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RESUMO

Esta dissertacdo analisa o design grafico como interface da contemporaneidade. A pas-
sagem do design moderno (funcional) ao contemporaneo (desconstruido) representa a
mudanca tecnolGgica no processo de transmissdo e recepc¢dao da informacdo. O con-
ceito de interface é trabalhado de duas formas: a primeira, uma analise histérica do
design gréfico (incluindo-se ai a historia da tipografia,base do processo de comunicagdo
visual) e da propria interface, permite perceber que a mudanca de interface sempre
esteve relacionada com a maneira como o homem lida com a informagéo; a segunda
enfoca a desconstrugcdo como caracteristica da interface gréafica contemporanea.A pre-
senca da desconstrucdo é analisada no design impresso e na rede (Internet).

ABSTRACT

Design: Interface of Contemporary

This thesis analyzes the graphic design as interface of contemporary. The passage of the
modern design (Functional) to the contemporary design (deconstructed) represents
the technological change in the process of transmission and reception of information.
The interface concept is developed in the light of two different standpoints: first, a his-
torical analysis of the graphic design (which includes the typographic history, that is the
basis of the process of visual communication) and of the interface itself,which allows us
to notice that the change of interfaces has always been related to the way one deals
with information; the second focuses on the deconstruction as a characteristic of the
contemporary graphic interface. The presence of deconstruction is analyzed in graphic
design and on the world wide web.
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1NTR0DU(;AO

Organizar a informacgdo: papel do design gréafico. No inicio do século XX, quando o
design surgiu como profisséo, a ordenacdo da informagdo no espaco foi definida como
uma maneira funcional de expressar-se visualmente. Ou seja, form follows function (a
forma segue a fungdo). Algumas regras se estabeleceram, como a divisdo geométrica do
espaco, a utilizagdo de formas e cores bésicas e, principalmente, a neutralidade do design.
O projeto grafico devia ser 0 mais neutro possivel para transmitir a informagdo de modo
impessoal,claro e direto. Desaparecer para fazer aparecer o sentido da informagéo.

Se observarmos o desenvolvimento do alfabeto romano, veremos que a escrita sempre
foi usada nesse sentido. As 26 letras de nosso alfabeto ganharam diferentes formas ao
longo da historia, mas sempre com um objetivo principal: obter o maximo de legibili-
dade — e, para isso, sua forma ndo devia ser percebida.A escrita é a interface grafica do
pensamento, visualizacdo de idéias e sons, representacdo grafica da informacéo. A letra,
portanto, € o primeiro elemento gréafico e, por isso mesmo, a base do design.

O principal estilo de design no século XX foi o Funcionalismo, tornando-se pratica-
mente o seu sindnimo.Varios fatores sociais e econdmicos foram decisivos para o sur-
gimento do design grafico no mundo e para a transformacdo na maneira de organizar e
transmitir a informagdo; a comecar pela propria Revolu¢do Industrial, que provocou,
entre outras coisas, uma aceleracdo no cotidiano das pessoas, as quais precisavam se
adaptar a velocidade da producdo industrial em série. Além disso, o crescimento da
populacdo urbana levantou a necessidade de uma organizacdo funcional do espaco.
Espaco arquitetdnico e espaco grafico sempre estiveram juntos em seu desenvolvimen-
to. O designer precisava "construir” a pagina.

A partir do fim dos anos 80, no entanto, é possivel observar uma dréstica mudanca na
maneira de expressar-se graficamente. Ndo s6 o espaco grafico tem sido reorganizado
de maneira desconstruida e fragmentada, mas também o tratamento da letra como
imagem da um novo sentido ao uso do nosso alfabeto. A informacdo, antes organizada
de modo tradicional e linear, apresenta-se agora de forma fragmentada, mdltipla,
descontinua e ndo linear.



Comparando o momento histérico atual com a conjuntura existente a época da Re-
volucdo Industrial, € possivel perceber que nos dois periodos houve uma aceleragdo no
tempo e no cotidiano das pessoas. Assim como na década de 20, também nos anos 90 o
mundo muda de forma alucinante. A revolugdo, agora eletrbnica, trouxe como conse-
quiéncia a mudanca de paradigma atual: uma mutacéo tecno e antropoldgica. A aceleracdo
no processo de transmissdo de informagdes criou o design funcional. Hoje, a aceleragao
da aceleracdo cria o design desconstruido. O que ocorreu, entdo, com 0 processo de
transmissdo da informacdo para que tal mudanca acontecesse?

Duas questdes principais parecem, pois, definir o que é o design hoje:

Questdo 1: DES-CONSTRUCAO. Como o préprio nome indica desconstrugio é o
oposto de construcdo. A aplicacdo ao design grafico, porém, ndo é tdo direta assim. O
Desconstrutivismo, apesar de esteticamente negar todas as regras tidas até dez anos
atrds como o "bom design”, ndo representa nem uma continuacdo, nem uma negagao
deste ultimo. O Funcionalismo ndo acabou. Tornou-se apenas um dos caminhos pos-
siveis, ndo mais o Unico. Além disso, designers como David Carson, tipico represen-
tante desta nova estética, faz questdo de afirmar que nunca aprendeu as regras. Sendo
assim, ndo poderia estar negando algo que nunca soube. Essa relacdo de descon-
tinuidade com o passado é justificada pela intuicio como forma de criacdo. "Designers
de posters, revistas e até mesmo sites na Internet inspiram a mudanca que esté no ar e
a expiram na pagina, congelando-a em duas dimensdes. Designers, na maioria das
vezes, ndo tém a coragem de dizer:‘o que estéa na pagina é o que esta no ar’”1 (what’s in
the page is what'’s in the air.)

Se o design é a representacdo da informagcdo, e o papel do designer € sentir what's in the

air, 0 que dizer, entdo, do mundo em que vivemos, no qual grande parte da informacao

visual é representada de modo desconstruido e fragmentado? Para Cancliniz,
"Vivemos em uma cidade fragmentada. A cidade é como um video-
clipe: montagem efervescente de imagens descontinuas. Como nos
videoclipes,andar pela cidade é misturar masicas e relatos diversos na
intimidade do carro com os ruidos externos. Seguir a alternancia de
igrejas do século XVII com edificios do XIX e de todas as décadas do
XX, interrompidas por gigantescas placas de publicidade onde se
aglomeram os corpos das modelos, 0os novos tipos de carros e 0s
computadores recém importados.Tudo € denso e fragmentério;como
nos videos, a cidade se fez de imagens saqueadas de todas as partes,

1. BLACKWELL, L. 1996. (traducdo da autora)
2. CANCLINI, N. 1995,
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em qualquer ordem.Para ser um bom leitor da vida urbana, ha que se
dobrar ao ritmo e gozar as visdes efémeras.”

Sendo assim, € possivel dizer que a desconstrucdo é uma articulacdo entre a mudanga
cultural (basicamente, uma relagdo com a cidade fragmentada) e modos de os homens
se relacionarem com a informacdo, que € também um modo de interagir. E, se a
desconstrugdo é uma das principais caracteristicas da contemporaneidade, como ela
se mostra visualmente, por meio do design? Qual a importancia de se perceber o
mundo atual como mundo fragmentado e qual a relacdo da estética desse mundo com
as pessoas que vivem nele? A fragmentacdo e a velocidade da pagina impressa corre-
spondem a linguagem hipertextual e a multiplicidade do sujeito na Internet. Todas essas
sdo formas de relacionar-se com a informacdo no mundo contemporéneo, onde a
velocidade com que as transformacgdes ocorrem e com a qual a informacgéo se desloca
traz a necessidade de representar essa informagdo de modo que ela seja apreendida
rapidamente. Uma interface grafica desconstruida, em vez de pretender-se neutra,
como antes, comunica algo e, desta maneira, pretende chamar a atengdo das pessoas.

A ordenacdo da informacdo hoje tem,no entando, adquirido outro nome. E ai se coloca
a segunda questéo.

Questdo 2 : INTER-FACE.A interface € a representacdo da informacdo. No entanto,
por mais que esse conceito de mediadora, transdutora, tradutora, tenha-se ampliado, a
idéia de interface surgiu com a informatica; e teve seu nome estabelecido por meio de
um dos tipos de interface: a gréfica.

No design impresso, a organizacdo dos elementos graficos na pégina € a prépria inter-
face. Mas, para pensar algo que ja existia (0 design grafico impresso) em um conceito
recente (o de interface), torna-se fundamental analisar o desenvolvimento da interface
grafica digital como meio de representacdo da informagdo desconstruida.

A interface grafica como metafora do desktop tornou-se conhecida em 1984, com o
lancamento do primeiro computador Macintosh.A partir dai,a informagao passou a ser
vista como espaco, e 0 usuario pdde, através do mouse, interagir com esse espaco, cli-
cando e modificando os icones que via na tela, como pastas, arquivos e a lata de lixo.
Essa interface, criada pelo centro de pesquisas avangadas da Xerox, Palo-Alto Research
Center, foi desenvolvida de modo que cada usuario pudesse trabalhar no espaco virtual
do computador como se trabalhasse em seu proprio escritdrio. Para isso, a interface
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deveria ser o mais "amigavel" possivel,de facil utilizacdo e com elementos graficos fami—
liares.A criacdo da metéfora do desktop, de acordo com Steven Johnson,
"foi a decisdo de design mais importante da segunda metade do século,
alterando ndo somente nossa percep¢do do espaco informacional, mas
também nossa percepcdo de ambientes reais. Na era da informagdo, as
metéaforas que usamos para compreender todos esses zeros e uns sao
tdo centrais, tdo significativas quanto as catedrais na ldade Média."s

No entanto, com o surgimento da Internet (mais precisamente quando a www¢* se popu-
larizou, por volta de 1995), a interface gréafica do computador, que antes era apenas uti-
lizada para desenhar péginas impressas, passou a ser instrumento de desenho para ambi-
entes digitais. Embora no inicio bastante limitado pela prépria linguagem HTMLs, o
ambiente online precisava transformar-se num lugar agradavel de ser visitado. A rede pos-
sibilitou ndo apenas que cada pessoa visitasse lugares antes distantes, como sites; mas que
diversas pessoas se conectassem ao mesmo tempo em um mesmo lugar, o que implicou
uma mudanca do sentido da interface. Agora, além de mediar a relagdo homem /
maquina, precisaria interfacear a relagdo homem / homem. Desta forma, a interface gréafi-
ca precisaria ser repensada.

Interface analogica e interface digital se complementam dentro da representacdo da
informacdo contemporanea. A0 mesmo tempo, cada uma tem uma relacdo diferente
com o tipo de informacdo a ser representada, como ndo poderia deixar de ser; pois,
apesar do pressuposto estético ser o mesmo (a desconstrugdo), a interface muda.

Tém-se, entdo, dois casos distintos:no primeiro (design analdgico),a relagdo sempre foi
um individuo / uma midia. Por mais que varios leitores possam manusear uma revista, a
experiéncia é sempre individual, ou seja, ndo ha interacdo entre diversos individuos ao
utilizar o meio revista. E mais:ao ler uma revista,o leitor trava contato com informagao
sobre o mundo externo. O design grafico como interface faz a mediagdo entre a infor-
macdo do mundo e 0 modo como o designer vai representar e 0 modo como o leitor
vai perceber essa informacdo. Ja no design digital, em primeiro lugar, a relacdo nédo é
mais um / um, mas varios / varios. A rede possibilita que todos os individuos se
conectem a todos. Assim, além de conversar com o proprio computador, o usuario
pode agora comunicar-se com diversos computadores e com pessoas de todo o
mundo. Em segundo lugar, nas redes a informacéo é o préoprio espaco, e a questéo prin-
cipal passa a ser a imersdo. Os individuos estdo NA midia.A informacgdo a ser re-pre-
sentada ndo é mais sobre um mundo externo, mas sim sobre um mundo que esta sendo

3.JOHNSON,S.1997,pag.:45. (tradugdo da autora)
4.World Wide Web.
5. HiperText Markup Language.
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construido e do qual se participa ndo apenas como observador, mas como habitante.

A desconstrucdo no design impresso se da principalmente nas revistas. Esse tipo de
estética comegou a surgir com o trabalho de designers como o americano David Car-
son e o inglés Neville Brody. A desconstrucao, nesse caso, € representada graficamente
de duas formas: a disposi¢do dos elementos na pégina e o tratamento da letra como
Imagem. Esses dois processos englobam o questionamento dos padrdes tradicionais de
legibilidade.

O modo como as pessoas Iéem sempre esteve relacionado a dois fatores: a tecnologia uti-
lizada e a relagdo com o conteudo transmitido. Tal fato influenciou ndo somente a mo-difi-
cacdo na forma como a informacdo era transmitida (o livro e a letra) como o modo de
entendimento da informacéo. A passagem do rolo para o codice e a mudanga do tamanho
dos livros ap0s a invencgdo da imprensa sdo exemplos de modificagdo no modo de leitura.
Em cada transformacdo destas o desenho da letra também mudava. Desta forma, € possi-
vel relacionar a mudanca no processo de legibilidade contemporanea com a mudanca tec-
noldgica: a passagem do texto para o hipertexto como transformacéo no modo linear de
leitura e a desconstrucdo, também, do desenho da letra.

Quando se pensa na rede, desconstrucéo se apresenta de modo um pouco diferente. A
interface digital como metéafora do desktop proporcionou a criagdo de paginas impres-
sas.Mas paginas virtuais e ambientes de multiusuarios necessitam de algo além da metéa-
fora do desktop. A grande diferenca da interface de multiusuérios para a interface gréfica
do desktop parece ser, entdo, 0 modo de relacionar-se com a tecnologia digital e com
outros seres humanos. Apesar da interface grafica sempre ter permitido a interagédo
com o computador, através do mouse, € com os ambientes de multiusuarios (como
chats e mundos virtuais) que a sensagdo de imersdo realmente se da, pois O Ususario
precisa de fato "estar 14" para interagir com o outro. Habitar a tela é um estado que ndo
se restringe mais a setinha do mouse no desktop. O mouse, claro, permitiu espelhar os
movimentos que se fazia "do lado de fora" para interagir com elementos graficos e tex-
tuais na tela do computador. Ele possibilitou ao homem se mover dentro da tela e mo-
dificar o espago informacional do desktop.

Contudo, qual o espaco informacional de um chat, por exemplo? Num ambiente onde a
informacdo é o proprio mundo — e, por isso, torna-se necessario habitar esse mundo
—,como se representa o ser humano? E interessante notar que, além de representar-se
para a maguina e para 0s outros seres humanos que la estdo, é preciso representar-se

18



para si proprio. A representacdo online pode ser feita de duas formas: textualmente ou
graficamente. A Gltima op¢do tem se tornado cada vez mais freqliente com o desen-
volvimento de tecnologias que permitem a construcdo de interfaces graficas bidimen-
sionais e tridimensionais (nesse caso, por meio da linguagem VRML).As representagdes
gréaficas de humanos na tela sdo feitas atraves de avatares:a encarnacdo de uma pessoa.
A interface do corpo.

A analise dos avatares é de fundamental importancia porque coloca a questdo da identi-
dade na rede, ou seja, cada um pode escolher ser representado por qualquer coisa,
sendo possivel, inclusive, construir seu préoprio avatar. Tal construcdo serd fundamental
na percepcgao que 0s outros usuarios terdo de determinada pessoa, como também na
percepgdo que se tem de si proprio. Quem esté por tras do avatar?

A interface do corpo através dos avatares é uma construcdo de identidade multipla,
pois cada usuario pode ter quantos avatares quiser, em diferentes mundos. A relacdo
ndo é apenas um avatar para cada mundo, mas sim varios avatares para cada mundo.
Qual a relacéo, entéo, entre o corpo real e os avatares criados? E qual a relagdo entre 0s
varios corpos virtuais criados por uma mesma pessoa?

Mundos digitais, a0 contrario das interfaces graficas analdgicas, podem ser constante-
mente construidos por seus habitantes, seus avatares. Uma revista ja chega pronta ao
leitor. Um mundo digital,ndo. E o usuario que constréi.O mundo de informacio passa a
ndo ser somente um ambiente externo, mas o proprio ambiente onde se habita.

E preciso, entdo, pensar de que maneira a interface grafica digital deve ser representada,
de modo a melhor adaptar-se a informacdo a ser transmitida. Nesse caso, a primeira
questdo a ser respondida é:qual o tipo de informagdo a ser visualizada? E,consequente-
mente, com que se parece uma conversa online? Em todas as interfaces gréficas, trés
problemas devem ser resolvidos, de modo a melhorar o préprio papel da interface (a
relacdo homem / maquina e homem / homem).S80 eles:como representar a presenca, a
atividade e a identidade na rede.

Além da multiplicidade do sujeito, a desconstrucdo na rede € garantida por sua prépria
linguagem: o hipertexto. Ao contrario de um texto tradicional, onde o processo de
leitura se da através do entendimento de paradgrafos dispostos em uma ordem
preestabelecida, a leitura hipertextual junta fragmentos de informacdo ligados por
coneccdes semanticas que vao sendo forjadas pelo leitor ao mesmo tempo em que ele
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entra em contato com o texto.

Mas, se a experiéncia do individuo na rede € multipla, é possivel dizer que o individuo,
fora da rede, talvez seja multiplo e fragmentado, como o proprio mundo contempora-
neo. Por isso, quando David Carson diz que o principio de seu trabalho € a intuicdo
(what's in the page is what's in the air) e (des)constroi paginas fragmentadas, nas quais o
sentido tradicional de leitura linear é questionado, onde a organizacdo dos elementos
graficos na pagina ndo se apresenta mais como no Funcionalismo, esta de fato repre-
sentando 0 mundo contemporaneo. A interface desconstruida € a representacdo de
um mundo desconstruido.

Por isso, a experiéncia de leitura na rede é fragmentada,hipertextual.E a experiéncia de
identidade do sujeito na rede também € mdltipla. Tudo ndo passa da interface. Da repre-
sentacdo da informagdo. Que informacéo?

What's in the air.

Sendo assim, esta pesquisa se divide em trés partes:

INTERF ACE. A primeira sera destinada & definicdo do conceito de interface, a partir
de sua origem com a tecnologia digital e, posteriormente, a ampliagdo do conceito,
mediante a andlise da letra, do livro e da revista como interfaces. O estudo da forma da
letra, por meio de uma abordagem historica, € de fundamental importéancia, pois a
tipografia sempre foi a base do design. Uma desconstrugédo na organizacdo dos ele-
mentos da pagina reflete-se necessariamente em uma desconstrugdo tipogréfica (ou
vice-versa), 0 que vai de encontro a historia do nosso alfabeto, que durante mais de
dois mil anos sempre foi usado de modo a permitir o maximo de legibilidade possivel e
de fazer com que a forma da letra fosse minimamente notada. Sera que hoje em dia,
com o tratamento da tipografia como imagem, a utilizagdo do nosso alfabeto aproxi-
ma-se daqueles em que a letra sempre foi imagem? E qual a diferenga no modo de rep-
resentar a informagdo entre uma cultura que trata a letra como imagem e outra que
trata a letra como componente invisivel de informacéo? Se o papel da interface sempre
foi desaparecer para representar a informacao da maneira mais neutra possi-vel, € lici-
to dizer que em culturas como a chinesa, por exemplo, a interface da letra (que sem-
pre apareceu) nunca funcionou?

Ja uma analise do livro e da revista como interfaces € também uma histéria dos modos
de leitura. Uma histéria dos processos de legibilidade (no qual a letra tem papel funda-
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mental) que sempre foram lineares e que hoje aparecem de maneira fragmentada e
descons-truida. Apesar da revista ser lida como fragmentos de informacéo, foi com o
formato codice que, pela primeira vez, aconteceu uma interrup¢ao no processo linear
de leitura do rolo.Tais constata¢cdes sdo importantes na medida em que hoje a leitura
hipertextual € um dos principais fatores de desconstrugdo na rede. Além disso, as
revistas também sdo 0s principais meios por intermédio dos quais o design impresso
desconstruido se apresenta.

DESCONSTRUCAO DO FUNCIONALISMO . A segunda parte promove a
insercdo da questdo contemporénea: a analise do design impresso como fator de
desconstrucdo do mundo atual. Um breve historico do funcionalismo serd necessario
para marcar o que havia antes e enfatizar a importancia da mudanca atual.Em que ela se
relaciona com a mudanga social que proporcionou o proprio surgimento do design? E
qual o impacto, para o design, deste novo tratamento do espaco gréfico?

A interface gréfica analOgica sera apresentada da perspectiva da desconstrugao gréfico-
visual que ocorre nas revistas, principalmente nos trabalhos de Neville Brody, David
Carson e da revista Emigre, que constitui um caso particular dentro da desconstrugao,
porque foi um meio que surgiu a partir da interface grafica do Macintosh. Levando-se
em consideracdo que, no inicio, 0 computador quase ndo possuia recursos, a interface
da Emigre era "presa" a estética do computador, ou seja, a0 que o computador podia
fazer em termos de diagramacéo. Uma revista desconstruida funcional.

Relativamente a estética contemporanea impressa, alguns pontos terdo relevancia, como
a discusséo do processo de legibilidade atual (e da mudanga do modo de leitura — dis-
cussdo que entrara na fase digital através do hipertexto), do tratamento da tipografia
como imagem e da propria tipografia digital, que engloba as duas problematicas anteri-
ores. Pode-se dizer que a tipografia digital € uma mistura da letra feita imagem com a
desconstrucdo do tipo no computador.A mudanga no modo de leitura pode ser entendi-
da, por sua vez, tanto pela capacidade de se ler,de forma "lisivel", tipografias antes consi-
deradas ilegiveis (como o tipo de baixa resolucdo), como também pela modificacdo de
um processo de leitura linear para outro, digamos, ndo linear ou fragmentado.

DESCONSTRUCAO NA REDE. A terceria parte trata da interface grafica digital.
Esta questdo torna-se de fundamental importancia, em primeiro lugar, porque foi a par-
tir dela que surgiu a interface gréafica analégica contemporanea. Depois, porque € uma
maneira realmente revolucionaria de travar contato com a informacdo (mediante a
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imersdo em um outro mundo, que é pura informacdo) e de possibilitar uma revisdo da
desconstrucéo que j& vinha ocorrendo em meios de comunicagdo analdgicos.

O estudo da interface grafica digital sera apresentado por meio de uma perspectiva de
criacdo da narrativa na rede, ou seja, de producéo da leitura hipertextual. Enfatizando a
rede como “lugar” (em oposicdo ao espaco bidimensional das péaginas impressas),
mostrara de que forma a narrativa ndo linear teve inicio com a metéafora da pagina
impressa (sites) até chegar a ambientes de multiusuarios (chats e mundos virtuais),
onde a propria interface como metafora do desktop precisa ser repensada. Ao longo
dessa analise, dois fatores fundamentais sdo responsaveis pela desconstrugdo na rede:
o hipertexto, que percorre todos os ambientes, e 0s avatares, que dizem respeito aos
ambientes coletivos.

A interface gréfica digital de ambientes de multi-usuarios sera onde todas as questdes
propostas anteriormente (como a desconstrucdo da interface, da linguagem,a narrativa
ndo linear, a multiplicidade do sujeito e da rede) se encontrardo. A partir dai, o objetivo
sera 0 de como repensar a interface gréafica desses ambientes de modo a representar
da melhor maneira a informacéo existente.

A interface, entdo...
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2 NTERF ACE

“Se vocé quiser pensar sobre o futuro da interface
homem-maquina, pense sobre a historia e o futuro
dos sistemas simbdlicos. Os verdadeiros
antecedentes dos computadores de amanha ndo
eram maquinas de calcular ou circuitos eletrdnicos,
mas alfabetos, linguagens formais e naturais, e a lin-
guagem simbdlica conhecida como ciéncia. (...). O
futuro da evolucéo da interface do computador
pessoal € 0 proximo passo na historia das ferra-
mentas simbdlicas do pensamento.”

Jean-Louis Gassé

"The evolution of thinking tools"!

2.1. Representacdo da informagéo

INTER-FACE.A palavra ja traduz seu significado: "interface” pode ser entendido como
algo "entre"... entre duas faces, entre duas coisas quaisquer, duas instancias que pre-
cisam de outra intermediaria para fazerem sentir-se mutuamente. Algo que ndo faz
parte nem de um, nem de outro, mas possibilita essa experiéncia de sensibilidade
mUtua, criando significagdo, traduzindo, mediando... e produzindo um sentido.

A palavra interface atualmente tem adquirido varios sentidos, tornando-se metafora de
quase qualquer coisa que precise de algo intermediario para se representar. Represen-
tando determinada informagdo que, através da interface, apresenta-se de outra maneira
de modo a tornar-se compreensivel a outra parte. Deste modo, por exemplo, € possivel
pensar num livro como interface, pois o meio livro utiliza diversos dispositivos — a
comecar pelo tipo de papel escolhido, o formato, a tipografia utilizada, além do proprio
estilo de escrever do autor — para transmitir determinadas informagGes ao leitor.

1. GASSE, J. L.in: LAUREL, B., 1990, p. 226. (tradug&o da autora)
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Sendo assim, caso haja alguma mudanga em qualquer um desses dipositivos (ou inter-
faces), € possivel que o leitor fagca uma leitura diferente da historia. Livros para criancas
possuem a tipografia maior, ilustracdes coloridas e, algumas vezes,um formato ndo con-
vencional. Por isso, podemos saber que € um livro para criangas mesmo sem precisar
ler a histéria.Ou seja,0 escritor precisou de um meio (o livro) que, por sua vez,é com-
posto de diversas camadas de interfaces, para transmitir a uma outra pessoa (o leitor)
determinada informacéo.

A transmissdo da informacdo pode ser feita de diversos modos. O que implica também
em recebé-la de forma diferente. Caso o escritor resolvesse deixar de lado o livro e uti-
lizar, por exemplo, um video ou a Internet para fazer com que a informacéo desejada
alcangasse o seu publico alvo, a recepgdo j& seria diferente. Porque a interface seria
outra.De acordo com Pierre Lévy,"a interface contribui para definir o modo de captura
da informacdo oferecido aos atores da comunicacdo. Ela abre, fecha e orienta os
dominios de significagdo, de utilizagdes possiveis de uma midia"2. Ainda segundo ele,
“interface é uma superficie de contato, de traducéo, de articulacdo entre dois espacos,
duas espécies, duas ordens de realidade diferentes: de um cddigo para o outro, do
analdgico para o digital, do mecéancio para o0 humano.Tudo aquilo que é traducdo, trans-
formacéo, passagem, é da ordem da interface."s

Embora interface seja amplamente compreendida como representacdo da informagao, a
palavra comecou a ser utilizada em um sentido muito mais restrito; precisamente, por
volta da década de 60, quando foram inventados os primeiros computadores.A infor-
mac&o, nessa época, era a propria linguagem binédria do computador. Considerando que
0 computador "pensa” através de pulsos de eletricidade, em uma linguagem binaria de
Zeros e uns, e que os seres humanos pensam por meio de palavras, conceitos, imagens,
sons e associagOes, seria preciso que o computador representasse a si mesmo, para o
usuario, em uma linguagem que fosse compreensivel. Ou seja,fazer o mundo de zeros e
uns sensivel a nés. Estabelecer uma possivel relagdo homem / maquina.

Hoje em dia, quando se pensa em interface e em computador, a associagdo mais fre-
qiiente é com a propria tela do computador. E quase que senso comum falar, por exem-
plo, na interface do Word ou na interface do Photoshop como se fossem algo concreto,
aquilo mesmo que se vé na tela: todos aqueles icones graficos, latas de lixo, pastinhas,
arquivos e menus,como gavetas que arquivam nossos documentos.Apesar dessa associ-
acdo ndo poder ser tomada como sinbnimo de interface, é possivel dizer que € UMA
DAS interfaces. Sem ddvida nenhuma a mais conhecida: A INTERFACE GRAFICA

2.LEVY, P. 1994, p. 180.
3.1dem. p. 181.
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Mas toda essa metafora da interface grafica como um ambiente de trabalho tem um
motivo: o0 termo interface passou a ser mais utilizado concomitantemente a invengédo
dos computadores pessoais (Personal Computers) por alguns alunos da Universidade
de Stanford, no Silicon Valley, Califérnia.

2.2. Camadas de interface

Na metade da década de 70, quando se falava em computador, logo imaginava-se maquinas
de grande porte que serviam a interesses estatais, em particulas das forcas armadas. Ja
havia tecnologia para o desenvolvimento de computadores pequenos. De qualquer forma,
era algo muito distante do cotidiano das pessoas. Por que, entéo, ndo disponibilizar esses
computadores para o grande publico? Mas... qual seria a utilidade de um computador
pessoal? Steven Johnson, em seu livro Interface Culture, conta uma historia muito peculiar:
“No meio da década de 70, muitos anos antes do Apple Il ter explodi-
do no mercado, um engenheiro da Intel convocou uma reunido da
diretoria da empresa para expor um empolgante projeto para a cons-
trucdo de um computador pessoal. Ele discorreu sobre sua visdo de
um futuro onde os consumidores comprariam maquinas digitais para
suas casas do mesmo modo que compravam televisdes, sons estéreos
e aspiradores de po. O fato de a Intel ja possuir a tecnologia — 0s
chips, o circuito integrado, o fornecimento de energia — para cons-
truir uma maquina por menos de dez mil délares fez o caso parecer
interessante (...). Mas a diretoria quis saber a resposta para uma
questdo que parece 6bvia para nos hoje: 0 que as pessoas iriam fazer
com esses computadores pessoais? Surpreendentemente, 0 enge-
nheiro ndo deu uma resposta satisfatoria: sua explicacdo mais interes-
sante envolvia preencher a maquina com versdes eletrbnicas de
receitas de cozinha.De todas as aplicacdes tecnolOgicas possiveis para
computadores pessoais, todas aquelas paginas e processadores de
texto e videogames, o melhor que ele pode pensar foi numa verséo
digital de "Mom’s tuna casserole". Era como inventar a roda e imediata-
mente demonstrar que maravilhoso aparador de porta ela seria.”

Foi nessa época que alguns alunos da Universidade de Stanford comegaram a pensar em
criar computadores que pudessem ser utilizados em casa, por qualquer pessoa. E,quando
um deles, Steve Jobs, resolveu vender essas maquinas, criou uma empresa chamada Apple.

4.JOHNSON, S. 1997, p. 48.
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O primeiros computadores pessoais foram construidos como uma sobreposicdo de
sucessivas interfaces que mudavam, a cada camada, a relagdo com o usuério e a prépria
interatividade do homem com a méquina. Para entender essa sobreposicdo de
camadas sucessivas, € preciso desfazer a imagem atual do computador, que ja vem com
todas elas, e lembrarmos que ele foi formado por partes, diversas vezes consideradas
insignificantes e "comerciais" pelos programadores.

A primeira camada foi justamente a montagem. O Apple |, primeiro computador desti-
nado a venda para o publico, ja vinha pronto, montado, fato que mudava radicalmente a
relacdo do usuario com a maquina; pois, se antes o mais interessante era montar, agora
era usar. Esse computador era vendido apenas com a tabua de circuitos a mostra. Havia
uma caixa de madeira, que poderia surgir como embalagem, mas o usuario precisava
monté-la.A maquina ja vinha pronta,mas ainda ndo havia necessidade de ser um produ-
to fechado. Os circuitos ainda eram mais importantes.

Em seguida, a segunda camada constituia-se de um gravador cassete acoplado ao com-
putador, de modo a permitir a gravacdo do Basic, 0 sistema operacional.Ndo era preciso
mais programar o sistema. Claro, a funcdo da maquina havia mudado, possibilitando uma
nova forma de interagdo com usuérios que nao eram programadores.

1.Apple | aberto
e com a embalagem
de madeira.

Ja em 1977, a terceira camada foi inserida: foi langcado o Apple I, um PC que j& vinha
com o sistema operacional gravado. Desta forma, um passo foi suprimido. O usuario
ndo precisava mais ligar o computador, carregar o sistema operacional e... usa-lo. Basta-
va apenas ligar a maquina e usa-la.A relagdo ficava cada vez mais préoxima.Além disso, o
Apple 1l vinha envolto numa caixa de plastico rigido — algo extremamente raro naque-
le tempo. A embalagem plastica criou o visual de computador que ainda conhecemos
hoje e distanciou ainda mais 0 homem dos circuitos,pois 0 mais importante agora era o
que o computador podia fazer para o usuario e ndo o que se poderia fazer com ele. A

26



idéia de um produto fechado, acabado, opaco, foi a que prevaleceu sobre a maquina
anteriormente usada pelos programadores.Este fato se relaciona também com a opaci-
dade da interface gréfica, pois também foi uma interface que distanciou o usuario dos
sistemas da maquina e substituiu a linguagem de célculos por uma de simulagéo.

2.0 Apple Il ja vinha com uma
embalagem de plastico rigido e
0 sistema operacional gravado.

A quarta camada foi a introdugdo do monitor,com o uso de uma televisdo colorida. Por
fim, foi acoplado um drive de disquetes, que permitiu a multiplicacdo das interfaces 16gi-
cas (os programas).No inicio, a capacidade do Hard Disk dos computadores era infima
e os disquetes funcionavam como uma memdria adicional, permitindo que a maquina
guardasse mais dados e tivesse mais funcdes.

Tais periféricos, na visdo dos programadores, representavam apenas atracOes para fazer
com que o publico comprasse a maquina, mas ndao eram considerados fundamentais
para a utilizacdo do computador. Hoje, porém, é impensavel a existéncia de um com-
putador sem alguma das interfaces citadas anteriormente. Além disso, € importante
lembrar que os computadores atuais possuem cada vez mais camadas, COmo um scan-
ner,um drive de CDs, de ZIPs,impressora,gravador de CDs... e que cada camada muda
o grau de interatividade do homem com a maquina e, conseqientemente, a relagdo com

a informacéo a ser transmitida — e recebida.

O resultado de todo esse processo foi uma maquina constituida de camadas sucessivas,
cada vez menos "técnicas" e mais proximas do publico em geral, 0 que possibilitava essa
maior ineratividade. Paradoxalmente, quanto maior o nimero de camadas, mais préximo
0 usudrio se sentia da maquina, pois sua manipulacdo era facilitada — apesar de fisica-
mente a distancia ser cada vez maior. De qualquer forma, uma outra camada ainda estava
para ser desenvolvida. A camada que fez o usuario perceber a informagdo como espaco.
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2.3.A sexta camada: interface gréfica

No inicio da década de 80, Steve Jobs e alguns de seus colaboradores visitaram 0s labo-
ratérios do Palo Alto Research Center (PARC) da Xerox e ficaram impressionados ao
verem como era possivel interagir com um computador de forma intuitiva e sensori-
omotora, sem o intermédio de cddigos abstratos. Os pesquisadores da Xerox haviam
desenvolvido em seus computadores uma interface grafica que simulava um ambiente
de escritério. Na tela,era possivel ver uma lata de lixo, pastas que continham documen-
tos, menus com arquivos e, 0 que era mais incrivel, que, com a utilizacdo do mouse era
possivel interagir com os icones representados na tela. Deslizando o mouse, pela super-
ficie plana, o usuario era capaz de clicar em qualquer imagem e modificar seu ambiente
de trabalho, interagindo com a informacdo de maneira muito mais rapida e direta.

Baseado na interface gréfica desenvolvida pela Xerox, Jobs langou um novo computador,
ao qual denominou Macintosh. A primeira interface gréfica poderia representar qual-
quer coisa, qualquer ambiente. Mas a metafora do desktop foi a escolhida, justamente
por representar um ambiente familiar e conhecido. O usuario poderia organizar seu
computador como organizava 0 espaco de seu préprio escritorio.

3.Ainterface do  desktop
permitiu ao usudrio perceber
IpenwsTATREIEIATRC a3 informagdo como espago.

Espaco... Foi a partir do desenvolvimento da interface gréfica que a informacéo passou
a ser vista como espaco. O proprio vocabulario utilizado para descrever o "ambiente"”
de trabalho no computador utiliza metaforas espaciais como "va ao folder X e abra o
arquivo Y", "jogue esse texto no lixo", dando a impressdo de que o contato com o
computador agora se tornava muito mais préximo. Ndo era mais preciso dar um
comando a maquina. Podia-se ir pessoalmente ao menu e abrir um programa, ou salvar
um documento.
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Todas as interfaces, apesar de serem camadas que distanciam o usuario da linguagem
basica do computador, proporcionam uma maior interacdo entre o homem e a maquina
e, por isso mesmo, fazem parecer que as duas partes estdo mais proximas. O papel da
interface € justamente esse: desaparecer, ser invisivel de modo a parecer que a inte-
racdo entre os dois lados se faz da maneira mais transparente possivel.

Um exemplo claro é o proprio Windows, a interface gréafica que a Microsoft criou
copiando os padrdes do MacOS. O Windows, a principio, € mais uma camada que se
coloca por cima do DOS (a interface textual). No entanto, da a impressdo de possibili-
tar um maior contato com o computador. A utilizagdo torna-se muito mais facil,
poupando o usuario de memorizar comandos e codigos: basta clicar. No modo anterior,
era preciso dar um comando a maquina para que ela executasse sua vontade.Agora, 0
usuario faz o que deseja, apenas com o auxilio do mouse.

O mouse, por sua vez,e uma peca fundamental quando ha referéncia a informagdo como
espaco. A metafora do desktop ndo teria importéncia alguma se ndo pudéssemos, como
foi dito, entrar nesse espago e interagir com os icones.E claro que alguma coisa poderia
ser feita atraves do teclado. Mas o mouse agilizou de tal forma a interacdo, impés tama-
nha velocidade ao processo, de modo a quase que eliminar o papel do teclado. O mouse
possilibitou ao usuario entrar num mundo e realmente manipular as coisas dentro dele
e, por essa razéo, tornou-se muito mais do que uma ferramenta de apontar.

