacfes dos recursos naturais em ‘objetos
culturais’. Tanto os recursos haturais quanto 0 escopo conceitual, presentes na
natureza, ou seja, respectivamente, o mundo fisico material e o mundo virtual
imaterial, formado pelas idéias e formas de pensar, sdo a matéria para a
transformacao e construcdo da realidade dos ambientes material e imaterial da

cultura, conforme a figura 01.

Inter-relacoes Culturais: Objetos Culturais.

Cultura

4 N [ N
Recursos Naturais Escopo Conceitual

< Avanco das ideias e
formas de pensar

7

Tecnologias - Meios e Midias

~

> Avanco das
tecnologias

[Objeto Natural ] [Objeto Técnico

«© PAN )

\\ AN )/

Figura 01 - Interpretacdo do autor, do estabelecimento da Cultura e dos Objetos Culturais pelas
relacdes estabelecidas entre a cultura, sociedade, tecnologia e recursos naturais, segundo a
sobreposicdo da estrutura do pensamento de André Villas-Boas (2002), Vilém Flusser (2002) e
Gilbert Simondon (2005).

Ao mediar a passagem das idéias e das formas de pensar, geradas pelo
homem, o design transfere, permeia a matéria com conceitos e transforma a sua

natureza. Neste processo, pode-se denominar certos principios de ‘agentes de
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mediacdo’, uma vez que estes facilitam a transferéncia de conceitos para a matéria,
propiciam ao homem se apropriar desta submetendo-a a sua vontade, e permitem
gue 0s recursos naturais sejam transformados em ‘objetos culturais’.

O escopo conceitual desenvolvido pela sociedade gera conjuntos de idéias e
formas de pensar que transpassam a matéria e permitem que o homem ao
apropriar-se da matéria a reformule. A desmaterializagdo, a convergéncia e a
hibridizacdo como ‘agentes de mediacao’ estimulam a contaminacdo e a fluidez,
pela perda de matéria, proporcionando a mescla de idéias e formas de pensar, que
em principio poderiam ser consideradas distintas, e até mesmo contraditorias. A
aproximacao provocada por esta perda de substancia proporciona novas solugdes
anteriormente ndo imaginaveis e até mesmo a criacdo de mundos abstratos quase
imateriais.

As relacdes entre as partes do sistema de ‘inter-rela¢des culturais’ provocam
a transformagéo direta da natureza, permitem a liberagéo das idéias e das formas
do pensar, na producdo da configuracédo dos ‘objetos culturais’. Contudo, conforme
se pode observar, na medida que uma idéia ou forma de pensar se estabelece na
sociedade, esse conceito se torna mais familiar e passa, aos poucos, enquanto é
assimilado, a ndo ser considerado natureza transformada, mas entendido como
parte do mundo natural. O sistema de ‘inter-relacdes culturais’ estabelece niveis
constantes de trocas e mediacdes, as quais dinamizam em primeiro lugar: 0 avancgo
do mundo conceitual sobre a matéria; e num segundo momento, o avancgo das suas
tecnologias sobre 0s recursos naturais.

O design como atividade produtora de ‘objetos culturais’, trabalha atrelado a
um momento, no espaco e no tempo, no qual conforme o conjunto de principios,
filosoficos, conceituais, técnicos e tecnologicos, se articulam e elabora significados
distintos que determinam o momento cultural da sociedade.

Quando se adiciona a cultura o termo contemporanea, a questdo ganha uma
implicacdo mais restritiva: sublinham-se o0s tracos mais significativos das
construcdes culturais que delineiam uma determinada cota no espaco e no tempo.

Esta cota é justamente aquela na qual o observador esté inserido (VILLAS-BOAS,
2002: 16).

Estar inserido ou imerso no fluxo do design contemporaneo provoca uma

certa desorientacdo, a qual dificulta a analise, a reflexdo e o entendimento dos
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fenbmenos em processo. Presos a esta corrente de acontecimentos, como na
caverna de Platdo, ndo conseguimos definir, caracterizar e dar valor com preciséao
ao conjunto de sombras, e em muitos momentos, acabamos dominados pelos
fendbmenos em curso, ndo conseguindo observar e analisar os seus efeitos sobre o
design, a sociedade e a cultura.

Considerar e apreciar o que acontece no presente instante, a complexidade,
a pluralidade, a flexibilidade e a mobilidade do design contemporaneo, requer um
modelo de analise pelo qual possa-se produzir uma abordagem capaz de
entrelacar: os principios filoséficos, ideoldgicos e conceituais que norteiam o
modernismo e a pds-modernidade; o impacto das idéias e das formas de pensar na
concepcao das tecnologias, de sua gestacdo a sua aplicacdo na sociedade e no
design; as mudancas geradas pelas tecnologias da revolucéo eletrénica digital na
definicdo das idéias e das formas de pensar o design contemporaneo; e por fim,
uma caracterizagdo das duas principais tecnologias, relevantes neste estudo, a
hiper-rede e o e-paper.

A intencdo € estabelecer uma base tedrica que permita analisar as relactes
contemporaneas do design com a sociedade e suas tecnologias. Com o intuito de
organizar de forma eficaz a analise dos fatos e suas relagdes, para focar nédo
somente as rupturas; mas também a continuidade, as contracdes, as expansoes, 0s
saltos, os surtos, as adicdes e as subtracdes, que permitem e determinam a
consolidacdo de um determinado momento, com a diminuicdo ou o aumento da
presenca de certos principios determinantes. Pois, o aumento, a diminui¢cdo, a
ampliacdo ou a reducdo da predominancia de um determinado principio indica as

tendéncias conceituais da época, destaca e caracteriza 0 seu momento cultural.
1.1 - Modernidade e pés-modernidade

A costumeira oposicdo, modernidade e pos-modernidade, artificialmente
construida, apesar de ajudar a esclarecer algumas das diferencas existentes, pela

criagdo de uma dicotomia, ao simplificar o método de analise ou apresentacdo dos

momentos, dificulta o entendimento dos proprios dilemas da contemporaneidade.
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As distingbes categoricas entre 0 modernismo e o pds-modernismo sao trazidas,

respectivamente, de maneira muito objetiva por Rick Poynor:

(...) simples, contido, ordenado, estatico, exclusivo, abstrato, puro, reduzido,
harmonioso, sistematico e integrado (...) complexa, expansiva, cadtica, dindmica,
inclusiva, vernacular, contextual, expansiva, dissonante, fortuita e fraturada (...)
(POYNOR, 2003: 21).

Ao mesmo tempo em que é capaz de elucidar pela contraposicdo dialética®,
reduz todo o entendimento as tradicionais oposi¢cdes construidas pelo pensamento
ocidental. Ao aceitar 0 modelo de analise no qual o pds-modernismo seria a
antitese do modernismo, sendo apenas 0 seu oposto, como o outro lado da moeda,
ambos 0s movimentos encontrariam nesta condi¢cdo o seu préprio esgotamento.

Tanto o modernismo quanto a pos-modernidade tém 0s seus processos de
ruptura, fragmentacao e continuidade do uso de idéias e de formas de pensar com
0S seus momentos precedentes. Portanto, disseminar a idéia de que ndo existe
uma continuidade, acreditando da mesma maneira que existe a ruptura, no uso das
idéias e das formas de pensar, seria no minimo uma forma de negar a histéria do
desenvolvimento continuo da propria humanidade.

O sistema de ‘inter-relacdes culturais’ ndo pode ser esgotado justamente
porque as oposicdes violentas existem, da mesma maneira que as transformacdes
lentas e graduais. E mais, sem a continuidade n&o existe a histéria, pois sempre se
partiia de um mesmo ponto, sem 0 acumulo necessério de premissas para se
avancar para o proximo momento. O sistema esta vivo, e por ser vivo, € dinamico,
suas inter-relagdes permitem por rupturas ou continuidades.

A homogeneidade e a falsa unidade cultural construida, seja por intermédio
do modernismo ou do pds-modernismo, nega a pluralidade e diversidade cultural
existente. Gui Debord (1997) destaca, a falsa unidade que se tenta montar para
esconder a heterogeneidade e a pluralidade cultural existente no sistema, movida
pela aparéncia da imagem como instrumento de unificacdo e mediacdo social,

produtora do espetaculo como representacdo de toda a sociedade.

Dialética: Método ou habilidade de conduzir discussées ou argumentacdes pela construgdo de oposicdes
momentaneas.
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O espetaculo apresenta-se a0 mesmo tempo como a propria sociedade, como
uma parte da sociedade e como instrumento de unificacdo. Como parte da
sociedade, ele é expressamente o setor que concentra todo olhar e toda
consciéncia. Pelo fato de esse setor estar separado, ele é o lugar do olhar iludido
e da falsa consciéncia; a unificacdo que realiza é tdo-somente a linguagem oficial
da separacéo generalizada (DEBORD, 1997: 14).

Assim, apropriar-se do passado torna-se necessario para esvazia-lo de tal
forma que este venha a nega-lo, por oposicdo no modernismo, e negé-lo ndo em
relacdo a sua existéncia, mas em relagdo ao seu significado, na p6s-modernidade.
As forcas politicas e correntes do pensamento que permeiam todas as praticas da
vida tém no esfacelamento das referéncias histéricas uma ferramenta capaz de criar
a ordem ou a desordem necessaria para a manutengéo do sistema.

A modernidade nao queria olhar para tras, o posmodernismo revisa o passado. Na
arquitetura e no design pés-moderno abundam as referéncias e citagdes ao
passado, que segundo a ocasido, podem converter-se em homenagens, jogos

formais ou alus@es ironicas, mas raramente inconscientes e ingénuas (TORRENT;
MARIN, 2005: 357 — livre traducao).

Segundo David Harvey (2005: 30-57) o modernismo tenta congelar o tempo
e todas as suas qualidades transitérias; por outro lado, a pd6s-modernidade
desmonta o tempo através aparéncia do espetaculo, pela producédo de sequéncias
de imagens que ao serem apreciadas fomentam presentes puros e nao relacionais.
Contudo, a existéncia de um ponto anterior permite que se entenda, que ao
se falar de presente, passado e futuro, h4 sempre uma intencdo, a qual pode pela
ordem ou desordem ser consolidada momentaneamente conforme as necessidades
ou conveniéncias. A ordem pode ser imposta num sistema para permitir a obtencao
de determinados interesses e objetivos; assim como, a desordem pode ser obtida
com o intuito de gerar a desorientacdo ou confusdo necessaria a manutengcdo ou
desestruturacdo de um modelo de sistema estabelecido.
O espetaculo, como a sociedade moderna, estd ao mesmo tempo unido e dividido.
Como a sociedade, ele constr6i sua unidade sobre o esfacelamento. Mas a
contradicdo, quando emerge no espetaculo, é, por sua vez, desmentida por uma

inversdo de seu sentido; de modo que a divisdo € mostrada unitaria, ao passo que
a unidade é mostrada dividida (DEBORD, 1997: 37).

A existéncia da contradicdo é um pressuposto necessario a todas as culturas

e constitui um dos fatores que aumentam a instabilidade do sistema, permitindo a
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sua renovagdo. No caso, da possivel passagem do modernismo a pés-modernidade
as mudancas dos valores sociais flexibilizaram o sistema reconfigurando as suas
relacbes sociais, e consequentemente, produziram novos valores para os ‘objetos
culturais’. Como observa Rosalia Torrent e Joan M. Marin (2005), as mudancas de
valores sédo decorrentes ndo somente da reformulacdo das ideologias, mas também
das idéias e das formas de pensar, as quais estabelecem um novo comportamento
social.
A modificacdo mais profunda consistiu na mudanca de uma sociedade baseada no
trabalho e no acumulo, numa sociedade baseada no binémio producdo e
consumo. Obviamente, esta modificacdo teve seu reflexo social na mudanca de
prioridades e costumes. Valores como severidade, o esforco e o trabalho,
herdados da tradicdo protestante do capitalismo, foram despregados por valores

pés-modernos como a distens&o, o humor, o jogo e o 6cio (TORRENT; MARIN,
2005: 353 — livre traducao).

A intensificacdo da adocédo de valores da chamada “estrutura do sentimento
gue separa a modernidade da pés-modernidade” (HARVEY, 2005: 65) aumenta a
incidéncia no design dos valores ligados aos aspectos simbolicos de humanizacéo
dos ‘objetos culturais’ e diminui o prestigio dos valores ligados apenas aos aspectos
praticos dos ‘objetos culturais’. Este comportamento ajuda a entender porque a
reducdo do prestigio da severidade e do coletivo, e a ampliacdo do prestigio do
ocio, do ludico, da individualidade e da personalizacdo mudaram o comportamento

da sociedade e caracterizaram 0 momento contemporaneo, conforme a figura 02.

Incidéncia dos valores do Modernismo e da Pos-Modernidade.

Modernidade

Trabalho - massa - rigido - fixo
Ocio - personalizacao - flexivel - mével

Pés-modernidade

Figura 02 - Interpretacdo do autor, da ampliacdo e reducdo da incidéncia de determinados valores e
principios da modernidade e da pés-modernidade.
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A priorizagédo de alguns valores em detrimento de outros, renova as ‘inter-
relagbes culturais’ das atividades do sistema, proporcionando consequentemente a
transformacao das relacdes sociais e a modificacdo da acédo do design e da forma
dos seus ‘objetos culturais’. Como afirma Rick Poynor (2003: 120): “um design nao
pode evitar estar incluido, em certa medida, no gosto pessoal, na interpretacdo
cultural, na ideologia séciopolitico e nas preferéncias estéticas”, pois este esta
conectado as questdes de seu tempo.

O atual Novo Pluralismo no design grafico deve ser visto, por um lado, como uma
resposta ao maior multiculturalismo da sociedade global de hoje e, por outro,

como sendo impelido pelo forte desejo dos designers de desenvolver o seu préprio
estilo Gnico, que lhe permitam sobressair (FIELL, 2003: 32).

Ao mesmo tempo em que Poynor (2003) destaca a perda de confianca nos
ideais progressistas modernos como a principal diferenca entre 0 modernismo e a
pos-modernidade, reconhece a existéncia de uma pds-modernidade que resiste a
cultura oficial da modernidade e ao reacionario pos-modernismo.

Mesmo que se diga, ho momento contemporaneo, que nado existem varias
ou uma ideologia, a aparente falta de ideologia pode caracterizar justamente uma
postura ideoldgica, da ndo contestacdo do sistema instaurado, a qual implica
justamente em ndo reagir ou se contrapor as forgcas vigentes no sistema. Definir o
atual momento como apolitico, sem ideologia, seria homogeneizar o que é dito
como plural e multiplo, jogar para baixo do tapete todas as forcas de manutencao
ou de subversao e contestacédo do sistema, as quais nunca deixaram de existir, e
sempre se manifestam através das multiplas organiza¢gdes que pleiteiam algum tipo
de causa. Segundo Harvey (2005: 47) o pés-modernismo pode ser rotulado como a
comercializacdo ou domesticacao do modernismo ou a logica cultural do capitalismo
avancado, porém deve-se perguntar se o poés-modernismo solapa a politica
neoconservadora ou se integra?

Duas caracteristicas muito fortes, geralmente, presentes no pos-modernismo
sdo a ‘desconstrucao’ e o resgate dos estilos do passado, na forma do ‘retr6’. De
acordo com Poynor (2003: 41-48) a ‘desconstrucdo’ na verdade sugere uma nova
forma de instituir a ordem, porém, estabelecida como uma critica as oposi¢cdes
hierarquicas, fere a ordem subjacente pela continua recomposi¢do dindmica do

sistema, mantendo por baixo do seu caos aparente um alto grau de organizacao,
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inerente ao desenvolvimento do design. O resgate dos estilos do passado seria uma
resposta a idéia de ‘pureza’, reforco que busca a necessidade de hibridizar e
mesclar naturezas diferentes, para estimular novas possibilidades, forma de
resgatar determinado momento da histéria para ordenar o seu presente e reformular
0 Sseu momento antecessor.

Para Bruno Latour (1994), o modernismo ainda ndo acabou e conhecer as
relacdes entre os seus principios de ‘purificacédo’ e ‘hibridizacao’, ajuda a esclarecer
como as idéias e as formas de pensar modernas sempre estiveram presentes:

A palavra ‘moderno’ designa dois conjuntos de praticas totalmente diferentes que,
para permanecerem eficazes, devem permanecer distintas, mas que
recentemente deixaram de sé-lo. O primeiro conjunto de praticas cria, por
‘traducdo’, misturas entre géneros de seres completamente novos, hibridos de
natureza e cultura. O segundo cria, por ‘purificacdo’, duas zonas ontoldgicas
inteiramente distintas, a dos humanos, de um lado, e a dos ndo-humanos, de
outro. Sem o primeiro conjunto, as praticas de ‘purificacdo’ seriam vazias ou

supérfluas. Sem o segundo, o trabalho da ‘traducdo’ seria freado, limitado ou
mesmo interditado (LATOUR, 1994: 16).

Latour (1994) destaca ainda, que para deixar de ser ‘moderno’ precisa-se
articular, ao mesmo tempo, conscientemente, o principio da ‘purificacdo’ e da
‘hibridizag&o’, sem deixar prevalecer nenhuma das formas.

A ‘desconstrucao’ e o ‘retrd’ evidenciam, no presente momento, 0s principios
de ‘purificacéo’ e ‘hibridizacéo’, utilizados como forma de recompor a realidade: pela
desagregacao das partes em unidades simples, para em seguida reordena-las; e
pela mistura de varios estilos do passado. No modernismo e na pés-modernidade
sempre foram utilizados como método pelo design misturar e distinguir, mesclar e
separar, hibridizar e purificar.

Outro aspecto importante, que se deve pelo menos citar, € que tanto a
modernidade quanto a pos-modernidade dependeram estritamente, para surgir e se
desenvolver, das suas relacdes com as tecnologias de seu tempo. As tecnologias
gue precederam ou compartiharam de determinado momento, participam
ativamente do processo de construcdo da realidade, indicando inclusive as
mudancas nas idéias e formas de pensar introduzidas. Assim, segundo destaca
Harvey (2005), as idéias e as formas de pensar caracteristicas do iluminismo
propiciaram o nascimento de um conjunto de tecnologias, que fomentaram o

surgimento e desenvolvimento do modernismo:
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Era mais uma reagdo as novas condi¢es de producdo (a maquina, a fabrica, a
urbanizacao), de circulacao (0os novos sistemas de transportes e comunicacgao) e
de consumo (a ascensédo dos mercados de massa, da publicidade, da moda de
massas) do que um pioneirismo na producdo dessas mudancas (HARVEY, 2005:
32).

O impacto das idéias e das formas de pensar, relacionadas a maquina e aos
principios mecanicos, fomentaram a aparicdo do modernismo, da mesma maneira
como as mudancas nas condi¢cdes técnicas e sociais de comunicacdo levaram o
modernismo a pos-modernidade. Nao pelo desaparecimento ou pela negacdo de
uma idéia ou forma de pensar, mas pelo acumulo de conhecimentos e consequente
diminuicdo ou ampliagdo da incidéncia do uso de uma determinada premissa ou
principio, 0s quais, no seu conjunto, conduzem a sucessivas reviravoltas no sistema
cultural, social e tecnolégico.

A promocéo da propensa diminuicdo das idéias de solidez, fixacdo e pureza,
tipicas da maquina e do inicio do modernismo, passam a dar lugar as idéias de
fluidez, flexibilidade e hibridizagdo, caracteristicas da circulacdo da informacao.
Mais do que isso, definiram o principio “do que é produtivo ndo € sedentario, mas
néomade” (HARVEY, 2005: 49). O aumento da circulacdo das formas simbolicas
motiva a mudanca de comportamento na sociedade e fomenta a transformacao de
alguns aspectos do modernismo, possibilitando a implantacdo da pés-modernidade.

O modernismo pode ser acusado, em certa medida, como afirma Robert
Venturi “de reduzir a nocdo de funcdo aos aspectos fisicos, técnicos e praticos, o
gue levou a centralizar-se nas exigéncias ‘mecanicas’ e descuidar-se dos aspectos
psicolégicos e emocionais, caindo na monotonia” (VENTURI, apud TORRENT;
MARIN, 2005: 356). Torrent e Marin (2005: 354-6) acrescentam ainda que se deve
agradecer ao pos-modernismo, com o intuito de revitalizar o design e de valorizar “a
variedade, a complexidade e a ambigtidade” por “reduzir toda a profundidade a
favor do deslizamento sobre a superficie das coisas”.

Tais acusacoes ou afirmacgdes perdem o seu sentido, quando observa-se os
fatos como caminhos e descaminhos tomados pela sociedade, necessarios para a
formulacdo do momento seguinte no decorrer da historia. Pois, essas escolhas
devem ser feitas a todo momento, e a cada escolha, determina-se uma nova

possibilidade de desenvolvimento num sentido muitas vezes totalmente novo. Cada
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posicionamento assumido induz a produgcdo de um novo questionamento, e esses
levam a novas opgdes, as quais impulsionam a novos caminhos, que negam o0
primeiro posicionamento ou que o aprofunda ainda mais. Contudo, em toda a
historia do design, em surtos, saltos, desvios, voltas e reviravoltas, podemos
observar o adormecer e acordar de determinadas premissas e principios. Saber
conviver com o uso mais freqiente, em determinado momento, de uma idéia e
forma de pensar pode ajudar a examinar e a enxergar a histéria sem amarras ou
miopia.

Discutir o modernismo e o pds-modernismo tentando separar seus principios
e categorizar quais as idéias modernistas que nao persistem na pds-modernidade,
pode ser considerado um equivoco. Mas, acreditar que as contradicbes do
modernismo foram e estdo sendo revistas pelo pés-modernismo seria, no minimo,

mais adequado para o desenvolvimento da histéria do design contemporaneo.

1.2 - A existéncia dos objetos culturais

Refletir e discutir sobre o impacto das novas tecnologias no design implica
tentar compreender como determinadas tecnologias estdo sendo adotadas na
sociedade e quais sao 0s seus principais reflexos no momento contemporaneo. O
design produz ‘objetos culturais’, os quais formam com os homens um sistema de
comunicacdo. Os ‘objetos culturais’ como ‘veiculos de comunicacdo’ mediam as
relagbes do homem com o ambiente, e por isso “deve-se cuidar especialmente das
suas dimensdes culturais, simbdlicas e emocionais” (TORRENT; MARIN, 2005:
362), pois é fundamental tentar discernir como esse sistema se reconfigura a cada
mudanca.

Em outras palavras, o que se constata com certa facilidade € que uma nova

tecnologia introduz mais do que uma pratica operacional. Ela modifica 0 modo de
perceber e de atuar dentro de um processo evolutivo (COELHO, 2001: 96).

Os ‘objetos culturais’ que existem no mundo, para entrarem em contato com
o homem precisam de alguma maneira ser mediados, devem ser estabelecidas
relacbes com o homem, a fim de que ambos se percebam presentes no mesmo

mundo. A forma como os ‘objetos culturais’ existem ou sdo percebidos se deve a
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uma area de contato, que permite a troca de sensacbes e percepgdes. EXxistir
implica se reconhecer no espaco e no tempo por meio do contato com o outro.
Conforme as propriedades da area de contato, pode-se ter qualidades
diferenciadas de troca, ou seja, dependendo da forma como sdo construidas as
relacbes entre os homens e o0s ‘objetos culturais’, sdo estabelecidos niveis
diferentes de interatividade. Para ampliar o relacionamento, e consequentemente a
sensacao de interatividade, proporcionada pela area de contato, € necessario
intensificar a troca, entre os meios com o intuito de gerar uma interface®, capaz de
organizar a apresentacdo, navegac¢ao ou interacdo através da desmaterializacéo,
da convergéncia e da hibridizacdo. Os niveis de relacionamento possibilitados pela
interface do ‘objeto cultural’ definem sua qualidade e, ao mesmo tempo, a imagem
mental que teremos do objeto, ou seja, definem a qualidade da mediacéo existente

ou construida para determinado ‘objeto cultural’, conforme é ilustrado na figura 03.

Interface de mediacao.

Objetos Interface Mente
Culturais Mediacgao Homem

Espaco Tempo

Interatividade
Qualidade das
relagoes

Convergéncia

Desmaterializagao

Hibridizacao

Meios Imersao

Figura 03 - Interpretacdo do autor, das relacdes de mediacdo instauradas pela Interface de mediag&o
entre 0s homens e 0s ‘objetos culturais’.

Conforme Derrick de Kerckove (1997: 212-214) o “design desempenha um
papel metaférico, traduzindo beneficios funcionais em modalidades cognitivas e

® Interface: “Envolve tornar acessiveis o carater instrumental dos objetos e o conteddo comunicativo da

informacao” (BONSIEPE, 1999: 17 — Livre traducao), ou seja, € uma ‘area’, digamos, de fronteira entre regides
adjacentes, e que constitui ponto de interagdo entre sistemas independentes de diversas naturezas.
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sensoriais (...) uma modulagéo da relacdo entre o corpo humano e o ambiente na
medida em que ela é modificada pela tecnologia”. Se design € a modulagdo das
relacbes de mediacdo do homem com os ‘objetos culturais’, dependendo das
relacbes estabelecidas com a implantacdo de novas tecnologias, €é indispensavel
tentar entender como essas tecnologias se desenvolvem e sdo assimiladas e
incorporadas a sociedade.

Partindo do modelo explicativo do desenvolvimento dos ‘objetos técnicos’
derivados do pensamento cientifico, de Gilbert Simondon (2005), pode-se entender
que os objetos existem entre duas naturezas: uma na qual o objeto é ‘natural’ e
concreto; e a outra, em que o objeto é ‘artificial’ e abstrato. Conforme o ‘objeto
técnico’, ou a tecnologia, abandona o mundo das representacdes cientificas torna-
se mais ‘natural’, e tende a existir de forma concreta. A artificialidade da tecnologia
pode ser considerada como a forga abstrata da mente do homem colocada sobre a

matéria, conforme se pode ver na figura 04.

Existéncia dos Objetos Técnicos.
Objeto Concreto Objeto Abstrato
. . - Representagao
Objeto Natural Objeto Técnico Cientifica
T~ tendéncia |
Natural existéncia Artificial
Corpo extensdes do corpo Mente

Figura 04 - Interpretacao do autor, do modelo tedrico explicativo de Gilbert Simondon (2005) sobre o
modo da existéncia dos objetos técnicos.

A evolucédo dos ‘objetos técnicos’ para objetos mais ‘naturais’, caracteriza o
processo de assimilagéo das tecnologias pela sociedade. A medida que os ‘objetos
técnicos’ surgem e se desenvolvem como ‘objetos culturais’, pelas necessidades e
assimilacdo do homem, tornam-se mais ‘naturais’. E importante destacar que tal
evolucao é possivel gracas a mudancas qualitativas na composi¢cao da capacidade
de mediacado do ‘objeto cultural’. A desmaterializagcdo dos ‘objetos culturais’ e a

consequente convergéncia para um mesmo meio, ou meios articulaveis, permitem e
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potencializam a hibridizacdo, ao mesmo tempo em que facilitam a intermediacao
entre 0s homens e o0s ‘objetos culturais’. Deste modo, a hibridizagdo, como
sinbnimo de revolucéo, sugere a mistura de ‘objetos culturais’, tecnologias, que nao
estavam anteriormente juntos, 0s quais agora podem ser mais facilmente mediados.
Nenhuma tecnologia nasce impunemente, muito pelo contrario, cada invencao
tecnolégica aparece quase sempre como produto de novos fatores e das novas

condicdes materiais de producdo e, sobretudo, pela inter-relacdo e
entrecruzamento dos diversos sistemas ou canais existentes (PLAZA, 1986: 17).

Este fenbmeno nos ajuda a entender como a hibridizacdo decorrente da
conjugacao dos ‘objetos culturais’ serve como motor do desenvolvimento das
tecnologias e do préprio design contemporaneo. Segundo a constatacdo de
Kodama (apud SANTOS, 2003: 231) diferentemente da visdo convencional, na qual
“a inovacao técnica se realiza através da ruptura das fronteiras de tecnologias
existentes (...) a inovacdo se d4 muito mais através da fusdo de diversos tipos de
tecnologia do que de rupturas tecnoldgicas”.

1.3 - Revolucéao eletrbnica digital

Quando o homem desenvolveu a capacidade de dominar o principio do fogo,
transformou lascas de pedras em facas, usou pedacos de cascas como recipientes
para o armazenamento de agua; deixou de habitar pontualmente o seu entorno
natural e comegou a expandir-se sobre o0 mundo. Experimentava o seu entorno e
tentava buscar a forma mais eficaz para controlar o seu ambiente, por meio de um
universo de idéias e de formas de pensar, que lhe permitisse apropriar-se dos seus
recursos naturais existentes, através do desenvolvimento de técnicas e tecnologias,
e do estabelecimento de lagos sociais e culturais cada vez mais intensos. Nesse
processo, suas relacdes com a matéria, 0 espaco e o tempo sdo em cada lance,
superadas, transgredidas, reformuladas; o homem torna-se pouco a pouco, em vez
de refém do espaco, senhor e conformador de sua realidade.

Ao mesmo tempo, que expande a sua presenca sobre o mundo, o homem é
sorvido pela nova realidade, gerada pelos seus atos, passa a habitar um ambiente
dominado pelas suas idéias e formas de pensar. Colocado entre as suas crencas

filosoficas, cientificas, tecnoldgicas e culturais, ou seja, um espaco abstrato de
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conceitos e valores que determinam a percepc¢éo e a concepc¢ao de sua realidade.
Um mundo cientifico, tecnoldgico e cultural. A esfera das idéias e das formas de
pensar determina um mundo simbolico que funciona como o sistema da "maquina
abstrata”, apontada por Deleuze e Guattarri (1995), o qual joga, empurra, move e
pressiona de forma determinadora, ndo somente a transformagédo da natureza e
consolidacdo de um sistema cultural, mas também agencia e d& substrato ao
desenvolvimento de todas as atividades transformadoras da realidade. Desta forma,
o design origina e prescreve, junto com as tecnologias, investigacdes, caminhos,
formas e temas para serem discutidos, superados e muitas vezes retomados.

No decorrer da histéria, do desenvolvimento da cultura e de suas tecnologias
produziram-se varias revolucdes tecnoldgicas e sociais, e, conseguentemente,
culturais, levando em cada momento a humanidade a questionar o real impacto de
suas ferramentas sobre a sociedade. Portanto, compreender o impeto, em cada
época, de tais ferramentas, pode propiciar o esclarecimento dos significados do
design contemporaneo.

Por trds das técnicas, agem e reagem idéias, projetos sociais, utopias, interesses

econdmicos, estratégias de poder, e toda a gama dos jogos dos homens em
sociedade (LEVY, 1999: 24).

A revolucéo eletrénica digital sugere pela simples reunido das trés palavras,
conforme a etimologia: a revolugcéo ou transformacao pela reunidao, remexer, fuséo e
mistura da informac&o, posta na forma de energia elétrica, no meio eletrénico, e
digital, no modo fluido, no feitio da menor unidade indivisivel de informacdo para
possibilitar a integracdo numa mesma natureza de varias naturezas anteriormente
distintas.

O principio de transformar tudo em unidades de informacdo, a fim de
propiciar a mesma natureza basica, para que um sistema flexivel possa manipular e
organizar o conjunto de naturezas, juntas em certos momentos e separadas em
outros, produz um meio capaz de misturar ou reestruturar todo e qualquer tipo de
informacao, algo, ao mesmo tempo, emancipador e escravizante. Revolucionério no
sentido de provocar intensamente a concretizacdo de situacdes vigorosas, antes
apenas imaginaveis; conservador no sentido de pasteurizar, pelo uso rudimentar e

promover as mesmas respostas automatizadas.
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A implicacdo mais profunda para o futuro € que a tecnologia digital comprime
todos os meios em um Unico sistema de auto-edicdo que se expressa em uma
Unica linguagem digital. Na realidade se trata de um meta-meio (MARTIN apud
POYNOR, 2003: 108).

Para refletir e discutir sobre a revolucao eletrénica digital desenvolveu-se um
grafico, figura 05, com o percurso histérico da evolucdo das tecnologias mais
relevantes ao estudo, em funcdo de quatro eixos: processamento, armazenamento,
distribuicdo e visualizacdo da informacdo. Passa-se pelos mundos mecanico,
eletromecanico, quimico, elétrico, eletrdnico até chegar ao digital, e se apresenta
como foram sendo intensificados os processos de troca de informacao, através da
desmaterializacdo, da convergéncia e da hibridizacdo dos meios, sempre se
buscando facilitar a troca de mensagens entre os seres humanos.

Todas estas tecnologias produziam uma consideravel superacdo das distancias
territoriais, solucionavam o problema das relagdes interpessoais entre individuos
separados no espaco, abriam a possibilidade do envio de mensagens ‘sem corpo’,
e tudo isso a partir de um conceito fundamental: transformar o espago em tempo.
Um telegrama enviado em 1896 ao redor do mundo demorou cinqiienta minutos
para realizar a viagem global. O telégrafo sem fio podia enviar, no principio do

nosso século, até trinta palavras por minuto. O telefone e o radio permitiram a
comunicacdo em direto (GIANNETTI, 1998: 10).

Contudo, pode-se dizer que a revolucéo eletronica digital continua sendo um
processo que tem suas raizes no desenvolvimento da escrita cuneiforme (3.500
a.C.) e da matematica (1.800 a.C.), visto que essas duas tecnologias, que surgiram
na Mesopotamia, foram capazes de elevar o pensamento a um nivel abstrato, até
entdo ndo alcancado. Eficientes no armazenamento e no processamento de dados
ou informacdes, as duas tecnologias propiciaram o0 acumulo das premissas
necessarias ao desenvolvimento das ciéncias.

Ao pensar na escrita cuneiforme figurada, com seus 2500 caracteres iniciais,
e sua drastica evolucdo para uma escrita analitica abstrata, com a sua reducéo
inicial para 440 caracteres, podemos entender como as tecnologias da escrita e
armazenamento de dados, puderam evoluir a ponto de gerar, nos dias de hoje, o
sistema eletronico e digital. Por outro lado, sem a capacidade da matematica de
abstrair o controle e a manipulacdo das areas de terras e os rebanhos, através de
simples, mas fundamentais, elementos gréficos, na forma de nimeros e sentencgas,

anotados sobre tabuas de argila ou no papel, ndo se poderia manipular e configurar
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processamento, na distribui¢cdo e na visualizag&o da informacéo.
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0S recursos naturais, a ponto de serem manejados na forma de contas em um
abaco (500 a.C.), ou o calculo das fundac¢des necessarias de um edificio, e, mais
especificamente hoje, o processamento de imagens e textos por meio de
computadores.

Associando as idéias e as formas de pensar de Joseph Marie Jacquard
(1.801), dos cartdes perfurados para a reproducédo de padrbes de desenhos nos
teares, as de Charles Babbage e de sua esposa Ada Lovelace (1.822), de produzir
um sistema de engrenagens para 0 processamento de varios tipos de calculos, e
por fim as de Alan Turing (1.936), da teoria da informatica, estavam dados os
passos necessarios para a fundamentacdo da revolucdo eletrénica digital, das
formas de processamento e armazenamento de dados.

Os principios de gravacao e interpretacdo de desenhos por sequéncias de
furos em cartdes, o sistema de processamento mateméatico de equacdes e a teoria
da informética, com o resgate e a gravacao de dados sobre uma fita, estabeleceram
a revolucéao eletrénica digital. Com certeza, o ponto chave foi o desenvolvimento do
principio da utilizacdo da fita percorrida por um cabecote de leitura e gravacdo da
informacdo, mas que sO0 pbde ser colocado em pratica dez anos depois de
concebido, quando foram somados a ele 0s meios materiais necessarios: a
confecc¢ao do primeiro computador totalmente eletronico, o ENIAC (1.946).