A idéia do mouse, no entanto, precedeu em muitos anos a criagdo da interface gréfica do
Macintosh.Ela se deve a um pesquisador do Stanford Research Institute, Douglas Engel-
bart. Na década de 60, Engelbart ja havia testado varios dispositivos (ou interfaces) que
foram fundamentais para a definicdo do atual conceito de computador. A saber: a tela
com mudltiplas janelas de trabalho (windows), a possibilidade de manipular com a ajuda
do mouse e algumas conexdes associativas (hipertexto) em banco de dados. Algumas
idéias de Engelbart foram utilizadas pela Xerox e, consequientemente, pela Apple.

A interface gréfica possibilitou a velocidade de manipulacdo da informacdo, além de se
desenvolver num sistema de coeréncia de interfaces,ou seja,as mesmas representacdes
e 0s mesmos comandos eram sistematicamente usados em vérias aplicacdes. Desta
forma, quanto mais se houvesse dominado determinados aplicativos, mais facil e rapido
tornava-se o aprendizado dos demais. Outra caracteristica fundamental é a chamada
interface amigavel: um ambiente no computador que representa o ambiente escritorio,
familiar a maioria das pessoas, que az com que cada um sinta-se mais a vontade para
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entrar no espaco de informacéo existente dentro do computador. Cada individuo, agora
teria seu proprio espaco de trabalho na tela, fisicamente representado como tal.

ENNARTESTOES Gi Y

-
1

A
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4. Interfaces gréficas dos programas Adobe Photoshop e Quark XPress — apesar de
pertencer em aempresas dif erentes, as metaforas da interface quase ndo se dif erenciam.

Por tudo isso, é possivel dizer que a interface grafica do computador foi desenvolvida
de maneira extremamente funcional. Os icones foram criados de modo a facilitar o
acesso do usuario ao computador. Sendo assim, seu desenho era unicamente derivado
da fungdo a que se destinavam. Um bom exemplo é a propria utilizagdo da tela como
pagina. A metéafora da pagina, e do préprio desktop, possibilitou o funcionamento do
computador como a propria escrivaninha. Mesmo assim, ndo se pode deixar de dizer
que, paradoxalmente, a funcionalidade do computador foi um dos elementos que pos-
sibilitou a propria desconstrucdo da pagina impressa, facilitando a manipulacdo de ele-
mentos graficos.

Apesar de toda facilidade, no inicio, a interface desenvolvida pela Apple foi vista com
preconceito. Os icones desenhados faziam a tela parecer, para alguns,brinquedo de cri-
anca, e muitas pessoas ainda faziam a "apologia ao DOS", alegando que computadores
com interfaces como a do Macintosh s seriam Uteis a designers e profissionais que tra-
balhassem com imagem. Por isso, 0 Mac, no comego, foi visto basicamente como um
computador para designers graficos, referéncia que ndo perdeu até hoje. De qualquer
forma, € inegavel que a criagdo do Macintosh influenciou grande parte da geracdo de
designers do inicio dos anos 80. Um caso classico € o da revista americana de design
Emigre, criada por Zuzana Licko e RudyVanderlans quase que concomitantemente a cri-
acdo do Mac. Desde o inicio, eles se utilizaram dos recursos do computador (que, nessa
época, eram bastante limitados) para criar graficamente estéticas proprias ao meio digi-
tal. Como, em 1984, se podia fazer muito pouco com o computador, € possivel dizer
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que o design de péaginas, em vez de libertar-se com a interface digital, era definido por
ela. Paradoxalmente, a funcionalidade do computador ditava as regras. Essa funcionali-
dade, no entanto, era radicalmente diferente da que reinou durante todo o século XX.

De qualquer forma, muitos usuarios acreditavam que a camada de interface grafica do
Mac impossibilitava 0 "acesso a maquina”. Principalmente para usuarios que estavam
acostumados a lidar com a parte técnica do computador, foi um tanto "frustrante" ndo
poder ver mais 0 que estava "por tras" da interface. Para essas pessoas, € possivel dizer
que a interface tornou-se tdo visivel que dificultava o acesso ao préprio computador.A
propria relagdo com o computador mudara: a maneira de compreender a informacéo
da maquina ja era outra, e alguns usuarios demoraram para perceber.

De fato,a maneira que percebemos o computador hoje é radicalmente diferente daque-

la do final dos anos 70. Segundo Sherry Turkle,
"tornamo-nos acostumados a tecnologia opaca. (...). As novas inter-
faces opacas — mais especificamente, o estilo de interface icbnica do
Macintosh, que simula o espago de uma escrivaninha (...) — represen-
taram mais do que uma mudanca tecnoldgica. Essas novas interfaces
modelaram um novo método de entender o computador que
depende da interagdo com a maquina.”s

Essa passagem de uma "cultura de célculos" (que representava a relagdo com o com-
putador anteriormente) para uma "cultura da simula¢do” (que passou a existir apds a
invencdo da interface grafica) é, de acordo com a mesma autora, sintoma basico tam-
bém de nossa sociedade que passa da fase moderna para a contemporanea. Se antes o
computador era usado apenas por especialistas da area, e o motivo principal de sua
utilizacdo era justamente compreender o funcionamento da maquina, a partir da inter-
face gréfica a utilizacdo ndo estava mais voltada para o desempenho do computador,
mas para desenvolver outros tipos de atividades. E, por isso mesmo, passou a interes-
sar ao homem comum. Ou seja, 0 computador, de uso exclusivo do programador, pas-
sou a ser instrumento de trabalho para o usuario comum. "The computer for the rest of
us" (o computador para o resto de nés), era o slogan do lancamento do Macintosh.
Pode-se dizer que a questdo que o engenheiro da Intel n&o conseguiu responder foi
resolvida, em grande parte, a partir da criacdo da interface gréfica, porque o usuario
passou a perceber o computador de outra maneira. A interface que simulava o ambi-
ente do desktop passou também a simular a presenga do homem na tela, ainda que de
forma precaria. A Unica presenca possivel naquela época era atraves da seta do mouse.

5.TURKLE, S. 1995, p. 23. (traducdo da autora)
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A passagem da cultura de célculos para a da simulagdo tem relag@es diretas com o sur-
gimento da idéia de interface para representar a desconstrucéo, seja na pagina impres-
sa, seja em ambientes virtuais, onde, de acordo com Turkle, "Aprendemos a entender
as coisas pelo valor da interface. Estamos nos movendo em dire¢do a uma cultura da
si-mulacdo na qual as pessoas sentem-se cada vez mais confortaveis em substituir o
real por representagcOes da realidade."s A substituicdo do real por representacfes da
realidade reflete-se na desconstrugdo quando a autora caracteriza a cultura contem-
porénea com palavras como descentrado, fluido, ndo-linear e opaco, em oposicao a cul-
tura mo-derna, em cujo contexto a realidade era caracterizada por termos como li-
near, I6gico e hierarquico.

De qualquer forma, a interface grafica tornou-se tdo popular que encobriu, muitas
vezes,a funcdo basica da propria interface, que € a de desaparecer para fazer essa medi-
acdo entre o computador e o homem. Basta pensar no exemplo da propria Emigre.
Entender a origem do conceito de interface € fundamental para discutir as mudancas
que ocorrem na atualidade: na transicdo de uma sociedade moderna para outra con-
temporanea. Pois,como foi dito, o conceito de interface surgiu com o computador, mas
rapidamente ampliou-se para significar a representacdo da informacéo. Representacéo
de qualquer tipo de informacéo e, consequentemente, a relacdo que o homem tem com
essa informacdo ao transmiti-la e ao recebé-la.

2.4.Ampliando o conceito

Pensar idéias antigas sob a luz de um novo conceito. Se a interface é a representacdo da
informacdo e se em todas as épocas houve informagdes a serem representadas, é possivel
ampliar o conceito de interface como representacdo da linguagem digital. Essa abrangén-
cia torna-se fundamental a partir do momento em que se pretende discutir o design gra-
fico como interface, demonstrar de que maneira essa interface, que se pretendia neutra
até o fim do século XX, passa a aparecer também e, adicionalmente, refletir sobre a
importancia que a propria interface digital tem para proporcionar essa mudanca.

Segundo Pierre Lévy,
"ao invés de confinar a nocdo de interface ao dominio da informatica,
podemos fazé-la trabalhar na analise de todas as tecnologias intelectu-
ais. O livro que vocé segura em suas maos, por exemplo é uma rede
de interfaces. Ha, em primeiro lugar, o préprio principio da escrita,

6. [dem.

32



que € a interface visual da lingua ou do pensamento. A esta primeira
caracteristica vem articular-se a do alfabeto fonético (¢ ndo a
ideografia). Por sua vez, o sistema alfabético encontra-se envolvido
sob uma aparéncia, em uma embalagem particular. E a interface
romana, € ndo a grega ou a arabe. Mas este alfabeto romano, como
sera apresentado, de acordo com qual caligrafia? Com letras ca-
rolingeas,italicas, onciais? E todos estes caracteres, sobre qual materi-
al estardo inscritos? Papiro, tabuinha de argila, marmore, pergaminho,
papel,tela catodica,de cristais liquidos? Cada suporte permite formas,
usos e conexdes diferentes da escrita: 0 papiro requer o rolo, o
pergaminho e o papel permitiram a invenc¢do do codex."

Desta forma, sempre que existir um leitor, um usuério, um receptor, uma informacao a

ser transmitida, representada, havera uma interface.

Outra situacdo representativa da utilizagdo do conceito de interface para além do
dominio da informatica é, por exemplo, a analise de um quadro como interface. Pense-
mos em um quadro do pintor Mondrian. Ao pintar sobre uma tela plana linhas negras
perpendiculares umas as outras, preenchendo os espagos retangulares formados por elas
com cores priméarias, Mondrian tornou-se 0 mestre da pintura abstrata; assim definida
por ndo representar nenhum objeto concreto e reconhecivel do mundo real em suas
telas. No entanto, para o pintor, dentro da teoria do Neoplasticismo, todos 0s objetos
reais possuiam uma esséncia. Essa esséncia, que era igual para todas as coisas, poderia ser
representada retirando-se todos os elementos supérfluos e resumindo o mundo ao que
havia de mais basico: cores e formas primarias. Portanto, ao pintar quadros abstratos,
Mondrian estava representando o proprio mundo.A informagdo do mundo que, passada
pelo filtro do artista,chegava a nGs como um conjunto de linhas e planos coloridos.

5. Piet Mondrian. Composicdo | comVermelho,
Amarelo e Azul, 1921.

Oleo sobre tela, 103 x 100 cm.
Gemeentemuseum, The Hague

7. LEVY, P. 1994. p. 179.
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No entanto, de todas as interfaces possiveis, existe uma fundamental para a formacao
do design gréfico:a letra.Nesse sentido, dois fatores destacam-se na (des)construcao da
interface grafica contemporéanea: a disposi¢cdo dos elementos gréficos na pégina e o
tratamento da letra como imagem. Esses dois processos englobam o questionamento
dos padrdes tradicionais de legibilidade. A letra tratada como imagem torna-se ponto
fundamental a partir do momento em que se constata que o0 nosso alfabeto romano
sempre foi construido formalmente de modo a tornar-se invisivel — para o sentido do
texto aparecer.

A forma da letra,assim como a forma dos livros,sempre foi de fundamental importancia
para a compreensdo da organizagdo da informagdo na sociedade — no caso, nossa
sociedade ocidental.O estudo de como a letra e o livro foram tratados formalmente ao
longo de sua existéncia é importante, hoje, para a constatacéo e a definicdo da mudanga
do sentido da letra e, no caso, das revistas. A interface muda porque muda a relagédo
com a informacéo. Se a letra atualmente é usada também para expressar, para aparecer,
de que forma era usada anteriormente? Se a letra hoje € usada também para parecer
imagem, qual a relagdo que ela tem com culturas onde a letra sempre foi imagem?

A andlise das formas das letras é fundamental para se tratar também, neste caso, dos
processos de legibilidade. A discussdo é: se antes a forma da letra era pensada de
maneira a facilitar o processo de leitura e, para isso, precisava desaparecer, 0 que acon-
tece com a legibilidade hoje, quando a tendéncia da letra &, justamente, aparecer? Sera
que as tipografias (e, conseqiientemente o design grafico) sdo realmente desenhadas,
como muitos criticam, para serem ilegiveis? Qual passa a ser a fun¢do do design, entdo,
se 0 processo de comunicacgdo € quebrado, ou melhor, interrompido, fragmentado?

2.4.1. Letra — a unidade bésica

A escrita é a interface gréfica do pensamento. Visualizacdo de idéias e sons, represen-
tacdo grafica da informacdo. A letra, seja representacdo fonética ou ideogramatica, € o
elemento minimo da escrita. E o primeiro elemento grafico e, por isso mesmo, a base
do design.Uma abordagem histérica do sentido da letra é importante ndo s6 para cons-
tatar a mudanca do uso dos 26 caracteres do nosso alfabeto, a partir do final dos anos
80, como também para analisar qual a relagdo entre letra e imagem em outras culturas
nas quais a escrita ja é, por natureza, a prépria imagem. Serd que estariamos apenas
alcangando um estégio a que outros tipos de escrita ja chegaram ha muito tempo? Se a
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letra € uma das interfaces do pensamento, qual o estatuto do pensamento em culturas
cujo sistema de escrita difere absolutamente do nosso? Ou melhor,em que a mudanca
da expressao grafica do pensamento implica na forma de organizar esse pensamento e
de organizar, também, todas as outras manifestacBes gréaficas? Nesse caso, torna-se fun-
damental analisar em que esses sistemas de escrita diferem do nosso, levando-se em
consideracdo basicamente como a interface gréfica da letra funciona em relacéo a infor-
macéo a ser representada.

= Os Alfabetos

Em diversas culturas, a escrita (sistema de codigos definido socialmente para represen-
tar o pensamento) tem sido representada visualmente de diversas formas. Nosso alfa-
beto, por exemplo, é basicamente fonético, pois utiliza elementos graficos que expres-
sam sons. Outros, como a escrita chinesa ou japonesa, sdo principalmente logogréaficos,
porque utilizam elementos graficos que expressam idéias. Andrew Robinson, no entan-
to, afirma que "fundamentalmente, a maneira que escrevemos no final do segundo
milénio ndo é diferente do modo que 0s antigos egipcios escreviam™s, ou seja, ele
acredita que todos os sistemas de escrita, independentemente do local em que exis-
tam ou da época em que foram utilizados, sdo compostos de caracteres fonograficos e
logogréficos. O que os difere, no entanto, é a proporcdo entre eles. Se tragcarmos uma
espécie de linha, em relacdo a qual, de um lado, se encontre a pura fonografia e, de
outro, a pura logografia, todos os sistemas de escrita completose estariam localizados
nesse espago.Alguns mais a direita,outros mais a esquerda.

|PURALOGOGRAHA| CHINES FINLANDES |PURAFONOGRAHA|

JAPONES FRANCES

KOREANO INGLES

Logogramas classicos sdo simbolos que todos entendem sem que haja a necessidade de
se escrever uma frase para representa-los. Em nossa cultura, simbolos como fiou

dispensam o acompanhamento das frases "banheiro masculino” ou "probido fumar" para
completarem seu significado. Placas de transito funcionam da mesma maneira. As letras
do alfabeto romano, por sua vez, sdo simbolos fonéticos, fonogramas. Num sentido geral,
elas ndo possuem significado: o significado deriva da combinacdo com outras letras. No
entanto, a letra "X", por exemplo, pode ser também um simbolo semantico quando é
usada para significar uma resposta errada, um sinal de vezes, uma quantidade indefinida, a

8.ROBINSON,A.1995.p. 7.
9. Segundo Andrew Robinson, full writing é um sistema de simbolos gréaficos que podem ser usados para
convencionar todo e qualquer pensamento.
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marcagdo de uma resposta ou, até mesmo, um beijo. O "A" circulado torna-se @, o que
quer dizer "em" (at the rate of, em inglés). Quando a letra funciona como imagem, ela
perde seu significado fonético para representar a propria letra, ou seja, a abstracdo da
lugar a materialidade do signo. De uma certa forma, hoje, quando os simbolos fonéticos
do alfabeto romano sdo desconstruidos, a letra como signo grafico também aparece.

A dimensdo grafica da letra existe em todos os alfabetos; embora, por muito tempo,
esta dimenséo tenha sido deixada de lado em alfabetos fonéticos, como o romano. De
qualquer forma, é inegavel que escritas como a chinesa, a hieroglifica e a maia, nas quais
o valor semantico dos caracteres também é muito alto, possuem uma expressao grafica
maior. O ideograma abaixo significa Budha. O chinés reza em frente a um simbolo do
seu alfabeto porque, além do significado linglistico, o ideograma possui também refe-
réncias culturais e religiosas. Por mais que sejam tratadas caligraficamente, letras do
alfabeto romano ndo tém o poder simbdlico dos caracteres chineses. Rezamos em
frente a imagens, ndo a letras. Na escrita chinesa, a letra é a propria imagem.

6. Budha esculpido na pedra em Xiamen
(Amoy) na forma do caracter ‘fo’. Este € um
dos pricipais santuarios budistas no sul da
China. O caracter foi esculpido em 1905.

Desta forma, € interessante notar que existem sistemas de escrita diferentes do nosso
nos quais a dimensdo gréfica da letra sempre foi maior. Acredita-se, inclusive, que a
maioria das escritas da histéria da humanidade (apesar de terem surgido em épocas e
locais diferentes, sem aparente relacdo entre si) tenha evoluido da imagem. Ou seja,
imagens concretas que se tornaram pictogramas, que se tornaram logogramas que
tornaram-se letras.1

Uma das primeiras representacdes graficas conhecidas do ser humano sédo os desenhos
encontrados na caverna de Lascaux, no Sul da Franga, ha cerca de 20.000 anos. S&o fi-

10.Na Internet,em e-mails, muitas vezes se usa XXXOOO para significar “beijos e abragos”.

11. Essa possivel relacdo de sequencialidade, no entanto, ndo indica um sentido evolucionista no desen-
volvimento dos sistemas de escrita ou qualquer vantagem de alfabetos que utilizem mais fonografia ou
mais logografia.



guras de bisOes e cacadas feitas pelo homem pré-histérico. No entanto, tais represen-
tagOes, apesar de comunicarem, ndo podem ser tomadas como escrita, se considerar-
mos escrita um sistema de simbolos gréaficos que podem ser usados para convencionar
todo e qualquer pensamento.

De qualquer forma, os primeiros simbolos da escrita sdo sempre pensados como pic-
togramas, ou seja, figuras convencionadas para representar objetos concretos. Normal-
mente, esses pictogramas surgiram relacionando-se estritamente com um objeto real e
caminharam em dire¢do a abstracéo.

7.A figura da direita € um tablete de argila que mostra como os simbolos sumérios
para estrela, cabega e agua evoluiram dos primeiros pictogramas (3100 a.C.). O Ulti-
mo foi girado a 90 graus por volta de 2800 a.C. e evoluiu para a escrita cuneiforme.
A figura da esquerda mostra a evolucéo do hieroglifo egipcio que significava escrita
(da esquerda para a direita): hieroglifo, 2700 a.C., escrita manual hieroglifica, c. 1500
a.C.; escrita hierdtica, c. 1300 a.C.; e escrita dematica, c. 400 a.C.

Neste ponto, no entanto, surge uma questdo importante: quao abstrato um pictorama
pode ser até que ele cesse de ser um? Ou seja, em gque ponto de uma escala de gene-
ralizacdo e associa¢do de ideias o significado primeiro de um pictograma cai e ele passa
a ter outro sentido, mais abstrato?

N&o se pode precisar essa mudanga, mas fundamental para se entender o desenvolvi-
mento dos sistemas de escrita foi a descoberta do principio Resus , isto &, a idéia de
gue um pictograma pode ser usado por seu valor fonético e ndo pela sua idéia. Medi-
ante esse principio, 0s sons tornam-se visiveis de uma maneira semantica, e conceitos
abstratos sdo simbolizados. Um exemplo classico € o nome do Farad egipcio Ramses.
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Os nomes proprios, no Egito antigo, eram escritos foneticamente. Desta forma, o
primeiro simbolo usado para escrever Ramsés era o simbolo do Sol ';15, ndo porgue o
Sol tinha algum valor semantico, mas porque este simbolo tinha o valor fonético RA,
que formava a primeira silaba do nome do Farad.

Existem, entdo, dois movimentos basicos: uma letra abstrata pode adquirir contetudo
semantico, e simbolos concretos podem valer fonologicamente. Quando o signo passa a
ter significado fonético, e ndo mais semantico, a interface ja muda. Apesar da forma gréfica
continuar a mesma, a informacdo a ser representada ja é outra; e, conseqlientemente, o
modo como o ser humano deve entender o simbolo também muda. O significado abstra-
to, nesse caso, ndo depende da mudanca de uma interface gréafica concreta, mas do valor
atribuido a essa interface. Tanto letras quanto caligramas podem funcionar foneticamente.
Os hieroglifos egipcios sdo um bom exemplo de como uma escrita baseada em imagens
concretas poderia funcionar tanto semantica quanto foneticamente. Muitas vezes,atribui-
se o valor gréfico da letra apenas a escrita chinesa e japonesa, mas é importante também
notar como outros sistemas antigos de escrita ja trabalhavam o sentido material da letra
como interface de modo semelhante ao que acontece hoje.

Hieroglifos egipcios
Uma das maiores dificuldades no deciframento dos hieroglifos egipcios foi justamente a

insisténcia em negar o valor também fonético dos simbolos.A época do descobrimento
da Pedra Roseta, pelas tropas de Napoleédo, no Egito,em 1799, ficou claro o uso de trés
linguas no Egito no século Il a.C.: o grego, os hieroglifos e a escrita demética. Durante
muito tempo, pesquisadores acreditaram que a escrita dematica,por parecer mais "cur-
siva", era fonética,enquanto que os hieroglifos,por representarem desenhos concretos,
seriam logogréaficos.Ambas as hipdteses provaram ser equivocadas,pois as duas escritas
possuiam elementos fonograficos e logogréaficos.

O mérito pelo deciframento dos hieroglifos, ocorrido em 1823, é do pesquisador
francés Jean-Frangois Champolion. O préprio Champolion, no entanto, relutou durante
muito tempo em aceitar que a escrita hieroglifica possuia componentes fonéticos. Ele
acreditava que somente 0s nomes proprios eram escritos foneticamente. Até hoje ndo
se sabe o0 que o fez mudar de idéia, mas houve, provavelmente, uma combinacdo de
fatores. Por um lado, ele soube, por intermédio de um intelectual francés que estudava
as linguas chinesas,que até nas linguas indigenas dos chineses havia elementos fonéticos.
Além disso, percebeu que sé havia 66 sinais diferentes entre os 1419 hieroglifos co-
nhecidos na Pedra Roseta.Se realmente os hieroglifos fossem apenas semanticos, muito
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mais de 66 sinais deveriam ser utilizados. Quando Champolion aceitou que os hierogli-
fos eram uma mistura de sons seméanticos e fonéticos, péde decifrar o resto.

Dessa forma,Andrew Robinson prop8e uma classificacdo dos hieroglifos divididos em
cinco grupos: sons uniconsonantais, sons biconsonantais, sons triconsonantais, comple-
mentos fonéticos e determinativos ou logogramas. Por essa divisdo, é possivel perceber
que 0s egipcios Ndo possuiam sons para as vogais, assim como o alfabeto fenicio ou o
arabe. De qualquer modo, possuiam um "“alfabeto"” fonético de 24 sons.Dependendo do
contexto, alguns hieroglifos poderiam ser usados foneticamente ou semanticamente. E
ai encontram-se as duas Ultimas categorias. Complementos fonéticos sdo a adigdo de
sons uniconsonantais a uma palavra representada por ideogramas para indicar sua
pronuncia. J& os determinativos funcionam da forma contréria: devido ao grande
numero de palavras homdéfonas na lingua egipcia, era necessario acrescentar um simbo-
lo que, visualmente, indicasse o significado da palavra.

abrir

determinativo: pori

55 -.lﬁ COrrer

determinativo: pernas correndo

e
delerminativo: passare mau

ficar carcca
delerminative:

ciacho de cabelo
8. Um exemplo peculiar de determinativos é
Hermepolis promovido pela palavra wn(wen) que consiste de
e e UM simbolo biconsonantal <=,
complemento fonético  EE=8e podem ser
combinados com o0s seguintes seis determinativos

(mostrados em destaque ao lado).

lug

determinativae: sol com raios

Muitas vezes acredita-se que o surgimento de um alfabeto fonético deu-se pelo
desenvolvimento maximo dos sistemas de escrita, porque dessa forma é possivel rep-
resentar graficamente qualquer pensamento com a utilizagdo de apenas 26 simbolos.
Mas, mesmo que fosse possivel construir essa relacdo de evolugdo linear entre os alfa-
betos2, é licito perguntar por que 0s egipcios, que possuiam um alfabeto ha quase
5000 anos, precisavam de todos 0s outros sinais da escrita hieroglifica? Por que eles
aparentemente escolheram fazer seu sistema de escrita muito mais complicado do que
precisava ser?

12. Como foi dito, a maioria dos sistemas de escrita surgiu em épocas diferentes e em locais dife-rentes
do mundo, aparentemente sem qualquer relacdo de causa/efeito entre si. O que ndo impede que tenha
havido influéncias entre os sistemas de escrita e que alguns sistemas tenham sido “tomados empresta-
dos", como foi 0 caso dos gregos com os fenicios e dos japoneses com 0s chineses.
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Glifos Maias

Caso semelhante se passou também com os Maias, no México. Muito antes dos europeus
chegarem a América, por volta do ano 1000, o povo Maia possuia um dos sistemas de
escrita mais complexos que se tem noticia. E, apesar de muito pouco se divulgar sobre
sua escrita, os glifos maias eram muito mais do que um sistema de escrita: eram também
uma arte. O significado dos caracteres, assim como no Egito e na China, era muito forte.
Um bom exemplo é o nome dos meses, representados cada um pela face de um deus. A
interface, assim, funcionava duplamente: indicando um som ou um significado, embora
nunca os dois a0 mesmo tempo. De qualquer forma, o fato dos caracteres terem um
sentido material muito forte, ou seja, ndo serem simbolos abstratos, ja expressava um
modo de se comunicar e de relacionar-se com o conteldo da mensagem.

9. Os glifos dos meses maias com seus
respectivos nomes em Yucatec Maia. Cada més
contém 20 dias, exceto Uayeb, que ficou
apenas com cinco dias.

Muito pouco teria se descoberto sobre a forma como 0s maias escreviam, ndo fossem
0s seus descendentes que viviam no México a época da chegada dos europeus — e que
até hoje falam dialetos provenientes da lingua maia, assim como os descendentes dos
incas no Peru ainda falam Quetchua entre si. Através de anotacdes dos primeiros
padres que vieram para a América, era sabido que o sistema maia funcionava silabica-
mente, ou seja, cada glifo indicando uma silaba. No entanto, sempre houve grande difi-
culdade de decifrar a escrita, basicamente por dois motivos:

1.As linguas maias até 1950 ndo eram (e ainda ndo sdo) muito conhecidas nos meios
académicos;

2. Havia um carater misturado de escrita,combinando logografia e fonografia.Apesar de
os hieroglifos egipcios também serem misturados, os glifos maias eram muito mais
imprevisiveis. Por exemplo, a mesma palavra poderia ser escrita de diversas maneiras, e
ndo apenas de duas ou trés formas.Além disso, os glifos eram "soldados" juntos quando

40



faziam parte de uma mesma palavra; e, assim, s6 um olho muito bem treinado seria
capaz de reconhecé-los.

PRAL AL

10.Aqui estdo representados cinco modos
aceitaveis para se escrever ‘balam’ (jaguar),
mostrando as diferentes proporg¢des de
fonografia e logografia.

Na lingua maia, a proximidade entre escrita e imagem é evidente. A op¢édo de se repre-
sentar o pensamento de forma fonética ou imagética coloca som e imagem no mesmo
patamar, ja que as letras sdo as proprias imagens e as imagens sao as proprias letras.
Por isso, assim como a escrita hieroglifica, os glifos maias também eram usados como
forma de ornamentagdo e tinham muito mais significado do que apenas a funcdo de
exprimir um som.

A complexidade da lingua maia é evidente, mesmo sem as centenas de simbolos ndo
silabicos.A caracteristica mais 6bvia é a grande quantidade de simbolos para escrever o
mesmo som.Apenas como exemplo, vale mencionar que eles possuiam nove glifos para
a vogal U e sete para a silaba NA.E, assim como os hieroglifos egipcios,alguns simbolos
silabicos também podiam funcionar como logogramas. E palavras com o mesmo som
podiam ser desenhadas de maneira diferente indicando idéias diferentes. Essa carac-
teristica, por sua vez, também é marcante na escrita chinesa.

Caligramas Chineses

A escrita chinesa é uma das escritas vivas mais antigas do mundo. Ndo se conhece ao
certo a sua origem,mas algumas inscrices em 0ssos,de carater religioso, que datam de
1400 a.C., sdo formas rudimentares de caracteres chineses. Diferentemente dos
hieroglifos egipcios — dos quais, por falta de inscricbes anteriores, se desconhece a
origem —, 0s caracteres chineses atuais claramente evoluiram de pictogramas. E, assim
como na escrita cuneiforme, é possivel observar na evolugdo dos pictogramas a
abstracdo das formas gréficas e, conseqiientemente, do significado.

Como na maioria das escritas que possui alto grau de logografia, 0 nimero de carac-
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teres chineses existentes € bem alto. E, como a escrita chinesa € muito antiga, a quanti-
dade desses caracteres foi aumentando ao longo do tempo, devido a necessidade de se
expressar novos significados.Apenas para exemplificar, no primeiro periodo do qual se
tem documentac&o, havia cerca de 4500 simbolos. Por volta do ano 200 a.C., 10.000. Ja
no seculo Xll, os caracteres somavam 23.000 e, no século XVIII, quase 49000. Isso sig-
nifica que, enquanto um ocidental precisa aprender apenas 0s 26 simbolos do alfabeto
fonético para ser considerado alfabetizado, um chinés precisa conhecer pelo menos
2000 simbolos e, se for considerado bem educado, no minimo 5000.

11.A evolugdo de dois caracteres chineses.A escrita Grande Seal foi o estilo da
dinastia Zhou (c. 1028-221 a.C.); a escrita Pequena Seal foi o estilo da dinastia Qin (221-
206 a.C.); as escritas dos escribas e regular foram estilos da dinastia Han (206 a.C.-220).

De qualquer forma, o principio basico sobre o qual se constroem os caracteres ndo

mudou.Ao contréario do que é comumente aceito, o chinés ndo é puramente logografi-

co. Como as outras escritas analisadas,também é uma mistura de simbolos fonogréaficos

e logograficos. Assim, é possivel classificar os caracteres chineses de cinco formas:

= Ideogramas (pura logografia);

» Representagdes simples (palavras que s&o representadas por formas I6gicas, como
(para acima) e T (para abaixo);

= Representa¢cBes compostas (palavras representadas Elgr abstracdes graficas rela-

cionadas com o sentido, como, por exemplo: S b e OU (barulho): +
+ + = mulher;

= Principio Rebus (o ideograma é utilizado para representar outra palavra com as mesmas

caracteristicas fonéticas, como acontecia com o0s hieroglifos. No chinés, por exemplo, o

caracter de elefante também € usado para imagem, porque ambos tém o mesmo som);

= Semantico-fonético (formado por uma combinacdo de caracteres: um indica o signifi-

cado da palavra e o outro a pronuncia,também no mesmo principio dos complementos

fonéticos egipcios).
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E interessante notar, contudo, que este Gltimo grupo forma quase 90% dos caracteres
chineses, apesar da dica fonética ndo ser precisa.

Escrita(s) Japonesa(s)
E comum a escrita chinesa ser confundida com a japonesa. Essas duas linguas, no entan-
to, diferem entre si como qualquer lingua poderia diferir da outra. Sdo diferentes fonéti-
ca, sintatica e gramaticalmente. Mesmo assim, grande parte da escrita japonesa € basea-
da na chinesa. O japonés é hoje conhecido como a escrita mais complicada do mundo,
porgue redne, para uma unica lingua, trés sistemas de escrita diferentes.

Uma é a propria escrita chinesa, 0 chamado Kaniji. Por volta do século VI, 0s japoneses
"tomaram emprestado” 0s caracteres chineses para escrever sua propria lingua. Devido
as diferencas existentes,o japonés escrito com caracteres chineses precisou adaptar-se,
mudando o significado de alguns caracteres e alteranto a pronuncia original chinesa
para fazer corresponder aos sons da lingua japonesa.Além de aprender as formas do
kanji, 0s japoneses precisam também aprender seu sons.

Além do kanji, os japoneses possuem dois alfabetos fonéticos silabicos, que datam
aproximadamente de um periodo logo ap0Os a adaptacdo dos caracteres chineses. Os
alfabetos sildbicos sdo graficamente formados por caracteres kanji simplificados,chama-
dos katakana e hiragana.Cada um consiste de mais ou menos 46 sons. O primeiro nor-
malmente é usado para uma escrita mais formal, como documentos oficiais, e 0 segun-
do para textos informais. E interessante notar que as linhas curvas sdo relativamente
comuns no hiragana,enquanto linhas retas tendem a ser caracteristicas do katakana.No
entanto, tudo seria mais simples se os sistemas de escrita ndo fossem usados mistura-
dos, inclusive na mesma frase.

12. O alfabeto Kana japonés. O

de cima, mais arredondado,
representa o hiragana; o de baixo, de
tragos mais retos, € o katakana.
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A principio, todas as palavras japonesas podem ser escritas em Kana. Mas o Kanji é
largamente usado, entre outros motivos,pela grande quantidade de palavras homofonas
na lingua japonesa.Assim como ocorria com o0s hieroglifos, onde era preciso o uso de
determinativos para diferenciar o significado de palavras com o mesmo som, seria
impossivel, apenas pelo contexto, fazer a distingdo entre palavras homdéfonas escritas
foneticamente em Kana. Por isso, é necessario o uso dos caracteres. As palavras nao
diferenciam-se foneticamente, mas graficamente.Tal constatagdo € importantissima,pois
separa radicalmente a interface grafica da representacdo sonora.A letra como objeto
ndo expressa um som, mas uma idéia.Varias idéias pra 0 mesmo som.

Além disso, os caracteres chineses sempre gozaram de enorme prestigio na cultura

japonesa. Segundo Andrew Robinson,
"teria sido mais simples, poderiamos facilmente pensar, se 0s japone-
ses tivessem usado somente esses simbolos inventados (Kana) e aban-
donado os caracteres chineses — mas isso teria requerido a rejeigao
de um sistema de escrita de enorme prestigio. Assim como o conhe-
cimento do latim era até recentemente condi¢do sine qua non para 0s
europeus educados (...), a familiaridade com o chinés sempre foi con-
siderada essencial pelos literati japoneses."13

O que chama mais atencdo, porém, quando se fala sobre os caracteres chineses, € a
maneira como chineses e japoneses tratam a escrita graficamente. Na China, a caligrafia
sempre foi tratada como uma forma de arte, assim como a pintura e a escultura. Caligrafia,
cujo significado é "escrita bela", neste pais sempre foi sinbnimo de escrita. De acordo com
Philip Meggs, "existe uma gama infinita de possibilidades de desenho para cada palavra.
Estrutura,composi¢éo, forma,traco, grossura e as relages entre os tragos e 0 espago em
branco gque os envolve sdo fatores de design determinados pelo escritor’14 Desta forma,
o caligrafo se expressa ndo somente através do significado dos caracteres, mas também da
forma a eles imposta. Diferenca fundamental para 0 nosso alfabeto abstrato, é que quando
a interface gréfica da letra tem sua forma modificada, o significado também muda. A princi-
pio, se desenharmos a ou & o sentido da palavra ndo muda. Essa utilizacdo também difere
dos hieroglifos egipcios, por exemplo, pois 0s pictogramas poderiam ser usados semantica
ou foneticamente, dependendo do contexto, e ndo da forma gréfica a eles imposta. Ja nos
caligramas a interface deve aparecer, pois somente assim € possivel impregnar a palavra
(ou a frase) de sentido. Hoje, no nosso alfabeto, a letra também deve aparecer. A letra
desconstruida como interface grafica funciona atualmente mais proxima ao sentido dos
caligramas do que em 2000 anos de histéria.

13. ROBINSON, A. 1995. p. 199.
14. MEGGS, P 1992. p. 22.
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No filme O Livro de Cabeceiras, Peter Greenway retrata esta forte ligagdo existente
entre forma e significado na escrita chinesa, quando representa a jovem obcecada por
escrever livros nos corpos das pessoas. Os livros,além de contarem uma historia, tam-
bém eram uma forma de arte e de expressdo, muito mais do que o significado fonético
dos caracteres. O caracter era a propria imagem. "Quando Deus fez o primeiro mode-
lo em barro de um ser humano, ele pintou os olhos, os labios... e 0 sexo. Depois, ele
pintou o nome de cada pessoa para que o dono jamais 0 esquecesse. Se Deus aprovou
sua criacdo, ele trouxe a vida o modelo de barro pintado assinando seu proprio nome",
e assim ela pintava o préprio rosto, criando a ligacdo entre a palavra e a imagem. E,mais
adiante, diz:"a palavra significando chuva deveria cair como chuva... a palavra significan-
do fumaca deveria subir como a fumaga..."