As tecnologias que foram sendo agrupadas, e posteriormente denominadas
de tecnologias numéricas®, permitiram acelerar o processamento e a execucéo de
operacdes e rotinas, algoritmos, por meio do principio da reducdo, capazes de
transformar todo e qualquer tipo de informacdo a um elemento simples e abstrato
designado como bit. Contudo, os sistemas de armazenamento tinham que
acompanhar as idéias e formas de pensar do fluir da informacéo, para permitir a
distribuic&o e visualizagdo dos dados.

Outro percurso que associa as relacbes materiais e tecnolégicas ocorre
entre o desenvolvimento e o aperfeicoamento do papel (105 a.C.), os progressos da
impressdo e o conceito de imprensa (1.454). Quando acontece o surgimento do

‘Jornal de Tostdo’ (1.833), que vem a inaugurar o principio da comunicacédo de

6

Tecnologias numéricas: Segundo Couchot (2003:11) “conjunto diversificado de aplicativos da informatica”
resultante da automatizagao do calculo.
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massa, a distribuicdo da informagédo estava carregada de uma materialidade que
nao correspondia aos anseios do rompimento das distancias e da dinamizagcédo da
sociedade. Foi preciso algum tempo para que a distribuicdo da informacéo pudesse
adquirir uma forma mais fluida, de impulsos magnéticos, com o telégrafo (1.844), e
alguns anos mais tarde, a voz pudesse ser transmitida por um telefone (1.876) e
posteriormente modulada e gravada por um fonografo (1.877).

Tanto o principio de distribuicdo da informacé&o, quanto o principio do uso de
redes de comunicacdo, com o minimo de materialidade, estavam lancados.
Contudo, a transmissdo de radio (1.901) e o primeiro satélite artificial langado
(1.957), associados a primeira rede de computadores: a ARPANET (1.969), viriam a
consolidar o principio de redes de comunicagdo, com o envio e o recebimento de
dados.

Outro aspecto importante das tecnologias da revolucéao eletrénica digital € a
distribuicdo e a visualizacdo de textos e imagens. Dos primeiros impressos de
Johannes Gutenberg (1.454) a primeira transmissdo de uma imagem por ondas de
radio para uma televisdo (1.926), houve um desenvolvimento significativo nos
recursos técnicos e materiais e nas possibilidades de distribuicdo de textos e
imagens. Entretanto, € somente com o desenvolvimento do primeiro sistema de
visualizacdo grafica de dados numeéricos em tempo real, o ‘Whirlwind’ (1.953),
posteriormente utilizado para 0 monitoramento do espaco aéreo, que se produziu o
primeiro sistema de computacdo grafica. Destas tecnologias, passando pelo
desenvolvimento do primeiro programa de desenho Sketchpad (1.963) de Ivan
Sutherland, os sistemas comerciais de televisdo digital interativa (1.998), até o
desenvolvimento e a comercializacdo dos primeiros terminais de e-paper, no
mercado japonés (2.004), para a visualizacdo de textos e imagens estaticas ou
dindmicas, foi produzido um sistema complexo de distribuicdo e de visualizacdo da
informacéao, capaz de alterar completamente a percepg¢ao do espaco e do tempo.

O estudo do Videotexto de Julio Plaza (1986) especulava e apontava a
mudanca de suporte da escrita, do suporte impresso para o suporte eletrénico, e
indicava um suporte futuro, descrito naquele momento como “copiadora em papel”,
com maior gama de cores, maior resolucao, reproducdo de “imagem e video”, hoje

entendido como terminal eletrdnico digital.
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De fato, a indlstria grafico-editorial se estabelece incessantemente de meios
relacionados com a informatica e telematica: o teletexto, o telex, o videofoto, radio
e telefoto; a elaboracéo instantdnea de textos em monitores de TV e sistemas de
fotocomposicao, incluindo o raio laser, nos mostram como tecnologias se
superpdem a tecnologias criando incessantemente novas interfaces e muatuos
aproveitamentos (PLAZA, 1986: 41).

Neste processo, surgem novas questbes que sdo levantadas e pontuadas
pelas novas tecnologias. A primeira questdo é a da existéncia de um espaco,
formado pelas redes de computadores, sem fronteiras, virtual” e em expanséo e
contracdo, denominado de ciberespaco®. A segunda questdo é a da existéncia de
um conjunto de ‘objetos culturais’ ou elementos fisicos ou imateriais, chamados de
interface®, que serve para intermediar esse espaco.

O ciberespaco e arte interativa sédo invengfes das tecnologias digitais do século
XX. O espaco é mais do que o bidimensional, o tridimensional ou o arquiteténico,
€ o ciberespaco, o espaco de computadores, o espaco planetario, o espaco de
ambientes digitais. O papel, o fotograma sobre o celuldide, os muros da cidade
deixam seu lugar para palhetas e menus eletrdnicos, para a corrida dos pontos

luminosos, para o pixel que ndo se fixa na tela, para o som, para o fluxo de ondas
(DOMINGUES, 1997: 18).

Plaza (1986: 33) aponta que as redes de comunicacdo vinculadas aos
computadores: radial, telefénica e televisiva, sdo prolongamentos dos sentidos e do
sistema nervoso humano. O ciberespagco, como extensdo do corpo, expande a
mente humana pelas sucessivas interconexdes realizadas diariamente, ampliando
0S processos cognitivos e efetivando as trocas simbdlicas e imateriais na producao
de significado. Mas ao mesmo tempo, que se expande no espaco virtual ou
imaterial, continua precisando de corpo fisico que garanta a intermediacdo com o
mundo fisico ou material.

Diana Domingues (1997: 21) destaca que substancialmente a histéria dos
meios e das tecnologias, prescreve as qualidades e as circunstancias das idéias e

formas de pensar. E que 0s meios eletronicos digitais ndo somente tornaram clara a

7

Virtual: “Na acepcao filosofica, é virtual aquilo que existe em poténcia e ndo em ato, o campo de forcas e de
problemas que tende a resolver-se em uma atualizacdo. O virtual encontra-se antes da concretizagéo efetiva ou
formal” (LEVY, 1999: 47-48).

Ciberespaco: Palavra inventada por William Gibson (2003: 23) no romance ‘Neuromacer’ em 1984, com o intuito
de designar o universo das redes digitais.

Interface: E o “local onde coexistem e se relacionam os elementos de um projeto em hipermidia e onde todas as
acOes sdo possibilitadas” (MOURA, 2003: 214).
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existéncia de um espaco virtual, imaterial e abstrato, como assinalaram, o agente

de intermediagcao, que sempre existiu entre as tecnologias e os homens.

1.4 - Hiper-rede

O conceito de rede, da pratica da organizacdo de algo através de um
conjunto de nds interconectados, € um conceito muito antigo da humanidade, o qual
“atravessa todos os campos do saber, do conhecimento, da criacdo, da expressao,
da informacéo e da comunicacdo” (MOURA, 2003: 139). As redes como forma de
organizacdo da comunicacdo podem ser consideradas ‘simbolicas’, ‘fisicas’ ou
‘virtuais’, e cada uma dessas redes, ‘social’, ‘urbana’ ou ‘cognitiva’, € o suporte para
um tipo de comunicacdo. Moénica Moura (2003: 139) explica que “o conceito de
rede, bem como a conscientizacdo a seu respeito, tornou-se claro e acessivel a um

grande nimero de pessoas a partir da telematica'®”

, quando o conjunto de
tecnologias da informatica e da comunicacdo, ao atingir sua maturidade na
sociedade, disseminou seu conceito.

As redes de comunicacéo eletromecanicas, eletrbnicas e digitais formadas
pelos sistemas de transmissédo e recepc¢éo, permearam toda a sociedade moderna
e contemporénea, e antes que pudesse acabar o século XX, como golpe final,
associaram-se aos computadores. Sem esquecer das redes precedentes, telégrafo,
telefone, radio e televisdo, as quais foram a base para o desenvolvimento e o
surgimento de sistemas mais complexos de comunicacdo de massa, huma época
que hoje parece remota, o Departamento de Defesa dos Estados Unidos
desenvolveu a primeira rede de computadores a ARPANET.

Segundo Castells (2003: 13-14), o Departamento de Defesa dos Estados
Unidos forma a Agéncia de Projetos e Pesquisa Avancada - ARPA' (1.958) com a
“a missdao de mobilizar recursos de pesquisa, particularmente do mundo
universitario, com o objetivo de alcancar superioridade tecnolégica militar em

relacdo a Unido Soviética”. A ARPA funda o Escritério de Tecnologias de

1 Telematica: O prefixo ‘tele’ significa aproximagdo daquilo que esta & distancia e o sufixo ‘matica’ remete a

‘palavra automatico’, que significa mais ou menos ‘auto-movimento’, ou seja, “telematica pode ser definida como
uma técnica para a auto-aproximagao” de algo que esta a distancia (FLUSSER, 1998: 24).

' ARPA: ‘Advanced Research Projects Agency’. Agéncia de projetos e pesquisa avangada.
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Processamento da Informacdo - IPTO (1.962), que, como definido por seu
primeiro diretor, o psicologo e cientista Joseph Licklider, tem o objetivo de estimular
a pesquisa em computacao interativa. Finalmente, em 1969, o IPTO montou a
primeira rede interativa de computadores, e criou a Rede de Agéncias de Projetos e
Pesquisa Avancada - ARPANET™® (1.969), que era “uma rede de comunicacées por
computador que pretendia ligar entre si as forgcas militares norte-americanas e
conecta-las a uma rede de computadores de instituicdes e do governo” (AXELROD,
2003: 328-329).

A evolucdo natural da primeira rede computadores em varias redes produz o
conceito de ‘rede das redes’, e pelo desdobramento contemporaneo da integracao
das redes, o conceito de hiper-rede. Para que os computadores pudessem se inter-
relacionar, foi necessario produzir protocolos de comunicacdo padronizados para
identificar e mapear os computadores na rede. Em 1973, foram estabelecidos o
Protocolo de Controle da Transmissdo - TCP' e o Protocolo de Internet - IP*
(1.973), os quais geraram o padrdao TCP/IP utilizado até hoje como o protocolo
padrao da Internet (CASTELLS, 2003: 14-15).

O Departamento de Defesa decidira anteriormente comercializar a tecnologia da
Internet, financiando fabricantes de computadores dos EUA para incluir o TCP/IP
em seus protocolos na década de 80. Na altura da década de 90, a maioria dos

computadores nos EUA tinha a capacidade de entrar em rede, o que lancou os
alicerces para a difusédo da interconexdo de redes (CASTELLS, 2003: 15).

A importancia da comunicacao em rede, para a sociedade, estimulou a inter-
relacdo entre as diversas redes, de igual ou diferente natureza, e propiciou o
surgimento de um sistema global heterogéneo de comunicagédo. Conforme Flusser
(1998) a estruturacdo da inter-relacdo entre as varias redes, pode ocorrer por dois
modelos ‘agrupamento’ ou ‘interconexao’, porém com implicacdes distintas para o
seu desenvolvimento:

Se predominar a ligagéo tipo ‘agrupamento’, entdo vamos ao encontro duma forma
de vida irresponsavel, estupidificante, transformada em “kitsch” e brutalidade.

Muita coisa indica que sera esse o caminho. Se, no entanto, a ‘interconexdo’ se
impuser nos meios de comunicacdo e através deles prevalecer e se as ilhas

14

IPTO: ‘Information Processing Techniques Office’. Escritério de tecnologias de processamento da informacao.
ARPANET: ‘Advanced Research Projects Agency Network’. Rede de agéncias de projetos e pesquisa avangada.
TCP: ‘Transmission Control Protocol’. Protocolo de controle de transmissao.

IP: ‘Internet Protocol’. Protocolo de Internet.
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ligadas entre si, tais como terminais de computador, circuitos de video ou
hipertextos, conseguirem destituir a ligagéo tipo ‘agrupamento’, entdo a sociedade
de informacdo utépica, onde poderiamos realizar-nos uns nos outros, teria
avancado tecnicamente, e, por conseguinte, existencialmente no ambito do
realizavel (FLUSSER, 1998: 23).

A preocupacdo demonstrada por Flusser (1998) quanto ao modelo de inter-
relacéo a ser estimulado, e que deve prevalecer na convergéncia e hibridizagao das
redes, agrupamento ou interconexao, tem duas dimensfes, uma politica e outra
técnica. Ao analisar-se a dimenséo politica, mesmo sendo estranho se pensar em
redes centradas, a principal questdo que se coloca na escolha da sua organizacéo,
€ se gueremos redes com centros, ou nds, com predominio e regéncia sobre o fluxo
de informacdo. Por outro lado, ao analisar a dimensao técnica, a subjugacdo da
integracdo das redes por alguns centros, ou nos, fortalece a hierarquizacédo e
enfraguece a troca e a circulacdo de informacdo. A organizacdo das redes por
agrupamento imporia por centralizacdo uma atrofia, que dificulta o desenvolvimento
da convergéncia e hibridizacdo das redes de comunicagdo, enquanto que a
organizacdo por interconexdo aumenta a capilaridade rizomatica, descentraliza a
integracao das redes e favorece a circulacao da informacdo, aumentando a troca de

formas simbdlicas, conforme pode ser observado na figura 06.

Redes: Organizacao por agrupamento ou interconexao.

Agrupamento J

Figura 06 - Interpretagdo do autor, da teoria de Vilém Flusser (1998: 23) da organizacao por
agrupamento e interconexdo, que visualmente apresenta, respectivamente, o estrangulamento e a
fluidez nos modelos de conex&o.

A organizagcdo por interconexdo dos varios sistemas de comunicagéo,
composto por redes analdgicas e digitais, heterogéneas, possibilitou o aumento da

eficiéncia na troca de informacao, e, por concepcao, € a forma de inter-relacdo da
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hiper-rede. Esta dUltima, na sociedade contemporanea, tornou-se a principal
extensdo da comunicacdo do homem, por organizar e reconfigurar as suas trocas
com o ambiente e as suas relagdes sociais, politicas e econémicas.

As redes W-LAN e LANY compdem a hiper-rede e sdo classificadas
conforme o seu sistema como analdgicas ou digitais. O sistema analdgico trabalha
com um sistema de valores continuos, nos quais os dados sdo variacdes de
guantidades mecéanicas ou eletromagnéticas, por analogos fisicos aproximados,
intermediarios entre dois extremos. O sistema digital ao trabalhar com valores
descontinuos, nos quais os dados sdo variacdes de dois estados ou extremos, um
sistema denominado de biestavel, projetado para a execucdo de sequéncias de

operacOes aritméticas e logicas.

Redes: Sistemas de transmissao Analégico e Digital.
A A
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Figura 07 - Comparagédo e andlise das propriedades e caracteristicas dos Sistemas de transmissao
Analdgico e Digital (GAWLINSKI, 2003: 44-45).

8 W-LAN: ‘Wireless Local Area Network’. Rede local em area delimitada e sem fio.

1 | AN: ‘Local Area Network’. Rede local em area delimitada.

Universidade Anhembi Morumbi



Design, tecnologia e cultura contemporanea: do jornal impresso ao jornal em e-paper.

Mark Gawlinski (2003: 44-45), conforme a figura 07, apresenta a sua
comparacao entre os sistemas de transmissdo analdgicos e digitais, na qual séo
destacadas as suas principais propriedades e caracteristicas: a precisdao e o
controle na manipulacdo da informacéo; a precisdo no processo de codificacdo e
decodificagdo da informacéo; a grande capacidade de transferéncia de informagao;
a flexibilidade do sistema que permite a transmissdo de qualquer forma de
informacdo ao unificar varios sistemas de sinais; e a garantia de qualidade na
transmissao do sinal digital.

As caracteristicas dos sistemas analdgicos e digitais proporcionam que as
redes sejam independentes na emissdo e na recepcdo, mas dependentes do
sistema digital, para controlar a producdo, a reproducdo, o armazenamento e a
distribuicdo da informacdo. A qualidade e a capacidade do sistema digital de
transformar qualquer tipo de informacéao possibilita a vantagem de, em um mesmo
meio, manipular, armazenar e fechar em varios formatos a informacéo. Fato que,
apesar da complexidade, proporciona maior flexibilidade e mobilidade aos sistemas,
pois permite o envio da informacéao tanto por redes analdgicas quanto por digitais.

Embora as caracteristicas das redes digitais sejam superiores as das redes
analdgicas, cumpre destacar que a heterogeneidade das redes constitui uma das
principais caracteristicas dos meios que formam a hiper-rede, e essas diferencas
em termos de eficiéncia ndo interferem no seu funcionamento, visto que, o seu
principio é promover uma organizacao rizomatica, que facilite a conectividade entre
sistemas distintos, favorecendo a troca de informacdo. A aglutinagdo das varias
redes pela permeabilidade que propicia, mesmo com possibilidades distintas de
crescimento e manutencdo, é mais importante para a eficacia do sistema do que a
performance individual das redes.

As redes tém vantagens extraordinarias como ferramentas de organizacdo em
virtude de sua flexibilidade e adaptabilidade inerentes, caracteristicas essenciais

para se sobreviver e prosperar num ambiente em rapida mutacdo (CASTELLS,
2003: 7).

Ao observar as diferentes redes que compdem a hiper-rede, com as suas

capacidades de transmissao, emissao e recepg¢do, devido a sua constituicao
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enquanto sistema de transmissdo, modem analdgico, ISDL*®, ADSL'®, satélite e
cabo modem, pode-se identificar que existem eficiéncias e limites distintos para a
disponibilizacdo de produtos e servicos, pois as taxas de transferéncias de
informacdo impdem certas barreiras a producdo das formas de interatividade.
Assim, todos os produtos e servicos s6 podem ser pensados e idealizados em
funcéo das taxas de transmisséo disponiveis em cada tipo de rede, como ilustra a

figura 08 apresentada.

Redes: Sistema de transmissao de Dados.

56 kb 128 kb

1,5a8 mb

28 mb 25a5¢gb

Modem analégico ISDN

ADSL Satélite Cabo modem

Média

Pequena Larga

Figura 08 - Os Sistemas de transmissdo de dados possuem taxas ou capacidades distintas de
transferéncia de informag&o (PAGANI, 2003: 110).

A hiper-rede, independentemente da capacidade de transmissdo de cada
rede, estrutura a nossa forma de comunicacao contemporanea, e permite a troca de
dados e mensagens. Contudo, uma taxa maior na transferéncia de dados possibilita
a construcao de produtos e servicos mais dinamicos e personalizados, uma vez que
ao mesmo tempo em que melhora o fluxo e o acesso a informacgdo, dando a
impressdo de trocas em tempo real, aumenta a sensacdo de interatividade e
imersao para os multiplos usuarios “indutores de atividade”.

Assim, os meios analogicos e digitais formaram um conjunto de redes
independentes, primeiro analdgicas e posteriormente digitais, para a troca de
informacao. Estas redes foram, pouco a pouco, se interconectando até constituirem
0 que se chama hiper-rede. Entidade definida como uma estrutura de comunicacao

descentralizada, flexivel e dotada de alto grau de intercomunicacéo, formada por
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ISDL: ‘Integrated Services Digital Network’. Rede digital de servicos integrados.
ADSL: ‘Asymetric Digital Subscriber Line’. Modulador digital assimétrico para linha telefénica.
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um conjunto de meios analdgicos e digitais, telefone, cabo, radiodifusdo, satélite,
utilizada na transmissao e recepcao, de informagdes ou mensagens entre homens e
magquinas, ou ‘objetos culturais’, sendo estas de diferentes naturezas.

Podemos definir o espaco virtual formado pelas redes, ou formado pela
interconexdo de todas as redes, como 0 ‘ciberespago’, ou seja, um espaco
constituido pela “soma de todos os sistemas interativos mediados pelo computador
e por redes telematicas no mundo” (ASCOTT, 1998: 164). Visto como um ‘nao
meio’, devido ao seu espaco desmaterializado, virtual, mutante e fluido, e por
permitir a existéncia da informacao em poténcia, sem nunca precisar de fato, de um
espaco fisico, concreto, exceto no momento de sua mediagéo.

A hiper-rede, ao integrar o ‘ciberespaco’, sera utilizada, cada vez mais, na
distribuicdo de toda e qualquer forma de informacéo, pois como afirma Nicholas
Negroponte (1995: 59-60): “embora haja muitas maneiras de fazer os bits chegarem
até vocé, uma delas é com certeza a transmissao televisiva ou radiofénica” e que
“vocé pode preferir baixar esses bits no seu laptop, palmtop ou, um dia, no seu
monitor colorido de alta definicdo, inteiramente flexivel, com uma espessura de dois

décimos de milimetro”.

1.5 - E-paper

A revolucdo no processamento, armazenamento, distribuicdo e visualizacao
da informacado tem o seu inicio com a inven¢do do papel (105 a.C.) e da imprensa
(século VII) na China. O papel pode ser considerado como um dos primeiros
‘terminais’, utilizado como meio para o0 processamento, transporte, disseminacao e
apresentacao da informacao, conforme as suas propriedades e caracteristicas, as
guais inspiraram o surgimento de outra tecnologia mais contemporanea, a do ‘papel
reconfiguravel’ ou do ‘papel eletronico - e-paper?® (2.004).

Diferente da maioria dos ‘terminais’ assistente para documentos portateis -
PDA’s?, o e-paper funciona como um ‘terminal’ com caracteristicas muito préximas

as do papel, mas com recursos do meio digital para a gestdo, processamento,

20
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PDA: ‘Portable Document Assistant’. Assistente para documentos portateis.

E-paper: ‘Electronic paper’. Papel eletrbnico.
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armazenamento, distribuicdo e visualizagdo da informacao. O termo e-paper serve
para denominar o conjunto de tecnologias, E-paper, Flexible Display, E-Ink, OLED?,
SmartPaper, Paella, desenvolvidas para serem mostradores portateis leves e
dindmicos, preto e branco ou coloridos, para a visualizacdo e gestdo de textos e
imagens estéticas ou dinamicas.
O proposito de um papel eletrénico € de atingir as mesmas caracteristicas do
papel, como alta flexibilidade, contraste e refletividade, com a possibilidade de

renovacdo do seu contetdo (RITTER apud APPELGREN; SABELSTROM;
NORDQVIST, 2005: 3 — Livre traducao).

Os ‘terminais’ em e-paper sdo reconfiguraveis, de alta resolucédo e contraste,
projetados para aumentar a convergéncia da informacdo para um mesmo meio de
visualizacdo, pelas suas propriedades e caracteristicas, as quais mesclam os
aspectos da tecnologia papel e da tecnologia eletronica digital, podem permitir o
processamento, 0 armazenamento e a atualizag&o da informagéo.

Conforme Sara Leckner e Ester Appelgren (2007: 28) o e-paper dobrou a
resolucdo dos dispositivos eletrénicos digitais comumente usados para a
visualizacdo da informacdo nos computadores. As tecnologias anteriores, como 0
‘Tubo de raios catédicos - CRT®* ou a ‘Tela de cristal liquido - LCD**,
disponibilizam terminais com uma resolucéo de 72 ppi®, enquanto que 0S NoOvos
terminais em e-paper tem uma resolucao de 180 ppi.

A principal vantagem da tecnologia do e-paper € que ele é refletivo, produzindo a
mesma experiéncia de leitura do papel (tal como alto contraste em 160 dpi®’, e a

possibilidade de ler com a luz do dia), portatil, fino, flexivel e ndo suscetivel
(IHLSTROM; SVENSSON, 2007: 2 — Livre traducao).

As quatro principais tecnologias e-paper disponiveis no mercado sao
fabricadas pelas empresas, respectivamente: ‘E-Ink’, escrita eletrbnica por tinta
eletronica pelas empresas Lucent’'s Bell Labs e E-Ink; ‘OLED’ ou ‘Electro-Wetting’

escrita eletrbnica por solugdo a base de agua e Oleo pela empresa Philips;
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OLED: ‘Organic light-emitting device’. Dispositivo organico emissor de luz.
CRT: ‘Cathode Ray Tube’. Tubo de raios catodicos.

LCD: ‘Liquid Crystal Display’. Tela de cristal liquido.

PPI: ‘Pixel per Inch'. Pixel por polegada.

DPI: ‘Dot per Inch’. Pontos por polegada.
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‘SmartPaper’ ou ‘Beads-Solution’, escrita eletrénica por solugédo de glébulos de duas
cores pelas empresas Gyricon e Xerox; e a ‘Paella’ escrita eletrbnica por polimeros
biestaveis pela empresa Acreo.

As tecnologias sdo compostas por uma superficie plana em forma de tela ou
caixa pléstica flexivel ou rigida, contendo circuitos eletrbnicos e uma substancia
reativa a energia elétrica que pode ser chamada de tinta eletrénica. “Todas as
solugcbes consistem em um tipo de grade com pequenas células, formando os
pixels?” do mostrador. As células sdo baseadas em diferentes tipos e feitios de
desenhos, mudando de acordo com a proposta e solugdo do seu fabricante”
(APPELGREN; SABELSTROM; NORDQVIST, 2005: 4 — Livre tradugdo). Os
‘terminais’ para aumentarem a sua autonomia, podem conter ainda algum tipo de
processamento, memoaria, bateria e sistema de transmissao, emissao-recepcéo de

dados.

E-Ink: Lucent’s Bell Labs.
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Figura 09 - E-Ink, solucdo em e-paper da Lucent’s Bell Labs. Apresenta respectivamente os seus kits
para o desenvolvimento de produtos em e-paper, detalhes da maleabilidade, flexibilidade e
composicao dos gréos da imagem da tecnologia, e por fim, detalhe e composicdo do Kindle, terminal
para livros e jornais comercializado pela Amazon (E-INK, 2008).

As empresas norte americanas Lucent’'s Bell e E-Ink apresentam a sua
tecnologia, o e-paper ‘E-Ink’ ou escrita eletrbnica com capsulas de pigmento, como
sendo reconfiguravel por possibilitar a atualizacdo por computador, leve, flexivel e
movel, visto que 0s seus circuitos sdo de plastico impressos e o0s transistores sao

mecanicamente descritos como “flexiveis, enrugados e de baixo peso comparado

" pixel: ‘Picture Element’. Elemento da imagem.
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com os tradicionais transistores de silicone” (APPELGREN; SABELSTROM,;
NORDQVIST, 2005: 7 — Livre traducéo).

O E-Ink é uma solucéo baseada no uso de um sistema em forma de folha ou
tela, composto por uma malha de capsulas de plastico transparente, com circuitos
de eletrodos de plastico transparente na face superior e no fundo do ‘terminal’.
Internamente, as capsulas de plastico contém particulas de pigmento branco, com
carga positiva, e particulas de pigmento preto, com carga negativa. No ‘terminal’, as
particulas reagem aos sinais elétricos, montando os pixels com 0s seus pigmentos
claros ou escuros, 0s quais dao forma as imagens estéaticas ou dinamicas. Quando
as particulas pretas sao carregadas, nas suas respectivas capsulas, as particulas
com pigmentos pretos movem-se para o topo da folha e formam a imagem. Do
mesmo modo, quando as particulas brancas sdo carregadas, nas suas respectivas
capsulas, as particulas com pigmento branco movem-se para o topo da folha e

desfazem a imagem, conforme a figura 10.

E-Ink: Tinta Eletronica.

Eletrodos Subcapsulas
transparentes —— enderegadas
no topo capacitam
mostrador de
alta resolucao

Fluido limpo

Chips de
pigmentos
pretos
carregados
negativamente

Chips de pigmentos
brancos carregados
positivamente

Eletrodos T - - ¥

do fundo

Cross-section de micro-capsulas de tinta eletrénica +' o

Figura 10 - Descricdo do principio de funcionamento das micro-capsulas de tinta eletrénica das
empresas Lucent’s Bell Labs e E-Ink (E-INK apud DANCKWARDT, 2005: 2).

As imagens sdo formadas pela justa posicdo dos pixels, numa matriz de
pontos pretos ou bancos, os quais definem os contornos das formas das imagens.
Para a mudanca das imagens do ‘terminal’ e-paper, a solucdo precisa apenas de
energia durante cada troca de ciclo, quando uma nova imagem é mostrada e

apresentada. Danckwardt (2005: 2) destaca que um dos grandes beneficios do
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‘terminal’ e-paper ‘E-Ink’ é o baixo consumo, pois como a prépria Lucent’s Bell Labs
e a E-Ink afirmam o seu primeiro prototipo utiliza apenas de um décimo a um
milésimo da energia do equivalente LCD com o mesmo tamanho. Contudo, a
eficiéncia do sistema ndo se demonstra apenas na conservacao de energia, mas
também em termo de acuidade visual no brilho e no contraste do ‘terminal’.
A tinta eletrénica emite brilho visto de todos &ngulos devido a constru¢cdes com
filmes plasticos transparentes que tem pouco consumo de energia. Segundo a
Lucent's Bell Labs Technologies, o contraste entre os elementos brancos e os
pretos sédo de 10 para 1 em comparacdo com o de um jornal tradicional, o qual é

da ordem de 8 para 1 (APPELGREN; SABELSTROM; NORDQVIST, 2005: 7 —
Livre traducéo).

OLED ou Electro-Wetting: Philips.

=

Figura 11 - Electro-Wetting, solucdo em e-paper da Philips e LG. Apresenta, respectivamente, a
maleabilidade e flexibilidade do terminal, a composi¢cédo da imagem, e por fim, um detalhe do produto
LG Philips LCD (PHILIPS, 2008).

A segunda solucdo da empresa holandesa Philips, o e-paper ‘OLED’ ou
‘Electro-Wetting’, escrita eletrébnica com solucdo a base de agua e Oleo, foi
desenvolvida como um sistema em forma de folha ou tela, composto por um
conjunto formado por filmes isolantes hidrofébicos®®, eletrodos de plasticos
transparentes, agua e 6leo, compartimentado em pequenas ceélulas, e um substrato
com uma cor no fundo.

O sistema do ‘terminal’ usa o principio hidrofobico para gerar a formacéo das
imagens, pelo deslocamento da agua e do 6leo no interior das células ou pixels, que
formam ou desmancham a imagem. Quando ndo existe carga aplicada as células

no sistema, o 6leo cobre a superficie e o ‘terminal’ ndo mostra o fundo do pixel com

% Hidrofébico: Tens&o superficial caracteristica de substancias polares e apolares. O fendbmeno permite que duas

substéncias distintas ndo se dissolvam ou se misturem, e ainda, que se repilam.
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a sua cor. Quando a carga é aplicada as células no sistema, a superficie polarizada
torna-se temporariamente molhada e empurra o 6leo para o canto formando a

imagem pela cor presente no fundo da célula, conforme a figura 12.

OLED ou Electro-Wetting: Solucao de Agua e Oleo.
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Figura 12 - Descricdo do principio de funcionamento da ‘Electro-Wetting’ da empresa Philips
(PHILIPS apud IHSTROM; SABELSTROM; AKESSON, 2005: 8)

A tecnologia ‘Electro-Wetting’ possibilita o uso de cor quando combinado com dois
filmes de dleo coloridos controlados independentemente e por um filtro de cor. As
cores sao: cyan, magenta e amarelo. Entretanto, esta solucdo esta ainda em
desenvolvimento (APPELGREN; SABELSTROM; NORDQVIST, 2005: 8 — Livre
traducao).

SmartPaper ou Beads-Solution: Gyricon - Xerox.
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Figura 13 - Beads-Solution solucdo em e-paper da Gyricon - Xerox. Apresenta respectivamente o
produto, detalhe da formacédo dos gréos da imagem, a maleabilidade, a flexibilidade e a composicéo
dos gréos da formacédo da imagem, e por fim, painel com a tecnologia (GYRICON, 2008).

A terceira tecnologia das empresas norte americanas Gyricon e Xerox,
também chamada de ‘SmartPaper’ ou ‘Beads-Solution’, escrita eletrbnica por

solucdo a base de globulos de duas cores, desenvolvido como um sistema em
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forma de folha ou tela, composto por uma solucao de globulos de duas cores, cada
cor correspondendo a uma carga, ou seja, o lado branco dos glébulos possui carga
positiva e lado preto dos glébulos possui carga negativa, confinada entre duas

folhas de plastico finas e transparentes com eletrodos, conforme a figura 14.

SmartPaper ou Beads-Solution: Solucao de Globulos de duas Cores.

Um lado preto

Um lado branco —I

Mostrador preto

Mostrador branco

FeE Y
_JU

Carga Negativa | ‘

Carga positiva

Figura 14 - Descricdo do principio de funcionamento da solugdo de glébulos de dois lados da
empresa Gyricon (GYRICON apud APPELGREN; SABELSTROM; NORDQVIST, 2005: 8).

Quando se aplica uma certa carga a uma célula, seu glodbulo gira e monta ou
desmonta a imagem da célula, assim, ao aplicar uma carga positiva a uma célula, o
glébulo gira, pois seu lado preto é atraido para o eletrodo, o que deixa o lado branco
do globulo sendo exposto pelo pixel ou ponto, analogamente, aplicando-se uma
carga negativa a uma célula, o glébulo gira, uma vez que seu lado branco é atraido
para o eletrodo e seu lado preto é exposto pelo pixel ou ponto. Conforme Walker
(apud APPELGREN; SABELSTROM; NORDQVIST, 2005: 8 — Livre tradug&o), os
‘terminais’ ‘SmartPaper’ ou ‘Beads-Solution’ podem ainda ser “atualizados por
ondas de radio ou via computador”.

A quarta e ultima tecnologia apresentada, também chamada de ‘Paella’, da
empresa sueca Acreo, a qual possui 40% do seu capital privado e 60% do capital
publico, é uma escrita eletrénica com polimeros biestaveis®, desenvolvida como um

sistema em forma de folha ou tela, formada por filmes finos ou grossos, plasticos

# Biestavel: Sistema composto por dois estados de equilibrio ou de funcionamento estavel. Os sistemas biestaveis

sdo usados para descrever dois estados de comportamento geralmente distintos ou opostos.
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isolantes ou plasticos com eletrodos, combinados com uma solugédo de tintas de

polimeros coloridas, as quais podem ser trocadas.

Paella: Acreo.

Figura 15 - Paella solucdo em e-paper da Acreo. Apresenta a maleabilidade e a flexibilidade do seu
produto, a composi¢do dos graos da imagem, painéis com a tecnologia, e por fim, um display da
Acreo com a tecnologia (ACREO, 2008).

Segundo a empresa (ACREO, 2008), a tinta eletrénica produzida por eles
necessita de menos eletricidade do que a dos concorrentes, em torno de 1,5 volt. A
tinta € chamada de PEDOT:PSS, um composto quimico biestavel formado pela
mistura de dois polimeros, um carrega as cargas positivas e 0 outro, as negativas.
Juntas as macromoléculas carregadas formam um sal macromolecular que é usado
como um polimero condutor, que, ao ser aplicada uma determinada carga, passa do

estado amorfo para o estado cristalino, conforme a figura 16.

Paella: PEDOT:PSS.

Filme de
protecao

Eletrolitos de - r’ r "‘ P ) a S

impressao ?

I, A1a1j0

eletrocromico

Transparente —

Nao transparente
Camada de
polimeros
PEDOT:PSS

Filme de papel —l— |

ou plastico

Figura 16 - Descricdo do principio de funcionamento da impressao eletrénica da ‘Paella’ da empresa
Acreo (ACREO, 2008).
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Por enquanto, conforme Ester Appelgren, Kristina Sabelstrom e Stig
Nordqvist (2005: 6), as ‘Paellas’ sdo ‘terminais’ flexiveis e monocromaticos, feitas
com filmes plasticos e de papel, com durabilidade superior a nove meses, ou seja,
suportando em torno de 1.000 a 10.000 ciclos de imagens. Aceitam a recepcao de
imagens por antenas ou conectores e a insergédo de botbes para o incremento de

interatividade.

E-papers comercializados.