A caligrafia chinesa pode ser relacionada com o conceito de trago para Maria Augusta
Babo. "O trago surge colocado no limite. Inscreve-se como raiz comum da escrita e do
desenho — unidade fundadora de sentido6".Ainda segundo ela, "o trago como indis-
tingdo entre a escrita e 0 desenho é exterior a uma ldgica da representacdo mas pode
fornecer ja, como escritural, 0 meio de dominagdo econdmica e de linearizagdo/espa-
cializacdo do tempo".

Dai surge o conceito de impulsion graphique” dado por M.Thévoz, que tende a afastar a
escrita de uma subordinacdo ao fonético e a aproximar das producdes plasticas.A escri-
ta passa a ser tratada como arte quando a indissocia¢do originaria que a crianga pratica
guando indistingue o desenho da escrita representativa, 0s quais se dissociardo mais
tarde em dois codigos de representacdo distintos, € mantida. Desta forma, escapa a |6-
gica significante e representativa.E, quanto mais afastado da representacéo esta o traco,
mais perto se encontra da sua propria materialidade.

A misteriosa habilidade da escrita (como a japonesa, ou a maia) de expressar o discur-
so e idéias em imagens é tdo poderosa que ela tem sido considerada uma forma de
magica, em muitas culturas. Os hieroglifos egipcios contém,ao mesmo tempo, simbolos
gue representam palavras e imagens, e fonogramas, que, como as letras do nosso alfa-
beto, representam um ou mais sons.Assim, um mesmo desenho pode ser interpretado
de diferentes maneiras.

Em culturas como a egipcia ou a chinesa, a caligrafia a considerada a forma mais pura
de arte. No Ocidente, no entanto, a caligrafia, a tipografia e o design gréafico sempre
ocuparam um posto abaixo da pintura, da escultura e da arquitetura. Os nomes dos

15. GREENWAY, P O Livro de Cabeceira ,1995.
16.BABO, M.A. 1973, p. 75.
17.“impulséo grafica”. ThEVOZ, M. apud BABO, M. A., 1973. p. 75.
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grandes caligrafos sdo muito conhecidos na China, o que ndo acontece no Ocidente.

= A letra romana

Toda histéria do nosso alfabeto sempre foi uma tentativa de fazer com que os carac-
teres fonéticos, ou seja, as letras, proporcionassem o maximo de legibilidade possivel.
E, para que isso acontecesse, sua forma néo deveria ser notada. Apesar da tese defendi-
da por Andrew Robinson, de que "o principio fonografico é primario em sistemas de
escritas praticos, apesar da logografia poder suplementa-lo e sempre sempre o fazer;e
gue todos os sistemas completos de escrita sdo diferentes misturas de fonografia e
logografiais, sistemas de escrita que utilizam mais fonografia, como 0 nosso alfabeto
romano, diferem fundamentalmente de sistemas com maior grau de logografia em um
sentido: o tratamento gréafico dado a letra (ou ao caligrama).As letras romanas adquiri-
ram diferentes formas ao longo dos seus mais de dois mil anos de existéncia. Estas, no
entanto, nunca foram desenvolvidas no sentido de expressar significado, mas de pro-
porcionar uma melhor leitura, o que significava ler o texto de modo a ndo prestar
atencéo no formato da letra. Assim, a interface deveria desaparecer para transparecer
o sentido do texto e fazer a ligacdo entre o leitor e a informacgéo a ser representada
de maneira o mais clara possivel.

Na linguagem cotidiana ocidental e, consequentemente, no texto tradicional,as palavras
e letras perdem significado préprio e ganham em sentido. As palavras tornam-se
transparéncia em direcdo ao seu uso. Se perdem na intencdo de dizer. No regime da
representacdo, o traco feito letra torna-se transparente. Estando 14, ele deixa de ser
visto, atravessado que é pelo significado que o transporta ao signo. E este o carécter, de
que fala Lyotard que permite a escrita tornar-se legivel.
"ldéntico ao funcionamento do traco no desenho figurativo € o fun-
cionamento da letra no sistema da escrita como representaco. E pelo
fato de a visibilidade estar ausente do significante grafico, permitindo
ao leitor ndo interromper o movimento ocular, que, segundo Lyotard,
é possivel a legibilidade da letra"o.

Foi assim desde a época dos fenicios, quando 0 nosso alfabeto surgiu. O sistema de escri-
ta exportado pelos fenicios que conquistou 0 mundo é totalmente abstrato e, aparente-
mente, ndo evoluiu de representagbes concretas, como 0s pictogramas que deram
origem a outros tipos de escrita. Ninguém sabe ao certo como alfabeto foi criado.

Acredita-se que 0s gregos importaram a escrita dos fenicios antes do século VIl a.C.Tal

18. ROBINSON, A. 1995. p. 211.
19.LYOTARD, apud BABO, M.A. 1973.p. 76.
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crenga deriva do fato de que, antes desta data, a direcdo da escrita fenicia era irregular.
Algumas vezes escreviam da esquerda para a direita, outras da direita para a esquerda e
ainda num sistema denominado boustrophedon2e. J4 no século VII a.C., no entanto, a
direcdo da escrita fenicia era regular: da direita para a esquerda. O processo que ocor-
reu com a passagem do alfabeto fenicio para os gregos foi muito semelhante com o que
aconteceu com a exportacdo da escrita chinesa para os japoneses. Os gregos apropri-
aram-se de um sistema de escrita ja existente e adaptaram-no a sua proépria lingua.
Segundo Kerkhove, "quando os gregos adaptaram o sistema fenicio, foram obrigados a
inventar as vogais, porque os radicais das palavras gregas (ou latinas ou francesas) sédo
diferenciados por um conjunto de sons vocélicos e de sons consoantes."2t Além disso,
eles mudaram o nome das letras para poderem ser pronunciadas em grego.

O alfabeto dos gregos passou para 0s romanos através dos Etruscos,um povo que vivia
na Sicilia, por volta do século IV a.C. O grego que 0s Etruscos passaram para 0S
romanos ainda ndo era o grego classico. De qualquer forma, muito pouco se sabe sobre
0s Etruscos e muito menos sobre a sua lingua. Hoje, acredita-se que a lingua etrusca
ndo tenha relacdo com nenhuma lingua viva.O curioso € que eles escreviam com o alfa-
beto grego e, por isso, € possivel ler quase todas as suas inscri¢cdes, mas sem entender
seu significado. Isso sO é possivel, de acordo com Kerckhove, porque,
“para ler o arabe ou o hebreu, é preciso conhecer bem a lingua do
texto. Este conhecimento aprofundado é dispensavel para ler o grego
ou o latim (por causa das vogais). Este fato proporciona uma nova
liberdade ao leitor: ele pode decifrar qualquer sequéncia alfabética
sem precisar se referir constantemente a seu contexto. O fato de ele
ndo ser obrigado a conhecer os sons de todas as palavras de um
texto grego ou latino para decifra-lo permite descolar o codigo visual
do codigo acustico e do codigo semantico da lingua." Assim, "disp&e-
se imediatamente de trés re-gistros distintos para manipular as signifi-
cacOes: a palavra, a escrita e o pensamento. Nos textos ideogramati-
cos, a escrita é inseparavel do pensamento, nos textos consonantais
ou nos sildbicos, a escrita é inseparavel da palavra. Gragas a descon-
textualizagdo perfeita e a franca separacéo de trés codigos, fonoldgico,
grafico e semioldgico, o pensamento alfabetizado pode, a0 mesmo
tempo, se liberar e servir de linguagem oral.”2

Foi esse alfabeto abstrato, onde as caracteristicas semanticas, graficas e fonéticas sao
independentes umas das outras que 0s Estruscos passaram para 0s Romanos.

20. Segundo o dicionario Webster's, "designating or of an ancient form of writing in which the lines run alter -

nately from right to left and left to right".
21. Kerckove, D."Les sens et les sens” in: L'image des Mots 1985, p.12.
22. Idem.
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A histéria da tipografia romana pode ser dividida em trés periodos, levando-se em
consideracdo o tipo de tecnologia utilizada para a construcdo da letra: manuscrito,
impresso e eletrdnico. O periodo manuscrito vai do surgimento do alfabeto romano,
por volta do séculoV a.C. até a invencdo da imprensa. O segundo periodo vai de 1450
até a invencdo da tipografia digital, com o lancamento do Macintosh, em 1984. Neste
periodo, no entanto, de fundamental importancia € a fase moderna, do design fun-
cional, porque a técnica da fotocomposicdo foi descoberta. Ja a partir do momento em
que o desenho da pagina comeca a desconstruir, a tipografia também passa a ser frag-
mentada, porque ambos fazem parte da mesma interface grafica e sio modos de orga-
nizar a informacdo. Por isso, a questdo da legibilidade pertence tanto ao desenho da
pagina quanto ao desenho da letra. A desconstrugdo da tipografia sera tratada no capi-
tulo seguinte. A construcéo, neste.

Periodo Manuscrito

A construcdo e afirmagdo do desenho de letras do alfabeto romano comegou na
Antiguidade e, como foi observado, desde o inicio se trabalhou no sentido da forma das
letras ser o mais abstrata possivel. O desenho de letras da Antiguidade ficou conhecido
através das inscri¢cBes deixadas na coluna de Trajano, as Capitalis Quadrata. Como o
préprio nome diz, eram mailsculas quadradas e, por isso, bem legiveis, pois o espaco
entre letras era bastante grande, embora embora ndo houvesse espaco entre as
palavras. Foi utilizada aproximadamente entre os anos de 200 e 500.

As letras eram escritas com o auxilio de duas linhas guia e seu desenho era extrema-
mente parecido com as nossas mailsculas de hoje em dia. Foi ai que as serifas
comegaram a ser utilizadas, por acreditar-se que 0s tragos nas extremidades das letras
proporcionavam melhor ligagéo entre elas e, consequientemente, melhor leitura.

Outra forma de letra comum nessa época eram as Capitalis Rustica. Seu desenho forma-
va letras extremamente condensadas para economizar espago;provavelmente porque o
uso o pergaminho e do papiro era caro.Assim,cabiam muito mais letras em uma péagina.
Elas também eram escritas com mais rapidez,o que dificultava um pouco o processo de
leitura. Nesse caso, a interface ndo funcionava tdo bem. Por isso, talvez, as Capitalis
Quadrata ficaram conhecidas como a letra padréo da Antiguidade.

Ja no inicio da Idade Média,o estilo de desenho de letras evoluiu para um tipo chamado
Uncial.Suas caracteristicas basicas eram a forma arredondada da letra e o desenho com
auxilio de duas linhas guias. O trabalho dos monges copistas nos mosteiros precisava
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ser facilitado a0 maximo e as linhas curvas diminuiam o nimero de tragos necessarios
para o desenho da letra.

Crapatalas Chisd rabs 13.Acima; Capitalis _
NIMARTISQ:DOLOSETD [ aits
NIMARTISQ:DOLOSETD i i

grossos e finos e serifas.

Abaixo: Capitalis Rustica, do
Capitalis Rustica manuscrito, Virgil, c. 400

TOCEANLS2RETOS2EDEREL PV FEREk ey

IOCEM l‘s 2 MT DS‘E E DE M E H’L verticais finas em constraste

com os redondos.

Sempre houve uma certa funcionalidade no desenho das letras romana, a comecar
pelas Unciais, passando pelo Gotico, até chegar as Sem Serifa do século XX: o OBETI -
VO SEMPRE FOI QUE A FORMA SEGUISSE A FUNGAO . Se a funcdo era proporcionar o
maximo de legibilidade, a forma deveria ser a mais simples possivel, por isso a econo-
mia dos tracos. Para que chamar aten¢do para o desenho da letra? Na época manuscri-
ta, outra funcdo determinante para a forma das letras era a necessidade de velocidade
da escrita. Como a producdo de livros dependia basicamente da velocidade com que o
copista escrevia, a forma das letras deveria ser simples. Um dos fatores que estabele-
ceu a forma da letra no Ocidente foi a producéo de livros. A funcdo ornamental, como
ocorria em outras linguas, nunca ocorreu aqui.

As letras Unciais, inventadas pelos gregos (mas que ganharam fama com os romanos, a
partir do ano 300),foram largamente utilizadas até por volta do ano 800,concomitante-
mente com outra forma derivada dela: as Semi-Unciais. Assim chamadas por serem
menores que as Unciais, as Semi-Unciais representam o primeiro passo em dire¢do a
criacdo das letras mindsculas.No entanto, naquela época ndo havia a utilizacdo conjunta
de dois alfabetos, tal qual usamos hoje: letras maidsculas e mindsculas. De qualquer
forma, as Semi-Unciais eram desenhadas com o auxilio de quatro linhas guia, dando ini-
cio ao desenho dos ascendentes e descendentes nas letras. Tal fato facilitava imensa-
mente o processo de leitura,pois, apesar de ainda ndo existir espaco entre as palavras, a
diferenciacdo da forma das letras era evidente. Hoje, acredita-se que a visualizacdo da
forma das letras influencie decisivamente o processo de leitura, embora ndo perce-
bamos isso conscientemente. Segundo Priscilla Farias,
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"atraves de uma série de estudos cientificos sobre legibilidade conduzi-
dos entre 1885 e 1886, James McKeen demonstrou,entre outras coisas,
que o aparato visual humano pode identificar uma palavra inteira tdo
rapido quanto uma letra, e que um texto coerente é lido com muito
mais rapidez do que uma série de palavras combinadas ao acaso."2

De fato, muitas vezes lemos e relemos determinado texto sem nos darmos conta de
erros ortograficos basicos, simplesmente porque ndo 0s enxergamos. Ja estamos tdo
acostumados com a forma das letras que elas passam despercebidas aos nossos olhos,
embora a forma seja essencial para distinguirmos uma letra da outra.Ainda segundo a
autora, experimentos feitos em 1992 por Healy e Cunningham, propuseram
"encontrar evidéncias de que a forma das palavras € uma variavel
importante no reconhecimento de palavras familiares (...).A tarefa pro-
posta (...) foi a revisdo de textos onde as letras 's', 'c’, 'k’ e 'p' haviam
sido suprimidas em algumas palavras. Os pesquisadores constataram
que (...) todos os leitores falhavam mais freqlientemente ao detectar a
supressdo de letras sem ascendente ou descendente ('s' e 'c’), e esta
falha era muito mais comum em textos impressos em caixa baixa."2

Mesmo que ndo percebamos de maneira "consciente” a forma das letras, quando seu
desenho ndo se diferencia muito, a leitura é dificultada. Por isso, a criacdo de ascen-
dentes e descendentes foi tdo importante.

Unciais 14. Acima: Unciais do
| de S& ,
AGISTERAOTULIEI e
redondos foram feit(_)s~
A(; I S Te l‘l A D I‘(J LI ': I \(;gptwigaﬁaneta na posicao

Abaixo: Semi-Unciais, séc.

XVI d.C. Este tipo, escrito
Semi unciais em um monastério so sul

da Italia, demonstra a
dedllo dixucibrquemmrcoe FERAE

.:l I_l_ (_[ - 1 =T _ ascendentes e
sl s I"quemmrcoe descendentes.

Apos a queda do Império Romano, entre os anos de 600 e 800, houve uma certa
diminuicdo na producédo de livros, devido a guerras e lutas étnicas que aconteciam na
Europa. No entanto, alguns pontos isolados tornaram-se centros de producdo de livros,
como a Inglaterra. Os monges cristdos que se mudaram para a ilha, desenvolveram um

23. FARIAS, P.1998. p. 63.
24.1dem. p. 64.



estilo de escrita proprio, chamado Escrita Insular. Este Estilo Celta era uma variagdo das
letras Semi-Unciais, mas com uma caracteristica propria muito importante: espaco entre
as palavras, que nunca havia sido utilizado.Tal fato facilitava a leitura enormemente, porque
combinava a caracteristica dos ascendentes e descendentes com a divisdo entre palavras.

De qualquer forma, nesse periodo a escrita na Europa passou por um periodo de
desestruturagdo, tornando-se, inclusive, muito dificil de se ler os livros, pois o desenho
das letras, muitas vezes, ndo era cuidado e ndo existia uma padronizacdo da escrita, que
s6 foi existir por volta do ano de 800. Nessa época, o rei Carlos Magno, declarado
impe-rador do Sagrado Império Romano do Ocidente resolveu padronizar o sistema
de escrita na Europa e, para isso, tomou algumas providéncias: estandartizou o layout
dos livros, o formato da pagina e o estilo de escrita. Além disso, criou um novo alfa-
beto, ao qual chamou de Carolingeas Minusculas. Essa letra juntava as caracteristicas da
escrita cursiva romana com o Estilo Celta. Por isso, as letras também eram escritas
separadas, ndo havia tantas ligacdes entre elas, 0 que também facilitava a leitura. Ainda
ndo havia dois alfabetos (caixa alta e baixa) como utilizamos hoje, mas algo nesse senti-
do comecou. As Carolingeas Minusculas tornaram-se a escrita padrdo em toda a
Europa e a legibilidade dos textos foi restaurada.

Estilo Celia

FU G iohanmmiimpescenio

15.Acima: Estilo Celta. Os tracos
doT se alongavam até alcancar a
Camlinpeas Mintdiscula: proxima palavra. _
E',-H S Abaixo: Carolingeas mindsculas da
7‘531 . Faﬂ—qum PEI“'HE!-H M Biblia Alcuina, séc. XIX d.C. Uma
economia de execucgdo e boa

r"EI.;T'rFﬂ ﬁ_-qu.;..ﬂ} Pmm: 'RV legibilidade caracterizam este
novo estilo de escrita.

l_’_‘[]ﬂ; IOhInmMISINDeSCNID

Esse desenho de letras foi utilizado até aproximadamente o ano 1000, quando o Estilo
Gotico tomou conta de toda a Europa. Com o aparecimento das Cruzadas e 0 aumento
do comércio na Europa, houve a demanda pela criagdo de letras mais funcionais, de rapi-
da escritura. E o Gotico supria essa necessidade, pois 0 escriba escrevia 0s tracos verti-
cais primeiro e depois adicionava as serifas e outros tracos requeridos para transformar
0s tracos verticais em palavras. Isso ajudava a producdo de livros e o trabalho dos copis-
tas. O Gatico foi o estilo usado em toda a Europa até a Renascenca e na Alemanha ainda
por mais tempo. Fica clara a forca dessa letra quando percebemos que, apés a invencéo
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da imprensa, a maioria dos livros, que imitava 0s manuscritos, eram escritos em Gotico.A
primeira tipografia feita por Gutenberg e utilizada na Biblia de 42 linhas, foi o Gético.

Imprensa
A medida que novas prensas eram estabelecidas na Europa, cada impressor criava novos

desenhos de letras. No entanto, o objetivo principal sempre foi resgatar o tipo romano.
Tipbgrafos como Albrecht Durer, Conrad Schweynheim e Arnold Pannartz criaram
tipografias que pouco se diferenciavam da letra manuscrita. E INTERESSANTE ~ NOTAR
QUE, SEMPRE QUE UMA NOVA TECNOLOGIA E CRIAD A, FORMAS ANTIGAS AIND A PERSIS -
TEM ATE QUE NOVAS FORMAS SEADAPTEM AO NOVO MEIO . ISSO quer dizer que quando a
imprensa foi criada, o desenho de letras ndo mudou radicalmente. As primeiras
tipografias desenhadas eram releituras das letras manuscritas, pois a imprensa, logo no
inicio, ndo foi vista como uma nova tecnologia que revolucionaria a relagdo do homem
com o produto impresso — era mais uma forma de multiplicar o que ja existia (no caso,
a letra manuscrita). O mesmo se pode dizer hoje em dia. Com a criacéo da tipografia di-
gital, logo que os tipos de baixa resolugdo foram substituidos pelas fontes Post Script, de
alta resolucdo, os primeiros tipos criados sem matriz foram releituras de tipografias clas-
sicas, como as do veneziano Nicolas Jenson, de Caslon, Baskerville, Bodoni — nenhuma
com menos de dois séculos de existéncia. Com o tempo, no entanto, a linguagem vai se
adaptando ao meio e hoje ja ha expe-riéncias tipogréficas que indicam uma dire¢édo de
desconstrugdo do tipo, estéticas préprias a maleabilidade da tipografia digital.

Assim, a primeira tipografia criada que realmente respondia as estéticas tipograficas da
imprensa foi o tipo de Claude Garamond.Em 1540, quase cem anos apos a invengdo da
imprensa, Garamond criou um tipo com extrema legibilidade e beleza. Por isso mesmo
recebeu o crédito de eliminar as letras goticas de toda a Europa, com excessao da Ale-
manha. A partir dai, a tipografia comegou a evoluir para um processo mais industrial,
em vez de apenas imitar as letras manuscritas. Os tipos de Garamond eram tao boni-
tos e legiveis que por dois séculos, de 1550 a metade do século XVIII, a maioria dos
designers de tipos sé fez variagbes de sua letra. Caracteristicas principais do tipo
romano cléssico eram a utilizacdo de serifas e 0o pequeno contraste entre os tracos
grossos e finos das letras.

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz

Releitura digital do tipo de Garamond: AGaramond. 24/24.
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No século XVIII, o tipo romano classico passou por um periodo de transi¢cdo que ini-
ciou na Inglaterra, com os tipos de Baskerville e Caslon e terminou na Itélia, com
Giambatista Bodoni. O termo moderno, que define uma nova categoria de tipos
romanos, foi primeiramente usado para definir o trabalho de Bodoni. Influenciado pelas
letras de Baskerville, que havia aumentado o contraste entre os tragos finos e grossos
da letra e afinado as serifas, Bodoni aumentou esse contraste, tendo em vista também
um outro tipo criado na Franga no inicio do século, as Romanas do Rei. Em 1790,
Bodoni, que era o grafico da corte, juntou as duas tendéncias e criou uma nova familia
de tipos. Ele redesenhou as serifas de modo a torna-las bem finas e a formar agulos
retos com os tragos perpendiculares.Bodoni foi o primeiro a dizer que as letras de uma
familia de fontes deveriam ser criadas através de combina¢des de um numero limitado
de unidades idénticas e, assim, desenhou mais ou menos 300 familias de tipos.

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz

Releitura digital do tipo de Bodoni: Bodoni 23/24.

Foi, no entanto, a partir do século XIX, com a primeira Revolu¢do Industrial, que o
dese-nho de tipos comegou a ser visto ndo somente como representacdo de simbolos
fonéticos, mas algumas tentativas comegaram a ser feitas no sentido de transformar as
letras em formas visuais concretas. E, como em muitos outros aspectos da Revolugdo
Industrial, a Inglaterra teve papel fundamental também no desenho de tipos. Foram cri-
adas letras em trés dimensdes, filetadas, sombreadas, ou seja, letras fantasia, que
expressavam significado e, desta forma, a relacdo letra/imagem foi instaurada pela
primeira vez na histéria do alfabeto romano. Motivo fundamental para esta mudanga
de interface foi, justamente, a Revolucdo Industrial. A quantidade de informacéo circu-
lante aumentava e comegaram a surgir revistas e, principalemente, posters. Cartazes
necessitavam chamar a atencdo; por isso, uma forma de letra que prendesse a atencgéo
do observador deveria ser utilizada. Se antes a maioria dos tipos eram cortados para
serem impressos no tamanho de texto (10 ou 12 pontos), agora aparecia a necessi-
dade de letras maiores. E surgiu o tipo fantasia.

Nessa época muitas inovagdes foram feitas no desenho de letras, sendo as mais signi-
ficativas a criacdo do estilo negrito (ou fat faces) por Robert Thorne, em 1821, o
desenho das letras egipcias por Vincent Figgins, em 1815 e, por fim, as letras sem serifa
por Caslon em (1816).As letras sem serifa tém uma historia interessante, pois elas ndo
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surgiram como uma familia de tipos. Apareceram pela primeira vez em uma inscricdo
em um livro impresso pela gréfica de Caslon, indicando 0 nome da impressora na Ulti-
ma péagina, parecendo mais um erro grafico do que uma forma tipografica. Havia uma
frase escrita "w caslon junr letter founder" em letras que pareciam egipcias das quais
havia se retirado as serifas.

16. No sentido horério:
) _ tipo estilo toscano; tipo
bt Tk il filetado de Vincent

Figgins (1883); estilo

N, WA DRI IT, COTT RO v . . ,I. d
T egipcio italico vazado
de William

Thorowgood; letras de

. fontes ornamentadas
: @ (1838-1842).

No entanto, as letras sem serifa foram pouco notadas até 1830, quando muitos tip6-
grafos resolveram desenhé-las. Mesmo assim, acreditava-se que elas nunca atingiriam o
grau de legibilidade das letras com serifa e, por isso, sempre foram deixadas em segun-
do plano. No século XX, porém, parecia que ndo havia outro estilo tipografico.

17. No sentido horério:

ABCDEFGHIJ tipo egipcio de Vincent
ma R MINT Figgins (1815); Fat
P‘Q Faces de Robert Thorne

STUVWXYZ&,: ;.- main (1821) e o primeiro
u escrito sem serifa, de
.ﬂlﬂﬂﬂ-&ﬂ?ﬂ o William Caslon IV
(1816).

W CASLON JUNR LETTERFOUNDER

A questdo da legibilidade, como foi enfatizado, sempre teve relagdes com o formato da
letra desenhado em cada época. A forma da letra, por sua vez, tem estreitas relacdes
com os modos de leitura existentes em cada periodo da historia da humanidade e com
a tecnologia utilizada. Pode-se dizer que, assim como a forma da letra muda a relacédo
que o homem tem com o texto, 0 mesmo acontece com o modo de leitura. Desta
forma, da mesma maneira que para a letra houve uma divisdo em trés periodos da
histdria (manuscrito, imprensa e eletronica, sendo este Ultimo relacionado com o
periodo em que vivemos agora), para a leitura € possivel fazer o mesmo: dividir a
mudanca no modo de leitura em trés estdgios principais: do rolo para o codice; do
manuscrito para o impresso e do texto para o hipertexto. Cada uma tem estreita
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relagdo com o modo como as pessoas entram em contato com a informacdo. Muda a
interface, muda a informacéo (e vice-versa).

1.4.2.Livro — modos de leitura

Como Pierre Lévy2s observou, podemos encarar o livro como um sistema de camadas
de interfaces,assim como o computador.A interface letra ja foi,em parte, analisada. Mas
0 que dizer da forma do livro? Ao longo dos séculos o formato dos livros, como local
de armazenar e organizar a informagao, foi mudando e, com ele, 0 modo como as pes-
soas liam.A divisdo proposta acima trabalha a forma num sentido amplo, pois envolve
trés camadas de interfaces diferentes: o suporte, a tecnologia utilizada e a forma.

Rolo = Cddice
A grande mudanga no modo de leitura ndo ocorreu com o advento da imprensa, mas
com o surgimento do formato codice. Este, por sua vez, so foi possivel apés a invencdo
do pergaminho.Antes disso, a maioria dos livros era em forma de rolo, utilizando como
suporte o papiro,como no Egito Antigo, ou em pequenas tabuas de argila,como na anti-
ga Mesopotémia. Segundo Alberto Manguel,
"independentemente do que um leitor pudesse desejar, o formato de
um livro era limitado, claro.A argila era conveniente para fazer tabule-
tas e o papiro podia ser transformado em rolos manuseaveis; ambos
eram relativamente portateis. Mas nenhum dos dois era proprio para
a forma de livro que substituiu tabuletas e rolos: o cédice. Um cddice
de tabuletas de argila seria pesado e impraticavel, e, embora tenha
havido cddices feitos de papiro, esse material era quebradico demais
para ser dobrado em brochuras. Por outro lado, o pergaminho podia
ser cortado ou dobrado em diversos tamanhos."26

18.Ao lado:
gravura
mostrando um
método de
guardar rolos
na Roma

Antiga.
Esquerda: Mais
antigo codice
descoberto
(séc. V).

25. LEVY, P. Op.cit 6.
26. MANGUEL, A. 1997. p. 151.
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O pergaminho era feito de peles de animais ressecadas que podiam se juntar como fo-
lhas e comecou a ser utilizado por volta do ano 200. Com a utilizagdo do pergaminho,
os livros, antes desenrolados e lidos de uma maneira vertical, passaram a ser folheados
e, portanto, lidos horizontalmente. As folhas do pergaminho, dobradas e coladas por
uma de suas extremidades, eram juntadas para formar um livro. Além do maior confor-
to para a leitura,o formato cddice utilizando como suporte o pergaminho oferecia algu-
mas vantagens sobre o formato rolo utilizando como suporte o papiro. O pergaminho
era um material mais forte e, por isso, mais duravel. Sendo assim, era mais facil de
armazenar e de transportar, fato que também era facilitado pelo formato. O formato
codice também facilitava o estudo, pois, era muito mais facil abrir varios livros em cima
de uma mesa para pesquisar do que varios rolos.Além disso, ao contrario do papiro, era
possivel escrever dos dois lados do pergaminho. Tais modificagbes com certeza
mudaram a relagdo do leitor com o livro.

Fundamental também foi que a mudanca do modo de leitura possibilitou a criacdo de
notas de pé de pagina, indice, sumario e a hierarquizagdo dentro do proprio texto, algo
que era impossivel no formato rolo. Desta forma, a leitura, que era estritamente linear,
passou a suportar interrupc8es dentro do texto, como, por exemplo, as notas de pé de
pagina. O sumario possibilitava o leitor comecar a leitura por qualquer parte do texto,
escolhendo seu ponto de entrada. O formato enciclopédia, padronizado com a impren-
sa, sO foi possivel a partir de dois fatores basicos pré-existentes: um sistema de escrita
alfabético e o formato codice. E interessante notar, também, que essas inovacdes, por
mais que datem de mais de 1000 anos atras foram as primeiras tentativas no sentido de
intoduzir uma leitura ndo linear (aqui em oposicéo a linear) que ganhou forga no final
do século XX com a criacdo do hipertexto. As notas de pé de péagina, assim como 0s
pontos do sumario, fazem elos seméanticos com pontos dentro do texto principal,possi-
bilitanto a interrupcao na leitura. Os elos semanticos séo caracteristicas do hipertexto.
O texto principal, ndo. Um hipertexto ndo possui hierarquia.

ManuscritQ == |mprensa
Por volta do ano 400 o formato rolo ja havia praticamente desaparecido da Europa.
Quando a imprensa surgiu, mil anos depois, manteve o formato cddice e, durante
muito tempo, os livros impressos deveriam se parecer o maximo possivel com 0s
manuscritos. Portanto, nem a interface da letra mudara, nem a interface formal — ape-
nas a tecnologia de producdo utilizada. Esta, por sua vez, acabou por impor sua estética
as outras duas interfaces. A letra, apds algumas décadas, mudou. Como foi visto, o tipo
de Garamond representou, dentro da histdria do nosso alfabeto, o primeiro tipo cria-
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do dentro dos padrdes técnicos exigidos pela imprensa. Ja o formato, se ndo mudou
radicalmente, foi padronizado. Ndo mais o grande manuscrito comum na Idade Média,
mas um tamanho um pouco menor, mais pratico de ser transportado e guardado. Pois
o livro se aproximou das pessoas, tanto pela quantidade produzida, como pelo formato
mais portatil. A interface acompanhava as modificagdes.

O subito aumento da producdo de livros depois de Gutenberg enfatizou a relacdo entre
o conteldo e a forma fisica de um livro. Para Manguel,
"a producdo répida e barata levou a um mercado maior,composto por
gente que podia comprar exemplares para ler em particular e que,
portanto, ndo precisava de livros com tipos e formatos grandes; 0s
sucessores de Gutenberg comegaram, entdo, a produzir volumes
menores, volumes que cabiam no bolso".27
De fato, o advento da imprensa aumentou o publico leitor, e fortificou as linguas
nacionais, principalmente apos a Reforma, que se utilizou, em grande parte, dos benefi-
cios trazidos pela imprensa. E importante salientar a diferenca de tratamento dada a
reproducdo dos impressos pela Igreja protestante e a catolica. Enquanto a primeira
incentivava a publicacdo de livros cientificos, a segunda os proibiu,tendo como principal
consequéncia a perseguicdo e prisdo de diversos cientistas modernos, como Galileu.

Assim como o formato codice permitiu maior acesso aos livros a partir do ano 200, pela
facilidade de manuseio, agora a imprensa também proporcionava 0 mesmo, mas pela facili-
dade de reproducdo. No entanto, seria falso afirmar, segundo Elizabeth Eisenstein, que a
"multiplicagdo de obras idénticas' foi 'intensificada’ pela imprensa. Em vista da proliferacéo
de textos 'Unicos' e da acumulagdo de variantes, constitui pratica duvidosa dizer que
cOpias ‘idénticas' tenham sido 'multiplicadas’ antes da imprensa'zs. Essa constatacédo diz
respeito principalmente aos textos cientificos, pois a falta de credibilidade nas infor-
macoes divulgadas em livros técnicos, principalmente por causa do acimulo de erros ao
longo das copias manuscritas,gerou até o século XVI o que se pode chamar de uma “cul-
tura do empirismo”. Os livros manuscritos, por serem copiados a mao e, muitas vezes,
ditados oralmente, eram mais passiveis a erros. E como, apos o advento da imprensa, a
maioria dos livros reproduzidos eram cépias de livros antigos e ndo obras novas, era fre-

quente esses erros serem multiplicados, gerando um descrédito da comunidade cientifica.

Dentro deste contexto, o empirismo do século XVI é conseqiiéncia primordialmente
da falta de confianca dos cientistas em livros copiados & méo, onde dados e ilustragbes
se alteravam com o decorrer do tempo. Mesmo assim, a imprensa trouxe enormes

27.1dem. p. 160.
28. EISENSTEIN, E.
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beneficios a ciéncia.A troca de informagdes entre cientistas se tornou muito mais veloz,
pois eles podiam consultar as mesmas obras e, assim, discutir sobre seu contetdo. O
aumento da velocidade na transmissdo de informacdo provocou também a aceleragédo
do conhecimento cientifico, pois cresceu a oportunidade de alunos ultrapassarem 0s
limites alcancados por seus mestres. Bastava obter os livros.Além disso, a divulgacéo de
mapas e a troca de referéncias cruzadas, somada as grandes descobertas maritimas,
possibilitou o fechamento do espaco geografico, tirando o paraiso dos mapas, por "se
tratar de localidade um tanto incerta."

E importante notar aqui trés épocas principais onde a mudanca de interface esta estri-
tamente relacionada ao aumento da velocidade na transmissdo de informacéo: a
primeira é a criacdo da imprensa.A segunda, a Revolucdo Industrial, trouxe como uma
das consequiéncias a criacdo do design funcional. J4 a terceira, a Revolucédo Eletrénica,
possibilitou a desconstrucdo. Velocidade, informacéo e interface sempre estiveram rela-
cionadas ao longo da historia.E, como sempre,a mudanca de interface é provocada pela
mudanca na informacdo, mas também a modifica, tendo influéncia direta na percepcéo
que 0 homem tem do mundo através da nova tecnologia.

O principal estilo de livro padronizado com a imprensa foi a enciclopédia. As decisfes edi-
toriais tomadas pelos primeiros impressores, no que diz respeito a apresentacao e layout,
muito provavelmente contribuiram para reorganizar o modo de pensar dos leitores. Os
pensamentos dos leitores sdo guiados pelo modo como estdo ordenadas e apresentadas
as matérias contidas nos livros. Mudancgas basicas no formato de um livro bem poderiam
conduzir a mudancgas nos padrdes de pensamento. A padronizacdo dos livros, ainda de
acordo com Eisenstein, e "a utilizagdo de livros de referéncia impressos incentivou um
repetido recurso a ordem alfabética, tanto para catalogos de livro como para indices."
Possiveis causas para essa pratica sdo o advento do papel, que era um material menos cus-
toso para a confec¢do dos indices de fichas e a necessidade dos impressores de arrumar
os titulos de maneira clara e coerente. Consequientemente, a educagdo formal em vérias
areas foi afetada, assim como houve o aumento da familiaridade com as paginas nume-
radas regularmente, sinais de pontuacdo, divisbes de sec¢do, titulos de péginas, indices,
enfim, uma padronizacdo que ajudou a reorganizar o pensamento de todos os leitores,
fosse qual fosse seu oficio. A imprensa pode multiplicar e padronizar obras de referéncia,
mapas e dicionarios, padronizando assim também a visdo sobre o passado.

O cdbdice mudou o sentido da leitura. A padronizacdo da imprensa, também. No final do
século XX, no entanto, a Revolugdo Eletronica e a cria¢do do hipertexto também influen-

29. Idem. p.
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ciam decisivamente nossa maneira de ler, de entrar em contato com o texto ou mesmo
de organizar e expressar nosso pensamento. N&o se escreve mais com o computador da
maneira como se escrevia antes. De qualquer forma o espago gréfico sequencial e
aparentemente linear do livro veio a ser quebrado um pouco antes: no final do século
XIX, com a popularizagdo de um novo meio de comunicagdo impresso, as revistas.

1.4.3. Revista

N&o se pretende aqui fazer um histérico do meio de comunicagdo revista da maneira
como foi tratada a tipografia e o livro.A analise das duas outras interfaces foi apresenta-
da assim porque também sdo camadas da interface revista.A construcgdo da letra encon-
tra seu contraponto no século XX com a desconstrucdo da tipografia. O desenvolvi-
mento do livro também construiu uma forma de leitura que sera desconstruida com o
hipertexto. Antes, porém, o espaco grafico criado com a folha do pergaminho foi frag-
mentado com o aparecimento das revistas.O que € importante, no entanto, é constatar
que a revista se tornou o principal meio de expressdo grafica impressa no século XX.

E possivel dizer que os jornais j& proporcionavam esse tipo de leitura ndo sequencial, por
possuirem uma primeira pagina com chamadas para as matérias do miolo e organizar
hierarquicamente os fragmentos de informacdo, de modo que o leitor pudesse comecar
a ler o texto por onde melhor Ihe parecesse. De qualquer forma, ndo se pode esquercer
gue os jornais do inicio do século mais pareciam livros.A auséncia de imagens e a grande
massa de texto que ocupava toda a pagina, a despeito do formato, lembrava mais a man-
cha grafica de um livro. Revistas, porém, foram a primeira tentativa de se jogar com ele-
mentos gréaficos na pagina.A saber:imagens,texto, titulos,tipografia,cores.A producio de
cartazes também foi muito significativa a partir do final do século passado, principal-
mente na divulgagcdo de movimentos de arte como Art Nouveau, Construtivismo Russo,
De Stijl e outros, fato que, como foi visto, também constibuiu para o inicio do desen-
volvimento do sentido imagético do alfabeto. No entanto, € com a revista que a nog¢éo de
projeto grafico ganhou mais consisténcia e pode ser trabalhada de uma forma continua,
isto é, através de uma seqiiéncia de paginas.

A seqlencialidade das paginas € caracteristica comum a revista e ao livro. Pensar a
revista também como interface nos possibilita fazer algumas comparagdes entre a inter-
face livro e a interface revista e, desta forma,demonstrar de que modo o estudo de um
contribui para a analise do outro. Ambos 0s meios sdo compostos por camadas de
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interface. O dois utilizam o papel como suporte. Esse papel, no entanto, pode mudar,
variar de tipo e gramatura, 0 que vai também modificar a relacdo do leitor com o pro-
duto. Dependendo do publico alvo que se queira atingir e do objetivo da informacéao a
ser transmitida, muda-se o suporte. Por exemplo, normalmente folhetos de que exaltam
a protecdo a natureza, ecolégicos, séo feitos de papel reciclado. Uma revista de arte ou
0 programa de um concerto, fica melhor em papel couché... e assim por diante.

O formato também age como interface, porque muda a relagdo que o leitor tem com a
informacdo. Existem livros de diversos formatos.Revistas também. Normalmente, um dos
principais componentes de um projeto gréfico de revista € a escolha do formato. Assim
como o formato do livro, é a forma da revista que vai definir onde ela seré lida, se sera
revista de bolso ou revista poster. Uma histdria interessante € a da troca de formato da
revista Placar. A mudanca de projeto gréfico feita em 1994, decidiu por ampliar a revista
dos padrdes tradicionais (21 x 27,5 cm) para um formato poster (28 x 30 cm).Tal deciséo
néo foi ao acaso. O Brasil acabara de ganhar a Copa do Mundo e os editores resolveram
mudar todo o projeto editorial da revista. O que interessava para o leitor (agora em uma
faixa etaria mais jovem) eram ndo somente 0s jogos, mas também a vida pessoal de cada
jogador. O objetivo era apresentar ndo apenas o futebol como esporte, mas também
como show. Para isso, além da mudanca editorial, uma mudanga radical no projeto gréfico
foi feita. O espetaculo precisava de fotos grandes, sangradas e chamativas e, por isso, o for-
mato poster foi adotado. "Algumas de suas duplas tinham a forca de um poster ou cartaz",
comenta Ariel Cepeda, designer que colaborou com Roger Black na concepg¢do do novo
projeto. Alguns meses depois, no entanto, nota-se uma redugdo do tamanho da revista
para 23 x 30 cm. Os motivos, segundo os editores, eram dois: praticidade e economia.
Apesar do novo formato ser uma grande surpresa para os leitores, ao fim de alguns meses
surgiram mais reclamacdes do que aprovagdes. O publico mais jovem, de 12 a 16 anos,
COmegou a se queixar que a revista era muito grande, ndo cabia nas mochilas, tinha que
ser dobrada e ndo dava para ler deitado.Além disso,a economia de papel na gréfica signifi-
cou uma reducdo de quase 50% nos custos de impressdo. Desta forma, € possivel perce-
ber que o formato das revistas se adapta tanto ao projeto quanto ao publico alvo e, certa-
mente, interfere na apreensao que o publico tem do produto.

A escolha da tipografia também é um componente fundamental da interface. Nas revis-
tas, ao contrario dos livros, ttm-se uma liberdade muito maior de escolha e combi-
nacOes de tipografias que servirdo para determinar,num primeiro momento, a idéia que
o leitor terd do produto. Revistas informativas como Veja, por exemplo, utilizam geral-
mente tipografia mais séria e impessoal e ousam pouco na combinagdo de tipografias.Ja
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outras como Ray Gun, ou Wired, destinadas a publicos mais jovens e restritos, ousam
mais, tratando, inclusive, a tipografia como imagem. Esse tratamento ja determina um
conceito, transmite informagdo antes mesmo que a pessoa leia o texto. Por isso, tam-
bém funciona como interface; pois muda a relagdo da pessoa com a informagéo.

Além disso, a revista, como o computador, tem a propria interface gréfica, que con-
funde-se com a diagramacéo, isto é a organizacdo de todas as outras interfaces).O livro
também possui uma interface grafica que, como foi visto, foi padronizada a partir da
imprensa, e constitui-se do formato cddice, utilizacdo de tipografia romana, uma forma
mais ou menos padréo. Apesar da descri¢cdo dos elementos ser quase igual a da revista,
€ possivel distinguir os dois meios apenas num primeiro olhar.

Nas revistas, no entanto, essa interface grafica pode ser mais trabalhada, através da dia-
gramacdo dos elementos presentes na pagina. E, mesmo com a variedade de possibili-
dades existentes para dispor as informac¢des na péagina, durante todo o século XX
houve apenas uma forma aceitavel:a chamada forma funcional.Da mesma maneira que a
histéria do desenho de letras € uma histéria da tipografia legivel, do desaparecimento
da letra; também sempre existiu uma histéria do design neutro, funcional,onde padrées
rigidos regiam a disposi¢do dos elementos na pégina.

Sem duavida nenhuma foi ela que reinou durante quase todo o século XX e criou-se uma
identificacdo do conceito de design com o design funcional justamente porque esses
conceitos funcionais surgiram na mesma época em que o design foi institucionalizado e
definido com um conjunto de regras e conceitos (através dos movimentos de arte fun-
cionais e da Bauhaus).

Considerando a interface como um modo de representacdo da informagéo, é possivel
pensar que o design grafico produzido em cada época da historia sempre agiu como
uma interface, ou seja, um modo de organizar a informacdo a ser transmitida de modo
que o leitor pudesse melhor compreendé-la.Se o trabalho do designer sempre foi orga-
nizar as informagBes em uma pégina, 0 que passa a acontecer a partir dos anos 90,
quando todo o espago grafico parece, entdo, desorganizado e caotico? Padrdes de legi-
bilidade textual e tipogréfica criados durante todo o século XX sdo hoje totalmente
deixados de lado em paginas onde, na opinido de muitos,é impossivel de se ler. Se antes
a tipografia devia ser invisivel, desaparecer para fazer aparecer o sentido do texto, hoje
0 que ocorre € o contrario. Quanto mais expressividade, melhor. E, algumas vezes, a
letra torna-se tdo visivel, que esconde o texto. Muito se questiona se 0s designers
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perderam a nogdo estética funcional presente no passado e estdo apenas experimen-
tando com as infinitas novas possibilidades que o computador oferece.

Neste ponto, entdo, torna-se fundamental pensar a mudanca de interface grafica do
design moderno para o design contemporaneo, pois, se a interface contribui para
definir o modo de captura da informagdo, uma mudanca em uma das camadas da inter-
face (a grafica) expressa também uma mudanga no modo como o leitor entra em con-
tato com a informacao.
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3 [ DESCONSTRUGAO DO FUNCIONALISMO

3.1. Interface Funcional

3.1.1.A construcdo do espaco gréfico

"H& uma conecg¢do fundamental entre forma e
material, entre a razdo humana e o corpo humano.
A matéria impressa é um dos corpos fisicos do
campo abstrato do pensamento.

Quando seguro um livro, estou consciente de seu
peso, tamanho, fluidez ou solidez de textura. O
papel torna-se a pele, borra o veiculo para a
incorporacao do conhecimento. Uma experiéncia
mental se extende a uma outra senséria. Também
tenho consciéncia de sua fragilidade.

A matéria impressa carrega a nocdo de
temporalidade: como o corpo humano, ela adere ao
ciclo da vida, e ir4, eventualmente, decair.

O fim do impresso (the end of print), uma retirada
do material e do campo sensorio, o fim de uma

forma de prazer corporal.”

The End of Print por Rebecca Mendez 1995.1

A histdoria do design grafico € normalmente apresentada como uma histéria do fun-
cionalismo. O design funcional, que corresponde a criacdo do design como profissao, foi
desenvolvido junto ao surgimento das vanguardas modernistas no inicio do século XX.
Existem diversas teorias sobre o inicio da histéria do design. Alguns autores, como
André Villas-Boas?, defendem a idéia de que o design comecou a partir do século XX,

1. MENDEZR. in.BLACKWELL,L. 1995.
2.VILLAS-BOAS, A.1997.
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com as vanguardas modernistas, embora possa se constatar a existéncia anterior de
artefatos igualmente produzidos graficamente. Para ele, o design € produto da Re-
volugdo Industrial. Ja outros, com Phillip Meggss, acreditam que o design gréafico sempre
existiu. Seu livro, A History of Graphic Design, trata de producgdes graficas desde o inicio
da civilizagdo, comecando com a escrita cuneiforme, os hieroglifos egipcios, passando
pela evolugcdo do nosso alfabeto, seu desenvolvimento apds a imprensa, com maior
destaque, é claro, para o século XX.

De fato, o que ocorreu nos Ultimos 80 anos foi o aparecimento do design funcional e
da profisséo do designer gréfico, além da institucionalizacdo do ensino de design
atraves da criagdo da Bauhaus, a mais importante escola de design do século. E, embo-
ra sempre tenha havido o desenvolvimento de produtos graficos, como livros e letras,
ndo existia uma preocupac¢do com projeto grafico,nem com canones que definissem o
que seria o design.

A partir do desenvolvimento das vanguardas modernistas e de movimentos como o
Suprematismo, Construtivismo Russo e De Stijl, alguns conceitos funcionais foram
sendo criados. O problema € que esses conceitos passaram a ser utilizados como
sinbnimo de design, e ndo apenas como um tipo de design possivel. Tal idéia prevaleceu
durante quase todo o século XX e somente a partir da década de 80 esses parametros
comegaram a ser questionados e o funcionalismo, se ndo deixou de existir, passou a ser
apenas um dos caminhos possiveis. Por isso, € comum dizer que a histéria do funciona-
lismo é a histdria oficial do design.

Alguns fatores, no entanto, foram decisivos para a criagcdo de uma interface funcional
que representava, sem davida, as modificagBes sociais e econbémicas que ocorriam no
inicio do século. Da mesma maneira que, apos a criacdo da imprensa, a quantidade de
informacéo circulante aumentou e a velocidade com que as informacgdes eram divul-
gadas também crescia,proporcionando, assim (como causa e consequiéncia deste adven-
to), mudanca na interface dos livros e da propria letra do alfabeto romano, é possivel
dizer que um processo parecido ocorreu no comeco do século.

De acordo com a historiografia tradicional,0 ano de 1901 marca o inicio do século XX.
No entanto, quando fatores sécio-econdmicos sdo levados em consideracdo, a mudanga
s6 ocorrera um pouco mais tarde, em 1914.Assim pensa Eric Hobsbawn¢4, para quem
nosso século comegou somente com a Primeira Guerra Mundial. A Guerra, de fato,
trouxe modificagdes irreversiveis, como o aumento da populacdo urbana e o cresci-

3. MEGGS, P. 1983.
4. HOBSBAWN, E. 1995.
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mento da classe operaria, conseqliéncias da Revolucdo Industrial que ocorrera hé pou-
cas décadas.O contexto turbulento da transi¢do entre os séculos XIX e XX levou cien-
tistas, artistas, intelectuais, politicos e filésofos a procura de uma linguagem adequada a
um espirito novo, proprio de uma realidade resultante das grandes transformacdes de
ordem econdmica ocorridas a partir de 1870.

A velocidade da producéo industrial em série trouxe para a vida urbana a aceleragdo no
cotidiano da sociedade. Desta forma, a nocdo de tempo e distancia comegou a mudar
para as pessoas — elas estavam em movimento, cada vez mais rapidamente. Esta veloci-
dade trouxe a necessidade de se repensar a cidade, conferindo-lhe funcionalidade e
agilidade. A luta pelo espaco urbano se desdobrou na luta pela especulacdo imobiliaria.
Nenhum metro quadrado poderia ser desperdi¢ado.Tal proeza era alcancada através de
construcdes funcionais, ou seja, a idéia de que a forma deveria seguir a fun¢éo (form fol -
lows function) tornou-se essencial para a organizacdo do espago urbano. Para que isso
acontecesse, todos 0s objetos deveriam ser despidos de adornos desnecessarios e ape-
nas o que era essencial a funcdo de objeto deveria ser mantido. Segundo Pedro Luis
Pereira de Souza,"a ideologia do progresso, juntamente com o desenvolvimento técnico
e cientifico, conduziu a idéia de que a beleza de um objeto depende de sua utilidade e
eficiéncia — ou seja, de sua adequacédo a funcdo a que se destina."s

A organizagéo funcional do espaco refletiu-se ndo somente na arquitetura (modo de
organizar o espago urbano) mas também nas artes plasticas (que ganharam uma funcéo
social) e no design grafico que surgia (modo de organizar o espago bidimensional). O
design, apesar de ter surgido com uma ligagdo muito préxima com as artes plasticas,
nunca foi objetivo das vanguardas. O design grafico apareceu mais como atividade de
apoio, da necessidade de producdo de posters, cartazes e revistas que divulgassem 0s
movimentos modernistas. Ele ndo surgiu da arte, mas acompanhou-a. De qualquer
forma, a l6gica construtiva utilizada para organizar o espaco urbano, era também pre-
missa bésica para a disposi¢do dos elementos no espaco bidimensional.O designer tam-
bém precisava construir a pagina.

Sendo assim, é inegavel a influéncia das novas tecnologias da época no surgimento do
design e na organizagdo do espago — seja ele bi ou tridimensional. Segundo Giulio
Carlo Argans, da complementagdo arte-atividade industrial, surgiram os movimentos
construtivistas.A saber: Cubismo, Blaue Reiter, Suprematismo, Construtivismo Russo e
De Stijl. Dentro deste mesmo quadro, seria possivel citar a Bauhaus.Apesar desta esco-
la de arte ndo poder ser considerada um movimento, também estava preocupada com a

5.SOUZA, P.L.P.1997.p. 22.
6.ARGAN, G. C. 1995.
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relacdo individuo-sociedade e com a fungdo social da producdo artistica.A Bauhaus ndo
foi um movimento de arte, mas representou a institucionalizagdo do design gréfico no
mundo. O design funcional.

Da mesma maneira que a organizacdo do espaco gréafico transparecia as modificagbes
que ocorriam na sociedade, consequiéncias da Revolucdo Industrial,é possivel dizer que
a interface funcional também tinha influéncia direta sobre a percepcdo que as pessoas
tinham do mundo. Um mundo linear, organizado, geométrico e racional. O layout de
paginas criado e estabelecido durante o século XX foi possibilitado pelas novas técni-
cas, mas se originava das necessidades que a nascente sociedade de massas sentia por
uma comunicagdo mais otimizada, imediata, chamativa, convincente e de aplicagdo rapi-
da, barata e massiva. Ou seja,a aceleragdo do cotidiano demandava também, aceleracédo
no processo de comunicacgdo. Dentro deste contexto, a maneira de organizar as infor-
mac0Oes visualmente tornou-se fundamental.

Dentro os parametros que definiam o que era a interface funcional pode ser citada a
clareza na transmissdo de informagfes — isto €, o design deveria ser 0 mais neutro
possivel de modo a ndo interferir na percepcdo que o homem tinha da informacé&o. Isso
quer dizer que a interface deveria desaparecer para a mensagem ser transmitida de
maneira mais clara possivel. Tal objetivo era alcangcado atraves da divisdo assimétrica e
geométrica do espago, utilizacdo de cores e formas basicas e, principalmente, da ndo
inventividade no layout. Ou seja, a busca por solucdes gréficas ideais era conseguida
através da utilizacdo de facil decodificacdo da informacéo e da rapidez de comunicacéo.

Tal pensamento gerou a idéia do designer como um solucionador de problemas. Ou
seja, havia um problema de comunicagéo, informacdes a serem transmitidas, e o desig-
ner deveria encontrar a melhor solugdo gréfica para que esta informacdo chegasse ao
leitor o mais rapido possivel e sem ruidos intermediarios. Para se construir uma pagina
funcional, deveria haver estreita relacdo entre os componentes textuais e ndo textuais,
recorréncia de elementos e signos visuais ja testados, uma mancha gréfica claramente
identificavel e o uso de uma grid (diagrama) que organizasse o projeto.

O principio de legibilidade também era fundamental. Para o texto ser legivel, como foi
evidenciado, a letra também teria que desaparecer, ou seja, a fungdo criada durante
toda a historia da tipografia ocidental foi fortificada. Para isso, eram usadas familias
tipogréficas estandartizadas, e o tipo sem serifa foi privilegiado, em detrimento da
quase abolicdo das letras serifadas. Serifas eram vistas como ornamentos dispensaveis
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ao processo de legibilidade e, como tais, deveriam ser eliminadas. O tipo do século XX
foi 0 sem serifa.

A construcdo do espago grafico funcional, portanto, apareceu principalmente dentro de
producgdes de alguns movimentos funcionalistas,como o Construtivismo Russo, De Stijl
e Bauhaus.

3.1.1.1. Construtivismo Russo

Foi na Rassia revolucionaria que surgiu a mais solida base do design moderno. A nova
estrutura socio-politica-econémica contribuiu para que os artistas também quisessem
negar tudo o que tinha sido feito até entdo na Russia Czarista. A pintura figurativa foi dei-
xada para tras; a arte das formas puras ganhou importancia e a abstracdo atingiu seu nivel
maximo. Apesar de ndo participar diretamente da propaganda massiva pela Revolucéo,
como os membros do movimento Construtivista, Kasimir Malevitch, figura principal do
Suprematismo, € um nome essencial na historia da abstracdo geométrica do espago.

Baseando sua pintura nas formas geométricas (triangulos, quadrados, linhas e planos) e
nas cores basicas (amarelo, vermelho e azul), Malevitch desdenhava a iconografia tradi-
cional da arte representacional. Sua arte, considerava ele, era a suprema expressdo do
sentimento. Nesse ponto, o trabalho de Malevitch aproxima-se do de Mondrian, pois
ambos procuravam representar o mundo de maneira geométrica e abstrata. Se a
abstracdo de Mondrian pode ser considerada como uma interface porque apresenta
sua visdo do mundo através do filtro do quadro, 0 mesmo pode ser dito da obra de
Malevitch. Com a Unica diferenca que Malevitch precedeu Mondrian e foi também sua
fonte de inspiracdo.

Ao pintar um quadrado negro sobre fundo branco ou um branco sobre o branco, o pin-
tor alcangara um estagio em sua pintura que permitia a consciéncia de cores e formas,
mas ndo despertava quaisquer associa¢cdes.Os elementos geomeétricos eram o filtro uti-
lizado por Malevitch para expressar os estados puros de consciéncia ndo perturbada
por pensamentos concretos. Se a pintura é a interface do mundo, o0 mundo representa-
do na arte de Malevitch era destituido de objetos,no¢Ges, passado e futuro. O objeto e
0 sujeito eram reduzidos ao grau zero’.

7.Em O Espelho Suprematista (publicado na revista Vida da Arte, em 1923),Malevich escreveu:"A ciéncia,
a arte, ndo tém limites,porque o que se conhece € ilimitado, inumeravel e a ilimitagdo e a inumerabilidade
sd0 iguais a zero. Se as criagdes do mundo s&o os caminhos de deus e ‘seus caminhos sdo inescrutaveis’,
tanto ele quanto seus caminhos sdo iguais a zero. Se 0 mundo € a criacdo da ciéncia,do conhecimento e
do trabalho, e sua criacdo é infinita,entdo € igual a zero. Se a religido conhece deus,compreendeu o zero.
Se a ciéncia compreendeu a natureza,compreendeu o zero. Se a arte compreendeu a harmonia,o ritmo e
a beleza,compreendeu o zero. Se alguém compreendeu o absoluto, compreendeu o zero. Ndo ha ser em
mim,nem fora de mim;ninguém,nada pode mudar, porque ndo existe nada que possa mudar a si mesmo
e nada que possa ser mudado."
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A diferenca bésica dos trabalhos dos artistas Construtivistas na Russia para o trabalho
de Malevitch era justamente o que cada setor pretendia representar. Enquanto Male-
vitch procurava aplicar seu filtro a um mundo ideal representado pela pureza e a
abstracdo, os 25 artistas russos concentraram seus esfor¢os na propaganda massiva pela
Revolugdo. O Construtivismo Russo foi a expressdo mais completa da ideologia mar-
xista ligada a um organismo comunista revolucionario.

Por este mesmo motivo, 0 Construtivismo foi um dos movimentos que mais contribuiu
para o estabelecimento de alguns canones funcionais do design. A necessidade de se
divulgar a revolucdo era traduzida na concepgdo ndo sé de posters e cartazes, como
também embalagens, letreiros e publica¢Bes. Segundo André Villas Boas,
"no Construtivismo, o aprimoramento estético formal ndo nasce da
posicdo autdbnoma da arte, mas justamente de sua inser¢do no movi-
mento revolucionario. As maiores influéncias do Construtivismo na
construcdo do design gréfico (...) surgem desta intervencdo: o uso
da tipografia em grandes corpos e como elementos pictoricos, o
estabelecimento da necessidade de um ponto de atracédo, a explo-
racdo intensiva das possibilidades da fotografia, a organicidade entre
texto e layout, a veemente recusa a harmonia classica, o conceito de
uma ldgica interna e de uma dindmica imprescindivel entre os ele-
mentos da composicdo, a recorréncia a angulacdes de imagens que
surpreendam o observador, o estabelecimento de uma linguagem
visual essencialmente sintética."s

Dois fatores,entdo, sdo essenciais para o surgimento da interface funcional: 0 conceito de
construcdo e a tendéncia a aproximar a arte das novas tecnologias. A construcéo, palavra

8.VILLAS BOAS, A. 1997, p. 66.
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que dava nome ao movimento, foi o principio basico de producdo tanto na arquitetura,
guanto em monumentos e mesmo de paginas impressas. O designer também precisava
construir a pagina. A necessidade de se aproximar a arte da sociedade e fazer com que
esta fosse meio de transmissdo da mensagem revolucionaria foi possivel quando se
atribuiu uma funcéo a arte. Era tanta a necessidade de negar a arte pela arte em prol de
um servico a sociedade que a Unica saida possivel seria encara-la como uma profissdo. O
designer criativo passa, entdo, a ocupar seu lugar ao lado do arquiteto, do engenheiro e do
cientista — construtores do espaco urbano e da sociedade. Essa construgdo tinha como
premissa basica certas regras que surgiam, algumas das quais ja foram enumeradas acima,
como a divisdo geometrica do espacgo e 0 uso da tipografia sem serifa.

LSSsemg

AUSSTE Nun

m....}EE 2. El Lissitzky. Cartaz para a

exposicdo russa em Zurique (1929).

Além disso, a arte deveria estar subordinada a tecnologia, a industria, a maquina. Os
construtivistas acreditavam que as condi¢fes essenciais da maquina e da consciéncia do
homem criariam inevitavelmente uma estética que refletiria sua época, momento em
que as artes aplicadas seriam inquestionavelmente superiores a arte pura, contrariando
o0 curso tradicional da historia. Ainda de acordo com Villas-Boas,
"0 primeiro impulso construtivista foi a produgdo de uma estética
propria para aplicacdo em bens industriais de massa e ndo a criagdo
de pegas gréficas para a consolidacdo da Revolu¢do de Outubro — e
é gritante a fascinagdo tanto da vanguarda russa como da italiana pela
estética industrial (ou seja, pela estética da técnica)".o
De fato, ndo é de hoje que o impacto das novas tecnologias fascina a mente humana.
Desde as vanguardas modernistas,a exaltacdo da tecnologia se faz presente. O discurso

9.ldem. p. 56.



de Marinetti no seu Manifesto Futurista deixa claro o entusiasmo:

"(...) n6s cantaremos as marés multicoloridas e polifénicas da re-
volugdo nas capitais modernas; n0s cantaremos o fervor noturno dos
arsenais e dos estaleiros resplandecendo sob violentas luas elétricas;
gulosas estacOes ferroviarias que devoram serpentes emplumadas de
fumo; fabricas suspensas nas nuvens pelos cordéis enrolados de suas
fumagas (...) locomotivas de peito proeminente (...) e a luz insinu-
ante dos aeroplanos."10

Na&o é s6 o entusiasmo e o fascinio pela técnica que chamam a atencdo nesta passagem.
As maquinas sdo convocadas também a organizarem a cultura e os sistemas de signifi-
cacdo da sociedade em que estd inserida. No entanto, hd uma diferenga substantiva
entre o tempo atual e o inicio do século. A modernizagdo das cidades e o desenvolvi-
mento da técnica podem ter influenciado geragbes de modernistas.Alguns até cederam
a tentacdo de totemizar a maquina, como os jovens futuristas italianos, mas ndo houve
de fato uma incorporacdo daquelas maquinas, essencialmente ligadas & geragao de capi-
tal, a0 processo de producgdo gréfica. "Na realidade, a revolucdo que trazem essas
invencdes técnicas diz respeito mais ao modo de percepcdo da obra do que a seu modo
de produgéo."11, observa Jacques Leenhardt.

Dentro deste contexto, a grande contradi¢cdo do Construtivismo (e do Futurismo, tam-
bém) é justamente a distancia real em relagdo a utilizacdo de fato das novas tecnologias.
O principal motivo da arte dos construtivistas era simplesmente uma ilusdo. Dai pode-
se concluir que eles ndo trabalhavam pelo presente, mas pela crenca de um desenvolvi-
mento futuro. Imaginavam um mundo ideal baseado na funcionalidade absoluta da
maquina. Isso ndo quer dizer, no entanto, que as maquinas ndo tenham sido incorpo-
radas esteticamente a producgdo das pecas graficas. Como Leenhardt observou, se elas
ndo estavam presentes no processo de producédo, foram sem divida essenciais para que
se mudasse a percepcao da obra e assim influenciaram a construcdo de uma nova inter-
face funcional que refletia 0 mundo de entéo.

3.1.1.2. De Stijl

Apesar de ndo engajados politicamente como os integrantes do Construtivismo Russo,
0s membros do movimento De Stijl, surgido na Holanda em 1914, também possuiam
um ideal de racionalismo na arte e queriam fazer uma "arte nova", adaptada a nova
sociedade. "A figura do artista convertido em técnico, como resposta a busca por um
novo estatuto social, ja se sugeria em experiéncias cubistas e suprematistas, por exem-

10. MARINETT, ET. apud BERMAN, M. 1996, p. 24.
11.LEENHARDT, J.in NOVAES, A. 1994, p. 341.
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plo, mas € especialmente radical nas tendéncias construtivas que se estabelecem a par-
tir do neoplasticismo de Mondrian"12, observa Villas-Boas.

Agrupando um total de nove signatarios em torno de uma revista e um ideal, 0 movi-
mento era liderado por Theo van Doesburg e Piet Mondrian. De fato, foi Mondrian
guem desenvolveu mais a fundo as teorias do De Stijl. Talvez ele seja o artista que mais
tenha contribuido para a formulacdo da arte e da arquitetura, na linha da abstracédo
concreta. Mondrian levou esse processo ao extremo. Para ele, 0 neoplasticismo era
mais que uma arte:era uma filosofia e uma religido. Seus adeptos acreditavam que a pin-
tura deveria utilizar apenas as cores primarias (amarelo, vermelho e azul) e as cores
neutras (branco, preto e cinza).Além disso, as linhas retas negras formando quadrados e
retangulos dariam equilibrio as obras, na maior parte das vezes um equilibrio assimétri-
co. Tal equilibrio era marcado pela composi¢cdo de quadrados pequenos de cor e
grandes de ndo-cor. E cada cor possuia um significado.

3.Piet Mondrian. Quadro no. 1 (1921).

Oleo sobre tela, 96.5 x 60.5 cm.

Museum Ludwig, Koln.

Ap6s 0s anos tdo importantes de De Stijl, Mondrian
formula plenamente seu neoplasticismo, baseado na
adocdo de linhas retas e cores primarias alternadas
com zonas brancas.

N4&o obstante, 0 que mais chama atencdo ndo sdo os simples padrdes formais, mas a
filosofia por tras de pinturas, muitas vezes, indistinguiveis. Mondrian acreditava que
todas as coisas possuem uma esséncia e que essa esséncia € igual para todas as coisas.
Eliminando-se os elementos ornamentais e supérfluos dos objetos, tudo se resumiria a
sua forma bésica.A pintura De Stijl seria a representagdo da esséncia fundamental de
todas as coisas.A representacdo da ndo-representacdo. Por isso, a abstracdo absoluta.
Partindo da idéia de que toda obra de arte age como interface, pois é um filtro que re-
presenta a visdo de mundo do artista, pode-se considerar a interface de um quadro de
Mondrian uma interface funcional, pois buscava eliminar todo o supérfluo para repre-

12.VILLAS-BOAS, 1997, p. 69.
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sentar apenas o essencial. Nesse sentido, aproximava-se da interface dos quadros de
Malevitch, conforme foi observado. Ambos acreditavam numa arte pura e plana. Tdo
plana que dificilmente suportava imagens reconheciveis.

De Stijl era uma variante de arte abstrata que emergiu no Modernismo e tornou-se
caracteristica dele. Nessa época, tornou-se tarefa do Modernismo e, consequente-
mente, do De Stijl, eliminar todo e qualquer feito que pudesse possivelmente ser
emprestado dos meios, ou pelos meios de qualquer arte. Por conseguinte, cada arte
deveria tornar-se "pura”, e em sua "pureza" encontrar a garantia de seus padrdes de
qualidade, bem como sua independéncia. "Pureza” significava autodefinicéo.

O Modernismo usou a arte para chamar a atencdo para a arte. Foi,contudo, a énfase de
que a base da pintura era indubitavelmente plana que permaneceu como fato funda-
mental dos processos pictéricos pelos quais a arte se definiu como moderna. Da con-
tra-revolucgdo cubista resultou uma espécie de pintura ainda mais plana do que tudo o
que a arte ocidental ja tinha visto. Se 0 Cubismo, desde o pioneiro Cézanne, atribuira ao
artista a missdo de codificar o mudo visivel nas formas geométricas as quais ele pode
ser reduzido, o pintor s6 deve apreender, da natureza exterior, linhas e ritmos. Para
Mondrian o Cubismo era racional,mas ndo o suficiente. Ele, entdo, levou a racionalidade
as Ultimas conseqiéncias.

Os pintores Cubistas, ao decompor 0s objetos naturais e representéa-los de diferentes
pontos de vista, estavam profundamente convencidos de que era questionavel se nossa
percepcdo da realidade poderia reter o absoluto. Isto, no entanto, era o principio de
Piet Mondrian. Ele acreditava que a manifestacdo das formas naturais mudava, mas a
realidade permanecia a mesma.

4, Esquerda: Piet Mondrian. Composicao Il
(1929). Museu de Arte Moderna, NY.

A relacéo entre a piintura de Mondrian e a
pagina titulo de De Stijl feita por Vilmos
Huszér (direita) é evidente.
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A divisdo espacial do quadro em superficies planas foi fundamental para a definicdo de
um padrdo de construcdo da pagina impressa. A revista do movimento De Stijl, de
mesmo nome e fundada por Theo van Doesburg utilizava estéticas onde era fécil de
perceber a adaptacdo do espaco gréfico das pinturas.

O movimento De Stijl atuou ndo somente nas artes plasticas e nas artes graficas, como
também na arquitetura. E impressionante perceber a identidade visual entre os trés
campos. Na verdade, a interface era a mesma, a representacdo da mesma informacao e
reflexo do mundo daquela época.Até a criagdo de tipografias obedecia a mesma rigidez
formal.Theo van Doesburg criou um alfabeto de letras sem serifas, tendo suas formas
baseadas no quadrado (um dos elementos basicos).A tipografia De Stijl, no entanto, ndo
vingou.A rigidez formal era tanta que o objetivo principal da tipografia funcional como
interface, que era desaparecer, ndo foi satisfeito. O processo de legibilidade foi prejudi-
cado. Mais do que uma letra sem serifa, tornou-se uma tipografia fantasia.

ABCOEFGHIJHLM
NOPQORSTUUWHYES2

5. No sentido horario: Gerrit Rietveld, Rietveld-Schréder Haus (1924), Utrecht, Holanda;
Gerrit Rietveld, Cadeira Vermelha/Azul (1918-1923); Piet Mondrian, Composicéo | (1921);
Theo van Doesburg,  Alfabeto De Stijl (1919).

Os padrdes formais do De Stijl, espalharam-se por toda a Europa e foram decisivos na
mudanca de orientacdo académica da mais importante escola de design do século, a
Bauhaus. Esta escola alemd, que surgiu dentro do contexto da Primeira Guerra envolta
por um romantismo utépico, cristalizou a transformacdo em direcdo a um racionalismo
formal e incluiu-se dentro do funcionalismo mundial principalmente devido a influéncia
de Theo van Doesburg emWeimar. O estilo Bauhaus que ficou conhecido pelo mundo é
heranca do De Stijl e do Construtivismo Russo.
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3.1.1.3. Bauhaus

O préprio nome ja indica: casa de construgdo. A importéncia da Bauhaus neste cenario
de construcdo de uma interface gréfica funcional se da justamente porque foi esta a
escola que institucionalizou o ensino de design no mundo. E possivel dizer que, se o
design grafico comecgou a existir como profissdo a partir do Construtivismo Russo, é
somente apos a Bauhaus que o funcionalismo virou sinénimo de design, ou seja, que a
interface funcional passou a ser a Unica aceitavel para o que se chamava design gréafico.

E importante notar, no entanto, conforme foi observado, que a Bauhaus néo foi fundada
como uma escola funcional. Sequndo Ant6nio Jacinto Rodriguests, a visdo simplificadora
que reduz a Bauhaus ao funcionalismo ndo leva em conta a existéncia de dois planos
distintos na génese da escola. Um primeiro, que é conjuntural, e que determina muito
diretamente os primeiros anos da institui¢cdo, e um segundo, este estrutural, cuja sobre-
determinacédo foi atenuada com o desfecho da Guerra, vindo, no entanto, a ressurgir, e
com maior incidéncia, a partir de 1924,

Os ritmos da influéncia desses dois planos séo diferentes:enquanto o elemento conjun-
tural da guerra condiciona alteragdes sensiveis e rapidas, o plano estrutural, a dimenséo
estrutural do capitalismo, apresenta-se com um ritmo mas lento. Porém a sua influéncia
revela-se mais determinante e decisiva. Isto é: o capitalismo industrial e o modelo
urbano industrial j& estavam profundamente enraizados e este complexo social e tec-
noldgico, ainda que perturbado pelo fator guerra, ndo foi totalmente desarticulado.

De qualquer forma, o Manifesto de Fundacdo de Walter Gropius tinha caracteristicas

um tanto utopicas, quando exaltava, entre outras coisas, 0 trabalho do artesdo e uma

volta a Idade Média.
"Formemos uma nova corporagéo de artesdos, sem a pretensao sepa-
ratista de classes, que quis erigir um altivo muro entre arteséos e
artistas! E preciso que desejemos, que concebamos e que criemos
juntos a nova constru¢do do futuro, que serd, numa forma Unica,
arquitetura e escultura e pintura, que, pelas milhares me méos dos
artesdos, subird ao céu como um quadro significativo e cristalino de
um novo pensamento que esté chegando."14

A Alemanha, apesar de se firmar como uma poténcia industrial no inicio do século, vivia
o clima de crise do pOs-guerra: instabilidade institucional, a paralisia das atividades
industriais, varios fatores que acentuavam a rejeicdo da sociedade mecanicista, tida

13.RODRIGUES,A. ., 1989.
14. GROPIUS,W.,, 1919 in: FOhI,T. et alli, 1996, p. 3. (traducdo da autora)
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como responsavel da catastrofe. Este contexto vai determinar o ambiente cultural e
toda a estratégia pedagogica dos anos de formagdo da Bauhaus.

E, como o contexto também determina a interface, sdo claras as tendéncias expressio-
nistas nos trabalhos desenvolvidos entre os anos de 19 e 23, principalmente no curso
preliminar de Johannes Itten, a maior personalidade dos primeiros anos da Escola, junto
com Walter Gropius. Itten era adepto de religies orientais, e também aplicava muitos
conceitos budistas em seu curso. Normalmente, suas aulas comegavam com exercicios
de ginastica e respiracdo, que, segundo ele, constribuiam para desenvolver a expressivi-
dade individual de cada aluno, ponto fundamental do aprendizado. O expressionismo € o
oposto do funcionalismo, pois o objetivo principal do funcionalismo € ser 0 mais neutro
possivel, fazer a interface desaparecer. Sendo assim, Itten incentivava a expressao indivi-
dual e a realizacdo de trabalhos que levavam em consideracdo o sentimento de cada um.