Sigma Book LIBRLé iLiad Reader
Panasonic Sony iRex Sony

Figura 17 - E-papers comercializados em 2004: Sigma Book das empresas Matsushita, Panasonic e
Kent Displays (PANASONIC, 2008); e LIBRIé das empresas Philips, Sony e E-Ink (E-INK, 2008). E-
papers comercializados em 2006: ILiad das empresas iRex e Philips (PHILIPS, 2008); e Reader das
empresas Sony e E-Ink (E-INK, 2008).

A incipiente comercializacdo da tecnologia e-paper, em ‘terminais’ para a
leitura de livros, revistas, gibis e jornais, comecgou respectivamente em 2.004 e
2.006, no Japéo e dois anos mais tarde na América do Norte e na Europa. Sua
comercializacdo ainda é restrita e atende uma pequena parcela da populacédo avida
por todas as novidades tecnoldgicas.

(...) a0 menos dois e-papers em 2004 foram comercializados no mercado japonés:
0 Sigma Book da Matsushita/Panasonic/Kent Displays e o LIBRIé da Philips/
Sony/E-Ink. Eles possuem aproximadamente o formato A5, mas o Sigma Book
tem duas telas formando as paginas de um livro, tem de 4 a 16 tons de cinza, e
uma resolucdo de 170-180 ppi. Em 2006, pelo menos dois e-papers foram

comercializados no mercado Europeu e Norte Americano: o iLiad de iRex/Philips
com uma tela tamanho A5, 8.1 polegadas, uma resolucéo de 160 ppi e 16 tons de
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cinza; e o Sony Reader da E-Ink/Sony com uma tela de 6 polegadas, 170 ppi de
resolucao e 4 tons de cinza” (LECKNER; APPELGREN, 2007: 28 - Livre traducao).

Universidade Anhembi Morumbi 48



Design, tecnologia e cultura contemporanea: do jornal impresso ao jornal em e-paper.

2 - Design contemporéaneo: alguns principios

Ao mesmo tempo em que as inter-relacdes entre as idéias e as formas de
pensar, as tecnologias e 0s recursos naturais configuram e descrevem a sociedade
e a sua cultura, elucidam e revelam a importancia do desenvolvimento do conceito
de informacdo, nos primordios da pré-histéria, pela necessidade do homem e de
sua sociedade, de desenvolver a capacidade de acumular e de transmitir 0 seu
conhecimento adquirido.

Pode-se afirmar que a transmissdo de informacdes adquiridas de geracdo em
geracao seja um aspecto essencial da comunicacdo humana, e é isso sobretudo

gue caracteriza o homem: ele € o animal que encontrou truques para acumular
informacdes adquiridas (FLUSSER, 2007: 93).

Hoje, no inicio do século XXI, o homem desenvolveu a capacidade de
perceber 0s seus recursos naturais, 0 seu corpo, a sua sociedade e a sua cultura,
como conjuntos organizados e estruturados por sistemas complexos de informacéao,
gue podem ser interpretados, compreendidos e transformados. Muitas vezes, 0s
conjuntos de informacédo sao passiveis de serem traduzidos em algoritmos, e o
homem, ao compreender que por intermédio da aplicacdo desses modelos pode
explicar o mundo, pelo menos em teoria, comegou a buscar, ao sabor de sua
vontade sarcastica, organizar, reorganizar e reger quase todos os fendmenos de
seu ambiente.

Tudo se passa entdo como se a biotecnologia, a informatica e a nanotecnologia
estivessem nos levando a passar para um outro plano — o plano da informacao —,

no qual é esta, e ndo mais o homem, que se torna a medida de todas as coisas
(SANTOS, 2003: 86).

30

Na analise e interpretacdo do autor, existem duas possibilidades para representar e expressar visualmente, a
mudanca de intensidade ou ampliagdo do significado dos principios analisados do design contemporéneo. A
primeira possibilidade implica a associac@o de palavras, e conseqiilentemente, a criagcdo de neologismos que
possam descrever e explicar o sentido contemporaneo dos principios. A segunda possibilidade pode ser a de
adotar uma forma de grafia ou terminologia, ja existente, que seja capaz de representar e induzir o entendimento
da ampliagdo do significado dos principios e dos conceitos. Representar essa matéria permeada pelas idéias e
formas de pensar abstratas da matemética pareceu ser a melhor solucdo, e a forma da operacdo matemética de
elevacdo a poténcia (x), uma palavra elevada a outra palavra, representa bem essa mudanca de estado.
Embora na matematica a potenciacdo nem sempre seja uma operagdo de ampliagdo de grandezas, mais de
mudang¢a ou manuten¢do da intensidade, no imaginario popular a palavra e a grafia sdo fortemente associadas
ao vigor da ampliagdo. Logo, elevar um fator a outro fator permite destacar que ambos os fatores se relacionam
e que a ampliagdo da relagdo entre os fatores gera novo vigor as palavras, principios, relagdes e conceitos.
Assim, neste capitulo e no capitulo 3, os sub-capitulos foram grafados conforme esta terminologia matematica.
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Pode ser deslumbrante ao homem manipular os fenbmenos que consegue
decifrar, codificar e decodificar, por meio do acumulo, traducdo e transmissao de
modelos explicativos. A cada dia, mesmo que de forma empirica, por tentativas,
erros e acertos, pela busca do controle e apropriagcdo do ambiente, ele vem a se
submeter ao acaso das novas ordens experimentadas, as quais promovem novas
realidades. O ser humano percebe que ao manipular e reordenar as estruturas de
informacédo, ndo somente controla, simula e reproduz os fenbmenos explicados e
reconhecidos, como abre as portas para a compreensao e o surgimento de novos
fendbmenos, novas formas de organizacdo da informacdo. E como se 0s conjuntos
de informacdo fossem capazes de se auto fecundar. Ao se explicar e conferir
controle sobre determinado fendbmeno, proporciona-se a possibilidade de imaginar e
revelar outras probabilidades para a organizacdo dos elementos do fenbmeno, o
gue possibilita organiza-los através de novos arranjos e agrupamentos de
informagdo, os quais podem gerar novos fendbmenos, distintos daqueles
anteriormente presentes na natureza, muito mais proximos das conviccdes
cientificas, conceituais e abstratas. A principio, supera as suas expectativas, e, de
forma inconsciente, 0 homem muitas vezes produziu resultados que ndo imaginava,
sendo jogado no limiar de fronteiras entre mundos desconhecidos.

Contudo, como existem infinitas estruturas de informacdo com cédigos®
distintos e outros tantos sendo criados, torna-se fundamental ter um sistema de
informacéo capaz de traduzir, integrar, organizar e transmitir todos os sistemas de
informacdo compreensiveis, e que faca a ponte entre essa imensa diversidade, para
um mesmo codigo base manipulavel. Logo, entender tudo como informacao implica
aceitar que qualquer coisa pode ser traduzida ou codificada para um mesmo
sistema de informacédo e posteriormente decodificada. Este mesmo espaco de
integracdo dos diversos cédigos de informagdo pode-se chamar de sistema
eletronico digital.

Ao progredir, a digitalizacdo conecta no centro de um mesmo tecido eletrdnico o

cinema, a radiotelevisado, o jornalismo, a edicdo, a musica, as telecomunicacdes e
a informatica. As diferentes categorias profissionais envolvidas enfrentavam os

31

Cédigo: “Para resumir isso, faremos uma pequena digressdo sobre os codigos: um cédigo € um sistema de
simbolos. Seu objetivo é possibilitar a comunicacéo entre os homens. Como os simbolos sdo fendmenos que
substituem ‘significam’ outros fendmenos, a comunicacao €, portanto, uma substituicdo: ela substitui a vivéncia
daquilo a que se refere” (FLUSSER, 2007, p.93).
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problemas de apresentagdo e contextualizacéo de acordo com tradi¢cdes préprias,
com a especialidade de seus suportes materiais. Os tratamentos fisicos dos dados
textuais, icOnicos ou sonoros tinham cada qual suas préprias particularidades.
Ora, a codificacao digital relega a um segundo plano o tema do material. Ou
melhor, os problemas de composicdo, de organizacdo, de apresentacdo, de
dispositivos de acesso tendem a libertar-se de suas aderéncias singulares aos
antigos substratos (LEVY, 1993: 102).

A materialidade e a imaterialidade dos meios surge entdo como uma das
guestdes do design contemporaneo, pois, como nos apresenta Pierre Lévy (1993),
o digital € uma matéria pronta a aceitar e suportar todas as metamorfoses, 0s
revestimentos e as deformacdes que se puder imaginar. Ao pensar o design e a
comunicacdo, em termos de materialidade e imaterialidade, Flusser (2007) nos
apresenta o seguinte panorama:

Falar de design, no entanto, como algo situado entre o material e a ‘imaterialidade’
nao é totalmente sem sentido. Pois existem de fato dois modos distintos de ver e
de pensar: 0 material e o formal. (...) Esses dois modos de ver e de pensar levam
a duas maneiras distintas de projetar: a material e a formal. A material resulta em
representacdes (por exemplo, as pinturas de animais nas paredes das cavernas).
A formal, por sua vez, produz modelos (por exemplo, os projetos de canais de
irrigacdo nas tabuas mesopotamicas). A maneira material de ver enfatiza aquilo

gue aparece na forma; a maneira formal realca a forma daquilo que aparece
(FLUSSER, 2007: 28-29).

Segundo Flusser (2007: 31-62), informar implica traduzir, um conjunto de
sistemas de codigos, a fim de permitir a interconexado, a sua organizacado e a sua
ordenacdo, para impor ‘forma’ a ‘matéria’. Ou seja, em sua concep¢ao o conceito de
‘informacéo’ deriva da juncao do prefixo ‘in’ — de acrescentar, introduzir ou conferir —
com ‘formacéo’ — de formar a forma, dar forma — e significa comunicar, introduzir, ou
conferir ‘forma’ a algo, através do preenchimento da ‘forma’ — conceitos, idéias e
formas de pensar — com a ‘matéria’. No meio eletrbnico digital a afirmacdo de
Flusser (2007) de que a producdo de informacdo € um jogo de permutacdo de
simbolos redobra o seu sentido, pois permite impor ‘forma’ a ‘matéria’.

Se ‘forma’ for entendida como oposto de ‘matéria’, entdo ndo se pode falar de
design ‘material’; os projetos estariam sempre voltados para informar. E se a
forma for o ‘como’ da matéria e a ‘matéria’ for ‘o qué’ da forma, entao o design é

um dos métodos de dar forma a matéria e de fazé-lo aparecer como aparece, e
nédo de outro modo (FLUSSER, 2007: 29).

A interpretacdo da acao do conhecimento aplicado ao ato de apropriacao e

manipulacéo da natureza € apresentada por Aristoteles (apud BARBOSA, 2003: 57-
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58) quando descreve as suas quatro causas: ‘material’, ‘formal’, ‘eficiéncia’ e ‘final’.
A primeira causa seria no design a ‘matéria’ da qual as coisas sao feitas. A segunda
causa, a ‘forma’ ou modelo que define o género da coisa. A terceira, a ‘eficiéncia’
aquilo que se introduz num sistema para causar mudanca de estado ou
transformacao inferida a coisa. E por fim, a quarta causa, a ‘final’, aquilo que se
pretende com a coisa.

Ao analisar o ‘modelo das causas’ de Aristoteles (apud BARBOSA, 2003)
comparado ao ‘modelo da matéria e forma’ de Flusser (2007) de aplicacdo do
conhecimento para apropriagdo da natureza, pode-se constatar que descrevem o
mesmo processo de transformagdo da natureza pela acao das idéias e formas de
pensar. Contudo, exemplificando a causa ‘final’ move o homem que pretende, por
exemplo, desenvolver um ‘objeto cultural’ que ndo sabe ainda o que é, mas que
servird para acomodar suas nadegas para descansar e levantar facilmente, com a
‘eficiéncia’ imposta ao sistema, articulou o0 seu repertorio e descobriu 0s meios de
criar o conceito de um ‘objeto cultural’ que definiu como ‘cadeira’. O conceito de
cadeira gera a ‘forma’ do ‘objeto cultural’, a qual, por fim, tem que ser preenchida de
‘matéria’ para concretizar o conceito do ‘objeto cultural’ cadeira.

Informar era levar e trazer a superficie das coisas um conjunto organizado
de mensagens, mas também se pode ver que € levar e trazer das profundezas do
minimo de matéria, um conjunto de mensagens, sinteses, capazes de definir um
conceito que permeie a matéria de dentro para fora.

A complexidade da superficie cresce da profunda simplicidade. Quando se
transfere esta constatacdo ao Design de Interface, ela deve se transformar em
‘complexidade profunda necessita simplicidade de superficie’. Quanto mais

complexa a estrutura de acdo de um produto, mais simples deve ser 0 manejo na
sua superficie de interface (BURDEK, 2006: 414).

A producdo do design contemporaneo de jornais depende das idéias e das
formas de pensar, manifestadas pelas suas novas tecnologias, as quais delimitam
parte das possibilidades de constru¢cdo dos novos sistemas de comunicagdo. Os
principios de informacéo, traducéo, codificacdo e decodificacdo estruturam os novos
meios, sistemas cada vez mais baseados na manipulacdo da informacdo. Os
conceitos de desmaterializagcédo, convergéncia e hibridizacdo permeiam a presente

histéria da humanidade, parecem ser 0s vetores de renovagdo necessarios ao
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desenvolvimento, seja pela pluralidade e flexibilidade que promovem, pela
mobilidade e dinamicidade que transferem, ou pela complexidade enriquecedora
gue revelam no sistema. Esses fatores devem ser analisados para que se entenda
como as novas tecnologias se inserem e afetam o design contemporaneo de
jornais, na construcdo das definicdes para as metaforas de interfaces capazes de
organizar e promover formas adequadas de navegacéo e interatividade.

(minimizan) * convergéncia @P*Ma) e hibridizaggdo "9

2.1 - Desmaterializacéo
Trés das principais caracteristicas do design contemporaneo sao resultado
da ampliacdo das idéias e das formas de pensar, cada dia mais presentes pelas
novas tecnologias. Desmaterializacdo, convergéncia e hibridizacdo, significam mais
do que promover a perda de matéria a ponto de minimizar a quantidade desta
envolvida nos fendmenos, pois aproximam sistemas complexos de comunicagéo ou
‘objetos culturais’ distintos a ponto de os fundir na promoc¢do de um novo ‘objeto
cultural’.
As coisas ao nosso redor estdo encolhendo, em uma espécie de ‘miniaturizacdo’,

e ficando sempre mais baratas; em contrapartida, as ndo-coisas em nosso entorno
inflam, como é o caso da ‘informatica’ (FLUSSER, 2007: 62).

Segundo Cunha (1982: 249-506), a palavra ‘desmaterializacdo’ provém de
‘matéria’ ou ‘materializacdo’ e significa algo ou qualquer substancia que ocupa um
lugar no espaco. A palavra ‘matéria’ tem sua origem no latim ‘mater-tris’ que
designa o conceito de madeira ‘tronco mée’ ou ‘causa’, ‘fonte’ e ‘origem’. Por sua
vez, o prefixo ‘des’ confere a ‘matéria’ ou a ‘materializacdo’ a qualidade do seu
contrario, um tipo de ‘ndo-matéria’, algo sem existéncia, sem fonte, que nao se
encontra no espaco e que sofre a perda da sua origem.

Estdo desmaterializar pode representar o rompimento com a ‘causa’, ‘fonte’
e ‘origem’ material, o que abre duas possibilidades de interpretacdo: as tecnologias
eletrbnicas digitais rompem com a origem material das tecnologias de apropriacao
do ambiente; ou as tecnologias continuam tendo de alguma forma um suporte
material, um lugar no espaco que represente uma ‘causa’, ‘fonte’ e ‘origem’. A

primeira hipotese acredita que a desmaterializacéo teria propiciado as ferramentas
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o desprendimento total da matéria, o que de imediato desafia a nossa prépria base
organica e material, limite dos nossos corpos. A segunda hipétese entende que por
mais desenvolvidas que sejam as tecnologias, nenhuma delas, inclusive o proprio
homem, foi capaz de funcionar ou de se desenvolver sem um minimo de matéria ou
energia. Logo, talvez abandonar a idéia das oposi¢des dialéticas seja novamente o
mais adequado, pois como uma das principais questdes contemporaneas, as novas
tecnologias parecem existir entre as duas possibilidades.

A desmaterializacdo dos ‘objetos culturais’ ndo pode prescindir de “um
suporte fisico: ocupa uma porcdo determinada do espaco, requer um material de
inscricdo, todo um maquindrio que custa e pesa, necessita de uma certa energia
fisica para ser gravada e restituida” (LEVY, 1999: 53-54). Assim, ao mesmo tempo
em que a tecnologia eletrénica digital existe, com o minimo de matéria necessaria a
fim de aumentar a sua eficiéncia e conferir mobilidade e fluidez a informacéao,
mantém uma quantidade minima de matéria que garante a sua existéncia e a sua
coesdo, para que nao haja a desagregacdo das suas unidades de informacéao.
Desmaterializacdo significa reduzir os ‘objetos culturais’ ao minimo de matéria, sem
perder sua origem, mas também, aumentar a incidéncia das idéias e das formas de
pensar no ‘objeto cultural’, propondo um corpo material minimo, mesmo que na
forma de pequenas quantidades de energia, carregado do mundo imaterial do
pensamento abstrato, o qual possivelmente tornar4 cada vez mais os ‘objetos
culturais’ leves, moveis e fluidos.

Durante o desenvolvimento da humanidade, o homem buscou sempre a
convergéncia das varias formas de informag&o que produzia para um mesmo meio.
Mesmo que inconscientemente, ao estabelecer a escrita, sua simplificacdo e
sistematizacao para transmitir idéias e formas de pensar como informagdes, tentava
reconstruir mundos, paixdes e conceitos pela conversdo e manipulagédo de sua
realidade via elementos conceitualmente abstratos, que utilizam determinado cédigo
e forma de linguagem sobre o papel. Nao buscou apenas informar, mas de certa
forma, transformar e apropriar-se, com mais intimidade, do mundo que o cercava,
por meio da convergéncia das informacdes deste para o papel.

A desmaterializacdo pode ser considerada o primeiro passo para a

ampliacdo da convergéncia, pois 0s ‘objetos culturais’ ao serem digitalizados e
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transformados em fluxo de energia, transportando dados, podem convergir e se
aproximar na forma de sistemas de informacéo, visto que, sem a desmaterializacao
a convergéncia seria limitada, sofrendo do peso da materialidade, imposta pelos
tradicionais suportes materiais dos ‘objetos culturais’.

Convergir implica aproximar, no tempo e no espaco, ‘objetos culturais’
distintos, os quais podem ser, relacionados, inter-relacionados e até condensados.
Convergir implica levar ou trazer o homem ao seu entorno material, aproximar as
diversas esferas da multiplicidade para permitir o surgimento ou a revelacdo de
novas composi¢des, agrupamentos ou fusdes. A convergéncia das varias formas de
informacgao aponta a tecnologia eletronica digital como 0 meio ou espaco para a
fusdo de todas as midias e formas de informacéao.

O ciberespaco envolve uma convergéncia de processos conceituais e perceptivos,

nos quais a conectividade das redes telematicas desempenha um papel formativo
(ASCOTT, 1998: 164).

No desenvolvimento dos meios de comunicacédo, as extensdes do homem

tém migrado através dos meios, sempre em busca de um canal que lhes permita o

maior controle sobre a informacéo, sua mediagéo e fluidez. Até pouco tempo atras,

a maioria das midias existia primeiramente no espaco fisico e em seguida buscou

sua poténcia no espaco virtual, com certeza surgirdo midias que necessariamente

nao terdo referéncia no mundo fisico e material, mas acima de tudo, no mundo
abstrato das idéias e formas de pensar.

O ciberespaco é a soma de todos esses sistemas artificiais de exame,

comunicacdo, memorizacdo e construgcdo, dentro dos quais o processamento de

dados, as conexdes com satélites, a capacidade sensorial remota e a telerobotica

contribuem de um modo diverso para a expansdo do nosso ser (ASCOTT, 1998:
165).

O homem ao acumular conhecimento, ndo cabia mais em si, e exteriorizou a
escrita e todas as formas baseadas em meios materiais de conservagao de
informacdo, ndo sendo suficiente, buscou exteriorizar a propria mente e suas
abstracdes, mas agora num outro universo, o do ciberespaco. Neste processo,
pode-se notar, segundo a afirmacao de Lev Semenovich Vygotsky (1979: 23), que
as criangas ao produzirem o discurso egocéntrico, ou seja, ao falarem do mundo

para si mesmas, tentam apropriar-se deste mediante seu discurso. O homem
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estaria fazendo o mesmo ao exteriorizar 0s seus processos de cogni¢do para o
meio digital, pois ao manter tal didlogo com o meio digital, usando a capacidade de
automacao do calculo, teoricamente, seria capaz de automatizar também parte da
formacao do seu saber. De certa forma, a convergéncia para o meio da tecnologia
eletronica digital superou a mediacdo e a apropriacdo pura da matéria, permitindo
uma acédo de controle mais direta sobre os préprios processos cognitivos, dando ao
homem a possibilidade de manter com as suas idéias e as suas formas de pensar
mais abstratas, um contato mediado efetivo. Ou seja, as tecnologias eletrbnicas
digitais permitem ao homem visualizar, testar e experimentar a vivéncia das suas
idéias e formas de pensar, de forma menos nebulosa, por meio da organizacdo dos
processos cognitivos, auxiliados pela intermediacdo das trocas de discursos

simulados e processados por computador.

Design, objetos culturais e convergéncia.

Espaco fisico material
Midia Objeto Midia Impressa Midia Eletronica Midia Digital
Design do Design Design Grafico Design
Produto Grafico Eletronico Digital Digital
Mobiliario > Jornal > Radio > Cd-Rom
Roupa Revista Televisao Digital Tele-texto
Arquitetura Carta Analogico Tele-texto DVD
Teatro Cartaz Vinil MP3
Orquestra Outdoor Game Game
|

Espaco virtual imaterial

A Y

Hiper-rede e E-paper Design de
Redes e Terminais Hipermidia
“Walled Gardens” Internet “Enhanced television”
“Video-on-demand” “Near-video-on-demand” “Multi-videoconference”
“Cooperative work”  “Acess to data banks”  “Multiplayer Games”  “Virtual Reality”
Formas da informagao nas tecnologias Eletrénicas Digitais

Figura 18 - Interpretacdo do autor, da convergéncia da informacao para 0s meios ou tecnologias
eletrbnicas digitais e as suas relacdes com o design e o0s ‘objetos culturais’.

A desmaterializacdo ajuda a desenvolver o processo de convergéncia dos

‘objetos culturais’ diminuindo o peso do seu suporte material, permitindo que as
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midias migrem de suporte e experimentem novas formas de existéncia. As midias
sdo o resultado dos processos de convergéncia da informagdo, um retrato da
apropriacdo e dominio exercido pelo homem sobre seu ambiente, e podem ser
identificadas em quatro estagios. A ‘midia objeto’, ‘design do produto’, como aquela
que, por proximidade com a matéria fisica e bruta, pela apropriacéo, estd mais perto
do mundo fisico e real, e desta forma, mais presente no mundo material do que no
abstrato. A ‘midia impressa’, ‘design grafico’, como aquela que ao se afastar da
simples apropriacdo do que existe no mundo real, mistura uma parte significativa do
mundo abstrato das idéias e das formas de pensar com a matéria, permitindo a
existéncia material de um hibrido com tendéncia ao abstrato pela estrutura e
organizacdo da sua informacdo. A ‘midia eletrbnica’ e a ‘midia digital’, ‘design
gréafico eletronico digital’ e o ‘design digital’, como aquelas que pela carga abstrata
imposta a matéria, garante um distanciamento da sua materialidade e tende a forma
abstrata determinada pela desmaterializacdo. E as ‘midias para as redes eletrdnicas
e digitais’, ‘design de hipermidia’, como aquelas que ao levarem as Uultimas
consequéncias a desmaterializacado dos ‘objetos culturais’, transformam os objetos
fisicos e materiais em informacéo, e os transmitem para qualquer ponto no espaco,
trabalhando com um minimo de matéria ou energia, remetendo-os para 0 mundo
fluido e potencial, do universo abstrato das idéias e das formas de pensar, conforme
a figura 18.

Em geral, conforme Margherita Pagani (PAGANI, 2003: 33), a concepcéo da
convergéncia digital tem trés objetivos: convergir a informac¢ao para um Unico meio;
criar uma rede de trabalho e distribuicdo; e padronizar a informacao a fim de poder
distribuir o mesmo conteudo para diferentes suportes de visualizagao ou ‘terminais’.
Novamente, nota-se que 0 objetivo maior da convergéncia é o da simplificacdo do
processamento, armazenamento, transmissao, distribuicdo e visualizacdo, ou seja,
garantir a qualidade da mediacado com a informacao.

Midias hibridas e mutantes proliferam sob o efeito da virtualizacdo da informacéo,

do progresso das interfaces, do aumento das poténcias de calculo e das taxas de
transmissao (LEVY, 1999: 82).

A convergéncia também antecipa o processo de hibridizacdo, o qual implica

acelerar e catalisar as transformacdes tecnoldgicas e sociais, principalmente pela
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fusdo de ‘objetos culturais’ distintos, a fim de possibilitar o surgimento de
configuragBes anteriormente ndo exploradas. O “hibrido, ou encontro de dois meios,
constitui um momento de verdade e revelacdo, do qual nasce a forma nova”
(MCLUHAN, 2003: 75), é quando surgem as novas midias ou conformacdes
originais nos ‘objetos culturais’.

A hibridizacao pode se dar pelos seguintes procedimentos (BENJAMIN apud
MIRANDA, 1998: 221): ‘modificacdo do aparelho técnico’, ‘libertacdo do aparelho’ e
‘confrontacdo com o aparelho’, ou seja, negar o uso convencional da tecnologia a
fim de ampliar o seu programa ou o modificar, conforme a época em que se esta
inserido; ‘combinagéo de meios’ e ‘refundicdo como forma de produzir’, ou seja, a
fusdo de meios para gerar 0 novo em vez de seu usO por género ou tipo;
‘dissonancia dos processos’ e ‘revolucdo das formas’, isto é, subversao dos meios
de modo a gerar formas revolucionarias e ndo conteludos revolucionarios; e
‘exposicao de situagdes’ como forma de analisar e revelar o estado das agdes de
hibridizacao.

Falou-se em qualidade como dado diferencial no processo de hibridizacéo. Isso

quer dizer: cada novo meio, produto dos anteriores, gera o dado inovador e talvez
antagbnico aos sistemas que o geraram (PLAZA, 1986: 35).

O hibrido s6 existe dentro de um sistema de analise que considere e aceite 0
mundo como algo complexo, plural e flexivel, no qual a diversidade € muitas vezes
estimulada, mas da mesma forma banida pelos novos modelos, que pela eficacia
superam os antecedentes e homogenizam momentaneamente parte do sistema.

O e-newspaper, como um artefato de tecnologia interativa do dia-a-dia futuro e
sendo um hibrido entre as versdes impressas e on-line, mudara a maneira como

nés tradicionalmente usamos o jornal (IHLSTROM; AKESSON; NORDQVIST apud
OVESSON; WIKSTROM, 2005: 1 — Livre tradug&o).

Contudo, existem dois termos que nhomeiam 0 mesmo conjunto de praticas.
Os termos hibridizacdo e sincretismo servem para descrever e designar. nas
ciéncias bioldgicas, a mistura entre espécies; e nas ciéncias humanas a capacidade
de uma sociedade de assimilar e fundir na sua cultura, outras culturas. A
hibridizacdo que pela sua origem est4d presa a materialidade dos seres, aos

recursos naturais, o que enfatiza os aspectos materiais, a mistura de matérias. O

Universidade Anhembi Morumbi



Design, tecnologia e cultura contemporanea: do jornal impresso ao jornal em e-paper.

sincretismo, por sua vez, estd da mesma forma acorrentado as idéias e as formas
de pensar que definem a cultura, os conceitos que prescrevem as tecnologias, 0
gue enfatiza os aspectos imateriais, da mistura de idéias e formas de pensar.
Nenhum dos termos tem a abrangéncia necessaria para caracterizar o estado e o0
processo de desenvolvimento das tecnologias, pois estas se encontram a meio
caminho das duas definicbes, nem conseguem se desprender da materialidade,
nem atingir um estado de desenvolvimento tal que possam existir como idéias e

formas de pensar, puras e livres de uma base material.

2.2 - Complexidade ®V@'%%) flexibilidade ™% e mobilidade ®4?

A complexidade, a flexibilidade e a mobilidade sdo os principais aspectos
gue caracterizam o aparente caos, a pluralidade, a acdo de mutacéo e fluidez que
as novas tecnologias conferem a sociedade e a seus ‘objetos culturais’. A
tecnologia eletrénica digital, através da teoria da informatica de Allan Turing, além
de mergulhar a humanidade num espaco de pluralidade, multidimensional, transfere
ao design contemporaneo a necessidade e a tarefa de projetar sistemas complexos,
flexiveis e moveis, capazes de comportar 0s seus principios e as suas novas
necessidades.

Segundo Edgar Morin (1996), a promocao da idéia da complexidade ganha
fblego a partir da teoria da informacédo de Shannon e Weawer, que clama por uma
nova forma de compreender o conhecimento e a ciéncia.

N&o ha uma ‘causa’ identificavel para um estado de fato social ou cultural, mas

sim um conjunto infinitamente complexo e parcialmente indeterminado de
processos em interacdo que se auto-sustentam ou se inibem (LEVY, 1999: 25).

A complexidade pode ser entendida como o pensamento dialético, pois esta,
pelo plano logico, introduz a contradicdo e a transformacéo, apresentando uma
outra dimensdo a ciéncia, na qual esta atrelada a experiéncias especulativas e
pessoais ao pronunciar a importancia de que “toda ciéncia se interrogue sobre suas
estruturas ideoldgicas e seu enraizamento socio-cultural” (MORIN, 1996: 25).

A complexidade implica estar sempre entre as coisas, nunca com uma

definicdo precisa de um modelo explicativo universal que resolva todas as questdes
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materiais e imateriais do universo. Aceitar a complexidade e a multiplicidade®
implica entender que a sua pluralidade multidimensional, depende das dimensdes,
da escala e das relacbes estabelecidas com os fatores internos e externos dos
fendbmenos. Assim, o0s seus entendimentos da natureza, solu¢cdes e modelos
explicativos sdo diferentes, dependem de comportamentos especificos observaveis
em cada porcdo ou encadeamento, e das relacbes estabelecidas com todos os
seus fatores.

Pode dizer-se que o que é complexo revela por um lado do mundo empirico, da

incerteza, da incapacidade de estar seguro de tudo, de formular uma lei, de
conceber uma ordem absoluta (MORIN, 1995: 99).

Os modelos explicativos sédo forcados a existir dentro de parametros de
completa adaptacdo ou mutacdo, tendo muitas vezes que serem integralmente
reformulados, conforme a necessidade de apropriagcdo da natureza. O pensamento
estruturado arborescente, tipico da Idade Média, e o pensamento rizomatico®®
contemporaneo ilustram bem as diferencas existentes e as mudancas nas idéias e
nas formas de pensar.

De fato, o estabelecimento de uma sinergia entre competéncias, recursos e
projetos, a constituicdo e manutencdo dindmicas de memdrias em comum,
ativacdo de modos de cooperacao flexiveis e transversais, a distribuicao
coordenada dos centros de decisdo, opdem-se a separacado estanque entre as

atividades, as compartimentalizacdes, & opacidade da organizacéo social (LEVY,
1999: 28).

Ao esbocar a teoria do pensamento complexo, Morin (1995) destaca que a
complexidade é revelada quando o pensamento simplificador comeca a demonstrar
a sua incapacidade de desenvolver modelos explicativos para os fenbmenos da

natureza. “A complexidade aparece certamente onde o pensamento simplificador

32
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Multiplicidade: “As multiplicidades sao a propria realidade, e ndo supdem nenhuma unidade, ndo entram em
nenhuma totalidade e tampouco remetem a um sujeito. As subjetivacfes, as totaliza¢bes, as unifica¢des séo, ao
contrario, processos que se produzem e aparecem nas multiplicidades” (DELEUZE; GUATTARI, 1995: 08).

Rizoma: “O rizoma nele mesmo tem formas muito diversas, desde sua extensdo superficial ramificada em todos
os sentidos até suas concre¢fes em bulbos e tubérculos” (DELEUZE; GUATTARI, 1997: 15-37). Caracteristicas:
conexao e heterogeneidade, ou seja, um ponto esta conectado a qualquer outro e ndo existe homogeneidade no
sistema; multiplicidade, sem relagdo com o uno como sujeito ou objeto; ruptura, um rizoma pode ser rompido em
qualquer lugar, mas retoma suas conexdes por outras linhas e lugares; cartografia e decalque, ao contrario do
decalque o rizoma é mapa, aberto e conectavel em todas as suas dimensfes, desmontavel, reversivel,
suscetivel de receber modificagbes constantemente, com mdltiplas entradas e saidas.
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falha, mas integra nela tudo o que pbe ordem, clareza, distingdo, precisdo no
conhecimento” (MORIN, 1995: 8-9). Acrescenta:
Creio profundamente que o mito da simplicidade foi extraordinariamente fecundo
para o conhecimento cientifico que pretende ser um conhecimento néo trivial, que

ndo procura ao nivel dos fenébmenos, mas que procura o invisivel por detras dos
fenbmenos (MORIN, 1995: 149).

O pensamento complexo nao é excludente, é aglutinador, tem a capacidade
de agrupar e agregar, mas em nenhum sentido é o oposto do pensamento
simplificante, pois a complexidade néo tem a intencdo de excluir, mas de somar
conhecimentos.

(...) a complexidade é a unido da simplicidade e da complexidade; € a unido dos
processos de simplificacdo que s&o a sele¢do, a hierarquizacéo, a separacéo, a
reducdo, com 0s outros contraprocessos que S80 a comunicacdo, que Sao
articulacéo do que esta dissociado e distinguido; e € 0 escapar a alternativa entre

0 pensamento redutor que sé vé os elementos e o pensamento globalista que
apenas vé o todo (MORIN, 1995: 148).

Contudo, que tipo de fendbmeno a complexidade tem a competéncia de
explicar? Como podem ser entendidos 0s pensamentos complexos e quais sdo as
suas implicagbes na organizacdo do sistema de ‘objetos culturais’? Morin (1995)
novamente nos explica:

O que é a complexidade? A primeira vista, € um fenémeno quantitativo, a extrema
guantidade de interagbes e de interferéncias entre um nimero muito grande de
unidades (...) compreende também incertezas, indeterminacdes, fendémenos

aleatérios. A complexidade num sentido tem sempre contato com 0 acaso
(MORIN, 1995: 51-52).

Além de aceitar 0 acaso e as contradi¢des légicas, outro ponto importante do
pensamento complexo sdo 0s aspectos ligados ao entendimento da ordem,
desordem e organizacdo, pois, por mais que pareca absurdo, a complexidade
assimila a ordem, a desordem e uma certa organizacdo como forgas ndo opostas
ou contrarias, mas que se equilibram e se completam dentro dos fenbmenos da
complexidade.

A complexidade esta portanto ligada a uma certa mistura de ordem e desordem,
mistura intima, ao contrario da ordem / desordem estatistica, onde a ordem (pobre
e estatica) reina ao nivel das grandes populagbes e a desordem (pobre, porque

pura indeterminacgédo) reina das unidades elementares. (...) Mas ha complexidades
ligadas a desordem e outras complexidades que estdo sobretudo ligadas a

Universidade Anhembi Morumbi



Design, tecnologia e cultura contemporanea: do jornal impresso ao jornal em e-paper.

contradi¢cBes légicas. (...) A complexidade é a dialégica ordem / desordem /
organizacdo. Mas, por detras da complexidade, a ordem e a desordem dissolvem-
se, as distingdes dissipam-se (MORIN, 1995:; 52-99-151).

As ferramentas geradas por essas idéias e formas de pensar, teoricamente,
estdo impregnadas com o seu pensamento complexo, e como afirma Flusser (2007:
41) “gquanto mais complexas se tornam as ferramentas, mais abstratas sdo as suas
funcdes”. Para ilustrar, pode-se pensar na tecnologia eletrénica digital, que pode ser
representada principalmente pelas redes de computadores, as quais segundo
Castells (2003: 8) “permitem a coordenacdo de tarefas e a administracdo da
complexidade”. Ou seja, as principais ferramentas produzidas pelo pensamento
complexo podem ser entendidas como ferramentas abstratas, de gerenciamento, do
acesso as idéias e as formas de pensar ou a informacéao.

Além da complexidade, existe a necessidade da flexibilidade, ou seja, a
capacidade de transformar certos aspectos, pela mutacdo, adaptacao, atualizacao,
fusdo e metamorfose, ndo somente como a metafora do feixe de bambus, excluindo
o machado®, o qual quando é submetido a aplicacées de forcas tem a capacidade
de atualizar sua forma, conseguindo, na forca de suas partes vergar, e mais tarde
retornar a forma original. Mas, como a flexibilidade no seu sentido contemporaneo
de dispersar e reagrupar, que descreve a capacidade que tem uma matéria de
tomar um numero infinito de idéias e formas de pensar, ou a capacidade que tem o
cbdigo digital de codificar, decodificar, traduzir e transmitir diversas formas de
informacdo. Lévy (1993: 102-103) destaca que o codigo digital € importante na
distribuicdo da informacéo, porque € uma matéria leve, mével, maleavel e suporta
todas as metamorfoses. O digital tem a forca necessaria para acelerar as
mudancas, e com a sua flexibilidade permear a sociedade e a cultura. Resumindo
flexibilidade significa viver em constante fusdo, mutacdo, adaptacao, atualizacao,
metamorfose, ou transformacgédo sempre em fluxo.

A idéia de informacdo em fluxo gerenciada por um conjunto de programas
que permitem a criagdo de um mapa dindmico para a localizacdo de dados, é mais

uma das idéias e formas de pensar decorrentes do pensamento complexo e flexivel,

% vVaretas de bambu amarradas a um machado: Metafora simbolo visual usado pelo fascismo italiano para

propagar a imagem da for¢ca da unido dos fascistas, representada pelo conjunto de bambus amarrados, e de sua
justica, representada pelo machado amarrado paralelamente aos bambus com a sua lamina voltada para fora.
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sem o qual se teria muita dificuldade no uso e gerenciamento da informacao
colocada na hiper-rede.
A informacdo em fluxo designa dados em estado continuo de modificacao,
dispersos entre memdrias e canais interconectados que podem ser percebidos,
filtrados e apresentados ao cibernauta de acordo com suas instru¢des, gracas a

programas, sistemas de cartografia dinamica de dados ou outras ferramentas de
auxilio a navegacao (LEVY, 1999: 62).

Plaza (1986), ao falar das tecnologias utilizadas na producéo do Videotexto -
VDT®®, destaca como os meios eletrdnicos permitem a flexibilidade da atualizagéo
permanente da informacao, conforme pode ser vista na citacao:

Este aspecto de atualizacdo permanente do jornal eletrbnico, permite uma
maleabilidade das informac¢des nunca vista em qualquer outro meio de massas.

Este aspecto &, por si s6, significativo, pois influira no comportamento da grande
imprensa escrita e televisiva (...) (PLAZA, 1986: 29).

Entdo, a logica da flexibilidade garante quatro posicbes possiveis aos
‘objetos culturais’ tecnoldégicos contemporaneos. Na primeira, 0s objetos estdo
sempre em ‘metamorfose’, sua existéncia é radicalmente transformada, sua
existéncia depende puramente da constituicho da informagcdo que possui em
determinado momento, nenhuma das esséncias material ou conceitual sao
preservadas, como exemplos tém-se a hiper-rede e os virus. Na segunda, 0s
objetos estdo sempre em ‘atualizacdo’, sua existéncia é identificada pela sua forma
material, € preservada a esséncia material, mas muda a esséncia conceitual, das
idéias e formas de pensar postas na matéria, como exemplo tem-se 0s programas.
Na terceira, 0s objetos estdo sempre em ‘adaptacdo’, sua existéncia € identificada
pela sua forma conceitual, que é preservada pela esséncia conceitual, mas muda a
esséncia material, ou seja, as idéias e formas de pensar sdo preservadas, mas
troca-se a matéria, como exemplo tem-se os ‘terminais’ como o0 e-paper. Na quarta
0S objetos estdo sempre em ‘fusdo’, sua existéncia é radicalmente transformada,
sua existéncia depende da constituicdo material e conceitual, as esséncias material
e conceitual sdo ampliadas, as idéias e as formas de pensar sdo preservadas e

ampliadas assim como as bases materiais, como exemplo tem-se o computador. O
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Videotexto: ‘Video Dial Tone - VDT'. Videotexto.
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comportamento dos sistemas flexiveis garante a tecnologia eletrbnica digital a
adptacédo a novas funcdes e préticas.
A flexibilidade também propde que se pense sobre a questdo da mobilidade,
o deslocamento fisico ou mental, dispersédo e convergéncia, o qual implica por meio
da mobilidade transpor distancias materiais ou imateriais com um determinado
propasito ou intengéo.
O deslocamento é talvez a accao mais estritamente vinculada aos seres humanos.
A nossa tendéncia inata para nos transladarmos no tempo e no espago esta
relacionada tanto com as nossas capacidades fisicas e motoras como com as
funcdes neuroldgicas e mentais. As duas manifestacdes basicas da deslocagéo

consistiram, desde 0s nossos antepassados, nas viagens territoriais e nas viagens
mentais (GIANNETTI, 1998: 119).

A tecnologia eletronica digital na forma da hiper-rede promove a mobilidade
pela constante “construcdo, transformacdo, regeneracdo; € um campo movel e
motor em que as pessoas — movidas e moventes — podem atuar através de
representacdes ou linguagem a base de bits” ou seja “unidades de informacao”
(GIANNETTI, 1998: 125). A construcéo por unidades de informacdo da percepcgao
de espacos reconstruidos, simulados e ficticios proporciona viagens mentais, por
meio dos sentidos, criando a alusdo do deslocamento mental e fisico. A linguagem
eletrbnica digital também esta presente nos deslocamentos em ambientes com a
sobreposicao do digital e do fisico.

A desmaterializagcdo e a hibridizagdo associadas a complexidade e a
flexibilidade, pela fusdo, adaptacao, atualizacdo ou metamorfose das tecnologias de
comunicacéo, potencializam a mobilidade e a existéncia de espacos que fundem o
virtual imaterial com o concreto material. O design contemporaneo dos espacgos e
dos ‘objetos culturais’ pode ser caracterizado pela sua capacidade de promover,
principalmente a existéncia de objetos capazes de existir entre as duas realidades.

A possibilidade de mobilidade combinada com a comunicacdo entre usuarios
apresenta-se como caracteristica determinante da tecnologia de sistemas maéveis.
(...) Esse processo parece propor uma reterritorializacdo do espaco fisico e do

corpéreo, ao validar experiéncias de controle que resultam de uma composicao da
materialidade com a virtualidade (PARAGUAI; TRAMONTANO, 2006: 3-4).

Contudo, a possibilidade de mobilidade fisica e mental, destacada pela

tecnologia eletrénica digital, proporciona ao homem pensar em deslocamentos cada
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vez mais complexos com 0 seu corpo ou com a sua mente. Redimensiona as suas
necessidades inerentes, possibilitando a reformulacédo de sua cultura, promovendo
0 surgimento e o desenvolvimento de ‘objetos culturais’ mais leves, flexiveis,
maleaveis e reconfiguraveis. Os ‘objetos culturais’ podem ser méveis a ponto de
perder a sua propria forma ou materialidade e flexiveis para executarem varias
fungbes especializadas.
Servicos moveis e ambientes de informacao ubiqua36 fazem parte tanto de nossas
vidas privadas quanto publicas. No trabalho, a tecnologia é considerada como
uma ferramenta para solucionar uma tarefa, nas atividades do dia a dia, ela
poderia ser relacionada também com o prazer, o relaxamento, etc. A tecnologia

mudaria entdo de uma ferramenta para uma parte do ambiente em que vivemos
(AKESSON; IHLSTROM, 2007: 3 — Livre traduc&o).

A desmaterializagcdo, a convergéncia, a hibridizacdo, a complexidade, a
flexibilidade e a mobilidade, conferem um contexto tecnoldgico que reconfigura a
nocédo de mundo “com a proposta de uma realidade que passa a acontecer entre o
fisico e o digital simultaneamente” (PARAGUAI; TRAMONTANO, 2006: 7). Logo, o
design contemporaneo pelos principios estruturais que o norteiam lida cada vez
mais com ‘objetos culturais’ entre os ‘objetos abstratos’ e os ‘objetos naturais’, com

uma forte tendéncia a imaterialidade e multidimensionalidade.
2.3 - Interface 922 nteratividade ™" e Navegacéo &*Perencd)

A ampliacdo das idéias e formas de pensar presentes nas tecnologias
contemporaneas ao promover por meio da desmaterializacdo a perda de matéria, a
convergéncia para o meio eletrdnico digital, a hibridizacdo das vérias formas de
informacgédo, a complexidade da indeterminacdo da personalizagao, a flexibilidade
dos sistemas de informacéo e de suas funcdes, e por fim a mobilidade e fluidez da
informacéo foram capazes de promover o surgimento de um design, no qual ndo se
discute mais somente os “aspectos praticos, estéticos e simbdlicos” (LOBACH,
2001: 54-66) dos ‘objetos culturais’, mas sim as propriedades de suas interfaces, a

fim de garantir a melhor maneira de mediar os ‘objetos culturais’ e a sociedade.
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Informacéo ubiqua: Informacgéo de largo dominio ou informacao universalmente conhecida tacita.
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(...) o design de sistemas interativos deixa de ater-se somente ao design de seus
elementos, como as GUI (graphical user interface), para concentrar-se na relacéo
entre usuarios, entre usuarios e seu ambiente — seja ele virtual, fisico ou hibrido,
tanto do ponto de vista tecnolégico quanto comunicacional (PARAGUAI;
TRAMONTANO, 2006: 2).

Para abordar as questdes provenientes ao desenvolvimento dos conceitos e
das formas de interface, interatividade e navegacdo, em primeiro lugar, torna-se
primordial separar e destacar a importancia do ‘objeto cultural’ como ‘aparelho’, o
papel do ‘indutor de atividade’ e por fim as relacdes de mediacédo estabelecidas no
sistema.

O ‘objeto cultural’ enquanto ‘aparelho™’

como afirma Flusser (1985: 28) “séo
caixas pretas que simulam o pensamento humano, gracas a teorias cientificas, as
guais, como 0 pensamento humano, permutam simbolos contidos em sua
‘memdria’, em seu programa. Caixas pretas que brincam de pensar”.

O ‘indutor de atividade’ definicdo de Peter Weibel utilizada para o homem, o
individuo, o espectador, o ator, o usuario, o interator ou o produtor, que exerce a
“atividade dos espectadores enquanto operadores” (apud MIRANDA, 1998: 207),
manipula a realidade dos ‘aparelhos’ ndo redefinindo a sua existéncia, mas
usufruindo das qualidades das media¢Bes constituidas.

O ‘objeto cultural’ entendido como ‘aparelho’, pelas suas peculiaridades
destaca e enfatiza a troca e traducdo de simulacdes de idéias e formas de pensar
através da interface® do ‘objeto cultural’ com o ‘indutor de atividade'. Assim, o
‘objeto cultural’ é descrito como o detentor das qualidades de mediagéo,
responsaveis pela estruturacdo dos fluxos de interatividade, o qual por sua vez
define a maneira como o ‘indutor de atividade’ constroi, estabelece e mantém sua
relacdo de navegacao.

Se todo processo € interfaceamento, e portanto traducéo, é porque quase nada
fala a mesma lingua nem segue a mesma norma, € porque nenhuma mensagem

se transmite tal qual, em um meio condutor neutro, mas antes deve ultrapassar
descontinuidades que a metamorfoseam (LEVY, 1993: 183).
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Aparelho: “Aparelho é brinquedo e néo instrumento no sentido tradicional. E o homem que o manipula ndo é
trabalhador, mas jogador: ndo mais homo faber, mas homo ludens. E tal homem n&o brinca com seu brinquedo,
mas contra ele. Procura esgotar-lhe o programa. Por assim dizer: penetra o aparelho, a fim de descobrir-lhe as
manhas” (FLUSSER, 1985: 23).

Interface: “A interface ndo é uma coisa, mas o espago no qual se estrutura a interagéo entre corpo, ferramenta
(objeto ou signo) e objeto da acdo. E exatamente este o dominio do design” (BONSIEPE, 1997: 12).
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O ‘objeto cultural’ do design contemporaneo, como ‘aparelho’, como
dispositivo, depende assiduamente das possibilidades de mediagao e interacédo que
pode produzir ou propiciar. Preece, Rogers e Sharp (2005: 81-84) acreditam que
para promover um design, que valorize os aspectos da interacdo deve-se utilizar de

forma mais efetiva alguns principios como: os da ‘computacdo ubiqua’®

nos quais
0S computadores se imiscuiriam no ambiente de tal forma, que ndo mais os
perceberiamos e acabariamos por utiliza-los sem sequer pensar neles; os da
‘computacdo pervasiva’ nos quais os individuos possam acessar a informacéo e
interagir com ela a qualquer hora e a qualguer momento; os da ‘computacao
vestivel’ que combinam sistemas de comunica¢cdo multimidia e sem fio nas roupas
gue as pessoas estdo vestindo; os da ‘realidade aumentada’ ou da ‘integracao
fisica/virtual’ nos quais busca-se encontrar meios de combinar informacdes digitais
com objetos e superficies fisicas, ou como as representacdes virtuais s&o
sobrepostas a dispositivos e objetos fisicos; os dos ‘ambientes atentos’ ou da
‘computacéo transparente’ nos quais o computador atende as necessidades dos
usuarios, antecipando o que se deseja; e os da ‘workaday world’ que se preocupam
com a necessidade de entender os aspectos sociais do uso das tecnologias para
promover por meio de seus recursos o relacionamento social.

No entanto, estes principios é preciso frisar, ndo tém o objetivo de produzir

somente montanhas de ‘gadgets’*°

tecnoldgicos invisiveis, as suas intencdes estao
centradas na possibilidade de promover a interacdo de maneira a permear a forma
mais natural e inerente ao ser humano.
Uma forma de dar o controle aos usuarios € usar modelos e a¢des naturais. Se as
interfaces do usuario sdo projetadas para serem tdo naturais quanto possiveis,
sem mudar a estrutura das tarefas, eles auxiliam o controle do usuario sobre sua

capacidade de aprendizagem e facilidade de uso (AKESSON; IHLSTROM, 2007: 3
— Livre traducao).

O primeiro ponto relevante € que as interfaces tém como principio mediar
‘aparelhos’ e ‘indutores de atividade’, logo quando Lévy (1999: 22) destaca que “as

atividades humanas abrangem, de maneira indissolluvel, interacdes entre: pessoas
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Computacao Ubiqua: ‘Ubiquitous computing’ ou ‘Ubicomp’ conceito criado em 1991 por Mark Weiser para definir
a tecnologia de interface que iria desaparecer aos olhos do usuario, pelo uso de padrGes abertos (standards) e a
sua invisibilidade para a integracdo dos mais diversos servicos ao espaco (VASSAO, 2006: 6).

Gadget: Objeto ou dispositivo, mecanico ou eletrdnico, que retne varias fungées de outros objetos.
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vivas e pensantes; entidades materiais naturais e artificiais; idéias e
representagcdes”, assinala como h&a a necessidade do desenvolvimento, em cada
interface, de um conjunto de metéforas** capazes de realizar traducées entre os
diversos sistemas e cédigos de informacéo, os quais propiciam um relacionamento
mais instintivo e natural entre as idéias e as formas de pensar e 0s ‘objetos
culturais’.

(...) a palavra ‘interface’ designa um dispositivo que garante a comunicacdo entre

dois sistemas informaticos distintos ou um sistema informatico e uma rede de

comunicacdo. Nesta acepc¢do do termo, a interface efetua essencialmente

operagdes de transcodificacdo e de administracdo dos fluxos de informacao
(LEVY, 1993: 176).

As metéforas de interface sdo um modelo conceitual desenvolvido para ser
semelhante, de alguma forma, a aspectos de uma entidade fisica, mas que também
tem seu proprio comportamento e suas propriedades, assim, muitas vezes, as
interfaces “sdo baseadas em modelos conceituais que combinam conhecimento
familiar com novos conceitos” (PREECE; ROGERS; SHARP, 2005: 76).

O conceito de interface foi disseminado pela area da informatica e pela ciéncia da
computacdo e € o elemento que proporciona uma ligacao fisica ou logica entre
dois sistemas ou partes de sistema que ndo poderiam ser conectados
diretamente, ou seja, é a fronteira compartilhada por dois dispositivos, sistemas ou
programas que trocam dados e sinais (MOURA, 2003: 215).

A combinacao de ‘semelhancas’ e ‘conhecimentos familiares’ na construgéo
de um conceito de interface, ou fronteira compartilhada, configura o carater
metafdrico necessario para traduzir, ou fazer a ponte entre as idéias e as formas de
pensar abstratas de cada sistema de informacdo e as suas incompatibilidades
materiais, pois cada sistema tem a sua carga prépria material, as quais delimitam as

suas “fronteiras” e as suas premissas de funcionamento, as quais devem de alguma
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Metaforas: “Nosso sistema conceitual ordinario, em termos do qual ndo s6 pensamos mas também agimos, é
fundamentalmente metaférico por natureza. (...) Os conceitos que governam nosso pensamento ndo sdo meras
questdes do intelecto. Eles governam também a nossa vida atividades cotidiana até nos detalhes mais triviais.
Eles estruturam o que percebemos, a maneira como nos comportamos no mundo € o modo como nos
relacionamos com outras pessoas. Tal sistema conceptual desempenha, portanto, um papel central na definicdo
de nossa realidade cotidiana. (...) O conceito & metaforicamente estruturado, a atividade é metaforicamente
estruturada e, em conseqiiéncia, a linguagem é metaforicamente estruturada. (...) As metaforas como
expressoes lingliisticas sdo possiveis precisamente por existirem metaforas no sistema conceptual de cada um
de nés" (LAKOFF; JOHNSON, 2002: 45-48). Os processos do pensamento sdo em grande parte metaféricos e
estruturam a maneira de perceber, de pensar e de agir.
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forma ser superadas para que permitam a troca ou traducdo de cddigos. O objetivo
fundamental é gerar a aproximacdo necessaria para permitir uma mediacao
eficiente entre os sistemas. Contudo, a conexdo depende ainda da superacédo do
suporte material de cada sistema, teoricamente quanto mais for possivel dissolver
as fronteiras de um sistema no outro, mais facil € a aproximagéo e a ‘mediagao’.
Para superar esses limites, existem duas linhas basicas teéricas de pesquisa para o
desenvolvimento de ‘objetos culturais’, a imersao e a realidade ampliada:
Em termos de interfaces, ha duas linhas paralelas de pesquisas e
desenvolvimento em andamento. Uma delas visa a ‘imersdo’ através dos cinco
sentidos em mundos virtuais cada vez mais realistas. (...) Em outra direcdo de
pesquisas, chamada de ‘realidade ampliada’, nosso ambiente fisico natural é

coalhado de sensores, camaras, projetores de video, modulos inteligentes, que se
comunicam e estéo interconectados a nosso servigco (LEVY, 1999: 38).

Tanto a ‘imersdo’ quanto a ‘realidade ampliada’ trabalham com a projecéo de
sensacoOes. A interface traz a mente, por meio da captura dos cinco sentidos e dos
efeitos de sinestesia, a visibilidade das possibilidades percebidas de interatividade.

Ora as interfaces séo ainda formas de mediacdo, implicando uma distancia. E este
€ 0 ‘mal’ absoluto da nova mimesis. (...) é preciso existir uma linha, uma fronteira,

gue nos relacione com a técnica, cuja tendéncia mais evidente é a invisibilidade da
interface. O ‘friendly’ € uma forma de ocultamento (MIRANDA, 1998: 199).

A idéia de ‘interface amigavel’ renova alguns principios, primeiramente por
propor que a melhor interface é aquela que nédo é percebida, que de forma oculta,
nao aparente, permite a interconexdo ou mediagcdo entre os sistemas de
informacédo. E por perceber que sem a diminuicdo da distancia entre as coisas
distintas e antagbnicas ndo existe a possibilidade de uma interface plenamente
eficiente. José Braganca de Miranda (1998) chega ao ponto extremo, de definir a
interface amigavel como sendo capaz de fazer a fusdo das idéias e das formas de
pensar de sistemas de ‘objetos culturais’ distintos:

E a fusdo entre ‘real’ e ‘artificial’, entre ‘virtual' e ‘real’ que estd em causa.

Sabemos que ndo é atingivel a curto prazo, e nem mesmo podemos declinar os
trajectos para a realizacdo de tal ‘fusdo’ (MIRANDA, 1998: 202).

A proposta € ousada, e representa um caminho para o0 design

contemporaneo de interfaces. [Esta proposta segue o0s principios de
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desmaterializacdo, convergéncia e hibridizacdo, ndo nega a complexidade e busca
na flexibilidade e na mobilidade, as reacfes necessarias a construcdo de uma
‘mediacdo’ eficiente, mas ao mesmo tempo, propde atingir um grau tal de
desenvolvimento para as interfaces, o que parece distante da atual realidade.

O principal papel da interface é promover a interatividade. Como afirma Lévy
(1999: 79) o “termo interatividade em geral ressalta a participagéo ativa” do “indutor
de atividade” em uma “transacéo de informacao”, quanto mais intensa for a troca de
informacdo, maior sera o beneficio adquirido na interacdo. A interatividade é
estimulada pelas préprias caracteristicas da realidade, na forma da multiplicidade,
definida por Deleuze e Guattarri (1995: 8) nas premissas da “conectividade, n&o
linearidade e atemporalidade”, principios 0s quais constituem a hiper-rede e
promovem no “indutor de atividade” as experiéncias de interacdo no contato ou ato
de navegacéo.

A expansdo do espaco de mediacdo e interagcdo dos ‘objetos culturais’,
enquanto interfaces para a promocao da interatividade, destaca a maneira como €&
mobilizado, pela visibilizagdo gerada pelo sistema, o ‘indutor de atividade’. A
interatividade depende da qualidade da interface para promover a visualizagao
imediata de um determinado conceito, como expde Miranda (1998):

Enquanto para a arte a visibilidade € um problema, para a estética interativa ela, e
0S seus avatares, as ‘interfaces’ sdo a ‘solugcdo’. A ‘aparicdo’ ou apresentacdo da

‘totalidade’ da coisa € o efeito do controle do programa, que se retira no aparelho,
mas que se expressa sempre em visualizacdo imediata (MIRANDA, 1998: 195).

Roy Ascott (apud, MIRANDA, 1998: 197) enfatiza que existem duas formas
extremas de interatividade, uma trivial e outra nao-trivial, sendo que: a primeira é
um sistema fechado com um conjunto finito de elementos; e a segunda aberta e
infinita na sua capacidade para integrar novas variaveis. E continuando, Miranda
(1998: 198-199) que a interatividade depende do numero e tipo de interfaces que
produzem o ‘objeto cultural’, e acima de tudo da maior ou menor capacidade do
dispositivo para alcancar a ‘imersao total’. Contudo, estes enfoques destacam muito
mais as qualidades técnicas, acumulativas, do ‘objeto cultural’ para promover a
interacdo, do que das idéias e das formas de pensar, que podem juntamente definir
um conceito abstrato de interatividade para o ‘objeto cultural’.
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Por outro lado, no final da década de 1980, Plaza (1986: 22-23)
decompunha as classes de interatividade do Videotexto em funcdo das relagbes
gue o sistema de informacédo estabelece com o ‘indutor de atividade’, classificando
em: ‘informar’, ‘expressar’ e ‘agir’. Destacando a comunica¢do no sentido emissor-
receptor como ‘informar’, no sentido receptor-emissor como ‘expressar’ e nos dois
sentidos executando-se uma troca ou interagcdo como ‘agir'. Seguindo 0 mesmo
principio, Gawlinski (2003: 5) ao discutir a producéo de interatividade na televiséo,
aponta a necessidade de produzir a ‘experiéncia do dialogo’, classificando os
programas e servi¢cos do ‘aparelho’ conforme o engajamento na troca de informacao

ou o estabelecimento das rela¢gées com o ‘indutor de atividade’.

Interatividade: Modelo de Margherita Pagani.
. e s 1 . .
Sistema de Difusao ) Taxa de transferéncia : Servico
1 1
1 : : Enhanced television
1 1 1 Pay Per View - PPV
: : ! Near-Video-On-Demand - NVOD
i ; . i 56 kb - 128 kb : Personal video recorders
Indirect | Asymmetrically | Pequena ;
1 1 1 Video-On-Demand - NVOD
: : ! Music-On-Demand
X . ' Tele-teaching
I 1 1
1 1 1 Home shopping
; 56 kb- 128 kb :
Direct | Asymmetricall ! ' Video games
: E b ' Pequena ! Access to data banks
1 I 1
1 1 1 Cooperative work
1 1
! - 4,5 mb-8 mb : TeT:-Iri-gJoi::li‘ne
i : i : Media : Videoconference
Direct 1 Symmetrically ] ! Network
1 1 1
: X 28mb-5gb ' N;\a/ltwo_rk_with full service
1 1 Larga | ultl-_\lldeoconfgrence
1 ! ! Virtual reality

Figura 19 - Modelo explicativo da interatividade para a televisdo digital interativa proposto por
Margherita Pagani (2003: 98).

Conforme Pagani (2003: 98), seguindo o modelo classico de emissor e
receptor, em um sistema de difusdo, a interatividade sera classificada pela
capacidade de resposta em tempo real e pela capacidade de transferéncia de
informacdo em um ou nos dois sentidos. Na proposicéo, é considerado, um sistema
interativo indireto quando o tempo de resposta é alto e direto quando o tempo de
resposta é rapido, ou, em tempo real. E tratado como um sistema interativo

assimétrico quando a taxa de transferéncia de informacdo predominante € num
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sentido, ‘downstream’ / ‘one-way’, e um sistema interativo simétrico quando a taxa
de transferéncia de informacgé&o € similar nas duas direcdes, ‘upstream’ / ‘two-way’,
conforme ilustra a figura 19.

O modelo de interatividade de Pagani (2003) como sintese das idéias sobre
interatividade de Ascott (1998) e Miranda (1998), expde um modelo atrelado a um
maniqueismo da tecnologia, na qual “a interatividade transforma-se num puro
atualismo, que confunde a instantaneidade do novo com o tempo real da realizacao”
como destaca o proprio Miranda (1998: 196).

No modelo de Lévy (1999: 82-83) o grau de interatividade de um sistema de
informacdao, dispositivo de comunicacao, depende da ‘possibilidade de apropriacao’,
‘personalizacédo’ e ‘reciprocidade’ da comunicacdo na mensagem. Lévy segue a
mesma linha de raciocinio de Plaza (1985) e Gawlinki (2003). Contudo, da mesma
maneira que o modelo de Pagani (2003) pode ser considerado tecnicista, 0 modelo
de Lévy pode ser considerado subjetivo por ndo levar em consideracdo os aspectos

técnicos da questao.

Interatividade: Modelo de Proposto.
S Relagéo com | X ~ . L
o ~_ amensagem, Mensagem . Interrupgéo e . Implicacéo
2 < i linear . reorientagéo do i do participante
& S ; néo-alteravel : fluxo informacional | na mensagem
£ S | em tempo real | em tempo real |
[7] ~ 1 1 1
&£ Dispositivo de™ | 1 ]
comunicagao N 1 1
______________________ P
Difusdo : Televisao tradicional : Enhanced television : Video games -
unilateral , Personal video recorders | Pay Per View - PPV ,  um participante
\ . Near-Video-On-Demand |
1 1 - 1
1 1 Video-On-Demand - NVOD
1 1 Music-On-Demand 1
__________ dom e - --e - -] - - - - - ) - - -
1 1 1 8
Dialogo 1 web mail 1 web chat 1 Tele-teaching k=l 1
reciprocidade 1 1 web telefone 1 Cooperative work % g;,
! ! ! Videoconference () ©
! ! ! Network <t 2
1 1 1 ,g g
1 1 1
8 1 1 1 s ©
2 e T o ©
a Dialogo 1 web mail 1 Home shopping 1 Video games - ‘D ;=)
o entre varios ! ! Access to data banks ! varios participantes % g
° o participantes : : Video games : Multi-videoconference + N
ol Tele-work Virtual reality o ©
o = 1 1 A 1 h-] c
a3 ) i Tele-r_nedlcme . | » o
€ £ | 1 Network with full service | ) &
e &5 i 1 Multi-videoconference | K] 2
1 1 1

Figura 20 - Interpretacdo do autor, dos modelos de interatividade e servicos interativos de Margherita
Pagani (2003: 98) e Pierre Lévy (1999: 83).
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A associacédo dos dois modelos de interatividade pode ajudar a elucidar as
relagbes de interagéo, pois leva em consideragao: os aspectos determinados pela
tecnologia; e os aspectos da relacao estabelecida entre o ‘indutor de atividade’ e o
sistema de informacdo. Assim, 0 modelo proposto ao associar o modelo de Pagani
(2003: 98) e Lévy (1999: 83) ajuda a destacar e distinguir na hiper-rede, os niveis
de interatividade em funcgéo das taxas, de transferéncia de dados, do sistema de
difusdo ou reciprocidade de comunicacéo, do tempo de resposta, da relacdo com a
mensagem, e da personalizacéo, conforme ilustrado na figura 20.

Ao analisar o modelo, com 0s seus programas e servi¢os prestados, pode-se
constatar que a hiper-rede, sendo formada por redes com taxas mais altas de
transferéncia de dados, nos dois sentidos, e a utilizacdo de diferentes dispositivos
de interface, permitem promover formas de mediacdo mais interativas e imersivas.
Pois a utilizacdo de todos os canais disponiveis para a estimulagdo dos sentidos,
associados a atualizagcdo e a troca simétrica de informagdo em tempo real, tém a
capacidade de envolver o ‘indutor de atividade’ e produzir impressées mais plenas
de interatividade. Por outro lado, sem desprezar as tecnologias ou os ‘dispositivos
de interface’, a construgdo metaférica das relagdes entre o ‘aparelho’ e o ‘indutor de
atividade’ pode explicar como séo constituidas as experiéncias de navegacdao,
através da percepc¢do gerada de ambientes, formuladas pelo ‘indutor de atividade’
no ato de mediagcdo com o ‘aparelho’.

Os modelos de interatividade e as metaforas para os seus dispositivos,
guando aplicados aos diversos ‘objetos culturais’, devem ser cuidadosamente
analisados, a fim de contribuir na formulagéo de interfaces capazes de facilitar a

assimilacao e a utilizacéo do ‘objeto cultural’.

A prépria sistematicidade que nos permite compreender um aspecto de um
conceito em termos de outro (...) necessariamente encobrird outros aspectos
desse conceito (...), um conceito metaférico pode nos impedir de focalizar outros
aspectos desse mesmo conceito, que sejam inconsistentes com essa metéafora
(LAKOFF; JOHNSON, 2002: 53).

Metaforas e interfaces construidas equivocadamente podem provocar
dificuldades para o ‘indutor de atividade’ trabalhar o seu ‘aparelho’. A interatividade
depende ativamente das qualidades da interface de navegacéo do ‘objeto cultural’,

de promover relacbes que sejam capazes de propiciar mais vinculos do que
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7

barreiras. A navegacdo € um ato de experiéncia e depende profundamente da
disposicéo da interface de desempenhar ou propiciar, o saborear, de alguma forma
a organizacéao e a formulacéo do espaco de experiéncia.
Muitos dos modelos de interacdo entrelacam nas interfaces ilustracdes que nao
fazem parte do conteldo, tais como icones, botdes, menus de navegacdo que
requerem cursor, teclado, caneta e sistema ‘touch’, freqiientemente projetados
para uma especifica classe de aplicacdes. Como muitas dessas interfaces sao
complexas demais, para serem transparentes, elas exigem atencdo e esforco do

usuario, e, portanto, atrapalham a experiéncia com o contetdo (AKESSON;
IHLSTROM, 2007: 3 — Livre traduc&o).

O ‘indutor de atividade’ ao navegar experiéncia por meio do deslocamento,
viagens concretas em espagos nos quais as experiéncias materiais sao
reproduzidas, mas também viagens mentais, abstratas, nas quais € envolvido em
idéias e formas de pensar, que o conduz entre mundos conceituais cada vez mais
novos, imateriais e abstratos. Logo, pode-se entender que:

Navegacdo é o processo pelo qual as pessoas controlam seus movimentos,
usando sugestfes e ajuda do ambiente para atingir seus objetivos sem se perder.
Muitos tém pouca dificuldade em navegar no mundo real devido ao fato de que

nés navegamos essencialmente em ambientes que nos sao familiares
(HENRIKSSON; LINDQVIST; SODERBLOM, 2005: 2 — Livre tradug&o).

A postura do ‘indutor de atividade’ ao navegar no mundo real ou nho mundo
virtual “pode divergir entre encontrar um alvo especifico até simplesmente explorar
o ambiente” (HENRIKSSON; LINDQVIST; SODERBLOM, 2005: 2). Contudo,
basicamente o ‘indutor de atividade’ pode, enquanto navega, exercer trés categorias
primérias estratégicas de busca:

(...) busca inocente , onde o navegador ndo possui conhecimento prévio sobre o
paradeiro do alvo em questdo; busca primaria , onde o navegador conhece a
localizag&o do alvo; e, exploracédo , onde o navegador ndo procura por um alvo em

particular, mas prefere explorar o ambiente como um todo (DARKEN; SIBERT
apud HENRIKSSON; LINDQVIST; SODERBLOM, 2005: 3 — Livre tradug&o).

O ‘indutor de atividade’ ao navegar por espacos reais ou virtuais monta
mapas cognitivos dos ambientes percorridos. Os mapas cognitivos entrelacam num
mesmo tecido de propriedades, um conjunto de informacdes e relacdes, capaz de

orientar e estabelecer uma imagem mental do ambiente percorrido.
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O navegador cria uma representacdo mental do devido ambiente, freqlientemente
denominado ‘mapa cognitivo’, no qual ele confia para navegar no ambiente. Muitos
cientistas acreditam que 0s mapas cognitivos possuem qualidades como as
imagens, e assim como elas, eles podem ser descritos através de trés
componentes: identidade, estrutura e significado (HENRIKSSON; LINDQVIST;
SODERBLOM, 2005: 2 — Livre traduc&o).

Os mapas cognitivos funcionam pela capacidade que tém de possibilitar a
construgcdo de um ambiente claro e legivel ao ‘indutor de atividade’. Segundo
Henriksson, Lindqgvist e Séderblom (2005: 2) a legibilidade s6 pode ser possivel e

adquirida por cinco tipos de elementos:

(...) rotas (paths) — atalhos familiares pelas quais as pessoas podem se mover
para diferentes localidades; distritos (districts) — areas bidimensionais que sao
reconhecidas como tendo um carater identificador em comum; margens (edges) —
linhas que separam os distritos; marcas distintas do ambiente (landmarks) —
objetos ou pontos de referéncia os quais, devido as suas caracteristicas, podem
ser distinguidos de outros objetos; e nés (nodes) — similares aos landmarks, mas
podem ser distinguidos deles pelas suas fungdes ativas (HENRIKSSON;
LINDQVIST; SODERBLOM, 2005: 2 — Livre traduc&o).