6. Dois trabalhos para o curso
preliminar de Johannes Itten:

Esquerda: Max Peiffer-

Watenphul. Estudo de ritmos
colorido (1921).

DireitaGyula Pap.  Estudo natural de
contraste claro-escuro (1923).

Pouco ¢é divulgado sobre essa primeira fase da Bauhaus em Weimar. Mas o fato é que
Gropius, apesar de ter escrito um manifesto bastante utdpico, tinha os pés no chdo. Ele
via a Bauhaus como um instituto docente novo, orientado segundo as necessidades
econdmicas da pratica. Para isso, teria que dizer sim a técnica e a maquina. Teria que
dizer sim ao trabalho conjunto entre comerciante, artesdo e técnico. Desta concepgao,
surgiu um conflito entre ele e Johannes Itten, que culminou com a demissdo do ultimo.
A saida de Itten abria gradualmente o caminho para uma nova filosofia de ensino, cen-
trada ndo na personalidade individual mas na criacdo de novos produtos para respon-
der as exigéncias industriais.

Para o lugar de Itten, veio Moholy-Nagy, um artista hingaro totalmente adaptado a nova
tecnologia e a inddstria. A aceitagdo de Moholy-Nagy na Bauhaus representou papel
decisivo na sua mudanca em busca de uma nova linguagem mais tecno-funcional, de um




pensamento racional ligado a producgéo industrial. Outro fator importante foi a influén-
cia de Theo van Doesburg, que deu um curso em Weimar freqiientado principalmente
por alunos da Bauhaus. Esse foi o golpe mais forte para a substituicio da Bauhaus
expressionasta pela construtivista. Sendo assim, trés fatores, a entrada de Moholy-Nagy
(e a subseqiiente demisséo de Itten), o curso de Theo van Doesburg (com a introducao
da filosofia De Stijl) e também a influéncia do Construtivismo Russo (através do conta-
to com El Lissitzky e da contratacdo de Wassily Kandinsky) provocaram e aceleraram a
transformacéo da Bauhaus para um novo estilo. Do slogan "arte e artesanato, uma nova

unidade" passou-se a dizer " ARTE ETECNICA , UMA NOVA UNIDADE

Esta mudanga na direcdo académica refletia a mudanca na conjuntura alema que, por
sua vez,influenciava o design de objetos dentro da Escola.A interface funcional em per-
feita harmonia com a sociedade alema da época.

A Bauhaus conhecida € a Bauhaus funcionalista porque foi essa a que vingou.Mudando-
se para Dessau e posteriormente para Berlim, os ideais construtivistas continuaram
norteando os principios da Escola. Quando, finalmente, ela foi fechada pelos nazistas
em 1933, seus professores e alunos espalharam-se pelo mundo, indo para outros pai-
ses da Europa e, principalmente, para os Estados Unidos. O que ficou conhecido como
"estilo Bauhaus" e que se resume ao periodo funcionalista da escola, foi consolidado
nos Estados Unidos, através de exposicdes feitas nesse pais. Pedro Luis Pereira de
Souza conta que em 1934 (um ano apds o fechamento da Escola), Philip Johnson,
arquiteto americano, organizou no MOMA uma exposicdo chamada Machine Art. O
curador da exposicdo, Raymond Barr, que seria também o curador da exposicdo da
Bauhaus em 1938, afirmava que
"a beleza da arte da maquina é em parte a beleza abstrata das linhas
retas e dos circulos, transformada em superficies e em corpos atuais
e tangiveis, com a ajuda de instrumentos como tornos, réguas e
esquadros (...) As maquinas sdo, do ponto de vista visual, uma apli-
cacdo préatica da geometria'. Percebe-se que essa estética da maquina
tinha algo a ver com a estética mecanica proposta em 1921 por Theo
Van Doesburg."15

De todas as produgdes alcancadas pela Bauhaus,0 objetivo principal da escola nunca foi
o design gréfico.A escola se especializou no design de objetos e, mais tarde, na arquite-
tura. De qualquer forma, a Bauhaus possuia uma oficina de tipografia que tinha como
objetivo, principalmente, divulgar o trabalho feito dentro da Escola. Para isso, foram edi-

15.SOUZA, P.L.P. 1997, p.54.
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tados os Bauhausbiicher e o jornal Bauhaus. Este jornal e a série de 30 livros publicados
se tornaram importantes veiculos para a disseminagdo das avangadas idéias sobre teoria
da arte e suas aplicagdes na arquitetura e desenho. Paul Klee, van Doesburg, Mondrian,
Gropius e Moholy-Nagy foram editores ou autores dos volumes da série.

BAUHAUSVERLAG

HALHALU

7. Capas de protecéo dos livros
da Bauhaus. No sentido horario:
Farkars Molnar (1925); Moholy-
Nagy (1929); Moholy-Nagy
(1924) e Moholy Nagy (1930)

O trabalho na oficina de tipografia e design gréafico foi de suma importancia para a ela-
boracdo do design na Bauhaus. De acordo com as concepcOes de Gropius, a producao
desta oficina deveria preceder a das outras. Herbert Bayer foi seu professor e a con-
duziu por um caminho de inovacdo por meio de linhas funcionais e construtivistas. A
fonte sem serifa era usada quase que exclusivamente, e Bayer desenhou um tipo univer-
sal que reduziu o alfabeto a formas simples, claras e racionais.Argumentando que nos
escrevemos com dois alfabetos (caixa alta e caixa baixa) que sdo incompativeis no
design e gque dois sinais totalmente diferentes (o "A" mailsculo e 0 "a" mindsculo) sdo
usados para expressar a mesma idéia, Bayer aboliu as letras maidsculas em 1925.

abcdefghi

iH Imn nqu 8. O alfabeto universal de Herbert

Bayer. Mais tarde, ele desenvolveu

S * UVvViXx q . variagdes com negrito, condensado, letra

de maquina e manuscrito.
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A criacdo do alfabeto universal de Herbert Bayer, visava, segundo o autor, eliminar a
necessidade da utilizagdo de outras formas tipogréficas. Para que utilizar varios dese-
nhos de letra diferentes para expressar o mesmo som? Construindo um alfabeto basea-
do na forma do circulo e utilizando o menor nimero de tracos possiveis, Bayer pre-
tendia padronizar a forma das letras. No entanto, da mesma maneira que o alfabeto de
van Doesburg, a criagdo tipografica de Bayer passou para a historia mais como uma
curiosidade do que como um estilo sem serifa. Mesmo assim, foi influéncia basica para
outros desenhos de tipografia que surgiram ao longo do século XX.

3.1.2.Tipografia e legibilidade

Existem duas caracteristicas marcantes no processo de desenho de letras no século
XX. Uma diz respeito ao modo de producdo e a outra, a forma da letra. O modo de
producdo néo se refere a tecnologia utilizada, mas a mao de obra.lsto é, foi a partir das
primeiras décadas do nosso século, quando, como foi observado, surgiu a profissdo do
designer gréfico, que os desenhos de letras passaram a ser feitos pelos préprios design-
ers. Desde a invencdo da imprensa, a forma das letras impressas era determinada pelos
donos das gréficas. Basta lembrar do primeiro tipo romano, de Nicolas Jenson, desen-
hado pelo primeiro impressor de Veneza. Griffo, que inventou o itélico, trabalhava com
Aldus Manutius, proprietario de uma grafica no século XVI. Bodoni também tornara-se
o grafico da corte antes de desenhar o tipo que marcou a consolidacdo do estilo
romano moderno. De qualquer forma, as atividades do desenho e producgédo de tipos
sempre estiveram juntas. E ndo apenas ap0s a imprensa: no periodo manuscrito, € facil
relacionar as duas atividades — 0s monges que desenhavam as letras eram 0S mesmos
que produziam os livros, claro.

Foi apenas no século XX que essas duas atividades se separaram. Agora existia 0
designer, o que desenhava o tipo, pensava na forma, que ndo necessariamente era a
mesma pessoa que imprimia o material. Causa e consequiéncia deste processso foi,sem
duvida,0 aumento na variedade de tipos produzidos.Nunca antes na historia houve tan-
tas familias de tipo diferentes sendo usadas concomitantemente. Se, a cada época, cor-
respondiam um ou dois desenhos de letras padrdo, no maximo com sua variagdo
romano, italico e negrito, no século XX tornou-se comum criar familias com 14,20 esti-
los diferentes, entre condensado, expandido, light, bold...

O século XIX ja experimentara uma explosdo na variedade de desenhos de letras,prin-
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cipalmente do estilo Fantasia.A nascente Revolucéo Industrial e a aceleragdo na veloci-
dade de transmissdo de informagdo aumentou a demanda por uma comunicagédo direta
e mais veloz.A producdo de cartazes, panfletos, assim como o desenvolvimento da cir-
culacdo de revistas e jornais refletia a necessidade tanto de se divulgar, organizar, como
de se moldar a informagdo circulante na época.A interface dos impressos era,pois,nada
mais do que um modo de chamar a atencdo do leitor. Ou seja, fazer com que ele
percebesse a informacdo de maneira mais rapida.
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Em contraposicdo a escassez de tipos ao longo da historia, o século XIX foi marcado
por uma grande variedade de tipos fantasia, que eram usados aleatoriamente, combina-
dos de uma maneira qualquer, apenas para causar impacto. A expressividade da letra
comecgou a ser descoberta. No entanto, essa expressividade servia apenas para chamar
a atencdo. Como o proprio nome diz, eram tipos Fantasia, cortados para serem usados
em tamanhos grandes, em cartazes, mas jamais em textos.As letras para texto sempre
foram as letras serifadas.

E foi essa a grande mudanca do século XX: a explosdo das letras sem serifa. Conforme
mencionado, as letras sem serifa foram criadas pela gréfica de Caslon,em 1830 e inicial-
mente ndo mereceram muita atengdo dos tipografos.Na maioria das vezes,eram usadas
em tamanhos grandes, juntamente com as letras fantasia.Afinal, apenas letras serifadas
eram categorizadas como letras boas para leitura. De acordo com Priscila Farias,

"uma fonte que possua formas excéntricas, muito distanciadas do cen-




tro da categoria de letra" (ou seja, do padrdo de letra legivel serifada
criado durante dois mil anos) "geralmente ndo é considerada apropri-
ada para a diagramagdo de um texto. Na lingua portuguesa, sintomati-
camente, muitas vezes nos referimos a estas tipografias como fontes
'de fantasia’, o que nos da a idéia de que estas fontes estariam 'vesti-
das' de modo especial, enquanto que as outras estariam 'nuas’, expon-
do apenas a verdadeira esséncia da letra".16
A distin¢do entre tipos para texto e tipos fantasia ainda era mais forte antes da foto-
composicao, pois cada letra devia ser cortada no bloco de metal, ou de madeira, do
tamanho que seria usada. Variacbes de tamanho eram muito complicadas e dis-
pendiosas, enfatizando a divisao.

O curioso é que, a partir do Funcionalismo, ocorreu um deslocamento do padrdo de
letra considerada legivel nunca antes ocorrido. As letras sem serifa comecaram a ser
produzidas em grande escala e logo estavam dividindo com as serifadas a categoria de
legibilidade ideal. Ainda de acordo com Farias,
"(...) o deslocamento ocasionado pelas teorias racionalistas do design
moderno é surpreendente: ao colocar a letra ndo serifada, enquanto
forma ou esséncia pura, no centro da categoria de letra, toda a
tradicdo da letra serifada passou a ser vista como um desvio, e as se-
rifas passaram assim a serem consideradas apéndices em grande
medida supérfluos.Embora as letras serifadas ndo tenham perdido sua
posicdo de 'letras apropriadas para textos',elas passaram a dividir esta
categoria genérica, que se opde a de 'letras de fantasia' com as novas
fontes sem serifa."1

Mas isso ndo explica porque as letras sem serifa passaram a ser consideradas mais
legiveis que as serifadas. Podemos pensar que ndo existe, a priori, nenhuma letra que seja,
por definicdo, mais legivel que a outra. Os padrdes de legibilidade s&o criados, baseados,
principalmente, em dois fatores: a tradi¢do e a informacéo presente em cada época.

Considerando a letra como interface e a escrita como interface gréafica do pensamento,
é possivel pensar que a modificacdo na sociedade industrial do inicio do século, que deu
origem as vanguardas modernistas e ao Funcionalismo, muito provavelmente influenciou
a maneira como as pessoas entravam em contato com a informagédo e 0 modo como
elas liam — da mesma forma que a invencdo da imprensa também modificou tais
padrbes. Os padrbes de legibilidade mudavam e, assim, a letra sem serifa, encarada

16. FARIAS, P. 1997, p. 50.
17. |dem.
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como tipo fantasia no século anterior, passou a ser vista como letra para texto. Porque
se adequava mais a sociedade em que as pessoas viviam.

Hoje, acredita-se que a diferenga nos padrdes de legibilidade de letras sem serifa e seri-
fadas praticamente ndo existe. O que importa muito mais €, ao diagramar um texto,
espacar corretamente as palavras e letras, atentar para a largura das colunas e padroes
de hifenizacéo ideais.De qualquer forma, uma coisa ndo mudou:a crenga de que a inter-
face da letra deveria desaparecer para fazer transparecer o sentido do texto. Assim,
continuava a tradi¢do existente ha dois mil anos. O que mudavam eram os padrdes de
legibilidade; ndo a funcédo da letra.

Todos os designers deste século desenharam seus tipos tendo isso em mente. Na
primeira metade do século, duas familias de tipo importantes surgiram, influenciadas
pelo alfabeto universal de Bayer: Gill Sans e Futura.A primeira, criada por Eric Gill em
1928, incluia 14 estilos de letras diferentes. Segundo Edward Gotschall, Gill Sans
"foi 0 contraponto britanico da Futura e pretendia recuperar as ven-
das que estavam sendo perdidas para os novos designs aleméos,Kabel
e Futura. Diferentemente de Futura, Gill Sans ndo é basicamente
geomeétrica.A maioria dos caracteres é derivada de desenhos de seri-
fas classicas. Essa pode ser a razdo pela qual algumas pessoas a consi-
deram o tipo sem serifa mais legivel."8

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnopqrstuvwxyz

ABCDEFGHIKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnopgrstuvwxyz

Releituras digitais das fontes Futura (acima) e GillSans (abaixo).

A Futura, por sua vez, desenhada por Paul Renner em 1927, é constituida de 15 séries
diferentes,incluindo quatro italicos e dois estilos fantasia. Foi uma das letras mais usadas
da primeira metade do século XX.A Futura, de acordo com André Villas-Boas,
"acabou por ter o fim imaginado por Bayer para seu Alfabeto Universal,
consolidando-se como a primeira familia constituida expressamente

18. GOTSCHALL, E. 1989, p. 86.
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sob preceitos funcionalistas (ou seja, de facil reproducéo, legibilidade e
assimilacdo). Ao contréario do Alfabeto Universal, a Futura alcangou seu
intento de concretizar-se como modelo de familia sem serifa."1
Esta familia foi,inclusive, usada largamente na campanha nazista,antes da Segunda Guer-
ra,0 que levou, apds 1945,a procura de outros alfabetos que o substituissem.Dai surgi-
ram a Helvetica e a Univers.

Se Futura e Gill Sans foram as letras mais usadas na primeira metade do século, o
mesmo se pode dizer da Helvetiva e da Univers para a segunda metade. Ambas foram
criadas dentro do Estilo Internacional Suico, estilo que surgiu apds o termino da
Bauhaus e intensificou ainda mais os canones funcionalistas.A Helvetica, desenhada por
Edouard Hoffman em 1957, foi provavelmente o tipo mais usado durante as décadas de
60 e 70.J4 a Univers,criada por Adrian Frutiger, colega de Hoffman,era composta de 21
estilos diferentes. Duas caracteristicas fazem a singularidade da Univers. Em primeiro
lugar, ela é geometrica e matematicamente menos precisa do que as sem serifa das
décadas de 20 e 30.Em segundo lugar, a quantidade de estilos,que, como foi observado,
é caracteristica das familias do século XX. Devido ao grande nimero de varia¢cdes den-
tro de uma mesma familia, o designer resolveu classifica-las por nimeros, em vez de
nomes.A familia Univers vai de 39 (light / condensado) a 83 (bold / expandido).

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz

Releituras digitais das fontes Univers 55 (acima) e Helvetica (abaixo).

Numa direcdo oposta a tendéncia predominante durante os anos de Funcionalismo,
Stanley Morison, da British Monotype Corporation, supervisionou o design do maior
jornal do século XX, The Times. Para isso, criou uma tipografia denominada Times New
Roman, que, sem duvida, foi uma das mais usadas neste século. A Times, ao contrario da
tendéncia mundial, era uma letra serifada, baseada na forma das letras romanas antigas.
Algumas razdes de seu sucesso, de acordo com Philip Meggs, sdo

"sua notavel legibilidade, bonitas qualidades visuais e a economia

alcancada por letras moderadamente condensadas. Fazendo as retas e

curvas um pouco mais grossas que a maioria das letras estilo romano,

19.VILLAS-BOAS, A. 1997, p. 82.

82



os designers deram a Times New Roman um toque de cor robusto
que é associado ao tipo de Caslon."20

Fundamental para entender a forma da Times € observar a posi¢do conservadora de
Stanley Morison. Para ele, "o design de tipos segue o passo do mais conservador dos
leitores.(...) Para que uma nova fonte tenha sucesso, ela deve ser tdo boa que pouquis-
simos reconhecerdo sua novidade:. Desta forma,ele reafirma a posi¢édo de que quanto
mais imperceptivel a forma da letra, melhor ela funcionara.

O periodo Funcional ainda faz parte da histdria de construgdo da letra.Seja ela com ou
sem serifa,seja desenhada por designers ou graficos,0 que se buscava sempre era achar
formas de letra ideais para a boa leitura. Como o0 modo de leitura e a forma dos livros
(e dos impressos) foi mudando ao longo dos anos, é natural que a forma da letra tenha
também mudado para se adequar aos novos padrdes exigidos. O modo de organizagdo
da informagdo no espaco também mudava e, durante o século XX, ganhou importancia
a organizacgdo do espaco funcional.

A partir dos anos 80, no entanto, comegaram a surgir algumas tentativas de se quebrar
com essa organiza¢do do espago tida como Unica alternativa possivel.A partir do traba-
lho de alguns designers, como Wolfgang Weingart, Rudy Vanderlans, Zuzana Licko,
Neville Brody e, mais recentemente, David Carson, o espa¢o funcional comecou a
ranger, quebrar e... desconstruir.

3.2. Interface desconstruida

3.2.1.A desconstrucdo do espago grafico

Em alguns periodos da histdria do design gréafico ja foi possivel observar um tratamento
do espaco que ndo seria exatamente funcional, ou mesmo a criacdo de letras que
procuravam dar significado a mensagem e ndo apenas desaparecer. Como exemplo, o
alfabeto fantasia de Geoffroy Tory (1525), no qual as letras imitavam ferramentas. De
acordo com Priscila Farias,
"a notavel proliferacdo de formas tipogréficas excéntricas que teste-
munhamos nas décadas de 80 e 90 possui antecedentes em diversas
épocas da historia da escrita alfabética, entre elas a profusdo de for-

20. MEGGS, P 1983, p. 303. (traducéo da autora)
21. MORISON, S. apud FARIAS, P. 1997, p. 50.
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mas nao usuais encontradas nos manuscritos pré-carolingios, a exu-
berancia caligrafica dos 'mestres da escrita’ dos séculos XVI e XVII, a
multiplicacdo dos tipos ornamentais na segunda metade do século
XIX e, mais recentemente, o experimentalismo das 'fotoletras’ criadas
por designers graficos nas décadas de 60 e 70."22
De qualquer forma, estas sempre foram tentativas isoladas e ndo constituiam uma
estética que questionava 0s principios do design ou o modo de organizar as infor-
mac0Oes. A historia oficial sempre se encarregou de manifestagdes funcionais.

10. Geoffroy Tory, alfabeto de Champ
Fleury (1529). Sdo letras compostas de
ferramentas.A & um compasso, D, um
arco e flecha, N, uma ferradura.

Nd&o obstante, esse movimento, iniciado durante os anos 80, teve seu processo acelera-
do com a introducdo dos computadores como modo de producgdo de péginas, a partir
do langamento do Macintosh em 1984. E possivel associar a mudanca que ocorre no
design ao surgimento e utilizagdo de novas tecnologias como o computador no proces-
so de organizacdo da informacgdo no espago. O computador ndo apenas agilizou, como
também impds algumas estéticas visuais, facilitando o processo de desconstrucdo da
pagina. No entanto, ndo se pode afirmar que a passagem do design moderno (funcional)
ao contemporaneo (desconstruido) se deu por causa do computador. Segundo Sherry
Turkle, "ndo ha uma simples cadeia causal. Construimos nossas tecnologias, € nossas
tecnologias nos constroem e ao nosso tempo. Nosso tempo nos faz, fazemos as nossas
maquinas,nossas maquinas fazem o nosso tempo.Tornamo-nos 0s objetos para 0s quais
olhamos, mas ele tornam-se o que fazemos deles."23

E, se a mudancga de interface sempre esteve relacionada com o aumento na velocidade
na transmisséo das informagdes, que, por sua vez, é influenciada pelas novas tecnologias
utilizadas nos processos de producéo, € licito dizer que a mudanca para a interface gra-

22.FARIAS, P. 1997, p. 52.
23.TURKLE, S. 1995, pag. 46. (traducédo da autora)
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fica contemporanea reflete nosso mundo e a revolugéo provocada pelas novas tecnolo-
gias eletrdnicas. Tem-se, entdo, trés conexdes em jogo: tecnologia, cultura e design. A
mudanca no processo de transmissao e recepcao de informacdes esta articulada e per-
mite descrever a mudanca no design; a mudanca no design implicard mudanca nas inte-
ragdes humanas; e, a partir das mudancas na cultura contemporéanea,é também possivel
descrever uma mudanca no design.

A oposicdo entre o design Funcionalista e o Desconstrutivista# evidencia-se a partir do
momento em que o Funcionalismo deixa de ser a Unica possibilidade do design para
tornar-se um dos caminhos possiveis,ao lado do design contemporaneo, que tem como
caracteristicas bésicas a desconstrucgdo, a fragmentacgdo, a velocidade, a ndo-linearidade
e o tratamento da palavra como imagem — a multiplicidade de elementos fragmen-
tarios que se aglutinam formando um todo descontinuo.

Segundo o designer Jon Wozencroft,

"revolugdes anteriores provam que a tecnologia muda a linguagem. A
imprensa tornou a distribuicdo massiva de informacao possivel, enco-
rajando a erosdo das tradicOes orais, como O ato de contar de
histérias, baseadas no mito e na experiéncia individual, mas ela facili-
tou a divulgagcdo do conhecimento que levou ao Renascimento nas
artes e ao estabelecimento de um novo sistema educacional. A
invencdo da camera desafiou a percepcdo da distancia entre a exper-
iéncia gravada e a realidade, privando as artes plasticas de seu papel
representativo tradicional,forgando artistas a procurar uma linguagem
nova e mais expressiva que definisse sua area de atuagdo. Um contex-
to foi criado por pintores como Cézanne para experimentar com a
cor e a luz. Kandinsky e Klee empurraram os limites da forma e do
simbolismo para ainda mais além. (...) A fotografia provocou um
impacto nas artes puras, da mesma forma que o computador fez com
a industria do design."2s

No final do século XIX e inicio deste, uma revolugdo possibilitou o nascimento da arte
moderna e do préprio design grafico. O mundo tinha acabado de passar pela Re-
volucédo Industrial e, por isso, conceitos funcionalistas ganharam destaque. Tendo como
objetivo colocar a arte a servi¢co da inddstria, os artistas funcionalistas acreditavam
que, por meio das cores primarias e das formas basicas, atingiriam uma linguagem uni-

24. O design contemporaneo ja foi chamado por diversos nomes: desconstrutivismo, desconstrucionis-
mo, design nao candnico, design pés-moderno, design pés-punk sdo apenas alguns exemplos.Adoto aqui a
palavra Desconstrutivismo por englobar sua principal caracteristica, a desconstrucdo e ja relacionar-se
também com o desing funcional, que tem como principio a construcéo.

25.WOZENCROFT, J. 1994, p. 6. (traducdo da autora)

85



versal. Desta forma, ndo haveria mais distincdo entre as varias formas de arte — Pintu-
ra,Arquitetura e Escultura — e a Arte estaria mais proxima da sociedade. Com isso,
ela obteve uma nova fungéo social.

Tais conceitos, cristalizados na Europa,espalharam-se pelo mundo, inclusive pela Améri-
ca Latina e, principalmente no Brasil.As novas idéias trazidas por ex-alunos da Escola de
Ulm,na Alemanha, foram fundamentais para a formagdo do nosso design.Por isso, quan-
do comecgou a surgir aqui 0 que hoje chamamos de design, os conceitos utilizados
foram basicamente funcionalistas.As influéncias da Bauhaus, do movimento De Stijl e
também da Escola de Ulm foram decisivas para a criagdo de um design puramente
geométrico.Ainda de acordo com Wozencroft,
"(...)quaisquer novas condic¢des afetando a maneira pela qual usamos
a linguagem tera inevitavelmente consequiéncias sociais e psicoldgi-
cas. Da mesma forma que olhamos para invencdes especificas do pas-
sado em busca de provas que nos ajudem a entender como a tec-
nologia do computador moldara o futuro, deveriamos também
comparar a Revolucdo Industrial com o presente. Para a grande
maioria, a primeira revolucdo industrial veio como um grande choque
para 0 modo de vida tradicional.’2

A partir dos anos 80, portanto, os padrdes funcionais comecgaram a mudar. A mudanca
nas artes gréficas &, por sua vez, reflexo de transformagdes estruturais econémicas,tec-
noldgicas e culturais. Encontramo-nos no meio de uma revolugdo dos modelos tradi-
cionais de informagdo e comunicacdo. A velocidade com que as transformacgdes ocor-
rem e sdo transmitidas em nossa sociedade, faz com que nos encontremos em um
mundo cada vez mais fragmentado, mais desconstruido. Numa época em que um dos
principais problemas € o excesso de informacéo, o papel da interface como filtro torna-
se fundamental para definir o modo de captura das informagoes.

Se o trabalho do designer sempre foi organizar as informag6es em uma pégina, 0 que
passa a acontecer a partir dos anos 90, quando todo o espaco grafico parece, entéo,
desorganizado e cadtico? Padrdes de legibilidade textual e tipografica criados durante
todo o século XX sdo hoje totalmente deixados de lado em péginas onde, na opinido
de muitos, é impossivel de se ler. Se antes a tipografia devia ser invisivel, desaparecer
para fazer aparecer o sentido do texto, hoje o que ocorre € o contrario. Quanto mais
expressividade, melhor. E, algumas vezes, a letra torna-se tdo visivel, que esconde o
texto. Muito se questiona se os designers perderam a nocgdo estética funcional pre-

26. 1dem. (traducdo da autora)
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sente no passado e estdo apenas experimentando com as infinitas novas possibilidades
gue o computador oferece.

Mas, se a interface é a representacdo da informacéo, € possivel pensar que o modo de
transmitir essa informagdo mudou, ou melhor, que 0 modo de compreender a infor-
macdo mudou.Se antes a boa legibilidade era garantida por estruturas lineares de leitu-
ra e hoje os textos aparecem desconstruidos e fragmentados, € mais provavel que o
modo de leitura tenha mudado, em vez de os textos terem se tornado menos legiveis.

A desconstrucdo e a fragmentacéo presentes no mundo contemporaneo, facilitadas pela
tecnologia digital, criaram uma nova forma de transmitir e compreender a informacéo.
Assim, surge um novo desafio para o designer: criar novas maneiras de visualizar
historias e informacdes onde os pardmetros lineares da narrativa classica ndo mais exis-
tam. Mediar essa nova interacdo. Segundo Jessica Helfand, o conceito de testemunha
visual é fundamental para pensar sobre a nova narrativa, porgue ele coloca a énfase no
observador. Se o0 hipertexto foi criado para sustentar uma nova forma de pensamento
ndo linear, através da interface grafica (ndo s6 na Internet, mas também nas revistas e
nos videos) é necessario criar uma nova linguagem visual — também desconstruida,ndo
linear e fragmentada para sustentar essa nova forma de pensar.

A relacéo de descontinuidade e de simultaneidade entre os dois tipos de design possiveis
faz-nos questionar o que mudou e 0 que possibilitou o surgimento de um novo design
onde o tempo aparece de modo cada vez mais veloz, representado pela descontinuidade
e pelo imprevisto da paginacdo. Ndo s6 o espaco grafico tem sido reorganizado de
maneira desconstruida e fragmentada, como o tratamento da letra como imagem da um
novo sentido ao proprio uso do nosso alfabeto. E, se 0 espaco arquitetdnico e o espaco
gréafico funcionais representavam a sociedade do século XX, o que este novo espaco
desconstruido representa? Pois, segundo Steven Johnson, "O modo que escolhemos para
organizar nosso espago diz muito a respeito da sociedade na qual vivemos — talvez mais
do que qualquer outro componente dos nossos habitos culturais."2?

De qualquer forma, é possivel notar primeiramente a desconstrucdo do espago grafico
bidimensional da pagina impressa. Nao apenas porque a desconstrucao ai se faz de uma
maneira visual explicita, como também porgue os computadores foram usados a
principio para desenhar paginas impressas (e ndo para construir ambientes virtuais).Tal
atividade comecou, conforme foi observado, a partir da criacdo da interface gréfica do
Macitosh, em 1984. E, mesmo assim, ndo convenceu muito.As dificuldades encontradas

27.JOHNSON, S. 1997, p. 44. (traducgdo da autora)
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no inicio para se diagramar uma pagina eram tantas que a maioria dos designers via
com maus olhos o computador como ferramente de trabalho. Ao invés de facilitar o
processo, ele dificultava, moldando o layout da pégina a partir de suas limitacdes técni-
cas. Os primeiros layouts feitos com o auxilio do computador eram, por assim dizer,
funcionais: acompanhavam a funcionalidade da maquina. Foi este o caso da Emigre.

3.2.1.1. Um caso peculiar: Emigre

Emigre destaca-se ndo por ser uma revista sobre design, escrita por e para designers, mas

porque foi um dos primeiros meios de comunicagdo a se utilizar do computador como

meio de producdo. O primeiro numero ainda foi feito a médo: colagem de fotos e textos

compunham o layout da revista. Como os designers ndo possuiam dinheiro, todos os lay -
outs foram criados com imagens xerocadas e tipo de maquina de escrever. Mesmo assim,

evidente a tentativa de Rudy Vanderlans, contrariando toda sua formagéo funcionalista, de

quebrar com a tipografia "neutra” e achar meios alternativos de expressao.

0T ANOTE:

Cde to you

The boulevard-strol ler
Blyehegrd of the =ea
Strutting alang
Spotless sands

Froe teéa-roof

Te tea-room

Fron Dame BElanche

Te Grand Farfait

:
:

Ode aan. jou

De boulevardier
Blauwbaard van de zes
Flanerend lanpgs
Smettelore stranden

¥an theshuis nanr theshuls
Yarn Dams Blanche

Nazr Bombe Glacde

11.Capa e duplada  Emigre no 1 (1984), desenhadas por RudyVanderlans.

Além de Vanderlans, holandés, a revista contava com a cria¢do de Zuzana Licko, design-
er tcheca que posteriormente se especializou no desenho de tipografias digitais.E inter-
essante notar que Vanderlans teve sua formacdo de designer gréfico dentro dos mais
rigidos moldes funcionalistas do Estilo Internacional. Ndo obstante, foi fortemente influ-
enciado por designers como Milton Glaser e Herb Lubalin, cujo trabalho destaca-se
pela capacidade de tratar a tipografia como imagem.

“T oda minha vida, a comegar pela minha educéo de design, fui ensinado
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a acreditar que o design era como uma ciéncia. Freqlientei a escola de

ar te na Holanda durante o meio da década de setenta e o design gréfico

era ensinado como trés disciplinas separadas: desenho de tipos,

tipo grafia e design, ou melhor, resolucéo de pr oblemas. A atmosfera e 0s
métodos de ensino na época foram forjados apds o Estilo Internacional,

ou Suigo. A grande coisa sobre o design suico, clar o, é que ele é direto no
que diz respeito ao ensino e ao a  prendizado , porque é baseado n uma
gama de r egras. Mas isso também me levou a acreditar que o design ¢é

muito e xato: comprimentos de linha perf  eitos, espacamento entre as
pala vras perfeito e tipografias perf  eitas. APOS GRADUADOS , ESTAVAMOS

PRONTOS PARA LIMPAR O MUNDO .” 28

12. Herb Lubalin. Uma dupla
tipograficamente expressiva para o The
Saturday Evening Post.

Desapontado com o design grafico como uma disciplina organizacional, Vanderlans via-
jou para os Estados Unidos, onde cursou Fotografia na Universidade de Berkeley. L4,
conheceu Zuzana Licko. Dentro da area do design, Licko se interessou principalmente
pelo desenho de fontes, diga-se, pela tipografia digital. Tal interesse € diametralmente
oposto a sua relacdo com a caligrafia, disciplina que sempre rejeitou. Sabendo-se que a
maioria dos desenhos de tipos para texto sempre foi baseada na caligrafia, € curioso
perceber a relagdo da designer com o desenho de fontes, enfatizando a ruptura com a
tipografia tradicional.

A idéia inicial de Emigre era criar uma revista para os imigrantes holandeses nos Esta-
dos Unidos, conceito que rapidamente se expandiu. Hoje, da idéia inicial, a revista con-
serva apenas o nome. Quando a segunda edicdo estava sendo preparada, foi langcado o
primeiro Macintosh. A adi¢do da sexta camada de interface, a interface gréafica, possibil-
itou 0 uso do computador como instrumento de desenho de péaginas e de construcdo
de tipos. Essa camada modificou também a interface dos impressos: paradoxalmente,

28.VANDERLANS, R. 1993, p. 9. (traducéo e grifo da autora)
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restringindo-a. Os dois designers logo ficaram fascinados pelas (ndo)oportunidades
gue o novo meio oferecia.

“Era especialmente excitante sentar atrds da maquina bem no comeco ,
guando ninguém ainda a havia explorado . Nd&o havia padrdes visuais e lin -
gua gem existente para copiar ou se inspirar . E foi durante esse primeir o
ano que desen volvemos a maior parte do nosso vocabulario visual e

idéias sobre como queriamos diagramar.” 29

No inicio, 0 novo meio era usado por Vanderlans para desenhar ilustragdes. Logo,
Zuzana Licko percebeu o computador como poderosa ferramenta para o desenho de
fontes, através de alguns programas como MetaFont e FontEditor. O desejo de se criar
fontes digitais, numa época em que as Unicas possibilidades existentes eram as
tipografias em baixa resolucdo, surgiu principalmente por uma causa econdmica: com-
prar tipografias era muito caro.Antes da tipografia digital,a distribuicdo de fontes estava
em poder de poucos grupos, 0 que tornava sua reproducdo e utilizacdo dificil e dis-
pendiosa. Emigre ndo possuia verbas suficientes para comprar tipos, por isso usava a
letra de maquina. Desta forma, Licko comegou a explorar as novas possibilidades.

“Comecei minha a ventura com design de tipos bitmap, criado para as
baixas resolugdes da tela do computador e da impressora matricial. O
desafio era esse , porque os primeiros computadores eram tdo limitados

que voceé tinha realmente que desenhar algo especial. Mesmo que tenha
sido dificil adaptar a caligrafia ao chumbo e , posteriormente o chumbo
para a fotocomposicdo , isso podia ser feito , mas era fisicamente impos -
sivel adaptar uma Goudy Old Style corpo 8 para 0s 72 pontos por pole -
gada. No final, ndo era possivel diferenciar Goudy Old Style de Times

New Roman ou de qualquer outra tipografia serifada.” 30

Desta forma, Licko tentava jogar com a funcionalidade do computador, isto é, a forma
de suas tipografias eram perfeitamente adaptadas ao que o meio oferecia.Elas represen-
tavam a estética do meio eletrénico em seu inicio. Licko baseou o desenho das fontes
em conceitos simples derivados das caracteristicas de baixa resolucdo do Mac. E,como
ndo se podia prever que desenvolvimento a tecnologia teria, era aquela a estética do
novo meio.Ao desenhar suas tipografias, ela tentava explorar duas coisas.experimentar
0 que o computador podia fazer que ndo era possivel com outras tecnologias e desen-
har letras que funcionam bem no computador.

29.1dem. p. 23 (traducdo da autora)
30.. LICKO, Z.1993, p. 18. (traducéo da autora)
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Ja em 85, Licko criou trés fontes digitais denominadas Emperor, Oakland e Emigre, que
passaram a ser utilizadas no interior da revista. Suas investidas, no entanto, ndo pas-
saram despercebidas.A maioria dos leitores, principalmente designers, ndo cansava de

criticar os novos formatos, alegando que as novas tipografias ndo eram legiveis.

Mperor migre

u A H I A m u 13. Design de tipografias digitais em baixa

resolugdo por Zuzana Licko.