O ‘indutor de atividade’ para entender ou tornar legivel principalmente um
novo ambiente quando percorrido ou deslumbrado, deve ser capaz de formular um
certo tipo de conhecimento usando as rotas, distritos, margens, marcas distintas do
ambiente e nds. Navegar € como montar um quebra-cabeca multidimensional ou

um mapa cognitivo sempre em constante expansao.

Quando os navegadores se deparam com um novo ambiente, eles confiam nos
marcas distintas do ambiente como pontos de referéncia. (...) A medida que a
experiéncia dos ambientes aumenta, o navegador adquire conhecimentos de
rotas; o que é descrito como a habilidade de navegar do ponto A ao ponto B,
usando qualquer conhecimento de landmark adquirido para tomar decisGes sobre
guando virar a esquerda ou a direita. O conhecimento de rota, também referido
como conhecimento de procedimento, faz uso dos landmarks, os quais sdo
informacdo estatica sobre detalhes visuais de um local especifico. Apesar de
adquirir conhecimento de rota, o navegador ndo adquiriu necessariamente
conhecimento sobre o ambiente como um todo. (...) A medida que o navegador
experimenta 0 ambiente cada vez mais, ele pode transformar o conhecimento de
rota em conhecimento de avaliacdo. Enquanto o conhecimento de rota é uma
informacao estatica sobre detalhes visuais de uma localidade especifica, o
conhecimento de avaliagdo € como um mapa de estrutura (HENRIKSSON;
LINDQVIST; SODERBLOM, 2005: 2 — Livre traduc&o).

Quando se pensa em projetar a interface de um ‘objeto cultural’ ou ‘aparelho’

e consequentemente a forma como serdo estabelecidas a interacéo e a navegacao,

Universidade Anhembi Morumbi



Design, tecnologia e cultura contemporanea: do jornal impresso ao jornal em e-paper.

deve-se pensar que o sistema de informac&o quanto mais complexo, mais precisa
dar dicas e orientar o ‘indutor de atividade’.
Lynch (1960) aponta a importancia de dicas direcionais frequentes para manter a
orientacao. Para qualquer interacdo de usuario, o sistema deveria proporcionar
alguma resposta. Dix et al (2004) aponta que o feedback das acdes passadas é

essencial para a determinar os efeitos dos usuarios em acdes presentes (LYNCH
apud HENRIKSSON; LINDQVIST; SODERBLOM, 2005: 3 — Livre tradug&o).

Preece, Rogers e Sharp (2005: 35-41) destacam que na construcdo das
interfaces de navegacdo, para aumentar a sua eficiéncia, deve-se estabelecer
metas de interacdo a serem atingidas, as quais podem ser divididas em dois
grandes grupos: ‘metas de usabilidade’ e ‘metas decorrentes da experiéncia do
usuario’. As principais ‘metas de usabilidade’ podem ser resumidas como: ‘eficacia’,
capacidade de fazer bem o que se propde; ‘eficiéncia’, capacidade de fazer com
poucos passos e no menor tempo possivel o que se propfe; ‘seguranga’
capacidade de proteger o usuério de condi¢es indesejaveis e perigosas; ‘utilidade’
capacidade de propiciar o uso correto e facil de suas funcionalidades; ‘aprender’,
capacidade de promover o aprendizado facil do uso do sistema; e ‘lembrar como se
usa’, capacidade de propiciar a facil memorizacdo do como usar o sistema.
Enquanto as ‘metas decorrentes da experiéncia do usuario’ podem ser sintetizadas
em: ‘satisfacdo’, capacidade de propiciar a execugcdo das suas funcbes e de
satisfazer os desejos dos usuarios; ‘agradar’, capacidade de proporcionar
experiéncias agradaveis ao usuario; ‘diversao’, capacidade de propiciar ao executar
as suas funcoes, divertimento ou momentos ludicos aos usuarios; ‘motivacao’,
capacidade de motivar o usuario ao executar as funcgbes do sistema; ‘estéticos’,
capacidade de executar as fungdes e ser esteticamente apreciavel; e ‘adequacéo
emocional’ capacidade de executar as suas funcbes sem estimular reacdes
emocionais indesejaveis.

Contudo, o desenvolvimento e a produgéo de uma forma de mediacao entre
um ‘objeto cultural’, que tem o intuito de fornecer o acesso a um conjunto
organizado de informacdes, e o ‘indutor de atividade’, significa pensar e projetar a
insercdo e o funcionamento de um conjunto de tecnologias; e ao mesmo tempo,
mas de forma distinta, o funcionamento do acesso a informagédo contida no objeto,

sem permitir nenhuma barreira importuna, imposta pela tecnologia.
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Quando se projetam servigos, tanto quanto possivel, o conteddo e a midia
(tecnologia) deveriam ser separados. Como se o design ndo pudesse se basear
em assuntos da midia cujo conteldo é entregue. Essa separacdo também
implicard em como projetar a interacao do usuario, seria desejavel permitir que os
usuarios interagissem naturalmente com a informacdo melhor do que com a
tecnologia (AKESSON; IHLSTROM, 2007: 4 — Livre traduc&o).

Quando se pretende falar de adaptacdo de um ‘objeto cultural’ tradicional,
como o jornal, a situacdo complica, além de pensar nas tecnologias anteriores e
atuais, deve-se pensar nas propriedades do ‘objeto cultural’ anterior e nas
propriedades desejadas para 0 novo ‘objeto cultural’. Como foi citado anteriormente,
ainda devem ser repensadas as relacdes estabelecidas com o ‘indutor de atividade’

e 0 ‘objeto cultural’ antes e depois de suas atualizacdes.

A criagdo de uma nova midia com ajuda navegacional vinda do mundo dos jornais
e da Internet, provou ser tanto um desafio quanto um processo de aprendizado. O
modo como um usudrio cria seu mapa cognitivo para a habilidade de navegar
ambientes ndo familiares provou ser muito importante mesmo que o e-newspaper
continue tendo um visual e uma estrutura de um jornal comum impresso
(HENRIKSSON; LINDQVIST; SODERBLOM, 2005: 9 — Livre traduc&o).

O exercicio implica em pensar como reconhecer as caracteristicas das
tecnologias do ‘objeto cultural’, como estabelecer suas relagées com o ‘indutor de
atividade’ e como mergulhar no ‘objeto cultural’ sem permitir que se interponha
nenhuma barreira desnecessaria. Akesson e Ihistrom (2005), com base nestas
guestdes, delineiam os seus parametros de interatividade e navegacao para a

producdo de uma interface para um jornal em e-paper, ao destacarem:

(1) O principio de proporcionar apoio ao reconhecimento da midia: o jornal deve
ser facil de ler e muito familiar aos seus leitores. Isso significa que devem ser
usados os padrdes de interacdo, layout, estrutura, ordem e caracteristicas
estéticas para a midia de noticias, plausiveis com o e-newspaper. Esse principio
chama a atencao sobre o problema da ciéncia do género, expressa na fase de
diagnéstico. (2) O principio de apoio ao comando do usuério: a leitura do e-
newspaper deve ser sem estresse e relaxante. I1sso significa que a interacdo com
o conteldo deve ser controlada, e ndo forcar o leitor por acdes tomadas pelo
sistema (por exemplo, anincios que entram e piscam). O estresse e a falta de
controle dos problemas identificados na fase de diagndstico estdo direcionadas
nesse principio. (3) O principio de apoio no foco do contelido: o e-newspaper deve
proporcionar uma experiéncia de leitura oposta a experiéncia com computadores.
Isso significa que o contetdo do e-newspaper deve ser diretamente acessivel sem
obstaculos desnecessarios através de sistemas e componentes de interface. Isso
direciona o problema de obstrucéo identificado na fase de diagndstico (AKESSON;
IHLSTROM, 2007: 7 — Livre tradug&o).
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Os principios para a implantacdo de um jornal em e-paper implicam
preservar e prestigiar o design da interface de navegacdo, propiciando: o
‘reconhecimento da midia’ ou o facil reconhecimento do ‘objeto cultural’; o ‘apoio ao
comando do usuario’ ou ao controle das funcdes do ‘objeto cultural’, também com o
intuito de controlar o nivel de estresse do ‘indutor de atividade’, prevendo e optando
por sistemas de interacdo que privilegiem comandos naturais e intuitivos; e o ‘foco
no conteudo’ ou o facil controle das funcbes do ‘objeto cultural’ privilegiando a
visibilidade de seu contetudo e n&o obstruindo o acesso ao conteudo do jornal. A
intencdo é tornar a interface natural de modo que esta desapareca ou torne-se
secundéria em relagdo ao conteudo do ‘objeto cultural’.

Principios de design ubiquo para Jornais em E-Paper.

Resultado do
design

Prolema
direcionado

Principios de
design

Licao
aprendida

Implicacao de
design

Proporcionar o Reconhecimento Sensacao de Diferencas no uso Providenciar apoio

reconhecimento do género. reconhecimento e de modelos de de

de midia. familiaridade. midia complica o reconhecimento
apoio de alternativo,
reconhecimento. baseado na

diferenciacao de
modelos de midia.

Apoio ao comando Estresse e falta de Experiéncia de Diferentes niveis Providenciar

do usuario. controle. leitura suave e de estresse nos modelos
ininterrupta. individuos alternativos para
complicam o atualizacoes.
apoio ao comando
do usuario.
Apoio no foco ao Obstrucao. Interacao natural Diferencas Oferecer a opgcao

de derrubar
caracteristicas
obstrutivas.

contetdo. e transparente. individuais no que

é percebido como

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
! perturbador.

Figura 21 - Avaliacao da implicacdo dos principios de design ubiquo no desenvolvimento e producéo
de um jornal em e-paper, de Akesson e Ihistrém (2007: 11 — Livre traduc&o).

Conforme os principios da computacdo ubiqua o design da interface de
navegacao exigiria a aplicacdo de um design, diga-se ubiquo, que possa dar conta
de atender as necessidades do ‘indutor de atividade’ pelo uso de conceitos
universalmente conhecidos ou intrinsecos ao ser humano. Assim, a implantacéo de
um jornal em e-paper implica em preservar as caracteristicas marcantes do jornal
em papel, facilitar as acfes diretas e ndo estressantes e desobstruir o quanto for

possivel o acesso a informacao no novo suporte, conforme a figura 21. Novamente,
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as metaforas sdo um dos meios que podem ajudar a construir 0 mapa cognitivo do
‘indutor de atividade’ no uso dos novos ‘objetos culturais’, pois:
Metaforas sdo um meio de facilitar a construcdo de modelos mentais. Novos
usudrios de um sistema trazem conhecimento através de uma vasta area de
dominios de aplicagdo, obtidos por experiéncias anteriores tanto no mundo real
como no virtual. Essas experiéncias anteriores podem facilitar o aprendizado e o

uso de um sistema (HENRIKSSON; LINDQVIST; SODERBLOM, 2005: 3 — Livre
traducao).

Conforme Akesson e Ihistrdm (2007) a consciéncia da existéncia das duas
partes do sistema, e a separacdo do que pertence aos meios e as midias propiciam
uma abordagem mais madura das novas tecnologias, pois seus ‘objetos culturais’
s80 compostos por sistemas complexos, compostos por varias partes, cada uma
com a sua especialidade. A hiper-rede e o e-paper como suporte dos novos jornais
passam suas propriedades ao novo ‘objeto cultural’, mas da mesma forma, a midia
jornal para continuar existindo precisa preservar parte de suas propriedades no
novo meio a fim de preservar sua identidade. Simplificando a analise pode-se
resumir que o designer deve desenvolver para os jornais em e-paper, pelo menos
dois projetos para o ‘objeto cultural’: o ‘projeto grafico do jornal’ e o ‘projetar de
hipermidia’.

No jornal em e-paper usar algumas das caracteristicas do jornal impresso
pode facilitar o processo de reconhecimento por parte do ‘indutor de atividade’, pois
as metaforas do ‘projeto grafico’ e do ‘projeto de hipermidia’ do jornal sao familiares
aos leitores de jornais, descrevem facilmente um mapa cognitivo, ja conhecido, com
as rotas, os distritos, as margens, as marcas distintas do ambiente e os seus nés.

O layout e o uso do jornal séo familiares, e podem servir como uma metafora
através da qual as caracteristicas da midia impressa podem ser mapeadas dentro
da interface do computador do usuario. A pagina frontal de um jornal pode servir
como um landmark através do qual os artigos relacionados semanticamente sao

organizados (GOLOVCHINSKY; CHIGNELL apud HENRIKSSON; LINDQVIST;
SODERBLOM, 2005: 3 — Livre traduc&o).

O uso das metaforas existentes, do ‘projeto grafico’ e do ‘projeto de
hipermidia’ do jornal, apéiam o reconhecimento da midia no novo meio, no hiper-
rede e e-paper, a apropriacdo e reproducdo da imagem da primeira pagina do
jornal, assim como, o uso do sistema de sec¢Oes e subsecdes, facilita a organizacéo
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de forma a propiciar o facil reconhecimento ou identificacdo da midia. Claro que
com a midia tradicional em papel, talvez este tenha que ser o primeiro passo.
Para apoiar a atual divisdo nesta midia plana, nés identificamos dois indicadores
como requisitos para manter a orientacdo; um indicando a atual se¢éo e a outra a
subsecdo. NOs também identificamos um indicador mostrando a pagina atual
como requerida. Na tentativa de dar ao usuario um senso de profundidade no
jornal, uma faixa, conceitualizando a pagina dentre todas as outras, foi identificada

como pedida (HENRIKSSON; LINDQVIST; SODERBLOM, 2005: 5 — Livre
traducao).

Contudo, usar esses elementos como regra para o design na hiper-rede e no
e-paper tem duas implicacbes para o designer e o ‘indutor de atividade’. Em
primeiro lugar, ao mesmo tempo, em que facilita a assimilacdo e o reconhecimento
do jornal, como um fantasma aristocratico apegado ao seu passado, se contrapde a
parte das possibilidades de renovacdo, em resumo, todos os projetos estdo mais
com os olhos voltados para as proprias costas ou para o passado. E por fim, parece
gue a tecnologia por si renovou a concepc¢ao dos jornais, quando na verdade a
renovacao do jornal foi soterrada por pilhas de jornais velhos, o que nédo deixa a
nova tecnologia possa iluminar a humanidade com as suas novas possibilidades. A
renovacao é parcial, timida e conservadora, os projetos tentam bloquear e adaptar a
nova tecnologia, a reproducdo das caracteristicas das tecnologias anteriores,
novamente ndo se olha para frente e se perde a possibilidade de se vislumbrar a
construcéo de um novo futuro para o jornal.

Todas as premissas apresentadas até o momento indicam a necessidade de
compreender que a complexidade, flexibilidade, mobilidade e personalizacdo dos
novos sistemas de informacdo implicam repensar os principais fatores e suas
influéncias sobre os produtores dos novos meios e dispositivos e os produtores dos
produtos e servigos para 0s novos dispositivos, conforme apresenta a figura 22.

Conforme, lhistrom e Svensson (2007) destacaram e apresentaram na sua
pesquisa®® publicada, os fatores relacionados & complexidade, mobilidade,
interatividade e navegacgao, evocam a producéo de dispositivos e servi¢os, 0s quais
descrevem exatamente as caracteristicas dos possiveis servigos da hiper-rede e do

terminal e-paper. Resumindo a hiper-rede e o e-paper, em conjunto, formam um

42 Pesquisa: Publicada no artigo ‘The mobile e-news-paper innovation: examining the pre-adoption phase’

(IHSTROM; SVENSSON, 2007).
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dispositivo de comunicacdo permanente, simétrico, de banda larga, um terminal
maior, portatil, colorido e flexivel, com processamento e memoria propria. As
principais caracteristicas das novas tecnologias apontam servicos que sejam
constantemente atualizados parcialmente ou por blocos, com conteddo multimidia,
participativo e personalizado, com um sistema de facil aprendizado que apodie a
navegagado no conteudo e o uso do hardware. Para facilitar o reconhecimento do
jornal em e-paper o artigo destaca ainda a necessidade de promover um novo jornal

com um sistema de navegacdo que propicie as mesmas sensacoes do jornal

impresso.
Fatores de influéncia na producao de Dispositivos e Servicos.
1 . ~ 1 . -
Fatores de ! Implicacoes para ! Implicacoes para
influéncia : produtores de dispositivos : produtores de servicos
[} 1
Mobilidade. : Apoiar mais modelos de comunicacao : Secao especial, sempre atualizada.
| para possibilitar “conexao permanente”.
e © 1 Melhor suporte para modelos de 1
k=] 1 1
Y I i b b e
2 g Interatividade. : Padroes de atualizagao mais rapidos : Contelido multimidia pela escolha de
] 1 para habilitar conteidos de animacao e 1 valores adicionais.
>0 : multimidia. : Possibilidade de fazer uma contribuicao
1 1

para o debate de valores adicionais.

[} 1
Legibilidade. 1 |
[} 1
o Formato ou : Display flexivel permite displays maiores, : Proporcionar um layout de jornal mais
g tamanho. , sem deixar de ser muito portatil. , tradicional aumentaria a “sensacao de
] 1 1 jornal”.
m e e e e e - - - - I el T d e e e e e e, - ————
.2 Funcionalidade. : Necessidade de funcionalidade adicional, : Possibilidade de atualizacao de apenas
o , tal como salvar e imprimir. , algumas paginas, e nao da edicao
= 1 Pontos de estabilidade precisam ser 1 inteira.
5 ! encontrados. ! Indicacao de noticia pisca sempre
: Necessidade de display colorido. : quando conectado.
[} 1
Usabilidade. 1 Diferentes usos de botdes necessitam 1 Proporcionar paginacao funcional.
I explanagao. !
o : Melhor feedback para usuarios. :
= , Padroes de atualizacdo mais rapidos |
o 1 reduziriam a “sindrome de estresse no 1
= I computador”. !
A0 S e e e s e e e s e
=% = . ~ . . =
£ Navegacao. Melhor apoio de hardware para solucoes Necessita uma padronizacao de
8 de navegacao. mapeamento de apoio a navegacao e

uso do hardware.
E necessaria uma padronizacao que
apoéie o aprendizado.

Figura 22 - Resumo dos fatores de influéncia e das implicagdes no desenvolvimento de dispositivos
e servicos para novos E-newspaper, derivado dos resultados empiricos e da comparagdo com 0s
outros canais (IHLSTROM; SVENSSON; 2007: 15 — Livre traducéo).

Contudo, deve-se frisar que os dispositivos e servicos sao para os ‘indutores

de atividade’, e cada individuo é singular e Unico, logo o ‘projeto de hipermidia’ e o
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‘projeto gréfico’ do Jornal, devem privilegiar a acdo do usudrio para garantir o seu

facil uso e aprendizado aumentado a sua eficacia.
Nés projetamos a interacdo para ser controlada pelo usuéario. A menos que haja
uma acdo do usuario, nada acontecera. Se um usuario estiver lendo um artigo,
ndo deve-se perturbar a sua leitura, por exemplo, com uma mudanca de imagem,
com um banner animado, ou com uma atualizagdo das noticias. Todos os
videoclips, arquivos de som, apresentacdo com multi-slide, catalogos de
propaganda e outros sdo apresentados na acdo do usuario, € 0 mesmo pode
parar a qualquer hora, voltando a pagina que ele estava lendo antes, com apenas
uma entrada e uma saida. A base para o modelo de interacdo a leitura de pagina
por pagina dos jornais impressos, para isso nds temos paginas integradas, como

também construimos hiperlinks para apoiar uma navegacéao direta, assim como na
web (AKESSON; IHLSTROM, 2007: 7 — Livre traduc&o).

Modelos que néo prestigiam a acédo do ‘indutor de atividade’, teoricamente,
para 0s usuarios menos experientes, provocam a desorientacdo e o provavel receio
e estranhamento no contato com novas tecnologias. Para concluir, a interface ao
propor as formas de interacdo e navegacao devem ser confortaveis e adaptadas as
mais diversas situacdes cotidianas.

Assim como a midia impressa tradicional, as formas digitais devem ser
confortaveis e convenientes para ler enquanto se esta deitado na cama, viajando
de metrd, jantando em um restaurante, ou sentado no banco do parque. Elas
também necessitam integrar alguns dos mais atrativos elementos da hipermidia,
tais como interatividade, hipertexto, e audio e videoclipe, sem sacrificar a

leiturabilidade e a facilidade de usar o uma folha de papel (IHLSTROM;
AKESSON; NORDQVIST, 2005: 2 — Livre tradug&o).

(controle)

2.4 - Gerenciamento da complexidade - metadados

O uso de metadados acima de tudo deve ser destacado como uma forma de
concretizar as possibilidades de interacdo e de navegacao nos sistemas complexos
como a hiper-rede. A interatividade nos sistemas eletronicos digitais, na hiper-rede
e no e-paper, com sua estrutura de complexidade, flexibilidade e mobilidade, sé
pode existir e permitir a sua mobilidade, a partir dos conjuntos de informacao
manipuladas e gerenciadas por algoritmos, que segundo Manovich (2005: 41-42)
sdo0 “uma sequéncia de passos que precisam ser seguidos para a realizacdo de
uma tarefa”. Os algoritmos gerenciam as informacdes ou os dados da hiper-rede,
mas pela capacidade de acelerar o processamento, através dos seus nucleos de
inteligéncia, produzem “uma mudanca substancial na qualidade (isto €, na

velocidade de execucdo)” a qual leva “ao surgimento de fendmenos
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qualitativamente novos”. A resposta e a manipulagéo da informagéo em tempo real

€ uma dessas mudancas qualitativas, as quais produzem a ampliagdo de

visualizacbes cada vez mais nitidas de interatividade, a ponto de permitirem a

construcéo de sistemas de imersdo mais surpreendentes e eficientes.

No meio desse mar complexo de conjuntos de codigos e informacgdes, surge

a necessidade de se criar maneiras de organizar, categorizar, relacionar, gerenciar

e buscar dados. A complexidade e a flexibilidade da interatividade implica encontrar

meios que sejam capazes de ndo somente transmitir as informacdes, mas também

de organizar essa imensa quantidade de dados. Uma das formas encontradas foi o

uso de metadados segundo Manovich (2005):

As relagbes e correlagbes entre varios dados agora também estdo sendo
armazenadas com o uso de ‘metadados’. Os metadados (também conhecidos
como ‘tags’) s8o dados que descrevem e categorizam outros dados. Os
metadados, como meio de ordenar, hierarquizar, dinamizar e avaliar, tém se
tornado cada vez mais importantes como instrumentos sociais, politicos,
econdmicos da que foi por tanto tempo considerada esfera de informacéo livre de
valores (MANOVICH, 2005: 33).

Os metadados informam ao programa como os elementos do jornal, estdo e

serdo enquadrados no sistema. E desta forma, pelos critérios do ‘projeto gréafico’ e

do ‘projeto de hipermidia’, o programa define como compora a unidade a ser

publicada.

Nas préoximas décadas, os bits que descrevem outros bits, os indices e os
sumarios vao proliferar na transmissao digital. Eles serdo inseridos pelo homem
com o auxilio de maquinas, e o serdo ou quando do langcamento do produto (como
as legendas de hoje) ou mais tarde (pelos espectadores e pelos criticos). O
resultado serd uma série de bits contendo tantos cabecalhos que seu computador
sera capaz de ajudéa-lo a lidar com a vastiddo do conteddo (NEGROPONTE, 1995:
157).

Logo, toda a vastiddo da informacdo composta por todos os elementos do

‘projeto gréfico’ e do ‘projeto de hipermidia’ sdo sequenciados, classificados e

organizados por metadados.

Em um mundo ideal a cole¢do toda, armazenamento e refinamento do material
editorial e publicitario seria armazenado em formatos padronizados e classificados
e organizados por metadados (APPELGREN; SABELSTROM; NORDQVIST,
2005: 10-11).
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O uso de metadados, ou bits que descrevem outros bits, contendo
informagdes com classes e subclasses para a organizagdo dos elementos, pode
caracterizar elementos do jornal, tais como: caracteristicas da matéria, assunto,
atitude do texto, tendéncia cromatica da imagem, posicao da imagem, entre outros.
Os metadados podem ser usados ndo somente para classificar na redagdo os
elementos que serdo publicados no periddico, mas também montar dinamicamente
a edicdo do jornal e personalizar a sua montagem por meio de filtros de interesse
com dados do leitor.

2.5 - Automacao da flexibilidade - algoritmos ~ (Mtiplicidade)

Da mesma forma, como os metadados viabilizam a gestdo da organizacao
dos elementos do ‘projeto grafico’ e do ‘projeto de hipermidia’, os algoritmos
materializam e processam o0s passos da viabilizacdo e implantagcéo das edi¢gbes de
jornais. As novas ferramentas numeéricas na forma dos algoritmos ou ferramentas
flexiveis, ndo somente na concepcao da sua morfologia, mas também na variacao
dos seus préprios usos.

No dominio da arte, o numérico renova totalmente as ferramentas e os materiais
gue ndo sdo mais os do mundo real, mas aqueles da simulacdo: o artista ndo
trabalha mais com a matéria nem com a energia, mas com programas, direta ou
indiretamente. Ora, cada um desses programas sé é concebivel recorrendo-se a

modelos de simulacéo que sao todos produtos da ciéncia. A ciéncia entdo penetra
sem rodeios no coracao das ferramentas e materiais (COUCHOT, 2003: 19).

As ferramentas desmaterializadas, traduzidas e automatizadas, na forma de
conjuntos de algoritmos, ndo sao mais as mesmas ferramentas, os algoritmos por
imperfeicdo ou excesso de pureza nao executam exatamente as mesmas funcoes
com as mesmas precisdes das ferramentas materiais precedentes. As variacdes
introduzidas na profundidade da intensidade da acdo de manipulacdo da matéria,
pelas novas ferramentas, sdo decorrentes da tradugdo ou simulacdo no novo
espaco de atuacdo. Ou, por que simplesmente € uma das suas caracteristica
enquanto tecnologia.

O algoritmo é, na realidade, uma técnica particularmente adaptada ao computador

para automatizar certos procedimentos de raciocinio que parecem ser colocados
em jogo na criacdo artistica. Ele obriga o artista a conceber um conjunto de
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operacdes que resultam na producao de uma imagem — ou de um som, até de um

texto — definindo suas regras de maneira precisa e rigorosa, etapa por etapa
(COUCHOQOT, 2003: 197).

Em 1986, explorando ao maximo as possibilidades tecnoldgicas da época,
April Greiman apresentou para 0 mundo, apds severos meses de digitalizacao,
compilacdo, desenho e composicdo de imagens um cartaz para a revista ‘Design
Quarterly’ com 60x180 cm, determinando as caracteristicas unicas do computador e

0 impacto dessas caracteristicas no aspecto futuro da comunicacdo visual,
conforme a figura 22.

Cartaz da Revista Design Quarterly.
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Figura 23 - Cartaz de 60x180cm feito por April Greiman em 1986 para a Revista ‘Design Quarterly’
(POYNOR, 2003: 100).

Destacava através do “seu carater excessivo, pela concepcdo de tamanho,
detalhes e a grande quantidade de informacdo que atordoava o leitor”, as
propriedades das novas tecnologias envolvidas no processo de design (POYNOR,
2003: 97-100). Mas indo um pouco mais além, e percebendo o seu tempo antes dos
seus iguais, descrever o carater renovador das tecnologias numéericas:

Para Greiman, o computador era “um novo paradigma, uma nova ‘varinha magica’
gue abria uma nova era de possibilidades para os artistas graficos”. Greiman
compreendeu imediatamente que, apesar dos protestos dos graficos" formados
nos métodos tradicionais, o computador alterava o processo de design de um

modo fundamental. Neste sentido, ndo era, segundo as suas palavras
‘simplesmente um lapis™ (POYNOR, 2003: 96 — Livre tradug&o).

Compreendendo como as ferramentas ou as tecnologias anteriores usadas

nos processos de design, foram uma a uma sendo desmaterializadas e convertidas
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em conjuntos de algoritmos, pode-se perceber que numa sequéncia de passos, as
tecnologias eletrbnicas e digitais, da automatizagdo do célculo, converteram as
ferramentas materiais em digitais seguindo trés passos: 1° passo, desmaterializar
as ferramentas e traduzi-las para algoritmos; 2° passo, traduzir o conjunto de
sequéncias de rotinas e de procedimentos simples das ferramentas para algoritmos
simples; e por fim, o 3° passo, traduzir 0 conjunto de sequiéncias de rotinas e de
procedimentos complexos das ferramentas para algoritmos complexos,
automatizando alguns niveis de escolhas e sequenciamento de decisfes, dentro de
paramentos complexos.

A automatizagédo da producéo de um jornal depende da associacdo do uso
de metadados aos algoritmos para o posterior processamento pelos sistemas de
distribuicdo ou pelos terminais inteligentes do sistema. Como afirma Appelgren,
Sabelstrom e Nordqvist (2005: 4) as “empresas jornalisticas concordam que para
esta demanda o fluxo de trabalho de uma edicdo de e-paper deve ser o mais
automatizado possivel”.

(...) requer uma automacdo em larga escala, com o material armazenado em
padrdes de formatacdo tradicionais. As imagens, os gréaficos e outros elementos
associados aos artigos precisam ser ligados ao artigo através de nomes de

documentos comuns ou com metadados (APPELGREN; SABELSTROM;
NORDQVIST, 2005: 16-17 — Livre traducao).

Um dos motivos, com toda a certeza, que movimenta a automatizagéo e a
traducdo das ferramentas de producdo em algoritmos € a intencdo da reduzir as
sequéncias de processos mecanicos e 0s custos com pessoal.

Para ‘Sundsvalls Tidning’, a idéia de maximizacao no nivel de automacéao no fluxo
de producéo é para evitar a necessidade de um adicional de pessoal. Entretanto, a
producdo do fluxo de trabalho ndo sera totalmente automatizada por causa da

necessidade de revisdo do conteddo do e-paper antes da distribuicdo
(DANCKWARDT, 2005: 2 — Livre traducéo).

Levy (1999: 106) destaca a possibilidade do desenvolvimento de algumas
ferramentas de automacao que funcionam como algoritmos agentes da automacao
de processos produtivos e outros programas, 0s ‘gophers’, que fornecem a seus
usuarios uma espécie de mapa inteligente capaz de levar aos lugares procurados e

os softwares especializados em pesquisa, 0s ‘knowbots’, usados para pesquisar
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informagdes multimodais e apresenta-las na forma de ‘revista’ ou de um
hiperdocumento especialmente composto para o ‘indutor de atividade’.

2.6 - Inteligéncia distribuida e personalizacdo - p  rocessamento (Sngulanidade)

O conceito de inteligéncia distribuida ou partilhada, discutido por Negroponte

(1995) no seu livro ‘Vida Digital’, destaca como o conceito da descentralizacédo do

processamento da informacdo, permite a criacdo de formas mais dinamicas,

interativas e eficientes de comunicagéo. Apesar do conceito ser considerado ainda
caro aos ‘indutores de atividade’.

Seria possivel, é claro, possibilitar aos consumidores do terminal e-paper

baixarem todo o conteltdo e agrupa-lo localmente, mas iria requerer que o

consumidor final possuisse um computador mais poderoso, com velocidade de

processador e capacidade de bateria, 0 que resultaria em um terminal que nem
todos poderiam arcar (DANCKWARDT, 2005: 32 — Livre traducao).

A distribuicdo por parte das empresas de comunicacdo do processamento
da informacao, proposto pelo conceito de inteligéncia distribuida ou partilhada, tem
como principio permitir a viabilizacdo de sistemas mais personalizados, mas
também de transferir parte dos custos da producéo do jornal em e-paper para os
seus consumidores. A troca até certo ponto parece injusta, mas dependendo do
custo e da qualidade dos servigos disponibilizados, talvez todos ganhem. Contudo,
para a realizacdo de edicdes personalizadas é extremamente importante a
distribuicdo ou partilha do processamento, pois ajudaria na atualizacdo e na gestao
da imensa quantidade de informacdo que pode ser gerada para as edicbes em e-
paper.

Outra questdo é sobre a atualizacdo de noticias. Os editores deveriam fornecer
constantes atualizacdes ou varias edi¢cdes por dia? Tanto varias edi¢cdes quanto
constantes atualizacdes podem criar uma experiéncia de leitura estressante e,
portanto devem ser projetadas com cuidado. Da mesma forma, é importante

comunicar noticias e atualizagdes com a identidade do jornal (AKESSON;
IHLSTROM, 2007: 6 — Livre traduc&o).

Plaza, quando abordando a concepc¢éo do VDT, (1985: 36) comparando a
edicdo impressa e a edicdo eletrbnica destacava que entre outros aspectos: a

concepcao do ‘produto acabado’ no meio impresso e do produto com ‘atualizacao
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imediata e constante’ no meio eletrénico, pode proporcionar diferentes
possibilidades de elaboracdo, que permitiiam dar as informagbes no meio
eletrénico, a propensdo de um produto personalizado com informacdes dirigidas ou
‘informacdo pessoal’, além da possibilidade da construcdo de um canal de
intercomunicacgdo para a comunicagao com outros leitores.
Hoje, varios jornais suecos possuem diferentes edigbes, dependendo em que
lugar do pais vocé mora. Se a edigdo geografica vai trabalhar no produto e-paper,
ird criar exigéncias sobre o sistema de gerenciamento do assinante para ser
flexivel e também exigirA a possibilidade de rastrear varios parametros
relacionados com cada consumidor. Se a flexibilidade dos sistemas de assinatura
de hoje corresponder as expectativas, também sera possivel para os anunciantes

alcancarem seus desejados publicos-alvos com andncios personalizados
(DANCKWARDT, 2005: 4 — Livre traducéo).

O uso da inteligéncia distribuida ou partilhada associada a varredura do
comportamento de uso, do ‘indutor de atividade’, do terminal e-paper, por sistemas
programas que registrem as suas necessidades e o0 seu comportamento, pode
permitir as empresas criarem perfiz de seus usuarios capazes de nortear as
abordagem e estratégias de venda.

Com uma edicdo em e-paper a empresa jornalistica tem a possibilidade de
mapear o perfil do leitor e alinhar os seus anudncios. (...) pode personalizar os
anuncios para uma edicdo e-paper, baseado em localizacdo geografica ou
dependendo do perfil do usuario. A personalizacdo do contetdo pode também vir

acompanhado das escolhas dos leitores (APPELGREN; SABELSTROM;
NORDQVIST, 2005: 17 — Livre traducéo).

Contudo, ndo cabe explorar nos jornais on-line as mesmas estratégias
desgastadas de marketing, pois as caracteristicas do sistema, hiper-rede e e-paper,
propicia outras qualidades ao sistema, as quais podem estimular o ‘indutores de
atividade’ ao ato do consumo de forma mais contundente. Um bom exemplo das
mudancas a serem exploradas € o da intensidade do envolvimento na forma de
interatividade que o meio eletrdnico digital propicia.

Entretanto, as midias eletrbnicas sado diferentes de outros canais de vendas.
Jornais on-line estdo utilizando multiplas abordagens de marketing pela
combinacdo da presenca global e ubiqua, interatividade direta, integracdo e

manipulacdo individualizada da informacao (ERIKSSON; SVENSSON, 2005: 3 —
Livre traducéo).
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Analisando, considerando e levando ao extremo as rela¢des produzidas pela
associacgao da hiper-rede e do e-paper, representadas pela automacao, atualizagao
e personalizacéo, geradas pelo sistematico uso dos algoritmos, dos metadados e da
inteligéncia distribuida ou partilhada na producéo e gerenciamento da complexidade
dos produtos e servigos, pode-se constatar que néo existe a necessidade inclusive
dos bits deixarem as empresas em pacotes fechados. A forma de distribuicdo nao
precisa limitar o uso e a aplicacdo de seus dados.

Os bits deixam a estacdo sob a forma de bits que seréo utilizados e transformados
de uma série de maneiras diferentes, sendo personalizados por toda uma gama
de programas diversos de computador e arquivos ou nao, conforme a vontade do
usudrio (...) muito além do tipo de controle regulador que temos hoje e que

pressupde que o transmissor saiba se um determinado sinal € de Tv, radio ou
dados. (NEGROPONTE, 1995: 58).

Possibilita novas formas de se pensar a organizagédo e o gerenciamento dos
produtos e servicos para terminais moveis em e-paper. Num exemplo claro, das
transformacdes introduzidas pelo conceito de inteligéncia distribuida ou partilhada,
as necessidades de uma empresa de jornais, ao serem supridas pelo sistema de
agéncias de ultima hora, adquirem novas dimensdes. No presente momento, 0
sistema de agéncias de dados de ultima hora fornecem para as empresas de jornais
as noticias e os dados, as matérias, os classificados, as analises do tempo, os
resultados esportivos, e o comportamento do mercado financeiro, 0s quais sao
processados e somente entdo enviados para os seus ‘indutores de atividade'. Mas
com o conceito de inteligéncia distribuida ou partilhada as empresas nao precisam
ajustar os arquivos de dados fornecidos, um conjunto de algoritmos e metadados
processam, selecionam e ajustam os arquivos no terminal em e-paper, conforme as
caracteristicas do produto ou servigo e o perfil do ‘indutor de atividade’. O design
passa a estar mais presente na conceituacdo e definicdo, do funcionamento dos

fluxos de informacéo do que na montagem pratica dos seus produtos e servicos.
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3 - Design editorial de jornais: hiper-rede e e-pap er

O design editorial de jornais € um fendmeno resultante cultural resultante do
desenvolvimento de, no minimo, cinco séculos de histdria, da conjugacdo e da
fusdo das tecnologias de producdo e comunicacdo. Do surgimento dos principios
modulares, dos tipos moéveis na China, e da sua plena ado¢do e sistematica
viabilizacédo, por Johannes Gutenberg no século XV; ao enraizamento na sociedade
da Revolucéo Industrial no desenrolar dos séculos XVIII e XIX, e a consequente
sistematizacdo e mecanizagdo dos processos de apropriacdo e mediacdo com o
meio ambiente, os quais culminaram com a possibilidade do surgimento das
tecnologias de producdo e comunicacédo de massa.

E na Europa que se pode ter o principio da historia do jornal, com a
impressdo pelo governo de Veneza de uma folha com noticias no século XVI,
entretanto a idéia moderna de um jornal publicado diariamente s6 ocorreu no século
XVIII na Alemanha. Porém, ainda ndo se tinha acumulado as condi¢cdes sociais,
tecnoldgicas e econdmicas necessarias ao surgimento dos primeiros veiculos de
comunicagdo de massa. Isto s6 ocorreu em 1.798 quando foram introduzidas a
producdo mecéanica de papel e, posteriormente, a producdo continua da folha de
papel em 1.804.

A expansao da colaboracdo da ciéncia nos processos de organizacdo do
sistema produtivo e social, com o0 avanco da mecanizacdo e a consolidacdo das
idéias dos sistemas de massa, permitiu o aperfeicoamento tecnoldgico dos sistemas
de producéo de ‘papel’ e dos sistemas de ‘impresséao’, fazendo com que os custos
ou precos de sua producdo despencassem. Associados a ampliacdo da “educacao
publica de massa” (DEFLEUR; BALL-ROKEACH, 1993: 67), geraram a capacidade
de producao, circulagdo e a demanda necesséaria ao desenvolvimento do primeiro
sistema moderno de comunicacdo de massa, ou seja, o jornal de massa.

Diversos impressores e editores tentaram publicar um jornal de massa nos
Estados Unidos e na Inglaterra, mas sem sucesso. Somente no inicio século XIX
surgiu o chamado ‘Jornal de Tostdo’, quando, além das condi¢cdes sociais e
tecnoldgicas necessérias, focou-se a producdo de um jornal de baixo custo ao gosto

popular. Este jornal era vendido a um ‘penny’, ou seja, um tostao.
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Ficou para um obscuro impressor de Nova York, Benjamin H. Day, descobrir uma
formula coroada de sucesso. Seu jornalzinho, o New York Sun, comegou
modestamente a 3 de setembro de 1833 com o lema “Brilha para Todos". (...) Day
iniciara uma nova era do jornalismo que em poucos anos revolucionaria a
publicacdo jornalistica. (...) O Sun salientava o noticiario local, estérias de
interesse  humano e até descricbes sensacionalistas de acontecimentos
chocantes. (...) esse contelido palpitante encontrou prontamente um publico nas
classes trabalhadoras recém-alfabetizadas (DEFLEUR; BALL-ROKEACH, 1993:
67-68).

O ponto mais importante para a consolidacdo do Jornal como o primeiro
veiculo de comunicacdo de massa, foi a introducédo da redefinicdo de noticia e de
uma nova concepcao de abordagem e enfoque, para atender aos interesses e
desejos da sociedade de entdo. Outra preocupacdo era a de atender os recém
iniciados na leitura.

Uma nova mudanca de enfoque, na abordagem e no contetudo, somente iria
ocorrer novamente, durante os anos 1.930 a 1.960, como uma reac¢ao ao declinio
das vendas dos jornais decorrentes da expansdo e consolidacdo do radio e da
televisdo, os quais estimularam e provocaram na concepc¢ao da producdo da midia,
a segmentacdo e a especializacdo, dos jornais em esporte, economia, humor,
comeércio e etc. Além disto, nos anos de 1.970 ocorreu uma mudanga Nno processo
de producéo que possibilitou a reproducéo de fotografias maiores, uma melhor
definicao tipografica e de layout por tépicos. As transformacdes foram consistentes
e profundas no design editorial de jornais introduzindo aprimoramentos e
redefinindo as possibilidades de composicdo e impressao, por meio das novas
tecnologias, como a editoragao foto-mecanica e a evolugdo dos sistemas de trama
de impressao.

Nos anos 1.980 a 1.990, as transformacdes foram introduzidas pelo uso do
computador e das redes de computadores na gestdo, producdo, composicao,
publicacdo e distribuicdo das edi¢cdes impressas ou publicadas e distribuidas no
formato eletrénico digital.

Essa combinacdo de composicdo direta e impressao trama-offset foi logo seguida
por sistemas de computadores capazes de formatarem péaginas diretamente na
tela, sendo visualizado todo o trabalho de design e composicdo, com as chapas
para a gréafica sendo produzidos diretamente da maquina compositora ligada ao
computador. Hoje, até as fotografias sdo digitalmente produzidas permitindo que

elas possam ser enviadas por networks de telefone e inseridas diretamente dentro
de paginas (FROST, 2003: 8 — Livre traducéo).
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Em 1.994 surge o primeiro jornal eletrénico digital on-line, o jornal ‘Palo Alto
Weekly’, na cidade de Palo Alto, no estado da California, nos Estados Unidos, “seu
design e conteudo assemelhava-se com a da edicdo impressa, mas com 0 tempo
evoluiu para o seu proprio género, com design e conteudos proprios” (OVESSON,;
WIKSTROM, 2005: 1 — Livre traducdo). Assim, pelos principios das propriedades
inseridos pela tecnologia eletronica digital, os ‘jornais digitais on-line’, se
desenvolveram de forma distinta dos jornais impressos com “caracteristicas unicas
tais como arquivos, novas tendéncias e interatividade” (AKESSON; IHSTROM;
SVENSSON, 2005: 2 — Livre traducado), além dos novos padrées visuais e uma
nova forma de gerenciar o fluxo de noticias e de seus arquivos.

As publicacdes digitais comerciais sao recém-chegadas, de algum outro grupo, e
encontram sua maneira de fazer as coisas. Freqiientemente, estas fazem mais do
gue simplesmente tentar adaptar as praticas existentes e 0os materiais para o0 novo
meio. Os editores das publicacdes impressas quando solicitados a olhar o trabalho

on-line tentardo produzir uma forma nova autbnoma de publicacdo ou algum
andlogo eletrénico (...) existente (MORRISH, 1996: 245 — Livre traducao).

Em 2.002 Roger Fidler com o lancamento do Tablet PC*, um terminal mével
eletrbnico digital, propde realizar o desenvolvimento de um jornal eletrdnico
parecido com o jornal em papel usando as caracteristicas ainda rudimentares do
dispositivo. O protétipo da edicdo foi finalmente desenvolvido em 2.003, em
cooperacdo com o jornal ‘Los Angeles Times’, suas paginas parecidas com PDF’s,
sem rolamento, podiam incluir outros formatos de informacdo multimidia. A edicao
do ‘Los Angeles Times’ nuca foi comercializada. Da mesma forma, ainda em 2.003,
outra versao foi desenvolvida para o jornal ‘The Denver Rocky Mountain News’ com
software de aplicacdo sendo oferecido pelo site, mas sem grandes resultados
comerciais.

Recentemente, de abril a junho de 2.006, o jornal financeiro belga ‘De TIJD’ foi
uma das primeiras companhias de jornal a testar uma edicdo e-paper. ‘De TIJD’
usou o seu tradicional jornal impresso adequado a tela do iLiad e-paper, com
atualizacdes autométicas durante o dia. Os 200 leitores eram na maioria homens
com um alto grau de instrucdo, selecionados para se encaixar no perfil dos

primeiros assinantes assim como o perfil demografico dos leitores do jornal. (...)
Outros testes com edicdes em e-paper formam compilados em 2.006. O jornal
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Tablet PC: ‘Terminal’ de computador plano produzido com tecnologia LCD e touch-screen utilizado como monitor
e mesa de desenho.
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francés ‘Les Echos’ fez uma edicdo teste com um layout exclusivamente projetado
para o e-paper, ao contrario do ‘De TIJD’, e usou o e-paper da Sony Reader. O
teste foi feito com 500 de seus leitores. O ‘New York Times’ também realizou um
teste em 2006 com uma edicdo em e-paper em 300 de seus leitores (LECKNER;
APPELGREN, 2007: 34 - Livre traducao).

Jornais eletronicos digitais portateis.

ENRIQUE'S JOURN

Los Angeles Times De TIJD Les Echos The New York Times
Tablet PC iLiad iLiad iRex Kindle
Compaq iRex Reader Sony E-Ink

Figura 24 - Respectivamente os jornais: ‘Los Angeles Times’ em Tablet PC da empresa Compaq
(WALTER, 2008); ‘De TIJD' em iLiad da empresa iRex (PHILIPS, 2008); ‘Les Echos’ em iLiad da
empresa iRex (PHILIPS, 2008) e Reader da empresa Sony (E-INK, 2008); e “The New York Times’
em Kindle da empresa E-Ink (E-INK, 2008).

Mesmo assim, apesar das distintas premissas e proposi¢oes apontadas pela
tecnologia eletrbnica digital, na maioria dos casos, numa visdo retrograda, as
publicacdes de jornais on-line para web tém muitas vezes o seu conteudo extraido
de edicbes impressas e adaptado a publicacédo em versdes on-line.

O contetdo na pagina da web de um jornal é freqlientemente um conteddo usado
e reutilizado de uma edicdo impressa. Os editores responsaveis pela pagina da
web podem usar o contetdo assim que o jornal tiver sido enviado para a grafica.
Os textos e as imagens sdo adequados para a pagina da web dos jornais. Dessa

maneira, 0s jornais irdo se encaixar nos modelos on-line (JONSSON apud
DANCKWARDT, 2005: 11 — Livre traducéo).

Num processo convencional, comum a qualquer tipo de industria, o material

de uma edicdo impressa € reutilizado para a geracdo de uma edi¢ao on-line para a
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web. Nao pode ser caracterizada como uma pratica condenavel, mas deve ser
compreendida, em certa medida, como um meétodo no qual ndo considera-se as
transformacdes, o impacto e as possibilidades de recomposicdo que passam a
existir tanto para o jornal impresso quanto para o jornal digital.

No primeiro momento, a diversificagdo da midia jornal em versdes para 0s
novos meios parece ser uma adaptacdo e necessidade Obvias para a viabilizagédo
técnica e econdmica e expansao do jornal para aquisicdo de novos leitores. No
entanto, ao repensar a situacao pode-se perceber que em vez de produzir-se um
projeto de jornal, fechado e acabado para o meio impresso, e depois redesenhar e
adequar o projeto do jornal para um novo meio, apenas se realizava adaptacdes
gue nao atendiam de forma minima ou satisfatoria a linguagem da nova midia.
Parece que seria mais logico imaginar a possibilidade de conceber um ‘projeto
grafico’ mais amplo e com mdédulos focados em diferentes meios e preparar todo o
material de forma sistematica, dentro de certos padrdes, e depois, no fechamento
ou aplicacdo do ‘projeto gréafico’ implementar também o ‘projeto de hipermidia’ na
definicdo das formas de navegacao e interatividade na publicacéo, determinando as
caracteristicas de interatividade conforme a necessidade de cada suporte.

(...) o design dos jornais diarios mudou consideravelmente nos ultimos quinze
anos. (...) A tecnologia e a economia direcionaram esta mudanca. Mudancga nos

métodos de composicdo e impressao, mudanca na competicédo (de televisao para
web), consolidacéo de propriedade (BERRY, 2004: xiv — Livre traducao).

Contudo, o design editorial da midia jornal para os terminais eletrénicos
digitais, como o da web e o do e-paper, da mesma forma como o design para outros
meios, torna necessario o desenvolvimento de no minimo dois projetos distintos: o
‘projeto grafico’ do jornal adaptavel as propriedades de seus terminais; e 0 ‘projeto
de hipermidia’ que compreende o design da interface de navegacéo ou interacao,
linguagens e elementos de cada um destes meios ou tecnologias. E como se
tivesse a necessidade de desenvolver um ‘projeto grafico’ que pudesse ser utilizado
para preservar a identidade e viabilizar tecnicamente a existéncia do jornal para
varios meios, e um projeto especifico de hipermidia para definir a interface de
navegacao ou interagédo, que possa efetivamente colocar para funcionar o ‘projeto
grafico’ da midia nos ‘terminais’ definidos. Ao mesmo tempo, sem descaracterizar a

identidade do jornal e potencializar o incremento efetivo da interacdo, para
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aproveitar ao maximo as propriedades da tecnologia utilizada e potencializar as
mensagens e as informagdes veiculadas.

Tanto no jornal impresso quanto no jornal eletrénico digital para web ou e-
paper, parte da énfase do ‘projeto grafico’ e do ‘projeto de hipermidia’ da interface
de navegacdo ou interacdo deve proporcionar a manutencdo de uma mesma
imagem ou identidade ao jornal. Uma das vantagens de se preservar a identidade
do jornal é permitir ao leitor, pela tradicdo, reconhecer facilmente o seu jornal em

gualquer meio, conforme ilustra a figura 25.

Design do Jornal Sundsvalls Tidning.

;7- -""" == é‘s-‘"‘_‘.?“
SUNDSVALLS TIDNING
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Impresso Web E-paper

Figura 25 - Design e identidade do Jornal Sundsvalls Tidning para terminais: Impresso de 23 de abril
de 2004 (IHLTRON; AKESSON; NORDQVIST, 2005: 8); Web de 23 de fevereiro de 2008
(SUNDSVALLS TIDNING, 2008); e E-paper proposta de Svenadke Bostrom (apud DANCKWARDT,
2005: 66).

Um design de jornal é a sua identidade, e essa identidade é um recurso valioso;
por isso que a maioria dos redesigns procuram focar e afiar a maneira como o
jornal parece, ao invés de introduzir algo radicalmente novo (BERRY, 2004: xiv —
Livre traducéo).
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Esterson (2004: 4) diz que a esséncia do design de jornais é fazer escolhas
sobre como apresentar a noticia, porém a noticia é diferente cada dia, mas o
vocabulario grafico para cada jornal permanece o mesmo. Para dar consisténcia ao
jornal, sem romper o ‘projeto grafico’ e o ‘projeto de hipermidia’, deve produzir
variagbes nos arranjos dos elementos do jornal de forma a enfocar a noticia,

aumentando a sua intensidade.

Entretanto, a consisténcia é descrita como o principio de design mais violador.
Isso provavelmente porque a consisténcia ndo € uma simples propriedade do
sistema. Ela deve ser aplicada relativamente em tudo e de diferentes formas, isto
€, através da terminologia, layout, cor e fontes (HENRIKSSON; LINDQVIST;
SODERBLOM, 2005: 3 — Livre traduc&o).

Logo, o ‘projeto grafico’ e o ‘projeto de hipermidia’, devem ser descritos
consistentemente e sistematicamente para preservar a imagem ou identidade do
jornal, contudo sem amarrar demasiadamente as suas aplicacfes diarias. Um bom
‘design editorial’, a0 mesmo tempo, que permite a abstracdo e a criacdo de
variagbes, controla e orienta a sua aplicacdo sendo capaz de garantir sua
integridade.

As noticias mudam de pagina para pagina e de secdo para secao, e 0 design
precisa ser alterado de acordo. Mas se a Concepc¢do Total de Pagina é para ser
consistente, normas devem ser escritas para orientar os designers na disposicéo
de topicos, estérias, fotos e material ilustrativo. (...) Cada livro de normas de
procedimento do jornal precisa ndo controlar a forma como tudo é feito. De forma
ideal, ele vai estabelecer pardmetros com 0s quais os editores possam responder
criativamente as necessidades de comunicacdo. O livro de estilos é apropriado
para ser uma ferramenta mais valiosa para os membros da redagcdo se eles

guiserem criar ou alterar os modelos que publicarem (AMES, 1989: 17-18 — Livre
traducao).

O ‘design editorial’ de jornais preocupa-se com a concepc¢ao, planejamento,
desenvolvimento, implantacdo, producdo e gestdo sistematica dos recursos
necessarios a viabilizagédo do incremento de jornais na sociedade. E o resultado da
conjugacao de seculos de aprimoramento tecnolédgico, experiéncia e tradicdo. O
‘design editorial’ de jornais pode ser dividido em trés momentos distintos: o da
concepcao, planejamento e desenvolvimento do ‘projeto gréfico’ e do ‘projeto de
hipermidia’; o da implantacéo e da gestéo diéria do ‘projeto de fluxo de producao’; e
por fim, o planejamento, a implantacdo e a gestdo do ‘projeto de publicacdo e

distribuicao’.
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Design € como tudo em um jornal: parte do processo de edicdo. Um jornal € um kit
gigante de partes que se retinem de diferentes maneiras cada dia, dependendo da
énfase necesséria para diferentes estdrias. Design contemporéneo de jornais €
definir como o kit deve parecer e trabalhar. Como uma parte do design de produto,
ele envolve a reformulacdo das partes levando em consideracdo em um jornal
especifico, 0o seu publico, o seu contexto, e as suas condicfes contemporaneas
(ESTERSON, 2004: 4 — Livre traducéo).

Neste sentido, a aplicacdo de uma carga maior de tempo no planejamento e
desenvolvimento do conjunto de projetos desoneraria 0 processo de producéo e
distribuicdo do jornal para varios terminais, ao eliminar a necessidade de adaptacéo
das edicbes e o consequente retrabalho, ao facilitar a implantagcdo, producéo e
gestdo do ‘fluxo de producédo’ diario dos jornais. Assim, 0S projetos devem
contemplar uma sistematica capaz de promover, de forma mais ampla, a aplicacao
dos seus conceitos e das suas propriedades, sempre com o intuito de promover
uma interconexédo das fases e, ao mesmo tempo, a producéo de elementos que
possam ser comuns ou ajustados automaticamente a diferentes tipos de edicdes
para todos os terminais de publicacéo.

O jornal do futuro? Alguns sabios predizem que ele sera menor, no formato
tabloide, com pleno uso de cores, bem mais focado em informacdo e idéias — o
gue faz um jornal diferente de um web site ou de um naticiario de TV. E intrigante
tentar adivinhar qual formato sera favorecido se nés realmente alcancarmos o
“jornal inteligente”, uma Unica folha que pode tomar forma de qualquer pagina que
vocé quiser; mesmo que vocé ndo segure o jornal todo na sua mao de uma vez, a

mesma necessidade pelo design e apresentacdo das noticias esta presente,
embora em um novo formato (BERRY, 2004: xv — Livre traducéo).

A associacao da hiper-rede e do e-paper na producédo e distribuicdo ou
partiihada de um jornal eletrénico digital, com o uso do conceito de inteligéncia
distribuida, personalizacéo na distribuicdo, e atualizacdo dindmica de seu conteudo,
lancam um novo enforque para a producdo de jornais, o qual combina as
propriedades das tecnologias do papel com as do meio eletrénico digital. Contudo,
nao garante ao ‘objeto cultural’ uma forma ubiqua de interacéo. A eficacia do ‘objeto
cultural’ depende do estabelecimento, através do ‘design editorial’, da implantacéo
de um sistema integrado de propriedades, os quais capacitem o jornal eletrénico
digital a manter uma relacdo de interacdo com o ‘indutor de atividade’ satisfatoria,

tdo simples e eficiente quanto a mantida com a midia impressa. Quanto mais
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ubiqua for a relacdo construida, com o ‘indutor de atividade’, mais eficiente serd a
introducao da forma do jornal eletronico digital na sociedade.
O e-newspaper (jornal publicado em e-paper) possui 0 potencial para combinar a
leiturabilidade do jornal impresso com as possibilidades de uma midia digital, tais
como constantes atualizagfes, interatividade e video. Num longo prazo, esta
previsto que ele venha a substituir a edicdo impressa. (...) Isso traz o desafio de se
projetar um e-newspaper para ser tao incrustado, estético, amigavel e 6bvio como

um jornal impresso, ou seja, tdo passivo, adaptado as possibilidades e limitacdes
de uma midia digital” (AKESSON; IHLSTROM, 2007: 2-3 — Livre traduc&o).

A humanidade deve ter consciéncia que esta sendo carregada por vortices
em deslocamento, guiada ou arrastada por seus fluxos, e que sempre se deparara
com o0 novo, ou 0 assombro. A cadeia de acontecimentos da mesma maneira que
desmonta as condicdes do momento anterior, consolida o seu momento posterior. O
homem, para ndo ser surpreendido por aquilo que em varios momentos da histéria
estava sendo anunciado, deve-se antecipar as mutacdes e transformagdes
preparando o seu futuro.

Dentro de quinze anos, 0 e-paper mudard tudo. E isso sera em beneficio dos
jornais. Sera revolucionario, mas nao vejo razdo em discutir ‘se’ e ‘quando’ ele
substituird o impresso. N6s precisamos nos preparar para o futuro, ao invés de

ficar predizendo-o (NORDQVIST apud ERIKSSON; SVENSSON, 2005: 3 — Livre
traducao).

3.1 - Design editorial, projeto e planejamento ~ (¢onceio)

Ames (1989: 1-5) destaca que o ‘design editorial’ de jornais, deve partindo
do conceito e do método da ‘concepcéo total das paginas - TPC*", de organizacao
do projeto, planejamento e gestdo das fases de producdo da publicacdo, propicia
uma abordagem de design mais integra, a qual leva em consideracdo que cada
pagina deve ter um foco de dominio, que as paginas sejam de féacil leitura para que
possam ser imediatamente vistas, e que sejam facilmente reconhecidos os lugares
dos elementos de design nas paginas. Ames (1989: 249) faz questdo ainda de
destacar, que o computador comecgava a ser um aspecto necessario a ‘concepcao

total das paginas', pois permite a coordenacao mais eficiente: do ‘projeto grafico’; do

a4

TPC: ‘Total Page Concept'. Concepgao total das paginas.
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‘projeto de hipermidia’; da organizacdo do ‘projeto de fluxo de producédo; e da
gestao do ‘projeto de fluxo de publicacéo e distribuicéo’.

A ‘concepcdo total das paginas’ € a estratégia de design sem dogma; é
revolucionario porque, embora regras guiem o design, a comunicacéo do contetddo
€ de extrema importancia. Implementar a ‘concepcao total das paginas’ é projetar
cada pagina como uma unidade integral, mas com um estilo de design similar de
pagina para pagina e de assunto para assunto. Onde a ‘concepg¢do total das
paginas’ é entendida e implementada, existem muitas regras, mas as suas
aplicacbes ndo sdo dogmaticas. A criatividade é estabelecida em um ambiente
estruturado, mas a publicacdo TPC possui sua prépria unidade integral sem impor
uma estrutura de design rigida e castradora (AMES, 1989: 6 — Livre traducao).

A coordenacdo da implantacdo dos projetos num sistema, parcial ou
totalmente automatizada, necessita de um mapeamento geral dos elementos e da
sistematizacdo, das possibilidades na sua organizacéo, dentro de uma aplicacao
integrada, a qual focaliza na publicacdo do jornal para diferentes meios, o design, a

interacdo e seu conteudo editorial.

Através da ‘concepcao total das paginas’, os editores organizam uma pagina para
que o leitor possa identificar faciimente a importancia da noticia. A ‘concepcao
total das paginas’ inclui a relacdo de todas as partes ou elementos necessarios
para criar uma pagina numa publicacdo, tais como legendas de fotos, manchetes
para estdrias novas, o0 tipo e mesmo as finas bordas usadas para contornar
imagens ou colocar uma caixa (box) em volta das estérias ou propagandas. (...)
Entretanto, os principios podem ser aplicados igualmente bem em paginas de
revistas, boletins, e publicacdes de organizacgdes. A ‘concepcéo total das paginas’
articula a mais completa concepcéo de design, na hipétese de que design auxilia o
conteudo verbal (AMES, 1989: 5 — Livre traducgéo).

Assim, 0 uso do método de ‘concepcdo total das paginas’ busca uma visado
sistematica e global do trabalho de edicao do jornal, para gerenciar a complexidade
da automacéo da flexibilidade, e da personalizacédo pela inteligéncia distribuida ou
partilhada. Segundo Patricio (2005), partindo-se de uma edicdo impressa, podem-
se destacar como principais elementos do ‘projeto gréafico’ de um jornal:

Grade - é a estrutura de uma pagina. (...) Layout de pagina é aquele que
representa o projeto ou modelo (...) tipos de letras (...) titulos tdo curtos e
concisos quanto possivel (...) Os bigodes , assim chamados por vezes, sdo uma
espécie de pré-titulo ou antetitulo (...) O olho é um pequeno texto que se encontra
entre o titulo e o préprio texto (...) As chamadas sao os titulos menores na capa
de um jornal com indicacdes da péagina (...) A cartola ou chapéu é uma palavra ou
conjunto delas colocadas acima do titulo ou no topo da péagina, identificando o
tema (ou Area) da matéria (...) Entretitulos ou intertitulos s&o titulos nas divisées
da matéria que servem para facilitar a transicdo (...) Cabecalhos e rodapés
informacdes que se encontram no topo (acima) e na base da pagina, e constantes
em todas as edigBes e / ou paginas (...) Os créditos s&o as identificacdes dos
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autores, sejam das matérias, das fotos e ilustracdes e outros. (...) Os logotipos
identificam a publicacdo, cliente, agéncia (...) O foguete ou janela é como se
chama uma frase destacada no meio do texto, dentro de um quadro, entre duas ou
mais colunas. (...) Foto texto ou foto legenda € aquela que nédo é ligada a
nenhum titulo ou texto, mas apenas a uma legenda e, quando necessario, com
indicacdo da pagina. (...) Os brancos sao os espagos livres de uma pagina (...) Os
fios e linhas ja foram muito utilizados para separar todas as colunas e todas as
matérias de um jornal. (...) Os boxes nada mais sao do que uma moldura (...) As
imagens , 0s elementos visuais que compdem uma pagina ou peca grafica devem
comunicar sua mensagem a partir da primeira olhada: fotografias , desenhos ,
charges , infogréficos , graficos e ilustracbes (...) As cores sdo signos visuais
poderosos para demarcar diferentes tipos de informacdo (PATRICIO, 2005: 51-
92).

Estes elementos podem ser organizados segundo as suas funcées em trés
grandes grupos: elementos estruturais do jornal; conteiddo em forma de textos; e
conteudo em forma de imagens. Os ‘elementos estruturais’ sdo: a grade; o layout; o
logotipo; o cabecalho e o rodapé; os brancos; os boxes; os fios e as linhas; e as
cores. Os ‘elementos de conteido em forma de texto’: os titulos; os bigodes; o olho;
as chamadas; a cartola ou chapéu; os entretitulos ou intertitulos; os créditos; e o
foguete ou a janela. Os ‘elementos de conteido em forma de imagem’: a foto texto
ou a foto legenda; os desenhos; as charges; os infograficos; os graficos; e as
ilustracoes.

Avancando agora, para um jornal eletrénico digital, o ‘projeto grafico’ e o
‘projeto de hipermidia’, contemplam resumidamente ainda um quarto grupo de
elementos, também presentes, alguns deles, no jornal impresso, mas com uma
outra énfase, na forma dos elementos de navegacdo ou interatividade do ‘objeto
cultural’. Os elementos de navegacdo ou interatividade podem ser apresentados
como 0s sistemas que garantem a manipulacao e a troca entre o ‘objeto cultural’ e o
‘Indutor de atividade’, ou seja, por exemplo, as areas sensiveis que formam o
sistema de navegacdo e interatividade, com sons, trilhas e animagbes, e a
aplicacao do hipertexto na plenitude de sua concepcéo.

Contudo, partindo das experiéncias no ensino e desenvolvimento de novos
‘projetos graficos’ para jornais, Munk (2004) estabelece que no desenvolvimento
pratico do ‘design editorial’ contemporaneo deve ter as seguintes preocupacdes e
posturas:

N&do devemos discutir a forma isoladamente do conteldo, e vice versa; os dois

estdo inseparavelmente conectados. A estética € mais do que apenas beleza; cria
unidade e consisténcia. A importancia dos detalhes e do corte de detalhes.

Universidade Anhembi Morumbi



Design, tecnologia e cultura contemporanea: do jornal impresso ao jornal em e-paper.

Respeito também, e conhega mais sobre tipografia. Teoria das cores; como aplicar
as cores com harmonia e contraste. Ritmo. Malhas e moédulos. Variacdes
internacionais de temas de jornais (sucessos e fracassos). Relacdes entre
diferentes componentes de um jornal; mostrando a fun¢cédo pensada para a forma.
Flexibilidade; como quebrar as regras sem arruinar ao conceito. Saber o porqué
de estar fazendo e como fazer. Conhecimento tedrico sobre design; quais os
motivos das suas escolhas. Coragem. A importancia dos entre-pontos e como
usa-los. O conceito do maestro (MUNK, 2004: 60 — Livre traducéo).

Mas, como organizar todos os elementos estruturais, elementos de contetudo
em texto e elementos de conteddo em imagem e elementos de navegacao,
interatividade e hipertextualidade, pela ‘concepc¢éo total das péaginas’, e mais, 0s
elementos complexos como aspectos de conteudo, beleza, peso, leveza, ritmo,
ousadia, harmonia e contraste? Partindo do principio do planejamento da aplicacao
e da gestdo, automatizada e personalizada, do ‘projeto grafico’ e do ‘projeto de
hipermidia’, a parametrizacdo® por meio do uso de metadados parece ser a Unica
solugéo. Rotular os elementos que compdem o projeto, classificando e dando
pesos, a fim de criar uma hierarquia na escolha e conjugacdo dos elementos
durante a realizacdo da sequéncia de aplicacédo das etapas do ‘projeto grafico’ e do
‘projeto de hipermidia’.

Pode-se destacar que o ‘design editorial’ contemporaneo, imerso em um
universo exponencial de informacdo, torna-se cada dia mais, um elemento de
gerenciamento e organizacdo da informacao que tenta facilitar o acesso a dados de
maneira intuitiva e dinamica.

Junto da visualizacdo de conceitos, encontra-se a organizacdo das informacdes
com a intencdo de reduzir a entropia no reconhecimento. Projetar informacdes
significa ordenar uma massa de particulas informativas e ajudar aos usuarios a

moverem-se nesse espaco de informacdo. O design grafico converteu-se em um
gerenciador de informacdes (BONSIEPE, 1999: 63 — Livre traducéo).

O ‘projeto grafico’ e o ‘projeto de hipermidia’ de um periédico, vai muito além
de arranjar e combinar os blocos de texto, imagens e elementos graficos, com ritmo
e harmonia, de forma flexivel, a fim de criar uma identidade coerente para a edicao
publicada. Na era do eletronico digital, como nos apresenta Danckwardt (2005),
devido a necessidade da escolha e da organizacdo de enormes quantidades de

informacado, trata-se mais de conceber e desenvolver a automatizacdo dos

45

Parametrizagdo: Associagao de um conjunto de variaveis ou constantes utilizadas para determinar e distinguir
uma questao especifica do ‘projeto grafico’ ou do ‘projeto de hipermidia’.
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processos de composicdo, em funcdo da necessidade de uma montagem
instantanea em tempo real e personalizada.

Desenvolver o ‘projeto grafico' de um jornal torna-se, em certa medida,
planejar a execucdo de um programa, ou software, que seja capaz de automatizar
as praticas dos principios graficos compositivos, esquematizados para a aplicagéo e
montagem da edigcdo. O programa deve conforme o ‘projeto gréafico’, dispor os
blocos de texto, imagens e elementos graficos de maneira dinamica, de modo que
os blocos pelas suas caracteristicas possam ser alinhados, agrupados,
dimensionados e ajustados ao espaco das paginas, sem a interferéncia de um
operador na montagem.

Para que o programa possa, a0 mesmo tempo, respeitar o ‘projeto grafico’ e
o ‘projeto de hipermidia’, seus elementos devem receber ou serem vinculados a um
conjunto de metadados, capazes de descrever as suas principais caracteristicas e
propriedades, mais relevantes, dentro de uma hierarquia de organizacdo definida no
projeto. Depois dos elementos do projeto serem categorizados, o programa deve
compor as paginas do periédico, com todos os elementos que poderéo participar da
edicdo, comecando pelos seus elementos estruturais seguindo a organizacao
definida pela grade ou matriz, tabela dividida geralmente em colunas e linhas, a
qual determina os modulos ou unidades de espago para a diagramacao da edi¢céo.
A modulacdo do espaco do jornal forma os moédulos, as menores unidades de
espaco para informacéo da edicéo, nas quais sao organizados todos os elementos
da composicéo.

A distribuicdo ou organizag¢do da divisdo do latifundio, modulos de espaco
das folhas do jornal, é feita através das folhas mestras as quais funcionam como
esquemas de enquadramento para os elementos do projeto, conforme ilustra a
figura 26. As paginas mestras sdo geralmente elaboradas e produzidas, através da
variacdo das possibilidades de aplicagdo do conceito do ‘projeto grafico’ e do
‘projeto de hipermidia’, determinando algumas entre multiplas possibilidades de
arranjos para todos os elementos que compdem o projeto. Sua principal funcéo é
organizar o ‘fluxo de distribuicdo’ dos elementos sobre o espacgo especificado de
cada pagina modulada do jornal.
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Design das Paginas Mestras do Jornal Sundsvalls Tidning.

o . e ol ¢ 2 SUNDSVALLS TIDNING_ ~==e & SINISVALLSTDNING ===
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uHeadHne

= Text

Content list

Caption

ASIDIOW —rraD=OD>

Caption

- Headline
Image

SO —WQ — <0 =2
SO — QO — < 0 =
SO —rdQO —< 0 =

Headline

Text

Advertisement

‘ Advertisement

Figura 26 - Design das paginas mestras do jornal ‘Sundsvalls Tidning’ para terminais E-paper
(DANCKWARDT, 2005: 28).

Os principios de design dos jornais estédo tdo bem assimilados pelos editores que
séo capazes de criar uma pagina bem projetada para uma noticia espetacular com
a mesma consisténcia e simplicidade usual, direcionando rapidamente os leitores
para o conteldo da noticia e a sua relativa importancia. A pagina frontal
proporciona uma amostra do que existe de importante nos eventos do dia ou da
semana, com grandes titulos relativos as noticias que afetam ou interessam o
maior nimero de pessoas (AMES, 1989: 6-7 — Livre traducao).