“Desde quando fui primeiramente apresentada ao design gréfico , Ouvia

todo mundo dizer como parecia feio o tipo digital e como era impossivel

fazé-lo parecer melhor . Isso realmente me intrigava (...). Todas as vezes
em que eu pedia algum conselho , @S pessoas continuavam a me dizer que
era realmente uma causa perdida, que isso ndo poderia ser feito . Entdo

achei que qualquer coisa que eu pudesse fazer seria melhor do que o que

havia |4 fora” 31

Para ela, inclusive, a dificuldade e o reduzido numero de opcbes para desenhar uma
fonte eram fatores de estimulo. Dificuldades tecnolégicas, por exemplo, eram achar o
balango ideal de tamanho e peso. Quando se cria uma tipografia nova, as letras nédo
podem ser tdo parecidas de modo que o leitor ndo distingua seu desenho e nem téo
diferentes de modo que continuem pertencendo a mesma familia.

Outro fator que fascinava Licko era a diferenga conceitual da tipografia digital para a
tradicional. Por definicdo, a tipografia digital ndo possui matriz, ou seja, blocos de metal,
de madeira ou fotocomposigdo ndo precisavam mais ser usados. A tipografia era gerada
na propria tela do computador e dai impressa, sem a necessidade de intermediarios.
Cada letra passou a ser seu proprio original e a qualidade de impressdo dependia apenas
do dispositivo de saida. Este fato mudava radicalmente a relacdo de producdo da letra.

Durante toda a histéria o processo de desenho da letra e producdo de impressos
esteve relacionado. Durante o periodo manuscrito, 0s monges detinham esse processo.
ApOs a imprensa, os gréficos eram responsaveis pelo desenho e distribui¢do dos tipos.
Foi somente no século XX que designers passaram a desenhar tipografias € 0 processo

31.Idem. (traducdo da autora)
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de producéo e distribui¢do se separou.Licko, no entanto, foi uma das primeiras pessoas
a perceber que agora o processo tinha se invertido. Novamente juntos, o desenho e
distribuicdo da tipografia digital estavam nas médos dos designers. Os novos softwares de
desenhos de letras possibilitavam, teoricamente, que qualquer um desenhasse sua
propria fonte. Desta forma, designers passaram a ter maior controle sobre a producao.

Apesar da negatividade inicial, Licko continuou desenhando seus tipos de baixa re-
solugdo e publicando-o0s na revista. Foi somente em 1986, com o aparecimento das
fontes Post Script, que o desenho de letras digitais passou a se assemelhar mais com 0s
tipos romanos conhecidos. Ja era possivel fazer algo similar ao que as pessoas estavam
acostumadas, mas Licko preferiu basear o desenho de suas primeiras fontes em alta re-
solucdo nas formas antigas, em baixa. Desta forma, desenhou Modula, Citzen e Triplex.

CitizenfiModula

I . |
T I p e x 14. Design de tipografias digitais Post

Script por Zuzana Licko.

Licko ainda resolvia apostar na estética do computador, ao afirmar que “é impossivel
transferir tipografias entre tecnologias sem alteracdes, porque cada meio tem suas quali-
dades peculiares e, entdo, requer designs Unicos.”32 Ainda hoje, quando vemos tipografias
em baixa reolucéo, é inevitavel associa-las a0 meio digital. Apesar destes tipos serem com-
pletamente funcionais, eles eram expressivos. Expressivos de uma nova categorias de
fontes que estava surgindo: a tipografia digital, que mudaria definitivamente a relacéo do
homem com o desenho de letras e, consequentemente, com a prépria escrita.

O que é interessante sobre Emigre, € que a revista juntou, num sé meio as influéncias de
design ndo tradicional que surgiam pelo mundo e a funcionalidade do computador,
fatores que, a primeira vista, sdo opostos. Vanderlans acreditava que algumas vezes o
computador era mais forte que a mensagem no design da Emigre, mas era o preco que
se tinha que pagar para se estar trabalhando com uma nova tecnologia. Ou seja, a
expressividade da revista vinha, muitas vezes, da expressividade do computador e ndo
da informac&o. Encontrar a estética do meio digital era, algumas vezes, um fim em si
mesmo. O que eles faziam tinha mais a ver com a exploracdo dos recursos do Mac do
que com uma solucdo de problemas no Mac. Hoje, o computador tem se tornado

32.1dem, p. 23. (traducdo da autora)
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invisivel. A quantidade de recursos disponiveis fez com que a interface encontrasse
novamente seu lugar: desaparecesse, para transmitir apenas a informacao. A diferenca é
que o0 modo de transmitir a informagdo mudou.

Apés o aparecimento das fontes Post Script, em alta resolugdo, muitos designers, de
varias partes do mundo, comegaram a enviar seus desenhos de fontes para a revista.
Normalmente eram fontes cujo formato ndo era aceito pelas distribuidoras tradicionais
justamente por ndo se enquadrarem dentro dos padrdes de legibilidade aceitos. Emigre
publicava e distribuia essas fontes, tornando-se, em pouco tempo, uma das maiores dis-
tribuidoras independentes de fontes digitais.A fonte sem matriz permitia esse desloca-
mento de funcdo e de distribuicdo.

"Vocé ndo precisa mais se preocupar sobre como uma tipografia sera
reproduzida tecnologicamente .Vocé pode desenhar qualquer forma que
quiser sem muita limitagdo do meio (...).A questdo se torna, entdo , se
ndo precisamos mais nos preocupar com a tecnologia,entdo porque nédo

reutilizamos apenas tipografias existentes? "33

E foi exatamente 0 que aconteceu.

3.2.2.Tipografia e "ilegibilidade"

Ndo apenas com o surgimento do meio digital, mas sempre que uma tecnologia nova é
criada, existe uma certa resisténcia incial para que a interface mude e acompanhe a
nova estética, até que, finalmente, a nova técnica se imp&e. Distanciemo-nos um pouco
do caso da letra e aproximemo-nos da narrativa, por exemplo. O caso do cinema €
classico. No inicio, o cinema denominava-se photo-play, 0 que juntava as caracteristicas
de outros dois meios existentes: a fotografia e o teatro. Segundo Janet Murray, "filmes
narrativos eram originalmente chamados de "photoplays" e eram primeiramente pensa-
dos como meras formas aditivas de arte (fotografia + teatro) criadas pela acédo de
apontar uma camera estatica para um palco."s Da mesma forma, os primeiros progra-
mas de televisdo pareciam novelas de radio. Demorou algum tempo para que se achas-
se a estética propria do meio. Com o meio digital acontece 0 mesmo. A criacdo de
sites, por exemplo, é muitas vezes pensada como uma pagina impressa. A propria meta-
fora da janela do computador para a pagina escrita facilita este processo. No entanto,
sites ndo sdo livros, ou revistas, e ainda estd para surgir uma estética que una, de

33.1dem, p. 42. (traducdo da autora)
34. MURRAY, J. 1999, p. 66. (traducédo da autora)
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maneira clara, 0 meio a mensagem. Ou seja, uma interface apropriada.

Com o desenho de letras aconteceu mais ou menos a mesma coisa. Pensando na
historia do nosso alfabeto romano e na invencdo da imprensa, € possivel notar o
mesmo processo. A Biblia de Gutemberg foi escrita numa tipografia gotica, imitando a
letra manuscrita corrente na Europa naquela época. Livros que ndo se pareciam com
manuscritos eram mau vistos. De acordo com Philip Meggs,
"Um autor antigo relata que Fustss carregou uma parcela de Biblias
para Paris e tentou vendé-las como manuscritos.A Biblia de quarenta
e duas linhas ndo tinha pagina de titulo, numeracao de paginas ou qual-
quer outra inovagdo que a distinguisse dos manuscritos. Tanto Guten-
berg quanto seus clientes provavelmente queriam que fosse dessa
forma. Depois que os franceses observaram o numero e a conformi-
dade dos volumes, decidiram que bruxaria estava envolvida."ss

Da mesma forma, as primeiras tipografias criadas foram um resgate do tipo romano
(Capitalis Quadrata, Carolingeas e Semi-Unciais). O tipo de Garamond surgiu apenas
100 anos depois. Quando as primeiras fontes Post Script surgiram, a maioria foi releitu-
ra, também, de fontes pré-existentes: Times, Bodoni, Garamond, Helvetica sdo tipos
digitais adaptados das formas criadas ha 50, 100, 200 anos atras. Dai a importancia do
trabalho de Zuzana Licko, que, logo no inicio, tentou encontrar a estética do meio e
desenhar tipos realmente digitais. Nesse processo, criticava outros designers que se
limitavam a copiar tipos ja existentes.

"Designers de eras pré-computador construiram letras geométricas com
complicadas estruturas desenhadas manualmente , baseadas no circulo e
no quadrado . Surpreendentemente , m uito pouco tem sido explorado no
que diz respeito a adaptar essas ideologias para o aparentemente apr o-
priado meio digital.  Em vez da atual preocupacdo em digitalizar formas
caligréficas, seria mais 6bvio comecar aplicando experimentos de letras

geométricas, como as de Diirer ou Bayer, para a tecnologia digital." 37

De fato, muito se tem pensado sobre a fungdo — e a forma — da tipografia digital.Se a
interface representa a informacéo, e transforma-se com a tecnologia, qual seria a forma
apropriada para uma letra cuja principal caracteristica € ndo ter matriz, ser seu préprio
original, e que tem a capacidade de transformar-se a todo instante? A mutabilidade da
tipografia digital chama a atencdo para um outro fator, que sempre foi ignorado pelo

35. Johann Fust (c. 1400 - 1466) foi um rico mercador em Mainz, Alemanha.
36. MEGGS, P. 1983, pa.g: 70.
37.LICKO, Z. 1993, p. 36.
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alfabeto romano:a materialidade da palavra.lsto é,outra caracteristica marcante do tipo
digital é a letra tratada como imagem.

Tradicionalmente, a letra pode ser entendida como a visualizagdo dos sons de nossa lin-
gua e a palavra como forma de expressédo do pensamento. Mas o que acontece quando
as letras podem ndo somente serem vistas, mas também ouvidas? Que importéancia tem
a escolha de uma determinada familia de tipos, de uma forma em negrito ou em italico,
quando as letras comegam a se movimentar na tela, desaparecer e reaparecer? Ao
mesmo tempo em que o design de tipografias tornou-se muito mais "democréatico"
com a tecnologia digital, ou seja, 0 processo de criacdo e distribuicdo foi enormemente
facilitado, as tipografias também comecam a perder sua identidade. Isto quer dizer que
além de uma quantidade muito maior de tipos existentes, onde a classificacdo anterior
entre romana antiga, romana moderna, egipcia, sem serifa ou fantasia praticamente ndo
existe mais,cada tipografia pode se transformar numa outra em um piscar de olhos.Da
mesma maneira, 0s tipos comecam a se desconstruir, se recriar no espaco da tela.

O trabalho de desconstrugdo e movimentacdo da tipografia aparece de maneira mar-
cante em alguns videos e, mais recentemente, em alguns sites na Internet, como sera
mostrado no préximo capitulo. No entanto, o que mais chama atencdo aqui € como,
apos dois mil anos de construcdo de um alfabeto romano, a letra comegou a descon-
struir. O processo de desconstrucdo da letra,da mesma forma que o do espago grafico,
acontece tanto no espaco da tela quanto nos meios impressos, onde o objetivo princi-
pal, agora,é expressar-se através do design.Para isso, a letra ndo deve mais desaparecer,
mas sim ser tratada como imagem, ou seja, aparecer na pagina como mais um elemento
gréafico. Desta forma, contrariando sua fungdo tradicional, ela produz uma interrupcao
no processo de leitura, que se torna, também, fragmentado.

A tipografia digital, assim, pode ser relacionada com o conceito de traco pra Maria
Augusta Babo. "O traco surge colocado no limite. Inscreve-se como raiz comum da
escrita e do desenho — unidade fundadora de sentido"3. Ainda segundo ela, "o traco
como indistingdo entre a escrita e o desenho é exterior a uma logica da representacéo,
mas pode fornecer ja, como escritural, 0 meio de dominagdo econdmica e de lineariza-
¢ao / espacializagdo do tempo."

Desta forma, se a leitura linear faz com que a tipografia desapareca, para ndo interferir
no movimento dos olhos, o tratamento da letra como imagem induz uma quebra na
leitura, provocando desconforto, que, de uma forma paradoxal, chama a atencéo para o

38.BABO, M.A. 1973, p. 75.
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que esta escrito, criando um novo tipo de leitura, uma leitura ndo linear. Tal fato abre
espago necessariamente para uma discussdo sobre a fungéo da tipografia digital e para a
mudanga nos padrdes de legibilidade.

Dentro deste contexto, existem, no inglés, dois niveis de compreensao de leitura: a lisi-
bilidade (readability) e a legibilidade (legibility). Segundo Priscilla Farias, "no Oxford English
Dictionary, o termo legible significa 'o que pode ser lido.(...) Suficientemente claro para
ser lido; facilmente decifravel’, enquanto para readable encontramos: ‘apto para ser lido,
legivel. (...) Apto para ser lido com prazer ou interesse."®® Neste caso, 0 termo que
interessa aqui € a lisibilidade, ja que, ainda segundo a autora, "talvez readability ao nivel
dos caracteres, pudesse ser definida como a capacidade de uma determinada fonte de
dar forma a um texto sem requerer um esforgo adicional do leitor. Ou seja, sem que 0
leitor preste atengédo na letra.

O conceito de lisibilidade esta diretamente ligado ao trabalho do designer gréafico. No
livro End of Print, David Carson afirma que
"a mensagem que o tipo envia € tdo importante quanto o que esta
sendo dito. Quando os dois trabalham juntos, vocé tem uma comuni-
cacdo realmente forte. Vocé ndo pode ndo comunicar (You cannot not

communicate). Se eu fizer esta (pagina) totalmente ilegivel, isso esta
comunicando alguma coisa (...).Entéo, isso € muito mais poderoso do
que deixa-la em branco, o que também envia uma mensagem.
E completa:

Acredito gue, se o tipo € invisivel, seu artigo também o &, porque eles
(a audiéncia) estdo assistindo mais TV, estdo olhando para telas de
video.Vocé entrega a alguém uma pégina solida com tipo cinza e diz,
'Leia esta brilhante histéria', e muitas pessoas vdo dizer, 'Ndo me
parece muito interessante. Vamos tentar e achar algo mais interes-
sante.' Acho que, se o tipo € invisivel, fez um terrivel desservigo para o
que é potencialmente um bom artigo."4

E possivel perceber, entdo, no final do século XX,uma inversio na ldgica da construcéo
da pagina.Ao afirmar que se a tipografia é invisivel provavelmente o artigo ndo sera lido,
Cason introduz uma nova logica: a visibilidade do tipo na desconstrucdo da pégina. A
comunicacao sé serd possivel agora se a interface for visivel e expressiva. Desta forma,
Maria Augusta Babo retoma a teoria da representatividade, onde

"a ilegibilidade da letra, mesmo quando néo releva de uma intenciona-

39. FARIAS, P 1998, pag. 72
40. CARSON, D. (entrevista) in: BLACKWELL, L. 1995.
41.BABO, M.A. 1973, p. 77.
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lidade plastica mas uma simples resisténcia & transparéncia signica,
permite o funcionamento figural do traco, isto é, uma visibilidade que,
de outro modo, se apagaria numa postura obediente ao regime da
representatividade."4

Apesar do carater imagético da tipografia digital estar sendo tratado aqui como algo
re-volucionario dentro da histéria do nosso alfabeto, € possivel encontrar outros
exemplos ao longo da histéria, confome foi observado. Quebrando as convengdes,
alguns artistas tentaram elevar as artes gréficas ao status de arte que possui nas cul-
turas ndo ocidentais. Como Carson, eles exploraram modos estranhos, fragmentarios
e ndo lineares de como o signo comunica na cultura contemporanea. Até mesmo den-
tro do proprio modernismo existem algumas iniciativas que chamam atencéo, como a
dos Futuristas Italianos e Dadaistas que, numa tendéncia oposta aos Funcionalistas,
procuravam expressar-se através do tipo.

O Futurismo foi mais um movimento poético e literario que plastico, e embora seus artis-
tas nunca tenham se dedicado ao design de tipos, pregavam o uso da tipografia para inten-
sificar o contetido dos textos. O préprio Marinetti, lider do movimento, pregava:

15. Guillaume Apollinaire. Il Pleut (1916).
O poema literalmente chove pela pagina.

"Minha revolucdo se dirige a assim chamada harmonia tipogréfica da
pagina... Usaremos trés ou quatro cores diferentes de tinta em uma
pagina, e até mesmo 20 tipos diferentes de letras. Por exemplo: o itéli -
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co para uma série de sensacOes similares e velozes, 0 negrito para as
onomatopéias violentas, etc. Com esta revolucdo tipogréfica... pro-
ponho redobrar a forca expressiva das palavras. "4

Da mesma maneira, o pintor Paul Klee deixa que a letra Ihe invada a pintura, tornando-
a traco, plasticidade. Magritte também, quando pinta o desenho de um cachimbo com a
frase "isto ndo € um cachimbo" logo abaixo. A frase deixa de ser transparéncia, pois
desta forma ndo teria sentido, e torna-se figural, as letras passam a ser apenas imagens
das letras, ja que ndo representam mais.Ao escrever "isto ndo é um cachimbo",Magritte
estd sendo duplamente paradoxal: denomina algo que é Obvio e, portanto, ndo preci-
saria ser nomeado e, ao fazé-lo, o faz negando que o seja. Isso provoca um certo
desconforto no espectador, pois vai contra suas expectativas.

o8

16. René Magrite.  Isto ndo é um cachimbo.

Deste modo, para Babo,

"0 trago torna-se matéria, resisténcia ao sentido recuperando sua
dimenséo estética, mesmo em se tratando de uma palavra inscrita no
quadro. E que, ao apropriar-se do espago do quadro (ou da folha), a
palavra ou o texto operam no olhar o que Marin designa por uma
"vacilagdo", uma hesitacdo ou acumulacdo da visibilidade com seu
termo incompativel, a lisibilidade. Entdo, o texto, a palavra, deixa de
representar para se oferecer como "texte en représentation."3

Até mesmo entre os designers, ndo é de hoje que existe a discussdo sobre a importan-

42. MARINETTI apud FARIAS, P. 1997, p. 15.
43.BABO, M.A. 1973, p. 78.



cia da legilibidade do texto em um projeto. Comparemos o que diz Otl Aicher, da Esco-
la de Ulm, em 1958, e Herb Lubalin, designer americano, em 1959. E interessante notar,
no entanto, que o primeiro foi aluno da Hochschule fir Gestaltung Ulm, escola com rigi-
dos padrdes construtivistas. Jd& o segundo é originario Estados Unidos, onde surgiu o
Expressionismo Abstrato e o Desconstrutivismo hoje ganha forga.Vejamos:
"Tipografos modernos normalmente organizam as letras de uma
forma plana e elas s&o normalmente vistas como uma pintura. Rara-
mente qualquer atengdo € prestada ao processo linear de leitura. Ten-
demos a esquecer que usualmente lemos a um brago de distancia.
Como mais alguém poderia explicar a grande confusdo de diferentes
tamanhos de tipos em uma pagina? Esquecemos o fato de que ndo
lemos letras se-paradas, mas concebemos imagens de palavras e de
grupos de palavras. Esquecemos que lemos se¢des de sentengas, as
quais requerem um certo comprimento de linha.’+

Em contrapartida, Lubalin afirma:
“Através da tipografia,0 designer apresenta,em uma sé imagem,tanto
a mensagem quanto a idéia pictdrica.Algumas vezes, esta 'brincadeira’
com o tipo tem resultado na perda de um pouco de legibilidade.
Pesquisadores consideram isso algo deploravel mas, por outro lado, o
excitamento criado por uma nova imagem algumas vezes mais do que
compensa a pequena dificuldade na lisibilidade.”s

Desta forma, adiantava em mais de 30 anos o que David Carson disse no inicio dos

anos 90:
"Quase sempre ha um (artigo) que € mais dificil de ler do que outro,
mas... (...) 0 ponto de partida é tentar interpretar o artigo e, fazendo
isso, alguns tornam-se dificeis de serem lidos.Eu ndo tenho problemas
com isso, e realmente penso que assim ele se torna mais interessante
para o leitor, especialmente nosso leitor, onde vocé esta competindo
com todas aquelas outras coisas como videoclipes e computadores."

E este é o ponto que faz a diferenca entre o que é feito hoje e ha 30 anos atrés.E claro
que ja existia a semente da desconstrucdo, da diagramacdo fragmentéria e da brin-
cadeira com as letras. E tal discussdo, entre a superioridade do texto (palavra) ou da
forma (imagem), ndo é recente. Mas, se no inicio do século era uma forma de protesto,
hoje torna-se uma necessidade. Além da facilidade de tais constru¢des com o advento

44. AICHER, Otl. apud GOTTSCHALL, E. 1989, p. 234. (traducdo da autora)
45.LUBALIN, H.,apud GOTTSCHALL, E. 1989, p. 236. (tradugdo da autora)
46. CARSON, D. (entrevista) in: BLACKWELL, L. 1995. (traducéo da autora)
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do computador, o surgimento de outros meios de comunicagdo eletrénicos oferece
concorréncia ao produto impresso. Mais ainda: a quantidade de informac@es visuais que
recebemos a cada dia € tdo grande, que € preciso realmente chamar a atencédo do leitor,
para ndo passar despercebido.

Percebendo as grandes oportunidades oferecidas pela tipografia digital, muitos design-
ers, como Zuzana Licko, comecaram a experimentar com as facilidades do novo meio
e a procurar uma estética, uma interface que adequasse o meio a informacdo. Nesse
contexto, um dos trabalhos que mais se destaca € o do designer inglés Neville Brody,
cuja revista digital Fuse ndo € nada mais do que o questionamento da funcdo tradi-
cional do nosso alfabeto.

3.2.2.1. Neville Brody — Fuse

Neville Brody, juntamente com Zuzana Licko e Rudy Vanderlans, foi um dos primeiros
designers a fascinar-se com as possibilidades da utilizacdo de meios eletrénicos para a
construcdo de paginas impressas.Ele comegou a utilizar o computador em 85 como um
novo meio que permitia ao artista explorar e criar uma completa nova gama de ativi-
dades e cbdigos na linguagem visual.

Para Brody, "o design digital € como uma pintura, exceto pelo fato de que a pintura
nunca seca. E como uma escultura em argila que esta sempre sendo girada em novos
formatos sem nunca ser destruida."s” Desta forma, ele destaca o carater de eterna
mutacdo do design digital, em absoluta harmonia com a tipografia digital e a velocidade
do mundo contemporaneo. De fato, a tecnologia digital também acelera e intensifica o
processo de publicagdo, facilitando a transmissdo instantanea da informac&o. Tal con-
statacdo é fundamental hoje, quando o excesso de informagdo existente demanda uma
comunicagdo rapida e seletiva.

Assim como Licko e Vanderlans, Brody também sempre questionou os canones tradi-
cionais do design. Ele cita como suas principais influéncias os trabalhos de artistas como
Man Ray, Moholy-Nagy, Alexander Rodchenko, dos Dadaistas, da Pop Art, o cinema de
Eisenstein e o Movimento Punk. E fundamental aqui perceber a ligacio de Neville Brody
com este movimento, pois, foi na Inglaterra dos anos 60 que um real questionamento da
legibilidade da tipografia iniciou. Se, nos movimentos anteriores, o tratamento da letra
como imagem era tentativa isolada e procurava apenas chamar a atengdo para o carater
imagético da letra, os artistas do movimento punk, através dos fanzines, procuravam
questionar o sistema vigente. No design, também se ocupavam em quebrar regras e

47 BRODY, N. apud WOZENCROFT, J. 1994, p. 6.
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modificar canones estabelecidos desde o inicio do século como o "bom design”.

As caracteristicas mais marcantes dos fanzines eram o design sujo, 0 uso de letras e
fotos recortadas e fotocopiadas, configurando uma estética onde todo tipo de "erro"
era bem vindo. Além disso, velocidade da musica punk também se espelhava no ritmo da
pagina. Segundo Priscila Farias, "estas experimenta¢des foram rapidamente incorpo-
radas pelo design gréafico 'oficial’, principalmente em titulos destinados ao publico
jovem, como as revistas inglesas I-D e The Face".4

Ao tornar-se diretor de arte de The Face, em 1981, Brody procurou chocar o publico
com seu tratamento tipogréfico. Ele conseguia esse dinamismo tratando o tipo como
imagem.E fazia isso porque, segundo ele, detestava tipografia. "O tipo convencional nem
sempre supria a linguagem que os designers queriam usar. Esta € uma das razdes pela
qual o trabalho inicial de Brody revolve a formagdo de imagens, mais préxima a pintura
e a ilustracdo que ao design grafico"+9, explica Jon Wozencroft. Isso acontecia porque a
solucdo que Brody achou para expressar-se através da letra foi justamente traté-la
como imagem. Por isso, € licito dizer que Brody ja possuia o conceito da desconstrucéo
visual e as novas tecnologias surgiram apenas como uma forma de aplicar esse conceito
ao design da pagina impressa.

Durante os cinco anos em que esteve dirigindo The Face, Brody revolucionou o design
de revistas e desenvolveu uma nova linguagem grafica que rapidamente se espalhou pelo
mundo. E possivel ver um tratamento parecido da interface gréafica como desconstrugio
da pagina no trabalho de David Carson, a partir dos anos 90. Neville Brody provocou
um grande impacto combinando tipografias existentes, mas foi muito mais influente
depois, desenhando suas préprias tipografias.

17. The Face, no 27, julho 1982.
Tipografias sdo contrastadas
pelo seu uso em diferentes
angulos, movendo o olhar em
torno da informacéo.

48.FARIAS, P. 1997, p. 27.
49.WOZENCROFT, J. 1995, p. 9. (traducdo da autora)
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Foi assim que ele e seu estudio criaram,em 1990,um projeto chamado Fuse.A cada qua-
tro meses,alguns designers sdo convidados a criar tipografias relacionadas a algum tema
determinado. Os tipos criados sdo veiculados acompanhados de posters nos quais sua
aplicacdo pode ser vista. Dois aspectos, entdo, chamam a atengdo: em primeiro lugar, a
énfase na distribuicdo e na mutabilidade, caracteristicas do meio digital.Os usuarios sao
encorajados a adaptar e modificar as tipografias, quem vém sem as restricdes usuais de
direitos autorais. O objetivo € justamente iniciar novas formas de tipos eletrénicos,
mais do que promover uma mera abstracdo eletrénica. E ai se encontra a segunda ca-
racteristica: as letras de Fuse empurram os padrdes de legibilidade ao extremo, tentan-
do encontrar novas formas para o alfabeto. Quanto as criticas em relagdo as formas de
Fuse, Jon Wozencroft responde: “sé porque escolhemos examinar e manipular uma
forma elementar como o alfabeto, isso nédo significa que queremos substitui-lo.”s0
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Bylke Jumetaky : Atemio Clrcle Murtin Wersal : Behivh

18. Duas fontes de Fuse.A primeira, Atomic Circle, desenhada por Sylke Janetzky para a
edicdo no 10 (Freeform: aTrojan Horse) funciona como o alfabeto braile. E baseada num
sistema de pontos dentro de uma &rea dada, neste caso, um circulo e sua periferia. Os

pontos localizam-se sempre para onde direciona-se o olhar na leitura das letras

maiusculas. Os caracteres mindsculos sdo formalmente iguais aos maitsculos. Os

pontos, todavia, sdo vazios.

A segunda fonte,  Schirft, desenhada por Martin \Wenzel para a edi¢do no 6 (Codes: it may
be wrapped... but will it warp?) tem o nome derivado da palavra alema Schrift, que

significa escrita. Schirft & condensada, com nimeros negativos desenhados

especialmente para coisas tais como cadernos telefonicos, contas, e qualquer tipo de

aparelho que funciona com cddigos.

A tipografia € um conceito vital numa época em que a tecnologia muda, por causa de
sua habilidade em ornar visiveis 0s processos de comunicacdo de uma sociedade e a
maneira como a informagéo é transmitida. Das fontes em baixa resolucdo de Zuzana
Licko aos limites da legibilidade... o que acontece na tipografia ajuda a revelar aspectos
elementares no novo; neste caso, da tecnologia digital: o escritor como o processador
de texto, a palavra como imagem, todas essas formas séo intrinsecas a tipografia digital,
gue € a0 mesmo tempo arte e oficio, mdo e maquina, mensagem e aparéncia.

50.WOZENCROFT, J. in: U&IC, vol.25 no 1, p. 23. (traducdo da autora)



Nesse sentido, Fuse permite que os designers desafiem o pensamento convencional
sobre a forma e a fungdo da tipografia. A primeira edigdo da revista, em maio de 1991, foi
justamente sobre o tema legibilidade e intitulava-se Invention: the trouble with typest. Para
essa edicdo, os designers foram encorajados a levar a letra romana aos limites da legibili-
dade, demonstrando os niveis de abstracdo possiveis antes que uma forma tipogréafica
quebre. Uma das tipografias, denominada Canyou (read), foi desenhada com base em
uma pesquisa feita pelo designer Phil Baines, tendo em vista quanto uma letra precisa ser
visivel de modo a ser reconhecida. O resutado foi o que se vé abaixo.

19. Can You, desenhada por Phil Baines
para a edicdo no 1 de  Fuse.O designer
3 explica sua tipografia: ~ *“my original

I E:E"ﬁ‘l I rl - I I I ! Iliﬂ drawings for this typeface were done

headad + By o some eleven years ago, based on research by
i- <h o z1 + 1 Brian Coe into how much of a letter

FUSE | SANYOU FONT | £

TS I TN | ~44 ﬁ.*‘i.**i,.*"u: & need to be visible to be recognised. His

R W orignal alphabet — see Herbert Spencer’s
S CA LR R RSN Bl \isihic Word (Lund Humphries, 1969, p.62)

mﬂ'ﬂﬁ (12, e T"']!I l I lu== was a monoline sans serif. | changed it

o plbslonil-mbenell  t0 2 “modern” and found that, thanks to the
i I J’I I I q‘:lI::I I L serifs, further pruning could take place
and continuous strokes could form the

Fhil B elrm 1 Canyen characters, rather than the separate strokes

v s e A ris fadl idle, Cusven jaad B ven Weed o) el Wl Of hlS Original'”

Outras familias procuram encontrar a esséncia da tipografia. Desta forma, Erik Spieker-
mann criou Grid, uma tipografia que, segundo ele, ndo é uma tipografia, mas a con-
strucdo por tréds da tipografia. O tratamento da tipografia como imagem também é
presente. Em Maze, na qual o designer cria as letras do alfabeto em forma de labirinto.
O caso de Maze ¢é interessante porque junta a idéia da forma da letra com a do labirin-
to — que € a forma do hipertexto. “Maze — labirinto, rede de caminhos e divisas,
desenhada como um quebra-cabecas para aqueles que tentam penetra-la; confusdo,
massa confusa, etc. Desnortear, confundir (AMAZE)”s2, diz lan Swift, seu criador. Ao
criar Maze, ele procurou experimentar quanto do tipo seria necessario para realmente
tornar a letra legivel. "Readability was no great concern". Por isso, construiu os caracteres
juntos, de modo que, sem espaco entre as letras, eles se tornassem formas abstratas.
Assim, a letra torna-se sua propria imagem e o leitor pode percorrer seus caminhos e
experimentar as bifurcagdes que desconstroem, também, o meio digital.

A maioria das tipografias criadas para Fuse ndo sdo tipos "de texto". Mas procuram
questionar os padrfes de legibilidade vigentes — ou mutantes — e indagar qual é a
funcdo do alfabeto romano. Ou qual esta passando a ser a funcéo, ja que a interface re-

51. Invencgéo: confusdo com o tipo.
52. SWIFT, lan. Fuse no 1, maio 1991. (www.typo.co.uk/fuse) (tradugdo da autora)
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presenta a informacéo circulante e a nova forma da letra nada mais é do que uma nova
interface gréafica. O que chama a atencdo, no entanto, € que Fuse se propfe a ser um
férum de discussdo para uma pergunta que ndo cessa de se fazer: sera que os padrdes
de legibilidade sdo absolutos ou relativos? Ou seja,a forma da letra considerada legivel é
uma ou vai mudando de acordo com o aparecimento de novas tecnologias (que provo-
cam uma mudanga na interface)?

| 252 | Puse | GriD FONT | - |51 | PUSE | MAZE 91 FONT | £
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Exrlk Bpiskermann : Grid

20.Esquerda:  Grid, criada pelo designer Erik Spiekermann para a edi¢cdo no 3 de Fuse,
Disinformation: Point to line & plane... Fuse 3 investigava os efeitos psicoldgicos do design

de informagdes em ambientes controlados, como aeroportos e shopping centers,

unindo a carga humana ao diagrama fixo. Paul Virilio coloca isso de outra maneira: 104
“People are no longer citizens, they are passengers in transit”.

Direita: Maze, criada pelo designer lan Swift para a edi¢cdo no 1 de Fuse, Invention:The

Trouble with Type.

Zuzana Licko acredita que "as fontes mais populares sdo as mais faceis se ler; a popula-
ridade fez com que elas desaparecessem de nossa cogni¢do consciente. Depois de um
certo tempo, é impossivel dizer se elas sdo faceis de ler porque sdo muito usadas,ou se
sdo muito usadas porque sdo faceis de ler."ss De fato, o questionamento do que é legi-
vel ou ndo também esta diretamente ligado a percepcdo do nosso olhar, a medida em
gue estamos acostumados ou ndo com a forma da letra.

Toda essa discussao sobre legibilidade e funcionamento figural do traco acontece prin-
cipalmente por um motivo: a expressividade da interface grafica contemporéanea. Ao
contrario do tratamento do espago grafico moderno, onde a organizagdo dos elemen-
tos na pagina deveria ser neutra — e nessa neutralidade inclui-se a tipografia — hoje
ganha forca o sentido contrario: quanto mais expressividade, melhor.

E inegavel, porém, que a disposicdo e hierarquizacio das informacdes numa pagina
impressa sempre transmitiu algum significado. Neutralidade absoluta ndo existe. A dife-

53.LICKO, Z. apud FARIAS, P. 1997, p. 75.



renca basica, no entanto, € a intengdo do designer: se antes o layout pretendia ser neu-
tro, agora ele faz questdo de comunicar. O espago grafico contemporaneo € um espago
expressionista, no sentido literal da palavra. A expressdo infiltrada na letra, torna-a
imagem, torna-a "ilegivel”. Ja a expressdo traduzida na pagina impressa desconstroi o
espaco, redistribui os elementos gréficos e também questiona os padrdes tradicionais
lineares de legibilidade. Atualmente, o trabalho mais significativo de desconstrugdo do
espaco gréafico estd representado nos layouts no designer americano David Carson.

3.2.3. David Carson - what's in the air

David Carson, designer americano criador dos projetos das revistas Ray Gun e Beach
Culture, ndo foi o primeiro a trabalhar seus layouts através do computador e muito
menos O primeiro a comecar a experimentar uma organizacdo ndo tradicional do
espaco grafico. Mas foi quem utilizou os recursos disponiveis para radicalizar qualquer
tentativa de desconstrucdo. Além disso, foi a partir do seu trabalho que esta estética,
antes restrita a alguns poucos meios e ao ambiente do design, tornou-se mais conheci-
da, principalmente no Brasil, apos o redesign da revista Trip, que inspirou o surgimento
de vérias outras revistas com a mesma estética.

21.Sumério da revista ~ Skateboarding (1987). Carson sempre
evitou diagramar a pagina do sumario, preferindo usar ati-
pografia e a imagem de um modo mais livre e expressivo.

Carson comecou a trabalhar como designer com quase 30 anos, apds uma carreira de
surfista profissional e de professor de sociologia. Mesmo assim, passou muito tempo
diagramando revistas underground para surfistas, skatistas e outras do género. Seu
primeiro trabalho como diretor de arte foi na revista Skateboarding, de 1983 a 1987.
Por ser uma publicacdo de pequeno porte, dirigida a um publico jovem, a experimen-
tacdo e o questionamento dos padrdes tradicionais de diagramacdo eram facilitados.
Nessa época, 0 computador ainda ndo era usado como meio de criacdo mas, mesmo
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assim, ja era possivel perceber a desconstrugdo na interface da revista.

E possivel afirmar que dois fatores contribuem para a possibilidade de uma organiza-
¢do do espaco de forma ndo tradicional: a periodicidade e o publico alvo. O primeiro
esta diretamente ligado ao tempo disponivel para criacdo. Uma revista semanal, por
exemplo, ndo permite que se perca tempo criando estéticas ousadas, que comprome-
teriam o fechamento da revista. O mesmo acontece com o jornal diario. Nestes meios,
é facil perceber a diferenca de tratamento grafico entre os cadernos que saem diaria-
mente e 0s suplementos semanais. A diagramac¢do menos presa na grid € consequéncia,
além da relacdo com o conteudo, de um tempo maior para se pensar na forma. Mais
uma vez, a forma seguindo a funcdo. O publico alvo também é fator determinante
quando se pretende definir a estética de um meio. Além de ser necessaria a adaptagdo
da organizacdo do espago ao contelido da revista, publicos mais jovens aceitam melhor
mudancas estéticas que seriam problematicas em meios mais tradicionais, como um
jornal, por exemplo. Foi dessa liberdade que Carson se valeu.