Os jornais geralmente sao divididos em primeira pagina, secdes e cadernos,

e cada divisdo produz um tipo de arranjo das paginas mestras. O jornal eletrénico

digital em e-paper pode expandir o conceito de primeira pagina, utilizando paginas

mestras que permitam explorar e estruturar as secGes e os cadernos com mais

énfase, proporcionando o destaque dentro de cada secdo ou caderno de um

conjunto de noticias em cada edi¢do do jornal.

Cada editor do jornal e cada secdo especializada determina uma identidade de
design, comecando com o conhecido estilo da pagina um. Dia apés dia, o leitor é
apresentado com um pacote ordenado de noticias, artigos e estorias em cada
area de especial interesse, tais como esportes, negdécios e estilo de vida. Mas se a
tipografia e a arte do jornal parecerem que foram publicadas como uma entidade
singular, uma sutil, mas unificada filosofia de design deve estar 6bvia para o leitor
(AMES, 1989: 17 — Livre traducéo).

Definidas as paginas mestras que serdo usadas na edi¢céo, os editores tanto

das edi¢cbes fechadas dos jornais quanto das edigcbes dindmicas montadas em

tempo real, podem definir, acompanhar, planejar e coordenar o andamento da
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edicdo das paginas, basicamente com trés ferramentas: o boneco, a listagem e o

espelho, conforme a ilustracdo da figura 27.

Ferramentas para o planejamento de uma Edicao de Jornal.
' - —— Data: 23/01/08
4gina 04 23/01/08 23/01/08 Pégina 05 ) /01/ . -
pagt Didrio Morticular | Didrio Morticular Publicagéo: Diario Morticular
iti Politic fo
a a
giggtolrclal Estadual 1 - Noticia 36 Esporte
2 - Entrevista internacional 35 Esporte
3 - Noticia 34 Esporte
4 - Entreterimento 30 Laser
5 - Entreterimento 29 Laser
6 - Entrevista Jim Morrison 24 Cultura
7 - Entrevista Elvis 18 Cultura
| 8-TV 16 Programacao
Data: 23/01/08 Publicagado: Diario Morticular
01 02 03 04 05 06 07 08 09 10
. . Noticia Ciéncia
: - Plagina 3 Pagina ] o
indice Noticia interia de Noticia interia de Noticia Ciéncia
publicidade publicidade 1/2Pagina ||1/2 Pagina
interia de interia de
publicidade || publicidade
11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
Laser Esporte Cultura
Laser Noticia Noticia Esporte Esporte Cultura Cultura
1/2 Pagina 1/2 Pagina 1/2 P4gina
interia de interia de interia de
publicidade publicidade publicidade

Figura 27 - Ferramentas usadas para a gestdo e planejamento de uma edicdo de jornal,
apresentadas respectivamente na seguinte ordem: um boneco, uma listagem e um espelho (FROST,
2003: 45-46).

Uma vez que uma edicao foi combinada, o editor vai querer esbocar um plano da
pagina que permitira a ele ou ela decidir o que ird em cada pagina e determinar a
estrutura de cada edicdo. Muitas dessas informa¢cBes podem ser padronizadas —
secao de esportes atras, por exemplo — mas o editor tera que considerar as coisas
(FROST, 2003: 44).

O plano de péagina ou de desenvolvimento da edicdo do jornal utiliza as

paginas mestras junto do boneco, da listagem e do espelho, para coordenar o

desenrolar da edi¢cdo, e também para introduzir automacfes que permitam criar

variacoes, viaveis dentro de cada sistema de producdo e distribuicdo do jornal,

capazes de personalizar as edicoes.

O plano de pagina pode ser feito no computador ou no papel. Os jornais tém
usado tradicionalmente bonecos — mock-ups do jornal produzidos dobrando uma
folha A4 para representa-lo. Uma listagem também ajuda e pode ser usada lado a
lado com o boneco como um rapido lembrete do que esta e onde naquela edigao
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do jornal. Isso ndo funciona t&o bem para jornais ou revistas extensos que podem
ser melhor trabalhados com um espelho (FROST, 2003: 44 — Livre traduc&o).

Todas as implantagcdes de edigbes devem seguir alguns passos. O primeiro

passo normalmente é definir os modulos de espaco do jornal destinados a

publicidade; em seguida a distribuicdo dos textos e imagens componentes de cada

secdo e caderno da edicdo. No planejamento da implantacdo de uma edi¢do do

jornal a definicdo dos espacos publicitdrios e da sua comercializacdo, define

parcialmente o layout e conseqientemente, as paginas mestras que serao
utilizadas na edicéao.

Produzir uma nova edicdo de qualquer publicacdo necessita que vocé siga um

namero de etapas de planejamento. Essas etapas normalmente comecam com as

propagandas. Propaganda é um ingrediente chave para qualquer publicacdo

produzida no capitalismo tradicional ocidental. Quer nés (...) gostemos ou néo, é a

propaganda que geralmente paga as contas e traz lucros que permitirdo que a
empresa continue no mercado (FROST, 2003: 43 — Livre traducao).

Os modulos de espacos destinados a publicidade definem o extensédo da
publicacao por viabilizarem economicamente o jornal. O ‘projeto grafico’ e o ‘projeto
de hipermidia’ da edicdo tém sua especificacdo em funcdo da importancia da
publicidade que é vital para a sobrevivéncia dessa industria. Assim, segundo Christ
Frost (2003: 43 — Livre traduc¢do) “a primeira coisa a fazer ao planejar uma edicéo é
ver gquantos anuncios existem e onde eles estardo localizados, ja que isso
influenciard o tamanho da publicacdo e determinard o que vocé pode colocar em
cada pagina”.

O departamento de vendas de propaganda vende espacos predefinidos ou os
chamados maodulos do jornal. Os diferentes espagos podem ser, por exemplo,
uma pagina inteira, central ou um quarto de pagina. O sistema de modulos é
baseado na divisdo de uma pagina em uma tabela. O preco é determinado

dependendo de quantas linhas e colunas vocé necessita para seu andncio
(DANCKWARDT, 2005: 16 — Livre traducéo).

A gestdo da distribuicdo dos anuncios nas paginas de uma edi¢édo de jornal,
antes mesmos das edi¢cdes em e-paper, utilizam programas de bancos de dados
gue organizam a reserva e a insercao dinamica dos anuncios. Reservados, aceitos
e dispostos 0s anuncios, as paginas mestras podem finalmente ser definidas, para

em seguida distribuir-se os elementos de contetdo imagem e texto.
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Os sistemas de propaganda consistem de um banco de dados contendo
informacao sobre os andncios, uma ferramenta de planejamento e um mecanismo
de reserva. Posicionar os anlncios é o primeiro passo na criacao do layout de um
jornal. Os anuncios sao dispostos nas paginas planejadas do jornal e entdo
enviados para o departamento de edicdo que ira posicionar o contetdo editorial,
tais como as imagens e os textos (JONSSON; KJELLIN apud DANCKWARDT,
2005: 10 — Livre traducdao).

Todas as caracteristicas e aspectos tipograficos do jornal sdo definidos no
‘projeto grafico’ do jornal. Os blocos de texto na forma dos elementos de conteudo
texto sdo entdo plasmados sobre os médulos de espaco, na forma de colunas e
linhas, conforme o layout das paginas mestras e o tamanho das matérias ou

noticias.

Apesar da importancia da fotografia e dos varios tipos de imagens gréficas, a
identidade visual fundamental de um jornal € determinada pela sua tipografia. O
tipo do texto é o que nés realmente lemos, quando lemos uma estéria; o tipo
grande, de manchete é onde n6s encontramos a esséncia do que esta la para ser
lido atentamente. A histéria secreta do design de jornal — uma histéria que esta a
vista, mas que a maioria dos leitores nada sabe sobre — esta em sua tipografia
(BERRY, 2004: xii — Livre traducao).

Na histéria da diagramacao dos blocos de texto dos jornais Frost (2003: 6)
destaca que ha cem anos atras, as copias costumavam sair em uma coluna simples

até a estoria terminar. Apos terminar a estOria outra a seguia imediatamente em que

geralmente o tépico das colunas simples era em ‘decks™®: a Unica indicacdo do

comprimento da estodria era 0 numero de ‘decks’. Contudo, no inicio do século XX, o
desenvolvimento das tecnologias proporcionam mudancas tanto no sistema de

colunas como no uso dos tipos.

A Primeira Guerra Mundial viu a mudanca para um layout mais elaborado com a
introducé@o de multi-colunas regulares e banners no Express. A maioria dos jornais
seguiu essa tendéncia e comegou a usar colunas duplas, pelo menos
ocasionalmente. Letras minUsculas eram usadas de vez em quando, mas os
tamanhos dos tipos ainda eram pequenos em comparagcdo com o0s atuais,
raramente maiores que 36 pt. Os jornais padronizaram também as sete colunas
com medidas de 14 ou 13 % ems (HUTT apud FROST, 2003: 6-7 — Livre
traducao).

A determinacdo dos modulos de espacos para os ‘elementos de contetudo

texto’ ndo implicam necessariamente que o texto seja do tamanho exato do espaco;

“° Decks: Niveis demarcados por subtitulos que assinalam e dividem as partes de uma estéria. Geralmente sdo

diferenciados por tipografia, tamanho do corpo das letras e cor.

Universidade Anhembi Morumbi



Design, tecnologia e cultura contemporanea: do jornal impresso ao jornal em e-paper.

pelo contrario, geralmente sdo levemente menores ou maiores, mas podem ser
ajustados dentro de certos limites ao espaco. O espago que geralmente sobra deve
ser preenchido por meio do ajuste dos espacos entre as letras ou pelo ajuste das
imagens vinculadas a matéria.
Quando o texto de um artigo é posicionado em um espago fixo e finito, ndo se
sabe ao certo se o espaco serd grande o suficiente. Um jeito de resolver o
problema sem mudar o conteldo do texto, seria usar um tipo de kerning
automatico, alterar tamanho de fonte, espacejamento entre letras e/ou entre
linhas. O risco de se fazer isso é que o texto de um artigo longo pode ficar tao
comprimido que tornaria dificil de ler. Minha recomendacdo para resolver o
problema com artigos longos é deixar o texto excedente armazenado em paginas
escondidas e que ndo sdo mostradas no indice de conteddo. Na pagina em que o
artigo estiver localizado, deve entdo existir um icone especial indicando que ha

mais para ser lido. Quando se clica este icone, o resto do artigo aparecera
(DANCKWARDT, 2005: 32 — Livre traducéo).

No ‘projeto gréafico’ e no ‘projeto de hipermidia’, como sugere Danckwardt
(2005: 32) existe a possibilidade de esconder ou expandir os ‘elementos de
conteudo texto’, pelo uso de um icone, links ou barras de rolagem. Mas com certeza
essa sugestao criaria uma interface de navegacéao para o jornal dentro da interface
de navegacao do ‘terminal’ e-paper, uma solucdo que nao privilegiaria a relagéo da
midia jornal e do ‘projeto de hipermidia’, além de fragmentar a interface do ‘objeto
cultural’.

Os ‘elementos de conteudo imagem’ podem ser utilizados como elementos
dindmicos, desde que sejam previamente devidamente preparados, para ajustarem-
se a pagina mestra e aos elementos de texto. Usar as imagens para fazer o
fechamento dos espacos na diagramacdo usando o conceito de ‘ponto de foco’
definido pelos responsaveis na edicao pelas ilustracdes e fotografias. O que poderia
ser possivel se fosse desenvolvido uma ferramenta que utilizasse um conjunto de
metadados associados as imagens, a qual denominaremos de ‘pontos de foco’,
para especificar hierarquicamente dois pontos de foco da imagem, os quais seriam
determinados para que o programa na montagem da edicdo personalizada fizesse
automaticamente o recorte e enquadramento da imagem, com o minimo de perda
da composi¢cdo da imagem. Pois, assim como o “reporter escreve o titulo, o texto
principal, e a legenda de cada imagem” (DANCKWARDT, 2005: 17) poderia

rapidamente marcar os ‘pontos de foco'.
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Appelgren, Sabelstrom e Nordqvist (2005: 17) destacam que partes do
conteudo do jornal podem ser em uma edicdo em e-paper imagens animadas,
esses ‘elementos de contetddo imagem’ dindmicas propiciam uma nova forma aos
jornais contemporaneos, a qual deve contemplar a aglutinacdo e articulacdo sem
ferir a midia jornal e ao mesmo tempo ampliar as suas propriedades. Novamente os
meios eletronicos digitais propiciam a capacidade da hipertextualidade e o
consequente acesso a informacéao.

O sistema capta a imagem pedida com o tamanho certo e o posiciona no espaco
determinado no modelo. A imagem usada na edicdo impressa diz qual imagem € a
principal. A orientacdo da imagem principal, retrato ou paisagem, diz qual modelo

usar. Seria possivel colocar um icone pertencente ao artigo indicando que ha mais
imagens a serem vistas (DANCKWARDT, 2005: 32 — Livre traducao).

Qualidades desejadas para o jornal em e-paper.

Jornal On-line
Atualizacao continua.

Jornal Impresso

A visao geral clara do contetido, incluindo um comeco
e um fim, a facilidade de uso, tipografia e design.

A familiaridade no design do papel impresso. A possibilidade de busca.
E principalmente o mesmo contetudo editorial deve

servir para todos os leitores, isto é, criando topicos
comuns para discutir em um ambiente social.

Navegacao facil e intuitiva.

Avaliacao das noticias, por exemplo, posicionamento
da posicao da estoria.

Estrututa com hiperlinks.

Mobilidade, isto é, a capacidade de ler o jornal em
todo lugar.

Comunicacao com os leitores.

Possibilidade de acrescentar som e video.

Figura 28 - Qualidades do Jornal impresso e do Jornal On-line que devem ser trazidas para o design
de Jornal em E-paper, destacadas pelos designers de jornal entrevistados na pesquisa de Akesson,
Ihistrém e Svesson (2005: 4 — Livre traducéo).

Conforme pode-se observar no quadro apresentado, figura 28, € importante
destacar que a articulacdo do ‘projeto gréfico’ e do ‘projeto de hipermidia’ deve ser
feita de modo a qualificar as relacdes do ‘indutor de atividade’ com o ‘objeto
cultural’. Segundo a pesquisa de Akesson, lhistrdom e Svesson (2005: 4) com
designers de jornal, a versdo de um em e-paper contemporaneo, deve ser a de
possuir qualidades do jornal impresso e do jornal on-line, respectivamente: visao
clara do conteudo, facilidade de uso, familiaridade com o design do jornal impresso,
topicos comuns aos leitores, avaliacdo das noticias, e mobilidade do ‘objeto

cultural’; atualizacdo continua, possibilidade de busca, navegac¢éo facil e intuitiva,
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estrutura de hiperlinks, comunicacdo com os leitores, e possibilidade de som, video
e animagoes.

3.2 - Sistema de producdo @ma"°)

O modelo do sistema de producéo pode ser definido pelo ‘projeto de fluxo’, o

gual pode ser adaptado, distinto ou integrado. No ‘projeto de fluxo adaptado’ o

material que gera a edicao do jornal impresso sofre alguns processos a fim de que o

mesmo material possa ser adaptado aos terminais on-line. No ‘projeto de fluxo

distinto’ o material das edicbes do mesmo jornal para os ‘terminais’ é produzido

separadamente sem otimizacdo e compartiihamento dos recursos por parte da

empresa. No ‘projeto de fluxo integrado’ todo o material do jornal € compartilhado
por todas as edi¢gBes para 0s Varios meios ou ‘terminais’.

Os dois extremos dos fluxos de trabalho de producdo das organizacfbes s&o o0s

fluxos de trabalhos integrados de miltiplos canais, e o separado, no qual as

edicbes impressas e eletrbnicas sdo produzidas em organizacBes totalmente

separadas (APPELGREN; SABELSTROM; NORDQVIST, 2005: 11-12 — Livre
traducao).

Em qualquer um dos casos é possivel inserir um grau tal de automacéao e
sistematizacdo capazes de produzir edi¢cdes dindmicas e personalizadas. Contudo,
as edicbes em terminais on-line possuem maior possibilidade de atualizagdo e
construcdo em tempo real.

O ‘projeto de fluxo adaptado’ automaticamente adapta edi¢cdes dos jornais
impressos para outros terminais on-line como web e e-paper. APPELGREN,
SABELSTROM e NORDQVIST (2005: 13-14) apresentam como solucdo para
adaptacéo a exportacdo do jornal impresso em XML*', para ajudar, a saber, onde
anteriormente os elementos estavam colocados nas paginas para a adaptacao para
uma pagina de jornal on-line. A informacdo gerada em XML é entdo usada para
automatizar a catalogacdo e conversao do material para o e-paper. Os novos
arquivos sao gerados e ajustados para serem disponibilizados em um servidor, pelo

qual posteriormente os assinantes sdo notificados por e-mail e SMS* para que

a7

48

XML: ‘Extensive markup language’. Linguagem de formatacao extensivel.
SMS: ‘Short Message Service’. Servico de mensagens curtas.
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possam transportar os dados ou transferir as informacdes do seu jornal para os

seus terminais on-line em e-paper, conforme apresenta a figura 29.

Fluxo de Producao Adaptado para o Jornal em E-Paper.

. Armazenamento Armazenamento
Cor]teu_do > dos dados em dos arquivos
Editorial formato neutro do E-Paper
[
v I v
Extrair E-Paper
Metadados  Criar os Armazenamento
arquivos para do E-Paper em
Exportar XML e-paper um servidor
& —_— —_—
[—
i
' ! J }

Impresso E-Paper
SMS de E-mail de Download da
notificagao notificacdo edicao para
para os para os o terminal
assinantes assinantes E-Paper

Figura 29 - Interpretacé@o do autor, do modelo de adaptacdo de edi¢cdes impressas de jornais para E-
Paper proposto por APPELGREN, SABELSTROM e NORDQVIST (2005: 13).

(...) tanto publicar o artigo primeiro ou ao mesmo tempo em que a edi¢do impressa
chega aos assinantes. O sistema de contetdo editorial gera on-line um arquivo
XML adaptado. Desse arquivo XML, o sistema de gerenciamento da web cria um
artigo on-line. Portanto, a edicdo ‘Sundsvalls Tidnin’ on-line usa exatamente o
mesmo material que a edicdo impressa em papel (DANCKWARDT, 2005: 11 —
Livre traducéo).

Contudo, este € um modelo de ‘projeto de fluxo’ que prevé uma adaptacéo
posterior, pois conforme o ‘projeto grafico’ e o ‘projeto de hipermidia’, todo o
material tem que ser novamente trabalhado para garantir uma boa adaptacdo aos
Nnovos suportes.

O ‘projeto de fluxo distinto’ trabalha com sistema de produgcdo ou redagéo
para cada versdo do jornal. Assim, apesar de muitas vezes as redacdes trocarem
material, cada uma possui 0 seu pessoal, seus objetivos especificos e sua maneira
de conduzir a imagem do jornal, o desenvolvimento e a aplicagcdo do ‘projeto gréfico’

e do ‘projeto de hipermidia’ sdo dissociados. Se ao mesmo tempo temos a
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vantagem de possuir independéncia no desenvolvimento das edi¢des de jornais, por
outro lado, onera-se 0 processo e segmenta-se a imagem do Jornal.
Uma edicao de e-paper é uma outra edicdo para ser produzida, requer recursos
como dinheiro e tempo para as empresas jornalisticas. Portanto, é preferivel que

este fluxo de trabalho de producdo da edigdo seja o mais automatizado possivel
(APPELGREN; SABELSTROM; NORDQVIST, 2005: 12).

O ‘projeto de fluxo integrado’ prop6em integrar 0s setores responsaveis pela
definicdo dos terminais e das versfes de jornais, ao propor que todo o material seja
produzido para ser utilizado em todos os ‘terminais’. Prevé que os elementos
estruturais, os elementos de conteudo texto e os elementos de conteddo imagem
sejam todos desenvolvidos e padronizados para serem aplicados a diversos

terminais, otimizando os recursos da empresa.

Fluxo de Producao Automatizado e Dinamico para o Jornal em E-Paper.

Contedd Armazenamento 0 contetido é Armazenamento
E%r?tet! :’ dos dados em posto no padrio dos arquivos
fousa formato neutro do E-paper do E-Paper
Editoracao do E-Paper
Pedido de E-Paper Criacado dos Armazenamento
uma edicao arquivos formato do E-Paper em
E-Paper E-Paper um servidor
_— —_— >
———
E-Paper E-Paper
Download da
edicao para
o terminal
E-Paper

Figura 30 - Interpretacdo do autor, do modelo de produgdo automatizada e dindmica de edi¢cdes de
jornais para E-Paper proposto por APPELGREN, SABELSTROM e NORDQVIST (2005: 16).

Contudo, a sistematizacdo da dindmica da personalizagdo exige que as
edicOes dos jornais sejam pensadas de forma a considerar o perfil do ‘indutor de
atividade’, ou seja, do seu leitor, buscando segmentos para prestar seus servicos.

Nas versdes on-line, principalmente, o ‘indutor de atividade’ em funcédo do seu perfil,
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pode mandar o seu pedido de jornal, e o seu conteido serd selecionado

automaticamente, inserido em um padrao e-paper e disponibilizado em um servidor

antes de ser enviado para o seu terminal.

Proposta do Fluxo de Producao para o Jornal Sundsvalls Tidning em E-Paper.
rr === === 1
! L > Sistema de assinatura e
: Perfil do 1 entrega. Pode ser utilizado para
Consumidor i— o euridon |«— Verdadeiro montar o perfil do assinanate
: : ‘ Verdadeiro e personalizar as edigoes.
7y : : L Falso
1
I Perfil de paginas ou : Sistema de Servico
1 paginas mestras 1 pagamento externo de
: : do E-paper. pagamneto.
| | |
1 =
1| __|Definicao dos espacos :‘ » Sistema de gerenciamento
1 publicitarios ™ dos espacos publicitarios
1
' Defini = d : >
: £ ""932 t::tgspagos | ¢ ~ Sistema de gerenciamento
| ¥ - do contetdo editorial.
: Definicdo dos espacos : Arquivos
1 de imagens N multimidia
1 1
: 1 Arquivos de
i 1 texto
! Espacos dos resultados| = ——
1 dos esportes T Arquivos de
1 1 Imagem
] L, Espacos dos 2
1 classificados 1 Agéncia de Noticias
: If< i for?r':ae fporr:lee?gonal
L—in
: . Espacos das 9 o inteynacional. v
i informacdes do tempo, = ¢ TINITF e XML. Sisterna de
: 1 ?dequahgéo go
amanho e ao
o L Espacos dos mercados ! formatto das
| financeiros — STEEEE imagens.
1 1 e gen;enciametntg e 4
I Espagos da 1 t'——— rastreamento dos
p Itad -
] programacgdo da TV | = |4 tivos. Gara em XML.
1 1
1 1 Orgao dos jornais que tem um
: ! portal de seus classificados
| 1 com imagens.
I Armazenamento 1 -
i da edicao E-Paper ! Orgao que fornece
1 1 os dados do tempo. —
D : l 1 PDF e EPS. ECRM e XML.
; 2 DL 1
it ! : O S i
Sistema de __Tecnicas de OD(( ! Orgao que fornece Agegﬁ'é‘ %inf‘égtelmas
servicos SMS distribuicao do E-Paper 1 me?csagg f?nsa%giro infotrnl'-agép sobre
. elevisao e
SEN O e : PDF e XM interterimento. XML.

Figura 31 - Interpretacdo do autor, do modelo proposto por Danckwardt para o fluxo de produgéo do
Jornal “Sundsvalls Tidning” em E-Paper (2005: 27). No sistema de gerenciamento do E-Paper foram
substituidos os nomes dos sistemas por uma descri¢éo de suas fungdes.

Danckwardt (2005: 27) ao analisar o sistema de ‘fluxo de producédo’ do jornal
‘Sundsvalls Tidning’, destaca como as ferramentas utilizadas nos jornais organizam
e gerenciam a producédo das suas versdes dos seus jornais. Propdem como modelo

para a implantacdo de uma versado personalizada em e-paper, organizar e
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sistematizar os processos de produgdo para entender as suas relagbes
estabelecidas no sistema, apresentado na figura 31.

Proposta do Fluxo de Producao Automatizada, Dinamica e Personalizado
para Jornais Impresso e em E-Paper.
Contedd Armazenamento Armazenamento
E‘:;?te”. f —L »  dosdados em dos arquivos
HEBIAE] formato neutro do E-Paper
o o Armazenamento
Classes e Algotitimos de Algotitimos de do E-Paper em
sub-classes formatacao do formatacao do um servidor
" metadados Impresso . E-Paper
Linha editorial e Projeto Grafico
Projeto Grafico Paginacao automatica ‘
Impresso E-Paper E-Paper -Paper
Download da Envio Troca de
edicao automatico da demandas
fechada para edicao para e envio da
o terminal o terminal edicao para
E-Paper E-Paper o terminal
E-Paper

Figura 32 - Interpretacdo do autor, do modelo de producdo automatizada, dindmica e personalizado
para Edi¢Bes de Jornais Impressos e em E-Paper.

Ao analisar as possibilidades de implantacdo do ‘projeto de fluxo’, adaptado,
distinto, integrado, automatico, dinamico e personalizado, pode-se destacar que a
producdo de um jornal impresso ou on-line, sistematizado, deve ser feito pela
traducdo da ‘linha editorial’, o ‘projeto gréfico’ e o ‘projeto de hipermidia’ em
algoritmos e metadados para serem automaticamente aplicados no ‘fluxo de
producédo’, conforme a figura 32.

Os modelos ou sistemas de arranjo produtivos garantem que o fluxo de
implantagdo das edicbes dos jornais on-line experimentem outras formas de
interacdo, produtos e servicos, 0S quais anteriormente ndo poderiam existir.
Contudo, resumindo, basicamente pode-se separar o fluxo de producéo, publicacao

e distribuicdo para trés fins, o impresso, a web e o e-paper.
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(compartimentagéo)

3.3 - Sistema de publicagéo

O sistema de publicacdo, ou ‘projeto de fluxo de publicacdo’, prepara os
jornais para se tornarem publicos. Apesar da composicdo do jornal ser toda
executada por partes, sua publicacdo era geralmente fechada em uma Unica
unidade. No sistema de publicagdo de periddicos, havia antes pacotes de
informacgdes fechados, ou seja, conjunto de elementos que eram escolhidos para
compor o jornal, os quais dentro de uma ordem estabelecida eram agrupados e
arranjados em uma edicdo fechada para a publicacdo. Esta unidade nao era
atualizada. Com o decorrer do tempo e o surgimento da web, esses pacotes de
informacdes fechados passaram a ser pacotes dinamicos abertos, ou seja, conjunto
de elementos que sao escolhidos para compor o jornal, os quais dentro de uma
ordem estabelecida sdo agrupados e arranjados em uma unidade dinamica aberta
para a publicacdo. Estd pode ser atualizada parcialmente, no decorrer do tempo,
pela troca de alguns dos elementos da publicac&o.

A esséncia da publicacdo ‘on-line’ estd na continua revolucdo do processo. Pode-
se ter produtos convenientes das editoras, revistas e jornais ‘on-line’, mas estas

devem ser continuamente mudadas e atualizadas desde o momento de sua
publicacdo (MORRISH, 1996: 243 — Livre traducao).

O design editorial contemporaneo de periddicos utilizando a hiper-rede e o e-
paper no ‘fluxo de publicagcdo’ mudaram a forma de publicacdo para pacotes de
informagdes dinamicos personalizados, ou seja, agora cada conjunto de elementos
€ publicado separadamente, langado na hiper-rede e, conforme o perfil do leitor,
esse conjunto de elementos é captado total ou parcialmente e utilizado para a
montagem dinamica e personalizada do seu jornal. E como se continuamente esses
conjuntos de elementos fossem publicados individualmente, e ao serem captados
fossem montados instantaneamente em um novo jornal para o seu leitor, numa
unidade Unica, dindmica e personalizada. A montagem é feita pelo programa em
tempo real, com varias dessas pequenas publicacdes, as quais, formaram a
unidade da edicao, organizada pelo ‘projeto do fluxo de publicacao’.

Em vez de fazé-lo ler aquilo que outras pessoas acham que é noticia e julgam

digno de ser publicado, a vida digital vai mudar o modelo econdmico da selecdo
de naticias, atribuindo papel maior aos interesses de cada leitor e, na verdade,
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utilizando sobras da sala de edicdo que néo tinham tanto apelo. Imagine um futuro
no qual seu agente de interface vai poder ler todos os jornais e captar todos os
noticiarios de TV e radio do planeta, construindo a partir dai um sumario
personalizado para vocé. Esse tipo de jornal terd uma tiragem de uma Unica copia
(NEGROPONTE, 1995: 146-147).

Embora a confeccédo do periodico tenha sempre partido da montagem dos
elementos da publicagdo em uma unidade, a grande mudanga causada pela
utilizagdo dos computadores, da hiper-rede e do e-paper, esta na capacidade de se
produzir jornais praticamente Unicos, através da automatizacdo da aplicacdo do
‘projeto gréafico’, do ‘projeto de hipermidia’, do ‘projeto de fluxo de producdo’ e do
‘projeto do fluxo de publicacdo’, o qual tem a capacidade de organizar e gerenciar o
langamento e o arranjo dos pacotes que podem ser constantemente publicados.

3.4 - Sistema de distribuicdo ~ (disseminacdo)

O ‘sistema de distribuicdo’ ou disseminagao organiza e gerencia o ‘fluxo de
distribuicdo’ dos jornais. Assim, sem esquecer da materialidade fisica dos bits, o
processo de desenvolvimento e producdo de um jornal contemporaneo, elucida e
destaca que todo o sistema de confecgdo dos jornais impressos em papel, ja é
digital, conforme aponta Negroponte:

O texto é preparado num computador; as matérias sdo com frequéncia enviadas
pelos repérteres sob a forma de e-mail. As fotos séo digitalizadas e, em geral,
também transmitidas por fio. E o layout da pagina de um jornal moderno € feito por
programas de editoracdo eletrdnica, 0os quais preparam os dados para serem
transmitidos para o filme ou diretamente para as chapas de impressdo. Isso
significa que toda a concepgéo e a construcéo do jornal é digital, do principio ao
fim, e até o dltimo passo, quando a tinta € comprimida sobre arvores mortas. Esse
€ 0 momento no qual os bits transformam-se em atomos. Agora imagine que esse

Ultimo passo ndo seja dado pelas rotativas, mas que os hits sejam entregues a
vocé sob a forma de bits (NEGROPONTE, 1995: 59).

Com toda a certeza, o design editorial contemporaneo deve apresentar uma
visdo mais racional e sustentavel para a producdo de perioddicos e gestao do fluxo
da sua distribuicdo. No contexto das hiper-redes e do e-paper, € importante
perguntar sobre o sentido de desenvolver todo o processo de producdo de um
jornal, com tecnologia digital, e depois no momento de distribuir, ao repensa na

leveza e fluidez dos bits transmitidos por ondas de radio, distribuir na forma de
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toneladas de papel espalhadas por duzias de bracos e litros de gasolina. Mesmo
guando se pensa em design editorial de periddicos para web, devemos como
Danckwardt (2005) questionar e comparar as vantagens e limitacbes em relacéao
aos novos meios existentes:
Quando comparamos com o jornal da web, o jornal no e-paper, notamos que este
€ mais maével, flexivel e com uma resolucdo duas vezes melhor que as telas
ordinarias de computador. Por causa da definicdo mais elevada, podemos olhar
para o texto e as imagens de forma bem melhor, o que torna o jornal no e-paper
mais amigavel para os olhos. Isto torna possivel manter a tipografia do jornal
permitindo que o consumidor reconheca facilmente a marca do jornal. Se for
possivel explorar as caracteristicas boas dos produtos da companhia que publica
0s jornais de hoje, e combinar com as vantagens vindas da edicdo em e-paper,

este seria um bom comeco para criar um produto atraente (DANCKWARDT, 2005:
33 — Livre traducéo).

No sistema de distribuicdo dos jornais, tanto Morrish (1996), Negroponte
(1995) e Danckwardt (2005) destacam que com as novas tecnologias deixa de
haver sentido utilizar e planejar o ‘projeto do fluxo de distribuicdo’ de periédicos na
forma tradicional. Pois, o ‘fluxo de distribuicdo’ através da hiper-rede e do e-paper é
instantaneo, ou seja, uma edicdo de um jornal pode entra no ar, e poucos segundos
depois ser lida pelos seus leitores. Sem duvida a flexibilidade e a fluidez do sistema
de distribuicdo de periodicos € um dos aspectos mais importantes das novas
tecnologias, que permite superar barreiras como 0S recursos naturais, o tempo e o
espaco.

(...) o processo de distribuicdo das edi¢cdes impressas € o maior custo de uma
empresa jornalistica. (...) a edicdo em e-paper resolveria esses problemas e seria

uma alternativa (...) (APPELGREN; SABELSTROM; NORDQVIST, 2005: 4 — Livre
traducao).

Distribuir uma edicdo de um jornal eletrénico digital é fazer com que cada
unidade chegue ao seu leitor pelas redes. Appelgren, Sabelstrém e Nordqvist (2005:
9) destacam e sugerem que “0 uso combinado de diferentes tecnologias para a
distribuicdo do jornal eletronico” podem otimizar o processo de distribuicdo e
garantir a implantacéo e otimizacao de sistema personalizado para 0s varios grupos
de ‘indutores de atividade’.

A distribuicdo deve ser preferencialmente realizada por varias redes integradas de

distribuicao sugeridas pelas companhias, tais como ‘Transmisson Control Protocol
- TCP’, ‘Internet Protocol - IP’, ‘Ethernet’, ‘WiFi’, e ‘Digital Audio Broadcasting -
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DAB'. Portanto o dispositivo necessita varias interfaces transmissoras/receptoras,
assim como conexfes extras para impressdo, ‘Bluetooth’ ou ‘Infrared - IR’
componente de saida de audio, e capacidade de armazenamento (LECKNER;
APPELGREN, 2007: 32 — Livre traducao).

Os sistemas de distribuicdo, compostos pelos sistemas de transmissdo que
formam a hiper-rede, podem cobrir largas regides e atingir um grande namero de
usuarios com baixo custo de transmissdo. Assim, “espera-se que 0 ‘e-newspaper’
resolva o problema do alto custo da distribuicdo impressa tdo bem quanto alcance
areas esparsamente populosas” (IHLSTROM; AKESSON; NORDQVIST, 2005: 6 —
Livre traducdo).

Por isso sistemas de transmissdo como DVB* e DAB*’, mesmo que n&o
sejam formas de distribuicdo interativas, sdo sistemas que podem disseminam com
facilidade as edicdes de e-paper. Contudo, os canais de transmissdao como DAB,
apesar de serem predominantemente usados para transmitir sinais de radio digital,
tém uma freqiéncia adicional para dados, pronta para tornar-se o0 modelo desejado
para o planejamento do ‘fluxo de distribuicdo’ das futuras transmissfes de edicdes
de jornais em e-paper.

(mediacéo)

3.5 - Terminal: sistema impresso X sistema hiper-re  de e e-paper

O design de midias interativas ¢ uma linguagem viva, e uma lingua viva é um
trabalho em processo, em constante metamorfose. Enquanto as tecnologias
interativas evoluem vertiginosamente, a gramatica dessa linguagem visual evolui
vagarosamente. O desenvolvimento de etiquetas visuais em certo sentido € como
um caminho facil para os usuarios cruzarem o muro dos novos meios, tecnologias,
e meio ambiente (CURRAN, 2003: 9 — Livre traduc&o).

Quando analisa-se o sistema do ‘projeto do fluxo de producéo’, do ‘projeto
do fluxo de publicacdo’ e do ‘projeto do fluxo de distribuicdo’ de um periodico
tradicional e as transformacdes propiciadas pelo uso das novas tecnologias, pode-
se perceber e caracterizar as principais metamorfoses introduzidas no design
editorial contemporaneo.