Além disso, Carson sempre vangloriou-se de nunca ter aprendido as regras do bom

design,ou seja,as regras funcionais.Chegou até a afirmar que, se tivesse passado quatro

anos em uma escola de design,provavelmente ndo teria coragem de ignorar tudo o que

aprendera.A negacdo do formalismo ¢ justificada pela falta de aprendizado. No entanto,

ele sentia a necessidade também de justificar o porqué de seus layouts completamente

ndo tradicionais. E fez isso através da intuicdo. Karrie Jacobs, em 2nd Sight, afirma:
"Designers de posters, revistas e mesmo sites na Internet inspiram a
mudanca que esta no ar e a expiram na pagina, congelando-a em duas
dimensdes. (...) Designers graficos tém a permissdo para serem intui-
tivos — desde que mintam sobre isso. Fazer coisas intuitivamento €
como andar num limbo: por que esta dupla da revista tem esse visual?
PORQUE. Espera-se que designers fornegcam respostas. (...). Desig-
ners,na maioria das vezes,ndo tém a coragem de dizer:‘O QUE ESTA
NA PAGINA E O QUE ESTA NO AR’ Ou 'PORQUE’."s4

Ao definir a interface grafica como representagdo da conjuntura,Karrie Jacobs nos per-
mite retomar toda a historia da organizacdo do espaco grafico. Ndo apenas grandes
transformacOes estruturais historicas — como a passagem do manuscrito para o
impresso, ou do analdgico para o digital —, como também mudancgas aparentemente
efémeras,como a que aconteceu no periodo da Bauhaus.A Bauhaus expressionista nada
mais foi do que a representacdo do contexto social da Alemanha numa conjuntura do

54.JACOBS, Karrie. In: BLACKWELL, L. 1996. (tradugdo e grifo da autora)
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pOs-guerra, onde as dificuldades econdmicas e sociais, causas da rejeicdo as novas tec-
nologias, proporcionaram o sugimento de uma interface distanciada dos principios fun-
cionais, representada principalmente na figura de Johannes Itten. Pouco depois, no
entanto, a estrutura econémica, que se encontrava adormecida pela conjuntura, ganhou
forca e foi determinante da interface da Escola nos seus anos subsequentes. O que era
expressado graficamente, portanto, "estava no ar".
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22. Poster de Paul Rand sobre intuicéo.

Hoje, a situacdo € a mesma. O que diferencia o trabalho de Carson, no entanto, do de ou-
tros artistas é a afirmativa: ndo aprendi as regras. Desde o movimento punk, layouts
desconstruidos representavam uma negagdo ao tradicional. Os designers punks podiam
ndo ter aprendido as regras, mas questionavam o que existia.\WWolfgang Weingart que, ja na
década de 60, questionava o Estilo Internacional em Basel, 0 centro do Funcionalismo, teve
la sua formagdo. Rudy Vanderlans e Zuzana Licko, antes de criarem Emigre, formaram-se
em design. O primeiro, dentro dos mais rigidos padrdes do Estilo Internacional na Holan-
da. O mesmo aconteceu com Neville Brody, que estudou na Inglaterra. Carson, ndo. Ele
alega que o que faz vem unicamente da intuigdo. E, a partir dai, chega a0 mesmo fim que os
outros: a desconstrucdo. “Meu conselho para Carson, ou para qualquer outro designer
tentado a contar a verdade, que a pagina ou o poster esta desta maneira PORQUE: (...)
se alguém perguntar, diga que vocé esta desconstruindo'ss, diz Jacobs.

Foi com este principio que Carson trabalhou em Skateboarding. Em 1989, foi convidado
pelo editor Neil Feineman a diagramar a revista Beach Culture. A revista fechou apoés
seis edi¢cdes (dois anos) e o maior problema enfrentado pelos editores foi o didlogo
com 0s anunciantes, que encontravam dificuldades para adequar suas propagandas a
estética da revista. De fato, hd uma clara continuagdo entre a estética adotada em
Skateboarding e em Beach Culture. O alinhamento néo tradicional, a utilizagdo de

55. Idem. (traducédo da autora)
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tipografias de tamanhos contrastantes, a edicdo e o corte inesperado nas fotos sdo
caracteristicas marcantes do estilo de David Carson.

E interessante notar, no entando, que as revistas diagramadas por Carson n3o s&o um
festival de tipografias. O projeto grafico normalmente trabalha com dois ou trés estilos
diferentes.A partir destas poucas variedades — o que da unidade ao projeto — € pos-
sivel contrastar tamanhos, usar a letra como imagem, e brincar com a materialidade da
letra. Muitas vezes, o trabalho de Carson ja foi comparado a estéticas adotadas por
Futuristas e Dadaistas no inicio do século. Por uma analogia visual, ambos procuravam
chamar a atencgdo através de um tratamento gréafico ndo tradicional da pagina,atraves da
utilizacdo da letra como imagem e da expressividade do tipo. Ha algumas diferencas fun-
damentais, no entanto.

o aview fram
rl'u- ;an!l‘r

d

23.Acima a esquerda: ~ Beach Culture, 1991. Matéria sobre
surf de peito na Newport Beach, California. Carson usa
tipografias simples, mas com tratamento expressivo.

Note que o E de “wedge”desce para “people”.

Acima a direita:  Beach Culture, 1991. Originalmente a
fita sobre a face indicava onde a imagem seria editada,
mas ela deu a imagem uma estrutura tal que levaou
Carson a publica-la desse jeito.

Ao lado: Beach Culture, 1990. Pagina do sumario. A
edicdo de outono (fall) é refletida pelas letras caindo

(falling) na pagina. Primeiro uso de justificacéo forcada
no texto.

A primeira, j4 enfatizada, € o contexto historico. Dadaismo e Futurismo inseriam-se no
contexto de surgimento das vanguardas modernistas. Em relacédo a sociedade da época e
aos ideais de exaltacdo das maquinas, eram mais proximos de outros movimentos fun-
cionais, como o Construtivismo Russo ou o De Stijl. Hoje, a relacdo com as novas tec-
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nologias € completamente diferente. Elas sdo elementos fundamentais de producdo da
pagina e ndo apenas inspiradoras do trabalho. Participam ativamente, mais do que teorica-
mente. Em segundo lugar, justamente pelo fato de ambos 0s movimentos serem artisticos,
e ndo de design, a concepgdo de principios estéticos era radicalmente diferente. Naquela
época, ainda ndo havia surgido a nocdo de projeto grafico, que sO veio a se desenvolver
com o estabelecimento do Funcionalismo e do Estilo Internacional. A partir da nocdo de
que um produto impresso sO poderia ser desenvolvido apds a concepgdo de um projeto
que o visualizasse como um todo, estabelecendo algumas regras como o tracado de uma
grid definida, a utilizagdo de uma paleta de cores basica e de algumas tipografias escolhidas
que fariam a identidade visual do produto, o design da pégina impressa nunca mais foi o
mesmo. Sem essas preocupacdes formais, Marinetti afirmava que eles usariam "trés ou
quatro cores diferentes de tinta em uma pagina, e até mesmo 20 tipos diferentes de
letras"ss Um projeto grafico, para ter unidade, utiliza poucas tipografias.

E comum escutar que as revistas de Carson ndo possuem projeto gréfico. O fato de
que em cada pagina h4 uma mancha gréfica diferente, ndo existe mais espaco definido
para foto e para texto, ndo ha espaco entre as colunas dd margem, muitas vezes, a
interpretacdes erradas. O projeto existe, claro. E possivel reconhecer, sem precisar ler,
um layout criado por Carson. Além disso, é facil perceber que todas as paginas de Ray
Gun, por exemplo, fazem parte da mesma revista. E, se 0 objetivo do projeto gréafico é
criar uma identidade visual, entdo ele o atingiu. O que ndo existe, no entanto, € uma
grid funcional claramente definida por tras de todo o projeto. Cada pagina ter uma grid
diferente (ou ndo ter) também é uma opcdo estética. O proprio Carson costuma dizer
que a primeira coisa que faz quando vai comecar a diagramar no computador € desli-
gar a grid (ja dada pelo programa), pois ela funciona como uma moldura para a pagina e
o design deve ser livre.

Outra diferenca béasica do trabalho de Carson para o Dadaismo e o Futurismo € o
proprio meio de divulgacdo. Ambos eram movimentos artisticos — basicamente
literdrios. Se havia ousadia no tratamento do espaco, este era prioritariamente para
enfatizar o conteudo do que estava escrito, ou do movimento como expressao artisti-
ca. O trabalho de David Carson, por outro lado, esta perfeitamente inserido dentro de
uma conjuntura de comunicacdo de massa capitalista e visa atingir ao grande publico.

Dentro deste contexto, € possivel dizer que duas maneiras basicas mediaram a trans-
missdo de informacdo neste século: uma, que determinou muito bem o surgimento da
arte moderna e dos movimentos funcionais, passava pelos meios de produgéo. A Re-

56. ldem 40.

109



volucdo Industrial, conforme foi exemplificado, acelerou o cotidiano das pessoas e
aproximou as maquinas das transformacdes sociais — embora essas maquinas nao te-
nham sido decisivas como elementos de trabalho no design, mas como fundadoras e
inspiradoras de uma nova estética. Os meios de producdo organizavam a vida social,
mas ndo interferiam diretamente na produgao das paginas.Tal relagdo do homem com a
tecnologia foi decisiva para um racionalismo social, que refletiu-se na interface grafica
funcional. A interface deveria ser neutra para proporcionar uma comunicacéo veloz e
direta,transmitir a informacdao de maneira impessoal de modo que todos os receptores
pudessem entrar em contato com ela da maneira mais uniforme possivel.

No entanto, a interface nunca é neutra.A opc¢ao pelo racionalismo da interface ja pro-
duz significado e reflete o contexto social da época. O mesmo acontece agora, sendo
possivel, inclusive, pensar se a expressao da interface representada pela desconstrucéo
é apenas uma outra forma de racionalismo — um pouco mais exagerado. Explica-se.
Uma das principais diferengas entre o periodo contemporéaneo e o moderno é a medi-
acéo da informacdo, ou seja,a interface. Se antes tudo passava pelos meios de producéo,
hoje a mediacéo se faz pelos meios de comunicacdo de massa. Os meios de producao
continuam a existir e se estabeleceram como tais, fundando a sociedade moderna. No
entanto, as principais mudancas na sociedade contemporanea passam pelos meios de
comunicagdo — e pelas novas tecnologias eletrénicas, ja que um ndo pode ser pensado
sem o outro. Aqui, refiro-me a televisdo, as préprias revistas diagramadas no computa-
dor e, mais recentemente, a internet.A concorréncia de diversos meios e a necessidade
de atingir o publico através de um deles, de chamar a atengdo em meio a milhares de
informag0es circulantes demanda necessariamente uma mudanga na interface visual.
"Agora temos a televisdo, computadores, fazendo todo tipo de coisas
como CD-ROMs, Internet... estamos conscientes que ndo estamos
lidando com a mesma apresentacdo linear da informacdo que vocé
recebe de um filme, ou de um livro (ndo que as pessoas necessaria-
mente leiam livros dessa maneira). (...) Esta apreciacdo da diferenca
pela qual entramos em contato com a informagdo hoje, e como ela esta
mudando rapidamente para algo diferente amanhd, parece estar inte-
ragindo com a maneira de transmitir a informagédo”s7, diz Carson.
A expressao e a desconstrucdo € uma opcdo estética para fazer com que a interface se
diferencie, filtre o excesso de informacdo circulante e chame a atencao.

Antes, também era necessario comunicar rapidamente. Mas a mudanca na estrutura
social fez com que essa comunicagdo rapida dependesse de uma outra interface, o que

57. BLACKWELL, L. 1995. (traducdo da autora)
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cria uma relagdo inversa do funcionalismo: para comunicar € preciso se expressar. Caso
contrario, a comunicacdo ndo funciona. Ndo ha alternativa. O discurso da necessidade
da desconstrucdo cria uma outra forma de racionalismo que diz: YOU CANNOT NOT
COMMUNICATE. David Carson ainda afirma: "Apenas porque algo € legivel ndo significa
gue comunica: pode estar comunicando algo completamente errado; (...) pode ser
legivel, mas qual é a emocéo contida na mensagem?”ss

Sendo assim, Carson comegou a questionar os padrdes tradicionais de legibilidade
através da organizacdo do espaco grafico. O objetivo principal sempre foi expressar-se.
A legibilidade (requisito basico em toda a historia do design gréafico) vinha em segundo
plano. Tal atitude gerou criticas a seu trabalho, que se tornou mais evidente a partir de
Ray Gun, em 1992. Desde que comecou a trabalhar em Ray Gun Carson continuou a
questionar os padrdes de legibilidade, principalmente de duas maneiras:(des)organizan-
do o espaco gréfico (através do questionamento dos padrfes lineares de leitura) e
tratando a tipografia como imagem.

A primeira coisa a chamar a atencdo em Ray Gun séo as capas. Tradicionalmente, cria-se
um logo com o nome da revista, 0 que proporciona identidade visual e auxilia o leitor a
achar o que esté procurando. Ray Gun possuia um logo varidvel.A cada edicéo, a tipografia
mudava. O tratamento grafico nas capas também era fora do tradicional. Muitas vezes a
imagem (elemento que mais chama a atencéo) era colocada menor que o codigo de bar-
ras (que deve desaparecer). Na edigdo 25, ndo hd chamadas de capa — apenas um texto.
Foi a primeira vez que uma matéria comegou no interior e terminou na capa.

R AYGUN,

A DHACYEHAT A

LAETEN S

i

M

24. Ray Gun, 4 capas. Edi¢do 25, 1995.A primeira vez na histOria das revistas que uma
matéria do miolo continuou na capa.

Edicdo 17, 1994.Trés imagens combinadas no Photoshop e colagem.

Edicdo 21, 1994. Rejeitando as fotografias coloridas, uma polaroid preto e branca foi
usada, com destaque para o tomate vermelho.

Edicdo 19, 1994.A foto da banda pequena, embaixo do cAdigo de barras, contraria a
énfase tradicional na fotografia de capa.

58. CARSON, D. in: BLACKWELL, L. 1995. (traducdo da autora)
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Numa tentativa semelhante, Carson ja colocou o sumario (que funciona como um mapa
do meio, tendo como objetivo puxar o leitor para dentro da revista) no centro da
revista.Assim, numerou as paginas precedentes com nimeros negativos e as sucessoras
com ndmeros positivos. O leitor tinha a oportunidade de ir para frente ou para tras e
ndo apenas ler a revista de maneira tradicional, linear. "Certamente eu ndo sou o Unico
que esta percebendo que a orientacdo visual das pessoas esta mudando, que elas estdo
lendo menos — e ndo digo que isso é bom ou ruim, mas como designer vocé atesta
iS507%9, justifica Carson.

Colocando o suméario no meio da revista, Carson questiona um modelo de leitura que
se criou desde a invencdo da impresa. Conforme foi observado, a forma dos livros tal
qual conhecemos hoje foi padronizada no século XV: folha de rosto, sumario, nume-
racdo de péginas... O sumario e a numeracdo de paginas sdo responsaveis por hierar-
quizar a leitura, ou seja, criam uma ordem fixa de seqliéncia de péaginas. Embora o
sumario possa lancar o leitor para qualquer parte do livro,a ordem ja esté 1a.Quando o
leitor encontra 0 sumario no meio, uma surpresa acontece. Primeiramente porque ele
ndo esta onde "deveria". Em segundo lugar, porque transforma a maneira como fo-
lheamos as paginas. Em vez de se ler continuamente em uma direcdo, cria-se um vai e
volta. E possivel ainda conectar a experiéncia de Carson com o que se vera mais adi-
ante, acerca do hipertexto, onde a ordem inexiste: é construida. De qualquer modo, as
home pages ainda representam o papel do sumario: tém a funcdo de puxar o leitor para
dentro do site. Como sempre, novos meios sao criados a partir de estéticas pré-exis-
tentes e sO posteriormente encontram forma prépria.

Numa direcdo radicalmente oposta ao Funcionalismo, David Carson sempre tentou
interpretar os artigos e, assim, contribuir para a comunicacdo do meio com o leitor.
Em uma matéria sobre o melhor poeta anénimo da América, por exemplo, omitiu o
titulo. Outra, denominada "Too Much Joy", possui abertura com um excesso tao grande
de tipografias que é impossivel de se ler:too much. A leitura s6 comega a acontecer a
partir do segundo paragrafo.A surpresa diante do inesperado é proposital e tem como
objetivo chamar a atencédo. "Coloco as coisas de uma maneira emocional. Quando viro
a pagina de um livro (...), quero ficar surpreso, ter minha respiracdo presa pelo que eu
vejo."60 E, se 0s padrdes tradicionais de legibilidade estéo calcados na tradicéo, isso fica
claro quando Carson procura interpretar os artigos e, deste modo, dar expressdo ao
qgue teoricamente deveria ser neutro. Achamos que somos tdo familiarizados com
nossa linguagem verbal que ocorre um choque quando percebemos que nunca a
recebemos pura, sem ser "colorizada" pela transmissdo. Nada é imparcial. David Car-

59. Idem. (traducdo da autora)
60. Idem. (traducédo da autora)
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son apenas reforga isso. Ele d& um sentido explicito & mensagem.

25.A0 lado: Ray Gun,1992. Too Much Joy. O primeiro
parégrafo do artigo é completamente ilegivel pela
sobreposi¢do de tipografias. A legibilidade é restaurada
no a partir do segundo paragrafo.

Acima: Ray Gun, 1993. The Best Unknown Poet In
America. Dado o tema, o titulo foi omitido..

Sendo assim, a idéia do designer como um solucionador de problemas é questionavel,

pois ndo existe A MELHOR solucédo gréfica para uma pagina. E, mesmo se houvesse, na 113
segunda vez em que determinada solucdo fosse usada, ja ndo seria a melhor solucéo,

porgue as pessoas ja conheceriam o layout e este ndo causaria tanto impacto. De uma

certa forma,é essa a ideologia do design funcional. Ao diagramar uma revista,por exem-

plo, a intengdo sempre é orientar o leitor, fazer com que ele se sinta em um ambiente

familiar e saiba 0 que vai encontrar na proxima edi¢do. Carson procura fazer exata-

mente o contrario: ele lida com o inesperado, a surpresa.A intencdo € que o leitor ndo

espere 0 que vai encontrar na proxima edi¢do, que cada virar de pagina seja diferente

do anterior e, desse modo, procura atrair sua atencao.

26.Trip #64.Ano 11, p. 47. Matéria
sobre a modelo Marina Lima. Além
de ndo haver divisdo em colunas, 0
texto esta disposto na vertical.




Em algumas péginas de Ray Gun € clara a intencdo do questionamento das regras tradi-
cionais do funcionalismo. Ao eliminar o espago entre as colunas, ndo definir margem
para o texto, ao fazer com que foto e texto ocupem o mesmo espaco e néo dividindo o
texto em colunas, vai de encontro a tudo o que foi estabelecido anteriormente.

O tratamento da letra como imagem também tem importancia fundamental no trabalho
de David Carson.Ao contrario de Neville Brody e Zuzana Licko, Carson nunca se espe-
cializou no desenho de tipografias. Uma das poucas fontes que criou foi justamente para a
revista Fuse, a pedido de Brody, para a edi¢cdo nimero 7, intitulada Crash: Pandemonium. Ao
desenhar Fingers, Carson procurou visualizar a desconstrucéo da letra.
“Com 0 que vai se parecer o tipo quando ele entrar em colapso?
Acredito que ja passamos por essa fase ha algum tempo. O Unico
passo natural, l6gico, seria, claro, letras vindas da utilizagdo dos dedos.
Nessa era de fontes 'personalizadas',alguém pode ser mais pessoal do
que quando usa 0s proprios dedos?”62
De certa forma, ele procurou juntar a desconstrucdo a expressividade da letra e, assim,
formou uma imagem.

114

|20 | Puse | INGERS PONT | o

L.NABCA

EFGAIJKLM

NQRBRRIST
MWVWAXRYZ

Diuwid Cuswar : Fingers a ed|g5.0 no 7 de

27. Fingers, desenhada por David Carson para
Fuse, Crash: pandemonium.

Em todo caso, grande parte do trabalho de Carson é feito com fontes ja existentes.
Desde o inicio, seu design sempre teve uma forte exploragdo da tipografia. O interes-
sante, no entanto, é que ele ndo diz que trata a letra como imagem. Mas, sendo a letra a
base do design, seu argumento é de que a fotografia € também letra. A integragdo entre
imagem e letra pode ser percebida numa matéria de Ray Gun sobre Brian Ferry onde o
texto aparece todo diagramado em Zapf Dingbats. Desta forma, letra e imagem tornam-
se 0 mesmo, obrigando o leitor a apenas olhar a matéria. A "traducdo” encontra-se na
Gltima pagina da revista. Outra vez, ele disp6s o texto da mesma maneira que as imagens,
criando uma relacdo de identidade visual e de indiferenciacdo entre imagem e texto.

62. CARSON, D. FUSE #7 — Crash: Pandemonium. (traduc¢do da autora)



Ap0Os Ray Gun, Carson comecou a trabalhar também com publicidade, a ministrar cursos
e workshops e a fazer projetos graficos de outras revistas pelo mundo. Entre estes,
destaca-se a revista brasileira Trip. Trip j& existe no Brasil ha mais de onze anos. Mas foi ha
apenas dois que Carson foi chamado para criar um novo projeto grafico para a revista.
Leitores acostumados com Ray Gun ou Surfer talvez ndo tenham se surpreendido com a
nova Trip. Mas, sem duavida, ela foi inédita dentro do mercado editorial brasileiro. Nem
mesmo a Placar, que talvez seja a revista que mais se aproximava desta concepcao
desconstrutivista, foi tdo ousada. Até porque seu projeto foi criado pelo designer ameri-
cano Roger Black, que privilegia espacos em branco e a boa legibilidade dos textos.

28.Esquerda: Ray Gan, 1994.Bryan Ferry.Todo o texto escrito em Zapf Dingbats.
Direita; Ray Gun, 1993. Recording in Soviet Disunion. O layout do texto reflete a imagem.

Trip ndo € um festival de tipografias. Muito pelo contrario. Existem dois, no maximo trés
estilos diferentes em toda a revista. Um para o texto e outros dois para titulos e olhos.Ao
contrario do tradicional, a letra usada para o texto é sem serifa e as que aparecem nos
titulos ora possuem serifa, ora ndo. O logotipo da revista ndo chega a mudar frenetica-
mente como o de Ray Gun, mas aparece em cada edi¢cdo com uma cor diferente. E, 0 que
é mais interessante: cada numero possui duas capas. A escolha € do leitor. Chamadas de
capa, assim como o texto que aparece dentro da revista, podem aparecer na horizontal ou
na vertical. Espago entre colunas € algo que ndo existe. Olhos também ndo: foram substi-
tuidos por tipografias maiores dentro do texto principal, onde se quer chamar a atencao.

Muito do que existe em Trip ja fora feito em Ray Gun e no livro The End of Print. Na capa
desta publicacdo, € possivel observar “trés”,“quatros” e “setes” de cabeca para baixo,
representando as letras E, S e L.A parte interior parece, num primeiro momento, como
uma coletanea dos layouts de Ray Gun. Gradualmente, percebe-se que também existe
um texto nas paginas — embora sua leitura ndo seja linear. Ou seja, ele passa por cima
e por baixo das imagens, pula colunas, linhas e paginas; muda o estilo e tamanho das
tipografias sem ao menos avisar ao leitor.
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29. Sequéncia de capas de Trip.

Outro exemplo claro do questionamento do sentido tradicional de leitura é a prépria
primeira pégina do livro. Aparentemente, a despeito do fundo denso (como é de cos-
tume), existe um texto disposto de forma tradicional. Ou seja, tipografia sem serifa,
corpo 11 ou 12, comprimento de linha razodvel, margens regulares, divisio em para-
grafos. A primeira frase, no entanto, provoca certo estranhamento por comegar em
caixa baixa.Esta escrito: "is a vital means of expression.At least to the end of this book." Mas
a segunda linha ja& ndo se conecta com a terceira. Surpresa maior € notar o inicio do
segundo paragrafo: "communications”. Ponto.A segunda linha comeca com “aries.)". Neste
ponto, surge um enorme incOmodo por se ver um texto e, a0 mesmo tempo, ndo ser
possivel l1é-lo. Por outro lado, tudo indica que deve haver uma l6gica de leitura — tudo
para David Carson possui uma l6gica (o racionalismo exagerado). "aries" s6 pode ser o
final de uma palavra. Os olhos do leitor comecam, entdo, a procurar o comeco da
palavra no final das linhas.Até achar "bound-" na linha de cima. E tudo se esclarece.

Carson diagrama o texto de modo a que o leitor comece na ultima linha e va subindo
até chegar ao topo da pégina. Para isso, da uma dica: o inicio do texto, no pé da pagina,
estd em negrito. Assim,pretende que o leitor descubra a l6gica de leitura criada por ele
e transforme a experiéncia da leitura também numa experiéncia visual e num desafio.
Mais uma vez, a conexdo com o hipertexto é evidente — a Unica diferenga € que, no
hipertexto, o leitor constrai sua propria logica de leitura.

Outra caracteristica marcante do design do livro (e, conseqlientemente do design de
David Carson) é a falta de espaco em branco. Tudo é denso e fragmentario. Nenhum
espaco é desperdicado. Tudo possui um sentido. O excesso de informagao presente, junta-
mente com a dificuldade de leitura, transforma o livro ndo apenas em um transmissor de
informagdes, mas em um desafio para a leitura. Lendo os artigos e entrevistas que perme-
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iam o livro, facilmente percebe-se que Carson violou todas as regras convencionais de
design gréfico. Suas tipografias esmaecem e quebram-se como coépias malfeitas. Suas revis-
tas ndo tém formatos regulares,logos consistentes ou numeracdo de paginas.

flli_
IRB o5

PRINTT

30. Esquerda: Capa do
THE GRAPHIC DESIGN| livro de The End of
| Print.
Direita: Pagina interna
com layouts de Ray
Gun. Nao ha espaco
em branco.

No primeiro nimero da Trip desenhada por David Carson,André Barcinski,correspon-
dente da revista em Nova York, escreveu um texto apresentando o designer. Nele, con-
statou que
"Carson desenhou paginas diferentes de tudo o que ja se havia feito:
pedagos de um artigo eram jogados no meio de outra reportagem
totalmente diferente; as fontes usadas mudavam de paragrafo para
parégrafo; fotos de uma banda vazavam para outra pagina, em cima de
um texto sobre outro grupo. Carson desrespeitava as tradicoes e, ao
fazé-lo, acabou criando uma outra tradigdo: a de que tudo era
aceitavel Alguns textos de Ray Gun corriam horizontalmente da
esquerda para a direita, em linhas continuas que se estendiam por
dez, doze folhas."s3
Em Trip, ndo é muito diferente. Quase sempre surgem palavras de cabega para baixo ou
cortadas, como se quisessem "sair" da pégina. Numeracdo de pagina ndo existe. E,
mulitas vezes, as tipografias se superpdem, sendo necessaria uma dupla leitura para um
mesmo espago.

Os layouts de Carson ndo sdo, no entanto, impossiveis de se ler. Suas distor¢oes,
mudancas de tamanho de letra e de tipografia, s80 como comentarios sobre o trabalho
do autor. Eles permitem a aparicdo de significados que jamais seriam possiveis no design
convencional. Talvez este seja o "fim" (The End of Print) que ele tem em mente.

63. BARCINSKI, A. in: Trip.Ano 11, no 58.p. 24.
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31. Ray Gun. 1993. Words Up: Band of Poets/Great Expectations. Essas duas duplas
mostram um experimento com a idéia de paginas funcionando como num filme, onde

um artigo corre para dentro do outro (Great Expectations), enfatizando a linearidade
possivel em paginas seqiienciais — paradoxalmente, a base do design funcional.

A desconstrucdo proposta por David Carson cria e reflete o olhar fragmentado con-
temporéaneo. Devido ao grande nimero de informagdes recebidas e a velocidade da
vida cotidiana, nosso olhar estd constantemente indo de um canto a outro e, dificil-
mente, se prende em alguma coisa. Carson, introduzindo o inesperado na paginacao, o
acaso e o movimento, tenta chamar a atencdo do leitor para o texto. Ao tratar a
tipografia como imagem, ele introduz uma quebra no processo linear de leitura. Se a
leitura linear faz com que a tipografia desaparega,para ndo interferir no movimento dos
olhos, o tratamento da letra como imagem induz uma quebra,provocando desconforto,
que, de uma forma paradoxal,chama a atencdo para o que esta escrito, criando um novo
tipo de leitura — néo linear.

Mais recentemente, Carson comegou a experimentar com novas midias, inclusive, o
design de sites para a Internet.Ao diagramar a segunda edicdo da revista Speak, intro-
duziu artigos que eram continuados na rede, assim como historias que pulavam para a
revista DA rede.“Foi um experimento para ver se era possivel integrar os dois meios.
N&o acho que gostaria de fazer isso, mas nos recebemos e-mails de pessoas dizendo que
adoraram a idéia e notas manuscritas dizendo que detestaram”s4, observa Carson.

O que Carson tentava fazer era experimentar se a estética criada para oS meios
analogicos poderia ser estendida aos meios digitais e quais eram as aproximagdes e 0s
limites entre os dois. A desconstrucdo na rede, no entanto, acontece de maneira um
pouco diferente.

64. CARSON, D.in: BLACKWELL, L. 1996. (traducéo da autora)
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4 DESCONSTRUCAO NA REDE

"Sob arvores inglesas meditei sobre esse labirinto
perdido: imaginei-o inviolado e perfeito no cume
secreto de uma montanha, imeginei-o apagado por
arrozais ou debaixo da agua, imaginei-o infinito, ndo
somente de quiosques oitavados e de sendas que
voltam, mas sim de rios e provincias e reinos...
Pensei hum labirinto crescente que abarcasse

0 passado e o futuro e que envolvesse,

de algum modo, 0s astros.

Jorge Luis Borges

"O Jardim de Veredas que se Bifurcam"!

-4.1. Interface Homem/Méaquina

4.1.1. Paginas virtuais

Paginas impressas sdo espacos bidimensionais. As paginas foram, desde a invenc¢do do

codice, a interface mais utilizada para a transmissao e armazenamento de informacéo na
nossa cultura. Primeiro com os livros, depois através de cartazes e revistas, a pagina
impressa sempre foi a interface de seu tempo, seja através da letra, da tinta, do perga-
minho, do papel ou do conjunto de todas essas interfaces. Mesmo com a invengdo do
computador, ela continuou a ser a principal interface: computadores se tornam meios
para se construir (ou desconstruir) paginas. Com o surgimento da www, no entanto, a
interface gréafica do computador ndo tem mais como funcdo apenas construir paginas
impressas. Ela também cria paginas digitais. Ou melhor, sites.

Sites sdo lugares. Lugares virtuais que surgiram conectados em rede. Se o livro ou a

revista sdo finitos e portateis,a rede nao possui tamanho definido e esta por toda parte

1. BORGES, J.L. "O Jardim dasVeredas que se Bifurcam" in BORGES, J.L. 1999, p. 527-528.
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— ela é o proprio espaco. Assim, quando se percorre a rede esta se percorrendo tam-
bém o espaco. Paginas impressas também séo espacos onde a informacdo se organiza,
mas apenas as paginas virtuais representam um espago onde a sensacdo de imerséo se
da,ou seja, onde o internauta pode interagir com o ambiente, realmente modificando o
que esta “do outro lado”. Indo de site em site, ele forma caminhos que podem, por sua
vez, ser percorridos em qualquer direcdo — dependendo das conexdes que se faga.As
préprias metaforas que utilizamos para navegar na Internet sdéo metéforas espaciais:ndo
se 1é um site, visita-se. Nao se folheia a Internet; entra-se na Internet. A tela do com-
putador, Unico suporte que impede o usuario de "entrar" nesse mundo, foi, desde sem-
pre, um dispositivo que da a sensacdo de imersdo. A interacdo tem papel fundamental
quando se pensa em tratar a informagédo como espaco.

Com a rede, a metafora do information space criada com a interface grafica do desktop
em 84 teve seu poder multiplicado. E, se a pagina impressa era o principal meio de
armazenamento de informagdes, hoje esse papel tem sido transferido para o ambiente
digital, com uma grande vantagem: a informac&o digital ocupa um espaco fisico muito
menor. Se antes era preciso um computador do tamanho de um quarto para armazenar
alguns bytes, hoje laptops contém gigabytes de informacdo e, pelo que tudo indica, a
tendéncia é o tamanho fisico diminuir cada vez mais, para a quantidade de informacao
que aumenta incessantemente. A biblioteca de Babel de Borges teria ai seu espaco per-
feito. Ndo mais uma torre infinita, mas uma rede que guarda toda a informacéo
disponivel.Segundo Janet Murray, "é como se a versdao moderna da grande biblioteca de
Alexandria, que continha todo o conhecimento do mundo antigo, estivesse prestes a se
rematerializar na amplitude infinita do cyberespago."s

FiccOes a parte, 0s sites surgiram como paginas virtuais. E, como todo meio que surge,
carrega caracteristicas intrinsecas das interfaces anteriores, até que sua estética seja
encontrada. Home pages sdo as primeiras paginas dos sites. Conforme o nome diz, sdo
paginas que funcionam como os sumarios dos ambientes de informacéo, tendo como
objetivo puxar o leitor para dentro dos mesmos. O surgimento de sites como paginas
virtuais deve muito, também, a propria metéafora do desktop e das interfaces amigaveis
criadas para os programas.As janelas funcionam como paginas onde o trabalho é feito.
E, embora tenham mais semelhanca com o rolo do que com o cddice, dada a possibili-
dade de se rolar o texto (e ndo virar as paginas), ainda assim funcionam como paginas.

A Internet surgiu em 19704 e baseava-se apenas em texto. Mesmo no inicio da www,

2.BORGES, J. L. "Ficgbes". In: Obras Completas.Vol. I., 1999, pags.: 516-523.

3. MURRAY, J. 1997, p. 84. (traduc¢do da autora)

4.A tecnologia da Internet foi criada em 1959 por um pesquisador do MIT, Leonard Kleinrock,e comegou
a ser utilizada em 1969,incluindo algumas universidades americanas,das quais a primeira foi a UCLA (Uni -
versity of California, Los Angeles). www.lk.cs.ucla.edu
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por volta de 1995, ndo fazia muita diferenca visualizar um site gréafico ou textual. Hoje,
porém,a interface grafica é premissa basica do design de qualquer site. O fato de a www
ter tornado-se prioritariamente grafica colocou o designer num papel fundamental,pois
cabe a ele criar os ambientes que serdo visitados. Dentro deste contexto, a semelhanca
dos sites com péginas impressas ajuda e atrapalha a criacdo das paginas virtuais.Ajuda,
num primeiro momento, porque, da mesma forma que no inicio do cinema foi mais facil
pensa-lo como a juncdo de fotografia e teatro, pensar 0s sites como revistas torna o
designer mais familiarizado com o que esta fazendo.Alguns chegam até a usar este argu-
mento para conceituar o trabalho na web, como Roger Blacks, que afirma que
“muitas das regras antigas para a criacdo de uma bonita pagina impres-
sa se aplicam para a construgdo de uma boa home page (..).As pessoas
gostam de ter alguma associacdo para se apegar quando estdo olhan-
do para qualquer coisa nova (...).Isso também da aos leitores um for-
mato com o qual eles possam relacionar.”s
Argumentando trabalhar com a familiaridade do puablico alvo, Black tenta construir a
pagina da maneira mais simples possivel para que o "leitor" ndo seja distraido por uma
série de botdes.A tipografia legivel, layouts dindmicos com bastante espago em branco e
uma interface que ndo deixe o usuario esperando muito ao "carregar" a pagina sao,
segundo ele, fatores essenciais para o sucesso de um bom site.

Por outro lado, pensar os sites como revistas imp0e certos limites visuais que impedem
(ou pelo menos atrasam) a tentativa de se conceituar uma estética propria da rede. Essa
dificuldade é criada, em grande parte, pelas proprias limitacdes tecnoldgicas. A Internet
ainda é um ambiente de criacdo de péginas muito pobre para a maioria dos artistas.As
imagens graficas sdo, indiscutivelmente, um dos componentes pricipais que tornaram a
web tdo popular. Mesmo assim, as ferramentas gréficas e técnicas disponiveis para se
organizar o espaco sdo confusas e limitadas. Ndo é possivel ainda sobrepor imagens e
texto, a ndo ser que se trate um dos dois como imagem de fundo, ou que se trabalhe
com camadas. Nesse caso, no entanto, surge um outro problema: cada browser € capaz de
ver um layout diferente, pois os elementos ndo ocupam lugar fixo. Paradoxalmente, cada
elemento grafico deve ocupar um espaco definido dentro da pégina, ou seja, a
sobreposi¢cdo como ocorre nas revistas € impossivel. Mesmo a desconstrugdo do espaco
em frames (varios arquivos dentro de um mesmo arquivo) sé pode ser feita através de
quadrados e retangulos. E impossivel dividir o texto em colunas, o que acarreta uma
leitura essencialmente linear — e cansativa, para grandes quantidades de texto.

H& muitos paralelos entre os design na web e os primordios da editoracdo eletrénica.

5.Roger Black € um designer americano, criador dos projetos gréaficos das revistas Squire, Rolling Stone e,
no Brasil, o projeto da Placar em 1994.
6. www.webreview.com/97/11/21/studio/index (traducdo da autora)
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Quando a impressora laser foi inventada, os designers ficaram estarrecidos ao ver layouts
de pagina gerados com espagamento ruim entre as tipografias, ma escolha de fontes,
tamanhos de letra incongruentes e nenhum senso de distribuicdo. Antes, as tipografias
em baixa resolucéo criadas por Zuzana Licko também causaram a mesma rejeicdo. No
entanto, ela tentava encontrar a estética do meio digital, e ndo apenas imitar tipografias
existentes (0 que ndo era possivel, até entdo). Da mesma forma que foi preciso achar
uma estética prépria para a tipografia digital, sites também ndo podem ser diagramados
como revistas. Ndo obstante, muitos designers tentam fazer com que eles se parecam,
visualizando as péginas virtuais como paginas impressas, em uma ordem sequencial.