Por que as empresas de jornais querem um canal de publicacdo e-paper? De
acordo com dados empiricos, as maiores razdes pelas quais as empresas de

“9 DVB: ‘Digital Audio Broadcasting’. Transmiss3o digital de video.
* DAB: ‘Digital Video Broadcasting’. Transmiss3o digital de audio.
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jornais examinadas querem produzir uma edicdo on-line sdo: menos tempo de
distribuicao, com maior alcance de areas e assinantes; liberdade de fechamento e
de atualiza¢bes; a independéncia de impressao, papel e distribuicdo; e por fim,
incluem-se os aspectos ambientais (LECKNER; APPELGREN, 2007: 31 — Livre
traducao).

Assim, torna-se fundamental tracar um paralelo entre o design editorial
tradicional, com seus meios tradicionais jA consolidados, e o design editorial
contemporaneo, com meios tecnoldgicos ainda pouco usados, mas dos quais tem-
se boas expectativas.

De acordo com minhas descobertas, o produto deveria combinar as boas
caracteristicas da edicdo tanto do jornal impresso quanto da pagina da web. A
edicdo impressa do jornal contribuiria com sua excelente tipografia e design, e a
pagina da web, com seu alto grau de interatividade e mobilidade conforme os

conhecimentos tecnoldgicos dos terminais portateis (DANCKWARDT, 2005: 26-27
— Livre traducao).

Imagine um rizoma formado por redes de varias naturezas, compondo um
sistema de comunicacdo, no qual, de um ponto podemos obter informacdes de
qualquer uma das demais termina¢des ou nos. Um sistema composto por canais
flexiveis e informagbes em constante fluxo, as quais podem ser reunidas e
arranjadas de forma amigavel, a qualquer momento, na forma de um jornal. Pois,
bem deixe de imaginar. A hiper-rede e o0 e-paper associados sdo uma realidade,
permitem a superacao das relagfes tradicionais com o espaco-tempo e descrevem
um novo cenario de convergéncia, desmaterializagdo e hibridizagcdo para os
produtos do design editorial.

A publicacdo eletrbnica tem fundamentos um tanto diferentes da publicacédo
impressa. Apesar da analogia ‘surfing’ usada freqiientemente para descrever o
processo como as pessoas se movem de pagina em pagina ou de ‘site’ em ‘site’, a
maioria dos wusuarios das publicagBes eletrbnicas provavelmente usam
ferramentas de busca. Em outras palavras, elas decidirdo o que querem ler, e 0

computador apresentara sua selegdo das publicagbes eletrbnicas em que tais
assuntos procurados aparecem (MORRISH, 1996: 237 — Livre traduc¢ao).

Assim, as principais transformacfes introduzidas pelo ‘projeto grafico’,
‘projeto de hipermidia’, ‘projeto do fluxo de producéo’ e ‘projeto de publicacéo e
distribuicdo’ no sistema de producao, publicacdo e distribuicdo do design editorial
contemporaneo, podem ser resumidas e apresentadas, seguindo as indicacdes de
Negroponte (1995) e Danckwardt (2005), na figura 33.
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Design Editorial: producao, publicacao e distribuicao.

Projeto grafico

Organizagao

imagens / elementos
graficos

Conceito de organizagao
da informagao

Ordem e lugar na pagina

imagens / elementos
graficos / movimento
Conceito de organizacao
da informacao / meta-
dados

Ordem e lugar na pagina

Paper Web / IDTV E-paper
Producao Analégica Anlégica-digital Digital
Conteudo Blocos de textos / Blocos de textos / Blocos de textos /

imagens / elementos
graficos / movimento
Conceito de organizacao
da informagao / meta-
dados

Variagao da ordem e do
lugar na pagina

Perioticidade

Suporte / Meio

Dia

Veiculos, bancas, papel
e tinta

unicas ou atualizaveis e
personalizadas
Horas / minutos

Hiper-rede e monitor

Editoracao Composi¢ao manual Composi¢ao semi- Composicao automatica
automatica
Pacote dindmico Pacote dindmico
L aberto ou aberto ou
Publicagao Pacote fechado personalizado personalizado
Publicagao Paginas Impressas Paginas digitais Paginas digitais
dinamicas dinamicas
Cor Cor Pigmento Cor Luz Cor Pigmento
Resolugao 200 - 300 dpi 72 - 100 dpi 200 - 300 dpi
o o Periédico atualizado Periédico atualizado
Distribuigao Peridédico unico ou personalizada ou personalizada
Distribuicao Unidades fechada Gnicas Unidades fechadas Unidades atualizaveis e

personalizadas
Horas / minutos

Hiper-rede e e-paper

Figura 33 - Interpretacéo do autor, design editorial de periodicos: producéo, publicagéo e distribuicéo.

Ao mesmo tempo em que a evolucdo das tecnologias esta introduzindo novos
canais de editoracdo, também podem ser estabelecidos novos modelos de
negdcios podem as empresas editoras de jornal (APPELGREN; SABELSTROM,;
NORDQVIST, 2005: 2 — Livre traducéo).

A transformacao dos produtos em informacéo, ou a desmaterializacdo dos

produtos, e a ampliacdo da necessidade do gerenciamento da informacéao sao dois

pontos marcantes das novas tecnologias que podem ser utilizados na geracdo de

novos produtos e servigos. E conforme se desenvolvem, potencializam niveis cada

vez maiores de imersdo e de interatividade nos produtos do design editorial

contemporaneo.

No entanto, existe uma gama de outros servicos convenientes para serem
mostrados em um terminal e-paper, como por exemplo, um contetdo de jornal on-
line, com imagens em acao, livros eletrénicos, funcdes de calendario, a habilidade
de tomar nota e estocar material, possibilidade de troca de arquivos de som como
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textos narrados, para citar alguns (APPELGREN; SABELSTROM; NORDQVIST,
2005: 4 — Livre traducéo).

As tecnologias sdo extensbes e ferramentas da forma de pensar dos
homens e juntos, homens e tecnologias, configuram o seu entorno material,
determinam novos cenarios correspondentes a sua maneira de pensar e agir.
Portanto, devemos esperar que se intensifique em nossos dias um estilo de vida
condizente, cada vez mais ndmade, em fluxo; cada vez mais dinamico, em

transformacgao; e cada vez mais convergente, em conexao.
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Consideracdes Finais

E sempre muito dificil olhar para onde se esta, e desenvolver, que seja, uma
leve descricdo, que permita revelar e compreender as relagdes do sistema, no qual
se esta inserido. Soterrado por milhares de davidas e proje¢fes, ao se analisar o
design contemporaneo, tem-se a impressdao de que se esta contemplando um
gigante inquieto, formado por suas relagdes com a sociedade, a tecnologia e a
cultura, pronto para partir a passos largos, seguindo o seu caminho, e que ou
agarra-se em suas barbas, ou perde-se o rumo da prépria histéria. A andlise das
escolhas, dos caminhos e dos descaminhos seguidos pelo design descrevem a
historia do gigante; as relacdes do design contemporaneo com a sociedade, com a
tecnologia e com a cultura revelam como o gigante pensa e age, e ajuda a definir
como os ‘objetos culturais’ sdo produzidos na sociedade.

Contudo, se o primeiro gigante, pelo seu tamanho e sua forma, assusta, a
cultura, como o segundo gigante, atordoa e paralisa. Este ndo pode ser delimitado,
mas mesmo sem feitio, cerca e amarra todas as percepc¢des que se tem do mundo,
como ‘cronos’ o tempo, esta presente em todas as naturezas, e por definir a
sociedade de dentro para fora, ndo se consegue afastar-se da sua presenca, pela
maneira como prescreve a percepg¢ao do mundo.

Um terceiro gigante, a tecnologia, apavora, como um filho rapido e ligeiro da
cultura, pela velocidade com que cresce e pela agilidade que tem para mudar tudo
em sua volta, as vezes paciente, mas muitas vezes implacavel, faz sempre questao
de que se note a sua presenca, mesmo que seja pelo assombro, acelerando e
redefinindo o comportamento da sociedade, da cultura e do design.

No entanto, ao mesmo tempo em que a sociedade define os gigantes, a
cultura, a tecnologia e o design, é transformada por estes, hum jogo de permuta, no
gual ambos se redefinem no espago e no tempo. A sociedade ndo sente medo ou
perigo por andar com esses gigantes, na verdade brinca e se diverte com as suas
presencas, ainda que de forma inconsciente e/ou inconsequente.

O design contemporaneo, como foi resumido, debatido e discutido pode ser

considerado como o resultado do sistema de ‘inter-rela¢des culturais’, pelo qual se

Universidade Anhembi Morumbi



Design, tecnologia e cultura contemporanea: do jornal impresso ao jornal em e-paper.

estabelece uma complexa relacdo de mediagcédo entre a sociedade, a cultura e a
tecnologia.

No modernismo e na pés-modernidade, a intensidade da assimilacdo pela
sociedade de um principio, idéia ou forma de pensar, destaca e revela aspectos das
condicbes e dos valores socioculturais, que prescrevem as continuidades e as
rupturas no desenvolvimento do design contemporaneo. E ajudam a definir, junto
com as tecnologias e o design, as formas dos ‘objetos culturais’ produzidos por uma
certa sociedade num periodo.

Nas tecnologias numéricas, resultantes da revolugcdo eletrdnica digital,
destacam-se como seu principal aspecto, a desmaterializagdo, a convergéncia e a
hibridizacdo, através da continua acdo de traducdo, de mecanizacdo e de
automacao, as quais foram capazes de estimular a complexa reducao dos ‘objetos
culturais’ a informag&o. Neste contexto, cabe destacar, que ao unificar o uso da
hiper-rede e do e-paper, a associacdo do principal canal de armazenamento e
distribuicAio com o principal terminal de processamento e visualizacdo da
informacédo contemporanea gera um meio totalmente novo de comunicacgao, no qual
deve ser reformulada uma grande parte das préaticas do design. E chega-se a ponto
de propor o design atual como a organizacdo e a gestao da informacédo, o que nao
deplde a atitude projetual do design.

Alguns dos principios do design contemporaneo destacados demonstraram-
se tdo antigos quanto a propria area do conhecimento do design, como é o caso da
desmaterializagédo, da convergéncia e da hibridizacdo ou sincretismo, porém pode-
se perceber que existem diferengas consistentes de intensidade na sua aplicacao.
Outros principios, como a complexidade, a flexibilidade e a mobilidade, atingiram
um grau tdo elevado no design contemporaneo, que existe uma tendéncia no
desenvolvimento de projetos cada vez mais abertos, adaptaveis, flexiveis, fluidos e
moveis de ‘objetos culturais’.

Tais projetos de design contemporaneo exigem uma nova forma de projetar,
mais sistematica e preocupada com o gerenciamento da complexidade, da
flexibilizacdo e da automatizacdo, a ponto de ser capaz de automatizar a aplicacao
do projeto, 0os processos mecanicos e também parte das tomadas de decisdes. A

flexibilizacdo automatica da aplicacdo do projeto torna-se fundamental para a
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personalizagdo e adaptacdo do ‘objeto cultural’. Assim como o uso do conceito de
inteligéncia distribuida ou partilhada garante aos ‘objetos culturais’ a propriedade e
a capacidade de se atualizarem ou se redefinirem. Estes principios permitem o
desenvolvimento de projetos, com sistemas de processamento proprio, capazes de
utilizar algoritmos com fungbes gerenciadas por metadados e condi¢des
associadas, produzindo ‘objetos culturais’ dinamicos, adaptaveis, atualizaveis e
personalizados. Os principios fazem com que todo o sistema de distribuicdo de
produtos e servicos passe a ser questionado, pois 0s novos ‘objetos culturais’ so
precisam ter existéncia, fisica e material, apds a sua distribuic&o.

Os ‘objetos culturais’ passam a ser entendidos pelas qualidades descritas na
sua interface, que funciona como mediadora do objeto com o ‘indutor de atividade’.
A gqualidade da mediacdo revela a qualidade da interface do ‘objeto cultural’ na
construcéo das formas de navegacao e interatividade.

A alteracdo no modo de ver e compreender 0s ‘objetos culturais’ transforma
0 projeto de design contemporaneo, provoca a reformulacdo da tradicional
abordagem de projeto e a busca por novas maneiras de conceber os produtos e
servicos. Quando se analisa o design editorial contemporaneo de jornais, percebe-
se a necessidade de se dividir o projeto editorial em dois projetos, basicamente: o
projeto grafico do jornal e o projeto de hipermidia do jornal.

Mesmo assim, ambos o0s projetos sédo alterados pelas tecnologias, e o
projeto grafico do jornal passa a ser, principalmente, a traducdo dos principios
estéticos e de organizagdo para algoritmos, 0s quais sdo capazes de aplicar as
premissas graficas descritas do manual de aplicacdo. O projeto de hipermidia busca
traduzir e redimensionar como se manterdo as relacées de mediacdo do ‘indutor de
atividade’ com o jornal, resgatando, na medida do possivel, a forma da interface do
‘objeto cultural’, estimulando a navegacédo e a interatividade. O projeto de
hipermidia surge como um novo elemento do jornal para os meios eletrdnicos e
digitais, qualificando a relacdo de mediacdo com o ‘objeto cultural’.

No projeto editorial do jornal, deve-se contemplar, além do projeto grafico e
do projeto de hipermidia, o desenvolvimento do projeto de fluxo de producédo e do
projeto de fluxo de publicacéo e distribuicdo. O projeto de fluxo de producdo busca

sistematizar as aplicacfes diarias, automaticas e dinamicas do projeto grafico e do
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projeto de hipermidia do jornal; enquanto que o projeto de fluxo de publicacdo e
distribuicdo busca organizar o sistema de publicacdo e distribuicdo diaria,
automatica, dindmica e personalizada das edi¢des do jornal.

Neste processo, constata-se que existem trés modelos de fluxo de producéo,
publicacao e distribuicéo: fluxo adaptado do impresso, fluxo distinto para impressos,
web e e-paper, e fluxo integrado e personalizado para impressos, web e e-paper. A
associacao da hiper-rede e do terminal e-paper na publicacdo e na distribuicdo de
jornais permite a producao de edi¢cdes do ‘objeto cultural’ com outras possibilidades
de prestacao de servicos e produtos.

A0 mesmo tempo em que se tem o intuito de entender como prestar
melhores produtos e servi¢os a toda comunidade, precisa-se levar em consideracao
gue as mudancas na aplicacao e desenvolvimento de projetos de design com novas
tecnologias é uma questao de sobrevivéncia.

Contudo, percebe-se que existe uma certa fragilidade na descricdo e no
aprofundamento das questbes do uso dos metadados, dos algoritmos e da
inteligéncia distribuida no processamento e gerenciamento da informacdo para a
producdo, a publicacdo e a distribuicdo automatizada, flexivel e personalizada dos
‘objetos culturais’ do design editorial contemporaneo. Dessa forma, € importante
indicar as possibilidades de expansao para esta pesquisa: a implantacdo de um
jornal em e-paper; as formas da interface de navegacdo e da organizacdo da
informacdo; o0s seus possiveis produtos e servicos; a comparacdo do impacto
econdmico da implantagdo da distribuicdo impressa e da distribuicdo em e-paper;
as relacdes de uso e interatividade do ‘indutor de atividade’; o desenvolvimento de
novas linguagens em design nos meios eletrénicos digitais; investigar o uso de
metadados e de algoritmos na organizacdo e gestdo dos projetos grafico e de
hipermidia; as formas possiveis de usos da inteligéncia distribuida no design de
‘objetos culturais’.

Sim, continua-se soterrado por duvidas e projecdes, brincando entre os
mesmos gigantes. Contudo, podem-se ter algumas poucas certezas quanto ao
futuro do design, que este esta cada vez mais marcado por palavras magicas como

complexidade, flexibilidade, mobilidade, automacéo, atualizacdo e personalizacao,
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gue devem redefinir a abordagem e os principios de desenvolvimento dos projetos
contemporaneos de design.
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Lista de Abreviaturas:

ADSL: ‘Asymetric Digital Subscriber Line’. Modulador digital assimétrico para linha
telefonica.

ARPA: ‘Advanced Research Projects Agency’. Agéncia de projetos e pesquisa
avancada.

ARPANET: ‘Advanced Research Projects Agency Network’. Rede de agéncias de
projetos e pesquisa avancada em rede.

CRT: ‘Cathode Ray Tube’. Tubo de raios catddicos.

DAB: ‘Digital Audio Broadcasting’. Transmissdo de audio digital.

DVB: ‘Digital Video Broadcasting’. Transmisséao de video digital.

DPI: ‘Dot per Inch’. Pontos por polegada.

ENIAC: ‘Eletrical Numerical Integrator and Calculator’. Calculadora e integradora
numeérica digital elétrica

IP: ‘Internet Protocol’. Protocolo de Internet.

IPTO: ‘Information Processing Techniques Office’. Escritério de tecnologias de
processamento da informacéo.

ISDN: ‘Integrated Services Digital Network’. Rede digital de servi¢os integrados.

LAN: ‘Local Area Network’. Rede local em uma area delimitada.

LCD: ‘Liquid Crystal Display’. Tela de cristal liquido.

OLED: ‘Organic Light-Emitting Device’. Dispositivo organico emissor de luz.

PDA: ‘Portable Document Assistant’. Assistente para documentos portateis.

PDF: ‘Portable Document Format’. Formato para documentos portateis.

PEDOT:PSS: ‘Poly (3,4-ethylenedioxythiophene) Poly (styrenesulfonate) e ‘Poly
(3,4-etilenodioxitiofeno)’. Composto quimico biestavel formado pela juncéo
dois polimeros, utilizado em dois estados, amorfo e cristalino, como tinta nos
‘terminais’ ‘Paella’.

PPI: “Pixel per Inch’. Pixel por polegada.

SMS: ‘Short Message Service’. Servico de mensagens curtas.

TCP: ‘Transmission Control Protocol’. Protocolo de controle de transmissao.

TPC: ‘Total Page Conception’. Concepcao total das paginas.

UNIVAC: ‘UNIVersal Automatic Computer’. Computador automatico universal.
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VDT: ‘Video Dial Tone'. Videotexto.

WWW: ‘World Wide Web’. Rede de alcance mundial. Popularmente chamada de
web.

W-LAN: ‘Wireless Local Area Network’. Rede local em area delimitada e sem fio.

XML: ‘eXtensible Markup Language’. Linguagem de formatacao extensivel.
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Glossario:

Adaptacao: Capacidade que tem um ‘'objeto cultural' ou sistema de ajustar-se ou
adequar-se a uma situacao ou condicao.

Agrupamento: Processo de inter-relacdo que estimula a interpenetracéo superficial,
garante apenas a producdo de uma capilarizagdo rizomatica entre as
superficies dos sistemas distintos com estrangulamentos. Com predominio
de centros no 'objeto cultural'.

Algoritmos: Conjunto de proposi¢cdes, passos ou etapas que definem o processo
pelo qual se pode chegar a solu¢cdo de um determinado problema ou 'objeto
cultural'.

Analdgico: Sistema que aceita em certa medida uma margem de imprecisao e
desvios; trabalha com o registro ou processamento de valores continuos ou
analogos fisicos aproximados.

Aparelho: ‘Objeto cultural’, maquina, instrumento, ferramenta ou dispositivo técnico
e cientifico formado pelos conceitos, teorias e idéias e formas de pensar de
uma determinada sociedade.

Atualizacdo: Processo ou modo pela qual se renova um determinado sistema ou
‘'objeto cultural'.

Automacéo: Processamento planejado para ser executado por um 'objeto cultural
sem a interferéncia do homem. As operacfes sao organizadas por passos e
tomadas de decisbes, dentro de parametros pré-estabelecidos, que podem
ser traduzidas para a forma de algoritmos.

Beads-Solution: Tecnologia e-paper. 'Terminal' eletrénico digital desenvolvido pelas
empresas norte-americanas Gyricom e Xerox. Baseada em uma solucéo de
glébulos de duas cores. Pode também ser denominada de SmartPaper.

Biestavel: Sistema composto por dois estados de equilibrio ou de funcionamento
estavel. Os sistemas biestaveis sdo usados para descrever dois estados de
comportamento geralmente distintos ou opostos.

Bit: Simplificacdo do termo 'digito binario' em inglés ‘binary digit’, a menor unidade
ou medida elementar para dados, definido pela teoria da informacéo e usado

na computacao.
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Ciberespaco: Palavra inventada para designar o universo de redes digitais, no
romance ‘Neuromacer’ escrito por William Gibson em 1984.

Cddigo: Sistema de simbolos usado para transmitir e traduzir determinados dados,
informacdes, conceitos, valores e principios.

Complexidade: Conceito que define e relaciona os fenbmenos entre uma certa
ordem e desordem dissolvida e contida entre as indeterminagcdes, as
incertezas e 0s processos aleatorios.

Computacéao ubiqua: Teoria da area da computacéo aplicada que busca facilitar o
uso e o aprendizado dos sistemas informaticos, pela simplificacdo da forma
como o ‘indutor de atividade’ relaciona-se com o ‘objeto cultural’.

Contraste: A diferenca essencial de luminosidade no campo da percepcao que faz
possivel a visdo. Distincdo entre as tonalidades das areas escuras e claras
de uma imagem.

Convergéncia: Tendéncia, acdo ou efeito de se dirigir para um mesmo ponto ou
para um mesmo resultado ou ‘objeto cultural'.

Cultura: Termo utilizado para definir o sistema simbdlico produzido por uma
determinada sociedade para organizar e transformar de forma concreta ou
subjetiva o ambiente ou seu entorno natural.

Decks: Niveis demarcados por subtitulos que assinalam e dividem as partes de uma
estéria. Geralmente sao diferenciados por tipografia, tamanho do corpo das
letras e cor.

Design editorial: Especialidade do design que abrange tanto o conceito do projeto
editorial dos produtos e servicos na forma impressa ou eletronica digital,
quanto o planejamento, a organizacdo, a producdo, a publicacdo e a
distribuicao.

Desmaterializacdo: Tendéncia, acdo ou efeito de provocar perda de matéria, a fim
de reduzir a materialidade de um ‘objeto cultural’.

Dialética: Método ou habilidade de conduzir discussdes ou argumentacdes pela
construcdo de oposicbes momentaneas. Num sentido mais contemporaneo
Hegel destaca a evolucdo da razdo da discussao dialética, pela soma das
naturezas de contrarios em um conhecimento superior. Tese + antitese =

sintese.
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Digital: Sistema que ndo conta com desvios e imprecisdes, trabalha com o registro
ou processamento de valores de duas condi¢cdes ou dois estados extremos
denominado de biestaveis. De digito, do latim 'digitus dedo, que na
astronomia significa cada uma das doze partes iguais em que se divide os
didmetros do Sol e da Lua, para o calculo dos eclipses, e na aritmética, os
nameros inteiros até dez, estados inteiros de unidades cheias ou vazias, 0
principio de binario ou estado biestavel.

Egocéntrico: Que se refere ao proprio ego, ao seu eu, considerado como o centro
do seu universo particular.

E-Ink: Tecnologia e-paper. "Terminal' eletronico digital desenvolvido pelas empresas
norte-americanas Lucent's Bell Labs e E-Ink. Baseada em uma tinta
eletrénica digital formada por capsulas com particulas de pigmento preto ou

branco.

Electro-Wetting: Tecnologia e-paper. 'Terminal’ eletrdnico digital desenvolvido pela
empresa holandesa Philips. Baseada em uma solucdo de agua e Oleo,
explorando os principios hidrofébicos. Pode também ser denominada de
OLED.

Eletronica: Estudo do fluxo de cargas através de diversos materiais e dispositivos,
tais como semicondutores, resistores, indutores, capacitores, nanoestruturas
e tubos de vacuo.

E-newspaper: Termo utilizado para definir os jornais planejados, concebidos e
produzidos para serem publicados e distribuidos por meios eletrénicos
digitais como as redes de computadores.

E-paper: O termo serve para denominar o conjunto de tecnologias, de terminais
com propriedades e caracteristicas da superficie tecnolégica do papel e os
recursos das tecnologias eletronicas digitais, que servem como mostradores
portateis leves e dinamicos, preto e branco ou coloridos, para a visualizacao
e gestao de textos e imagens estaticas ou dinamicas.

Escopo conceitual: Conjunto de premissas, proposicdes, idéias e formas de pensar,
conceitos e teorias produzidas ou assimiladas, caracteristicas de um certo

momento da histéria de uma determinada sociedade.
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Escrita cuneiforme: Designacéo das escritas mesopotamicas feitas com o auxilio de
objetos pontiagudos que tém o seu desenho em formas de cunha.

Flexibilidade: Tendéncia, acdo ou efeito de promover estruturas dinamicas e
flexiveis capazes de se adaptar as mais variadas condi¢cdes e estados.
Capacidade do 'objeto cultural’ de ser maleavel, atualizado e adaptavel.

Fluxo de producdo: Modo como é organizado ou planejado o desenvolvimento da
aplicacao de um projeto de jornal. Producédo da edicéo do 'objeto cultural'.

Fluxo de publicacdo e distribuicdo: Modo como € organizado ou planejado o
desenvolvimento da aplicacao da publicagéo e distribuicdo de uma edicéo de
jornal. Publicacao e distribuicdo da edi¢éo do 'objeto cultural'.

Fusao: Mistura em profundidade de substancia fisica e material ou virtual e imaterial
a ponto de nao se identificar mais as suas origens.

Gadget: ‘Objeto cultural’ ou dispositivo mecéanico ou eletrbnico que reune varias
funcdes de outros 'objetos culturais'.

Gazeta: Palavra usada para denominar uma pequena publicacdo de noticias feita
pelo governo de Veneza e empregada até os dias de hoje para designar os
jornais. Uma gazeta significa uma pequena moeda.

Hibridizac&o: Tendéncia, acdo ou efeito de provocar a convergéncia para cruzar,
misturar e fundir substancias fisica e material ou virtual e imaterial, a ponto
de gerar novas realidades ou 'objetos culturais'. Termo vindo das ciéncias
biologicas e que define a mistura da informacdo em forma de material
genético.

Hidrofébico: Tensdo superficial caracteristica de substancias polares e apolares. O
fendbmeno permite que duas substancias distintas ndo se dissolvam ou se
misturem, e ainda, que se repilam.

Hiper-rede: Conjunto de redes heterogéneas, com diferentes caracteristicas e
propriedades, arranjadas por agrupamento ou interconexao.

Indutor de atividade: Individuo, espectador, ator, usuario, interator ou produtor que
exerce atividade de espectador enquanto operador de interatividade. Aquele
gue induz ou instiga uma resposta do 'objeto cultural'.

Informacao: Conjunto de premissas ou dados que se podem conhecer para reduzir

a medida da incerteza sobre um determinado fendmeno.
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Inteligéncia distribuida: Conceito que planeja distribuir entre os 'objetos culturais' a
capacidade de processamento.

Interatividade: Tendéncia, acdo ou efeito de provocar a troca de estimulos entre o
‘indutor de atividade' e os 'objetos culturais’. Compreendida também como a
troca entre sistemas distintos de estimulos e percepcdes, no caso da
informatica, de um usuario e seu computador por intermédio de diferentes
periféricos.

Interconexdo: Processo de inter-relacdo que estimula a interpenetracdo profunda.
Garante a producdo de uma capilarizagdo rizomatica entre as massas dos
sistemas distintos sem estrangulamentos. Sem predominio de centros no
‘'objeto cultural'.

Interface: Sistema de mediacdo no qual coexistem e se relacionam os elementos de
um projeto em hipermidia e onde todas as a¢fes sdo possibilitadas. Pode
ser definida como uma area ou fronteira entre sistemas independentes que
permite interacdes de diversas naturezas.

Maquina: Termo que designa um utensilio ou instrumento que usa de sistemas
mecanicos, quimicos, eletrbnicos e digitais para realizar uma tarefa
especifica. Vem do latim 'machina’, derivado do grego dérico 'machana’,
meio engenhoso para se conseguir atingir um determinado objetivo.

Mark I: Primeiro computador eletromecanico desenvolvido nos Estados Unidos
em Harvard por Tom Kilburn e Freddie Williams.

Mecéanico: Termo que designa um utensilio ou instrumento mecanico para a
realizagéo de uma determinada tarefa. Vem do latim 'méchaniKus', derivado
do grego 'méchaniKos’, relativo a maquina, invento, engenho e asticia.

Mediacao: Tendéncia, acdo ou efeito de promover a inter-relacéo entre sistemas de
forma a aproximar e permitir a intensificacdo das trocas entre homens e
‘'objetos culturais.

Meio: O termo ‘meio’ designa as tecnologias, o canal ou suporte de difusdo onde
correm as mensagens ou sao veiculadas as midias.

Metadados: Termo que designa o conjunto de informac¢des ou dados capazes de
descrever outros dados, pode ser também chamado de metainformacéo.
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Metéfora: Tendéncia, acdo ou efeito de provocar o estabelecimento através das
inter-relacbes, da criacdo de significados, muitas vezes pela comparacgéo
entre premissas e proposicoes de aspectos de objetos distintos.

Midia: O termo ‘midia’ designa as tecnologias ou os veiculos de comunicacdo de
massa que correm e sdo conformados a um determinado meio. As midias
possuem linguagem e conceitos proprios que as organizam e as definem em
diferentes suportes de informacao.

Mobilidade: Tendéncia, acéo ou efeito de provocar o deslocamento fisico ou mental.
Vencer a inércia e criar o estado de transformacao, adaptacao e atualizacao.

Multiplicidade: Termo que define a prépria realidade, e ndo supfe nenhuma
unidade, ndo entra em nenhuma totalidade e tampouco remete a um sujeito.
As subjetivacdes, as totalizacdes, as unificacbes sdo ao contrario processos
gue tentam produzir a aparéncia da multiplicidade.

Navegacdao: Deslocar-se fisica ou mentalmente sobre um determinado espaco fisico
ou virtual.

Objeto abstrato: Objeto da representacdo cientifica, das teorias e conceitos, das
idéias e das formas de pensar.

Objeto cultural: Todo o objeto compreendido, assimilado e desenvolvido por uma
determinada sociedade.

Objeto natural: Objeto comum a natureza ou assimilado pela sociedade.

Objeto técnico: Objeto fruto da representacao cientifica, das teorias e conceitos, das
idéias e das formas de pensar que se tornou realizavel.

Paella: 'Terminal' eletronico digital desenvolvido pela empresa sueca Acreo.
Baseada em um composto quimico de polimeros biestaveis que passa do
estado amorfo para o estado cristalino.

Parametrizagdo: Associagdo de um conjunto de variaveis ou constantes utilizadas
para determinar e distinguir uma questéo especifica do ‘projeto grafico’ ou do
‘projeto de hipermidia’.

Personalizacdo: Tendéncia, acao ou efeito de provocar a singularizacdo e o carater
anico nos 'objetos culturais'. Tornar pessoal através da adaptacdo e da

atualizacéo.
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Pixel: Menor elemento formador da imagem. Séries destes elementos, combinados
em matrizes, formam as imagens eletronicas digitais.

Projeto grafico: Projeto que planeja a composicdo, organizacdo e distribuicdo dos
elementos estruturais, elementos de imagem e elementos de texto em uma
determinada peca grafica.

Projeto hipermidia: Projeto que organiza junto com o projeto gréfico os elementos
estruturais, os elementos de imagem, os elementos de texto e os elementos
de hipermidia na interface de navegacéao e interatividade.

Rede: Termo que define os sistemas que funcionam pela organizagédo dos seus
elementos por agrupamento e interconexdo. Vem do latim 'réter-is', que
significa entrelacamento de fios, cordas, cordéis e arames na formacéo de
uma espécie de tecido.

Revolucéo eletronica digital: Conjuntura de transformacédo social e tecnoldgica que
estabelece mudancgas significativas nas formas da organizacdo cientifica,
politica, econémica e social.

Rizoma: Termo que define a organizacdo e desenvolvimento de sistemas que tem
as seguintes caracteristicas: conexao e heterogeneidade, ou seja, um ponto
estd conectado a qualquer outro e ndo existe homogeneidade no sistema;
multiplicidade, sem relagdo com o0 uno como sujeito ou objeto; ruptura, um
rizoma pode ser rompido em qualquer lugar, mas retoma suas conexdes por
outras linhas e lugares; cartografia e decalque, ao contrario do decalque o
rizoma € mapa, aberto e conectavel em todas as suas dimensoes,
desmontavel, reversivel, suscetivel de receber transformacbes e
modificacdes constantemente, com multiplas entradas e saidas.

Sincretismo: Tendéncia, acdo ou efeito de provocar a convergéncia para cruzar,
misturar e fundir substancias fisica e material ou virtual e imaterial a ponto
de gerar novas realidades ou 'objetos culturais'. Termo vindo das ciéncias
sociais e que define a mistura da informacéo na forma de conceitos, teorias
e idéias e formas de pensar de uma sociedade.

Sinestesia: Tendéncia, acdo ou efeito de provocar a associacdo deliberada ou
espontanea de varios sentidos, utilizada para produzir a inducdo de

percepcdes aos sentidos.
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SmartPaper: Tecnologia e-paper. 'Terminal' eletronico digital desenvolvido pelas
empresas norte-americanas Gyricom e Xerox. Baseada em uma solugéo de
glébulos de duas cores. Pode também ser denominado de Beads-Solution.

Tablet PC: ‘Terminal’ de computador plano produzido com tecnologia LCD e touch-
screen usado como monitor e mesa de desenho.

Tecnologias: Termo que define os meios que as comunidades humanas usam para
atingir, preencher e satisfazer as suas necessidades e aspiracoes.

Telematica: Termo que denomina o conjunto de tecnologias eletrénicas digitais para
aproximar algo que esta distante. O prefixo 'tele’ significa aproximacéo
daquilo que esta a distancia e o sufixo 'matica’, remete a palavra 'automatico’
que significa mais ou menos dar ‘auto-movimento'.

Televisao digital interativa: Termo que designa o sistema de transmisséo efetuado
através do espectro digital de radiodifusdo televisiva de alta definicdo de
video e som. Possui propriedades interativas.

Teoria hipodérmica ou da bala magica: A teoria descreve o uso da midia para gerar
estimulos claramente concebidos para atingir cada individuo da sociedade
de massa, na qual cada pessoa 0s perceberia 0os estimulos da mesma
maneira geral, e estes provocariam uma reagdo mais ou menos uniforme na
cultura e na organizacéo da vida social e privada dos individuos.

Teorias de influéncia indireta: A teoria descreve o uso da midia para gerar estimulos
claramente concebidos para atingir cada individuo da sociedade de massa,
contudo ndo esta preocupada com os efeitos imediatos, mas com as
influéncias indiretas e sutis que se manifestaram a longo prazo na cultura e
na organizacao da vida social e privada dos individuos.

Teorias de influéncia seletiva: A teoria descreve o uso da midia para gerar
estimulos claramente concebidos para atingir cada individuo da sociedade
de massa, contudo esta preocupada em explicar as ac¢des individuais em
todos os aspectos.

Terminal: Termo que define um dispositivo ou ‘objeto cultural' utilizado como ponto
ou superficie final de contemplacdo de um determinado conteddo. Vem do

latim 'terminus’ e quer dizer ponto final ou limite.
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Video-on-demand: Sistema de distribuicdo de video por demanda. O usuario pode
acessar um servidor e escolher para assistir a um filme, noticia ou programa
de video a ser transmitido pela rede no horario de sua escolha.

Virtual: Na acepcao filosofica, virtual é tudo aquilo que existe em poténcia e
possibilidade ou ato de vir a ser, tornar-se real e concreto. O virtual
encontra-se antes da concretizagao efetiva ou formal.

Whirlwind: Primeiro sistema de computacéo grafica para a visualizacdo de dados

numericos em tempo real.
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