E preciso ndo esquecer, no entanto, que ha dez anos atras o design na Internet ndo exis-
tia, enquanto os layouts impressos sdo feitos desde o Construtivismo Russo. Desta
forma, quando o computador comecou a ser usado como ferramenta para o design,
atendeu prioritariamente ao design impresso. Tecnicamente, os programas desenvolvidos
para o design editorial como o Quark XPress, Page Maker e Photoshop estdo muito a
frente daqueles usados para a diagramagdo na Internet, como o Dreamweaver e o Front
Page. Tais softwares acabaram de surgir. Por outro lado, eles se baseiam na linguagem
HTML, que é o tipo de programacao exigida para criar paginas na web. A HTML foi cria-
da para ser um padrdo de linguagem de plataforma cruzada aceito universalmente para
exibir informacdes, textos e visuais na web. Ela foi desenvolvida para exibir textos e
tabelas para a comunidade cientifica, ndo como uma ferramente de design grafico. Por
IssO, deixa tanto a desejar.Ainda ndo existem recursos suficientes.

Desta forma,ainda ndo € possivel,por exemplo, definir uma determinada tipografia num
site: 0 navegador normalmente vé o site com as fontes que possui em seu sistema, aca-
bando com qualquer tentativa de um projeto grafico, pois a tipografia utilizada € um dos
principais fatores de identidade visual.Interessante notar que a letra s6 € vista da forma
que o designer quer quando ela é tratada como imagem. Isto é, colocando-se a letra na
pagina como um arquivo digital de imagem e ndo como texto, ela continua igual. De
qualquer forma, também ndo se pode ter total certeza de que a imagem seré vista de
forma igual. A visualizagdo de um site depende do browser do navegador e, principal-
mente, da plataforma (Mac ou PC). Diferentes plataformas e browsers mostram cores
diferentes, fontes diferentes e até mesmo mudam a posi¢do dos elementos na pagina. A
caracteristica principal de um design funcionalista, que é ajustar milimetricamente a
relacdo entre os elementos graficos, € impossivel quando se trata de um site.

Outra caracterisitca importante da Internet € a definicdo do publico-alvo. Apesar de 0s
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sites serem feitos para publicos especificos, assim como as revistas, 0 que define como ele
serd visto € a versdo do browser utilizado e a velocidade da conexdo. O mais importante,
no entanto, € se constatar que os sites SA0 um constante espaco aberto. Ao contrério das
revistas, que vdo para as bancas prontas, ndo suportando nenhum tipo de modificacdo
posterior, paginas virtuais podem (e devem) ser
constantemente atualizadas e modificadas. Isso sem
mencionar sites que vao para 0 ar Com um pequeno
aviso: "em construcdo”. A possibilidade de tratar
espacos virtuais como um espago mutavel relaciona-
se com a mutabilidade da tipografia digital e com a
efemeridade dos caminhos da rede. O hipertexto,
por definicdo, também ndo possui forma propria e
estd sempre em transformacdo. Enfim, ndo existe
uma pagina igual sob todas as circuntancias. Tal fato
cria um novo desafio para o designer. Como criar
padrdes? De acordo com Jessica Helfand, “a relacdo
entre o que € variavel e o que é constante introduz
novos desafios em um ambiente caracterizado por
uma incessante mudanca.”?

Apesar da possibilidade de se incluir animacdo e
som nos sites, criando um produto multimidia, tais
recursos ainda s&o utilizados de maneira primitiva e

P - mw

N A

1. Pégina impressa de  Trip e a mesma matéria no

site da revista (www.uol.com.br/trip).O movimento
na organizacdo dos elementos graficos na pagina
ndo é alcancado no  site.

7.HELFAND, J. 1997, p. 48. (traducdo da autora)
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desconectados. O design editorial, principalmente de revistas, atingiu um estagio onde
tempo e espago parecem se misturar; o designer brinca com tipografias, imagens e colu-
nas de texto desconstruindo a pagina de maneira impossivel na web. Parece que o design
impresso, apesar de ser "parado” consegue transmitir muito mais movimento e veloci-
dade em sua criacdo do que os estaticos sites da Internet. Entretanto, cada vez mais e
mais rapidamente novas tecnologias estdo sendo criadas, de modo a adaptarem o que é
pensado ao que € visto. Novos programas, como o Flash, permitem ao designer real-
mente desenhar: criar dinamismo na tela e construir um site com imagens que se movi-
mentam como num filme. E, se a Internet comeca a utilizar a estética do video, cada vez
mais se torna claro como todos esses meios influenciam uns aos outros, adaptando lin-
guagens pré-existentes e desenvolvendo interfaces graficas parecidas.

No entanto, conforme foi observado, ndo se pode pensar 0s sites como revistas, ou
como meios aditivos (multimidia). E preciso que cada meio desenvolva uma interface
propria,que represente a tecnologia utilizada.Levando-se em consideracdo a velocidade
com que as transformacdes ocorrem hoje em nossa sociedade, certamente o tempo de
criacdo da estética da rede ndo serd os mesmos 100 anos que foi preciso para surgir o
tipo de Garamond. Mas, por enquanto, a tecnologia limitada obriga os designers a criar
um idioma proprio que conta com as peculiaridades do meio online.

Achar as peculiaridades do meio € conceituar de que forma se d& a organizagdo da infor-
macao no espaco virtual. A interface digital é, a primeira vista, funcional. O que ndo quer
dizer que ela tenha qualquer relacdo com a interface analdgica reinante no século XX.
Para Neville Brody, "o design na web trata,sobretudo, de eleger a navegagao e a interacdo
adequadas. Tem, por tanto, mais a ver com arquitetura do que com graficos"s. A visdo de
Brody reafirma a definicdo de sites como lugares e sua relagdo com o espaco informa-
cional do desktop. Parece que enquanto alguns designers, como Roger Black, ainda insis-
tem em tratar o novo meio com uma interface antiga, outros, como Neville Brody e Jes-
sica Helfand, tentam definir uma nova interface: "Conceitualmente, este € muito mais um
problema de planejamento de cidades do que de design de informacdo™, diz Helfand.

E esta é a diferenca basica entre as paginas analdgicas e as paginas virtuais.Apesar de
ambas representarem o espago, apenas paginas virtuais representam o espago atraves
do qual o usuério pode mover-se, proporcionando uma sensacdo de imersao latente
através da interatividade. Se, nas revistas, o usuario 1é sobre um mundo de informacé&o,
na Internet o sujeito encontra-se imerso neste mundo.A metéafora do information space,

portanto, faz com que o ambiente online seja visualizado como espaco real. Durante o

8. www.bitniks.es/bn/revista2/diseno.html (traducéo da autora)
9. HELFAND, J. 1997, pags.: 49-50. (traducdo da autora)
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século XX, o design funcional organizava as informag¢fes numa pégina e a arquitetura
funcional proporcionava a interacdo entre individuos. O design na web parece juntar as
duas fung0es, fato que se intensifica com o design de interfaces para mundos virtuais
(onde a metéfora da pagina ndo mais existe).

Ao construir ambientes, o designer precisa, em primeiro lugar, definir como o usuario
vai interagir com esse ambiente. Thomas Schneider, diretor de arte da revista Wired,
constata: "Fazer uma pagina na web tem mais em comum com sinais em um aeroporto
do que com o layout de um periédico, ou de uma revista. Trata-se de fazer com que 0s
visitantes ndo se percam."101sso significa construir um mapa que tenha como fungéo
orientar o navegador. Esse mapa é tragado através de conexdes hipertextuais, 0s
chamados links. O hipertexto € a linguagem da rede.

4.1.2. Hipertexto - a desconstrugéo da interface digital

A desconstrucdo, como caracteristica da contemporaneidade, aparece em todas as
interfaces existentes.A fragmentacdo e a velocidade da pagina impressa — fatores de
desconstrucdo da interface analGgica — correspondem a linguagem hipertextual e a
multiplicidade do sujeito na Internet — fatores de desconstrugéo da interface digital.

A diferenga basica do design de revistas para o design de sites € a linguagem utilizada.
Enquanto nos meios analégicos a linguagem € essencialmente linear, o hipertexto per-
mite a fragmentacdo do processo de leitura na rede e, consequentemente, da propria
interface digital. Por mais que algumas revistas tenham introduzido a desconstrucao
através da fragmentacdo espacial da pagina e do tratamento da letra como imagem, a
ordem das péaginas é sempre a mesma. Revistas e livros sdo produtos acabados e o
autor, ou o designer, informa, de uma certa maneira, como o leitor deve entrar em con-
tato com o meio. Na rede, o que acontece € diferente.

A ndo-linearidade nos sites é garantida por sua estrutura hipertextual.A desconstrucao
aqui ndo é visual, mas conceitual.Cada vez que o usuario se depara com um link e clica-
0, introduz uma quebra na leitura e muda seu rumo. A linguagem HTML, apesar de ser
limitada graficamente, é o fator tecnolGgico que possibilitou a utilizacdo do hipertexto
na Internet. E a Internet ndo seria possivel sem ela. O hipertexto € a rede que é HTML
que é o hipertexto. Um hipertexto ndo possui ordem a priori € 0 navegador constroi
seu proprio texto. Podendo partir de diversos pontos de vista, o leitor (ou navegador)

10. www.bitniks.es/bn/revista2/diseno.html (tradugdo da autora)
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entra na historia (ou no site) por qualquer caminho e sai também por onde quiser — o
que ndo é igual a folhear uma revista de tras para frente, pois as matérias sempre per-
manecerdao na mesma ordem.

A passagem do texto para o hipertexto representa um fator decisivo para a orientagdo
no processo de leitura contemporaneo. A mudanca do rolo para o cédice significou a
transformacéo de uma leitura que era essencialmente linear e vertical para uma outra
horizontal e que ja admitia algumas quebras, como notas de pé de pagina e sumario. O
surgimento da imprensa foi decisivo para fixar alguns processos que comegaram a sur-
gir com o codice e para padronizar a interface do livro existente até hoje. No entanto,
independente do rolo ou do cédice, do manuscrito ou do impresso, o leitor sempre
encontrou um texto previamente dado, numa ordem pré-estabelecida, constituido por
paragrafos seqienciais. O aparecimento do hipertexto signficou ndo somente uma que-
bra na leitura,mas a possibilidade do navegador construir seu préoprio texto. Navegando
pela Internet, o0 usuario constréi seus proprios caminhos — o mapa do lugar.

A expressdo web surfing, traduzida para o portugués como "navegar na rede", surgiu a
partir de outra metéfora utilizada, como sempre, em outro meio: channel surfing. O
aparecimento da TV a cabo com uma infinidade de canais e a criagdo do controle remo-
to permitiram ao espectador trocar de canais rapidamente, mudando a cada instante o
tema assistido. A expressdo, no entanto, perde muito de sua clareza quando aplicada a
rede. Ignorar a diferenca entre web surfing e channel surfing é ignorar as especificidades
inerentes a cada meio. A diferenca bésica esta justamente no processo de mudar de tela.
Quando se assiste televisdo, o principal motivo que faz o espectador mudar de canal é
sua insatisfacdo com o programa que esta vendo.Além disso, ao mudar de canal, ele passa
a assistir algo completamente diferente, sem a menor relagdo com o programa anterior.

Ja na rede, 0 processo € contrario. Segundo Steven Johnson, "um channel surfer vai para
a frente e para tras entre diferentes canais porque esta entediado. Um web surfer clica
em um link porque esta interessado."11 O que faz 0 processo na rede tao revolucionario
é justamente a existéncia de conexdes entre cada parada no percurso. E, diferente-
mente da TV, esses elos sdo de associagdo, ndo de aleatoreidade.

Os links séo a base da linguagem hipertextual. Dentre as infinitas conexdes possiveis na
rede, apenas os links escolhidos formam o caminho do hipertexto e possibilitam filtrar o
mundo de informagBes disponivel. Sendo assim, é possivel afirmar que os links sdo
modos de forjar relagdes semanticas entre diversos assuntos. Na terminologia linguisti-

11. JOHNSON, S. 1997, p. 109. (traducdo da autora)
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ca, o link (elo) representa o papel da conjuncéo na frase, juntando duas idéias separadas.
Ele junta uma série de conhecimentos, trazendo algum tipo de ORDEM. A questdo
passa a ser, entdo, ndo mais qual é essa ordem, mas QUEM a define.

Talvez a Internet seja 0 meio mais conhecido para se pensar no processo de leitura hiper-

textual. No entanto, &€ possivel observar tais relacdes em varios outros setores de nossas

vidas.Sempre que caminhos séo tracados e opcdes de bifurcacdes aparecem, tém-se uma

estrutura hipertextual. Um exemplo classico € o jogo de xadrez. Segundo Pierre Lévy,
"em uma partida de xadrez, cada novo lance ilumina com uma luz
nova o passado da partida e reorganiza seus futuros possiveis (...). A
situacéo sobre o tabuleiro de xadrez em determinado momento cer-
tamente permite compreender um lance, mas a abordagem comple-
mentar segundo a qual a sucessdo dos lances constréi pouco a pouco
a partida talvez traduza ainda melhor o espirito do jogo."2

Nesse caso, cada situagdo da partida constituiria um link e a sucesséo de jogadas, for-

mando o contexto do jogo, o hipertexto.

Da mesma forma, as relacdes de comunicacdo também sdo definidas pelo contexto.
Ainda de acordo com Lévy13, em uma conversa, por exemplo, cada nova mensagem
coloca em jogo o contexto e seu sentido. Cada frase colocada vai definindo o rumo da
conversa e construindo um caminho ainda ndo definido e que pode mudar a cada
instante. O contexto, longe de ser um dado estavel, € algo que esta em jogo, um objeto
perpetuamente reconstruido e negociado. Ao mesmo tempo, cada palavra constroi
redes de significagdo transitorias na mente de um ouvinte, que terdo significado difer-
ente para cada pessoa. Ninguém percorre o hipertexto da mesma maneira.A situacdo
fica mais clara quando se pensa num livro. Por mais que varias pessoas possam ler o
mesmo livro, o contelldo da obra serad entendido diferentemente por cada um. Isto &,
quando se |&é um livro, cada um produz uma rede de associacdes que sO significa para
essa pessoa,dependendo do seu repertorio, do seu conhecimento, dos livros lidos ante-
riormente, de sua area de atuacéo.

Assim, é possivel dizer que cada palavra ou cada texto ndo apenas ilumina ou traz a
tona uma rede de associa¢cdes, como também muda toda essa rede. Cada vez que um
caminho € percorrido, algumas conexdes sdo reforgadas, outras caem em desuso. "O
diagrama dos fluxos de informagdo é apenas a imagem congelada de uma configuracédo
de comunicacdo em determinado instante, sendo geralmente uma interpretacdo par-
ticular desta configuracéo, um ‘lance’ no jogo de comunicacdo'4, afirma Lévy. Tracar um

12. LEVY, P. 1990, p. 21-22.
13. Idem.
14.dem.
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mapa do hipertexto é, desta forma, congeld-lo numa dada situacao.

No entanto, o hipertexto ndo é apenas metafora do pensamento. Ele é o pensamento.
Recentes estudos de neurociéncias sugerem que nossa maneira de pensar, de fato,
ocorre em rede. O modelo do hipertexto é analogo ao modo como o cérebro trabalha:
uma intrincada rede de neurénios conectados por trilhas de energia elétrica, gerando
informacdo mais das conexdes do que das identidades fixas. Os neurdnios funcionam
como se fossem blocos de construcdo desta rede, mas o pensamento acontece quando
0s caminhos sdo percorridos pela rede elétrica. As idéias emergem de milhdes de
neurdnios e de suas combinagdes.

Retomando os principios explicitados por Deleuze e Guatarri, a partir do conceito de
rede definido no capitulo Rizoma, de Mil Platésts, € possivel destacar algumas caracteris-
ticas da rede e, consequientemente, do hipertexto:

1. Principio de conexdo:  "qualquer ponto de um rizoma pode ser conectado a qual-
quer outro e deve sé-lo". Podemos pensar a rede em forma de rizoma e ndo de arvore.
Uma arvore possui hierarquia,pois seu percurso parte da raiz,passa pelo tronco, bifur-
ca-se nos galhos e, depois, nos ramos. No entanto, 0s ramos ndo se conectam entre si,
sendo necessario voltar até um certo ponto do caminho para tomar outro rumo. A
rede ndo.A partir de qualquer ponto pode se chegar a qualquer outro.

2. Principio de heterog eneidade: 0s nds da rede sdo heterogéneos, ou seja, podem
constituir-se tanto de palavras, quanto de imagens ou sons. Tal constatacdo nos permite
pensar o hipertexto ndo apenas como meio eletrbnico, possibilitado pela linguagem
HTML, mas também como metéfora de qualquer coisa que desenhe caminhos numa rede.
3. Principio de multiplicidade: "é somente quando o mdltiplo é efetivamente trata-
do como substantivo, multiplicidade, que ele ndo tem mais nenhuma relagdo com o uno
como sujeito ou como objeto, como realidade natural ou espiritual, como imagem e
mundo”. A multiplicidade da rede também é de fundamental importéncia quando se
pensa nos avatares, a interface do sujeito. Os avatares sdo, por definigdo, multiplos, pois
cada usuario pode encarnar em quantas representagdes virtuais quiser. Tal fato tem
estreita relacdo com a propria identidade do sujeito contemporaneo.

4. Principio de ruptura a-significante: um rizoma pode ser rompido em qualquer
ponto sem que deixe de se reconstituir. E este um dos principios basicos da Internet. A
rede foi constituida de tal forma que, quando se perde um ponto, ela constinua funcio-
nando sem problemas.

5.Principio de topologia:  na rede, tudo funciona por proximidade, por vizinhanga. O
que importa sdo os caminhos tracados. Desta forma, de acordo com Pierre Lévy, "a

14. DELEUZE, G. et GUATTARI, F. 1996, p. 15-21.
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rede ndo esta no espaco, ela € o espago'is.

6. Principio de mobilidade de centros e da mutabilidade: a rede é acentrada e
0s caminhos nédo existem a priori. Eles se constituem a medida em que o hipertexto vai
sendo formado. Este, por sua vez, também esta em constante mutacao.

Além destas caracteristicas, poderia acrescentar mais uma:

7. Principio de par tilha: a rede (no caso,a Internet), surgiu com o objetivo de compar-
tilhar recursos.Como, no inicio (na década de 70), os computadores eram caros e sofisti-
cados, era preciso compartilnar o tempo de utilizagédo. Desta forma, como fazer para
conectar varios usuarios que querem se comunicar ao mesmo tempo? Diferentemente da
linha telefénica, onde cada pessoa fala com apenas uma, a rede possibilita que varias pes-
soas se comuniquem com varias. Nos dois casos, 0 problema é o mesmo: varios usuarios
querendo se comunicar com Varios usuarios.A diferenca fundamental, no entanto, é como
se faz essa comunicacdo. Por mais que o telefone possibilite conferéncias, onde mais de
duas pessoas estdo em jogo, apenas a rede permite que se compartilhe o tempo.

As conexdes telefdnicas sdo feitas a partir de centrais onde cada terminal se conecta a
central e dai a outro usuario. Quanto maior o nimero de usuarios, maior o numero de
centrais e € necessario que mais centrais se conectem entre si.Entre as centrais existe
um ndmero limitado de pares de fios que permite que as ligacdes sejam feitas. Na ver-
dade, existem muito mais usuarios do que os pares de fios, mas, levando-se em consi-
deracdo que nem todas as pessoas estardo falando ao mesmo tempo, a economia vale a
pena.Quando uma pessoa fala ao telefone, aloca durante todo o tempo da conversa um
par de fios s6 para si. Consequentemente, se todos os pares de alguma central
estiverem sendo utilizados, a linha estara ocupada, mesmo que a pessoa para a qual a li-
gacéo se destina ndo esteja ao telefone.

A conexdo em rede é um pouco diferente. O perfil do usuario da Internet é muito mais
lento. Caso cada usuario ocupasse um par de fios exclusivamente durante todo o perio-
do em que estivesse conectado, seriam necessarios muito mais pares de fios.A solucédo
foi, entdo, compartilhar o tempo. Ou seja, varios usuarios podem acessar 0S mesmos
recursos ao mesmo tempo. A sobrecarga de usuérios ndo impede a comunicagéo, ape-
nas diminui a velocidade da rede.

A partilha de recursos na rede ndo € um conceito apenas concreto, mas € inerente a
propria definicdo de rede. Se todos os pontos devem se conectar a todos, essa comuni-
cacdo deve ser atualizada através da partilha. A prépria comunicacao via rede se faz dessa

16. LEVY, P. 1990, p. 26.
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forma. Quando usuarios conversam em um chat, por exemplo, existe um retardo de
transmissdo essencial para que a comunicacao se faga. Numa ligacéo telefénica, um segun-
do de retardo ja compromete a comunicagdo, pois o meio exige exclusividade do tempo e
da atencéo do usuério. J& num chat, o tempo entre perguntas e respostas define a estética
do meio. O intervalo possibilita que o usuario compartilhe também seu tempo, podendo,
enguanto conversa, visitar um site ou conversar com outra pessoa fora da rede. Nos mun-
dos virtuais, essa caracteristica possibilita que o usuario participe de varios mundos ao
mesmo tempo, 0 que também contribui para a fragmentagdo do sujeito na rede.

A rede pode ser compartilhada. Todavia,cada usuério que a percorre traca um caminho
diferente e € esse caminho que forma o hipertexto. Conforme foi observado, funda-
mental para que percursos sejam tragados é a existéncia de links. Os links ddo sentido a
informacdo. No mundo de hoje, onde um dos principais problemas é o excesso de
informacdo, tracar caminhos € fundamental para que se filtre e se organize essa infor-
macdo. Assim, a informagdo comeca a se organizar ndo por ordem hierarquica, mas por
associagoes de sentido. Desta forma,é possivel observar claramente a diferenca entre o
modo de organizar as informacdes no periodo moderno (basicamente um processo de
hierarquizacdo enciclopédica, surgido com a imprensa) e no periodo contemporaneo
(onde o sentido ordena e essa ordem é mutavel).

Mas a idéia do hipertexto ndo surgiu com a Internet.Algumas décadas antes, em 1945,
Vanevar Bush, matematico e fisico americano, pensou em um mecanismo de conectar
informacdes diferente de tudo o que ja existira. Logo apds a Segunda Guerra Mundial,
Bush percebeu que muitas informacgdes estavam sendo geradas, mas néo se sabia onde
acha-las. Ou seja, o problema ndo era gerar conhecimento, mas como guarda-lo e
acessa-lo. Ele questionava os padrdes tradicionais de classificagdo e indexacédo, que se
baseavam na ordem hierdrquica e haviam sido estabelecidos desde a criacdo da impren-
sa. Seu argumento era que a mente humana néo funcionava de maneira linear.
“A mente humana nédo funciona desta maneira. Ela opera por associ-
acdo. Na posse de um item,ela o cola instantaneamente a outro que é
sugerido pela associa¢do de pensamentos, de acordo com uma intrin-
cada rede de trilhas carregada pelas células do cérebro. Ela tem outras
caracteristicas, claro;trilhas que ndo sdo seguidas freqlientemente sao
propensas a cair, itens ndo sdo completamente permanentes, a
mem0ria € transitOria”17, escreveu Bush.

O interessante, nesta passagem, é que ele percebeu nosso pensamento como uma rede

17. BUSH, V. "As we may think" in: www.ps.uni-sh.de/"duchier/pub/vbush/vbush-all.shtml (traducdo da
autora)
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hipertextual, embora ndo tenha usado esse nome. E percebeu ainda que seria muito
mais |0gico construir uma interface para filtrar esse excesso de informacdo que se
valesse da maneira de pensar do ser humano do que dos processos lineares de catalo-
gacdo até entdo usados.Sendo assim,em 1945.ele escreveu um artigo intitulado "As we
may think" publicado orginalmente na revista The Atlantic Monthly.

No artigo, Bush descreve um mecanismo inventado por ele de catalogacdo de dados,ao
qual chamou de Memex,numa alusdo @ memoria.Segundo definicdo do autor, "memex é
um aparato no qual um individuo armazena todos os seus livros, gravages e comuni-
cacgoes, e que é mecanizado de modo a poder ser consultado com grande velocidade e
flexibilidade"s Para a realizacdo do Memex, alguns passos seriam observados. Em
primeiro lugar, a criagdo de um reservatorio multimidia de documentos. Uma enorme
quantidade de informagéo, incluindo som, imagens e texto deveria ser estocada. Surge,
entdo, um problema: como guardar todo esse material sem que se ocupasse espago.
Como ainda ndo havia a possibilidade de digitalizar a informagéo, Bush valeu-se de dois
processos revolucionarios na época: o microfilme e a fita magnética. Desta forma, foi
possivel miniaturizar a massa de documentos.

Em seguida, o problema principal: como acessar toda essa informacao? Para isso, Bush
criou um dispositivo formado de uma escrivaninha, uma televisdo e auto-falantes. O
usuario pesquisava um assunto e, quando achava o que queria,projetava-o na tela.A par-
tir desse, poderia pesquisar outros assuntos relacionados e liga-los, de modo que eles
formassem uma trilha de informagoes.
"O processo de amarrar dois itens é algo importante. (...) Quando
varios itens tiverem sido juntados para formar uma trilha, eles podem
ser revistos em série, rapidamente ou devagar, movendo-se uma ala-
vanca como aquela usada para virar as paginas de um livro. E exata-
mente como se os itens fisicos tenham sido reunidos para formar um
novo livro. E mais do que isso, pois cada item pode ser acoplado a
varias trilhas diferentes”19, escreveu Bush.

O conjunto de informacdes existentes constitui a rede.As trilhas,0s caminhos que cada
pesquisador faz dentro do mundo de informacgdes, formam o hipertexto. O termo
hipertexto, no entanto, s6 foi criado no inicio dos anos 60 por Theodor Nelson e, quan-
do a Internet surgiu, tornou-se o fundamento da linguagem HTML.

De qualquer forma, é licito dizer que nossos browsers ainda ndo conseguiram o nivel de

18. Idem. (traducdo da autora)
19. Idem. (traducéo da autora)

131



sofisticacdo imaginado por Bush ha mais de cinquenta anos atras. Muito se tem feito para
melhorar a visualizagdo de imagens na rede, para inserir movimento nas péginas, mas o
processo de navegacdo pouco mudou. A diferenga bésica da idéia de Bush para o que
acontece, de fato, € a independéncia do navegador em relagdo a construgdo do hipertex-
to. De acordo com Steven Johnson, "o dono do Memex de Bush constroi aquela ‘trilha de
interesse’ enquanto ele explora o espaco informacional em sua escrivaninha. Nave-
gadores, como regra, sequem trilhas de interesse, através de links que foram reunidos
anteriormente por outras pessoas: designers,escritores,editores e assim por diante."20

Outra diferenca fundamental é proprio processo de construgdo de trilhas na Internet.
As trilhas criadas pelo pesquisador do Memex podiam ser acessadas posteriormente
quando houvesse interesse. Ao se navegar na Internet, € comum viajar sem direcéo e, a
ndo ser que o usuario saiba muito bem para onde esta indo, a possibilidade de perder-se
na rede é muito grande. O usuario segue os caminhos do seu hipertexto, mas eles sdo
efémeros, rapidamente apagados e ndo deixam rastros, sendo impossivel, em uma
conexdo posterior, recuperar 0os caminhos percorridos. A Unica op¢do que o browser
deixa é a gravacdo de bookmarks.

H& uma diferenga muito grande, no entanto, entre bookmarks e trilhas.Ainda dentro do
ambiente das metaforas,é possivel comparar o hipertexto a uma viagem.As trilhas seri-
am os caminhos percorridos, a jornada em si, enquanto bookmarks valeriam apenas
como cartdes postais enviados de cada cidade visitada. Embora déem uma idéia dos
locais visitados, sdo unidades estangues, ndo possuindo conexdes com 0s outros pon-
tos. E, se um dos principios da rede é a conexao, bookmarks ndo formam rede.

Voltemos ainda ao exemplo do jogo de xadrez.Analisar a situacdo sobre o tabuleiro de
xadrez em determinado momento permite compreender um lance, mas verificar a
sucessdo dos lances que constrdi pouco a pouco a partida talvez traduza ainda melhor
0 espririto do jogo. Dentro deste contexto, a primeira situacao se equivaleria aos book -
marks, pois é estatica, enquanto a segunda forma as conecc¢des entre 0s pensamentos
que formam as jogadas. O jogo em si corresponde as trilhas.

Mas, como num jogo, ou numa viagem, quando se percorre o hipertexto nunca se sabe
quais as bifurcagcdes que viréo e qual o rumo que o caminho vai tomar. N&do obstante,
0s browsers hoje ja permitem que se observe, dentro de uma mesma conexao, os sites
ja visitados, o que acaba possibilitando o navegador formar uma trilha, ou um mapa
pregresso de sua viagem. Nas versdes mais novas dos browsers, € possivel clicar no

20.JOHNSON, S. 1997, p. 121. (traducéo e grifo da autora)
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botdo back e visualizar o caminho ja percorrido.

Aparecem, entdo, dois problemas. O caminho desaparece quando se desconecta. Ndo
ha como guardar o mapa, a ndo ser que todos os sites virem bookmarks. Além disso,
cada vez que o navegador volta pelo mesmo caminho, ele se apaga.A situagdo € melhor
visualizada quando pensamos em um exemplo real, ou seja, que utilize o labirinto ndo
como metéfora, mas como espaco. No filme O Nome da Rosazt, o discipulo Adso se
perde no labirinto da biblioteca do mosteiro. Ao perceber que ndo conseguiria achar
seu Mestre, grita por socorro. As vozes sao audiveis. O Mestre, entdo, pede que Adso
pegue um livro, leia em voz alta e caminhe de modo a dobrar sempre a direita em
todas as bifurcagdes.

Adso amarra um fio de sua roupa no pé da mesa da sala em que estava. Deixando o fio
por onde passava, ele guiava-se pelo labirinto. Ndo para frente, pois 0 caminho a seguir
seria sempre incerto, mas a corda possibilitava a criagdo de um mapa pregresso. Ela era
um rastro deixado, marcando um dos caminhos possiveis na infinidade de caminhos
existentes. Representava a Unica maneira dele conseguir voltar ao inicio sem se perder
no sem numero de bifurcacBes e caminhos que havia passado. Desta forma, ele cons-
truia sua prépria linearidade em um caminho multi-linear. Adso ndo sabia onde iria
chegar. Mas poderia, pelo menos, voltar ao ponto de partida.

O mesmo ocorre nos browsers. Quando o navegador volta pelo mapa formado pelo
browser num caminho idéntico ao que fez (clicando no back, por exemplo), estes ulti-
mos passos sdo apagados do mapa. Somente quando sai da rota linear e entra em
outra bifurcacdo, o browser comega a marcar novamente (a diferenca € que as opcdes
na rede ndo sdo apenas duas, mas multiplas). Da mesma maneira, se prendemos uma
corda ao corpo e comegarmos a andar por um labirinto, de modo que a corda marque
o caminho por onde passamos, ao fazer o exato movimento para tras, a corda volta e
ndo marca mais aquele espago. Somente se andarmos em outra direcdo ela fica no
chédo, marcando que passamos por ali.

O hipertexto é o labirinto. O labirinto, além de ser espacial,como o hipertexto, permite
que o visitante construa sua propria linearidade e que, ao caminhar, tem a possibilidade
de se perder.Vanevar Bush via o hipertexto como um labirinto. Procurava, no entanto,
ordenar esse labirinto e fazer com que o usuario, ao construir suas proprias trilhas,
pudesse, também, encontrar seu caminho. Organizar a informacdo. Na visdo de Bush, a
rede infinita do conhecimento humano era um labirinto solucionavel.

21.ANNAUD, J.J. O nome da Rosa , 1986.
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Ja Theodor Nelson, ao definir o hipertexto, acreditava no labirinto insolucionavel e, por
iSso, comparava-o com a mente humana como rede infinita de pensamenteos que se
ligam. Essa visdo talvez esteja mais proxima do que € a rede, pois as opc¢des de bifur-
cagOes sdo quase infinitas.

Andar pelo labirinto € tracar sua proépria linearidade dentre as infinidades de caminhos
possiveis. E a escolha € sempre do caminhante, ou do usuario. Cada um que anda pelo
labirinto traca seu proprio caminho, sendo praticamente impossivel duas pessoas
seguirem a mesma trilha — porque as opg¢Bes sdo muitas. Percorrer o hipertexto € tam-
bém como andar no espago urbano, se visualizarmos a cidade (fragmentada) como uma
diversidade de caminhos possiveis. Para se chegar ao mesmo lugar, € possivel tomar diver-
sas rotas. Aqui, mais uma vez, 0 espago urbano e 0 espago virtual se aproximam, pois
ambos nos transmitem a nogdo de espaco e, portanto, podem ser tratados da mesma
forma: espaco real e information space. N&o obstante, na cidade, as opgdes séo limitadas. O
espaco real,ao contrério do virtual, é finito. O espaco real,ao contrario do tempo, € finito.

Jorge Luis Borges, em O Jardim de Veredas que se Bifurcamz2 também traca um labirinto.
Mas, em vez de usar 0 espaco como metafora,vale-se do tempo. Utilizando como pano
de fundo a historia de um assassinato, Borges conta uma narrativa de suspense para
poder construir um labirinto no tempo. O chinés Ts'ui Pen, ao deixar um livro, na
opinido de muitos sem sentido, procurava justamente abranger todas as possibilidades
do real.Todas as bifurcacdes possiveis no tempo.

"Diferentemente de Newton e de Schopenhauer, seu antepassado ndo
acreditava num tempo uniforme, absoluto. Acreditava em infinitas
séries de tempos, numa rede crescente e vertiginosa de tempos diver-
gentes, convergentes e paralelos. Essa trama de tempos que se apro-
ximam, se bifurcam, se cortam ou que secularmente se ignoram,
abrange todas as possibilidades."2

Assim ele trata ndo somente de percorrer caminhos,como também da fragmentacéo da
realidade, ao desejar viver,ao mesmo tempo, todos os futuros possiveis.A fragmentacéo
do real também é fator fundamental quando se pensa nos mundos virtuais.De qualquer
forma,Borges conta uma histéria baseada num processo de narrativa hipertextual. Com
a diferenca que ele ndo constréi um hipertexto, mas abrange a rede inteira.

Muitos meios de comunicacdo tradicionais, ou seja, lineares, ja procuraram usar o hiper-

22.BORGES, . L. 1998, p. 523-533.
23.1dem, p. 532-533.
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texto como forma narrativa, enfatizando essa mudanga de orientacdo na leitura. Um bom
exemplo sé&o alguns livros infantis que permitem com que a crianca escolha o rumo da
historia. No final de cada pégina ha, normalmente, duas op¢fes que o leitor pode tomar.
Em cada uma, ele vai para uma pagina diferente e assim por diante, até que a historia ter-
mina. Embora o formato livro seja limitado, essas histérias ja trabalham com uma impor-
tante caracteristica do hipertexto, que € o guestionamento do sentido tradicional do

fim. Além desta, o hipertexto possui mais duas caracteristicas que o definem e serdo
abordadas mais adiante: 0 ndo fechamento e o questionamento da autoria.

escolha dentre 20
finais!" Ao ler um livro desta série, a sensacdo do leitor acostumado com uma narrativa

Na capa do livro da série "E agora vocé decide", esta escrito

tradicional, linear, normalmente é de incémodo. Ler apenas um final e saber que ainda
existe texto para ser lido transmite a sensagdo de perda de contetdo. O leitor é tenta-
do, entdo, a ler todos os finais, para sentir que realmente leu a histéria. O mesmo
ocorre na Internet. Muitas vezes, ao visitar um site, 0 usuario tenta desesperadamente
compreender a logica de navegacdo para ter a certeza de que visitou todo o lugar e ndo
esta perdendo informag8es importantes, ou que ndo esté se perdendo no labirinto. Ao
fazer isso, normalmente ele ndo percebe que o objetivo, muitas vezes, ndo € fazer com
que o leitor percorraTODO o hipertexto.A funcdo do hipertexto € justamente filtrar a
informacdo, permitindo, inclusive, que o ususario crie seu proprio filtro. Além disso, é
impossivel percorrer a rede toda. Um labirinto insolucionavel.

Ler um livro hipertextual fragmenta a experiéncia do leitor: como ndo ha apenas uma
possibilidade linear de histdria, cada um entende a narrativa de seu modo. Caso dez
criangas, por exemplo, leiam um mesmo livro desse género, € possivel que cada uma
conte uma historia diferente, quando perguntada sobre a narrativa. O mesmo ocorre
com varios usuarios que facam a mesma pesquisa na Internet: 0 caminho percorrido
nunca € 0 mesmo.

A fragmentacdo na experiéncia de leitura, no entanto, ndo surgiu com o hipertexto ou
com livros em formatos hipertextuais. Conforme foi observado, algumas caracteristicas
dos livros em formato cddice, principalmente o formato enciclopédia, j4 haviam surgido
ha alguns séculos: notas de pé de pagina, sumario, indice. Tais dispositivos introduzem
uma quebra na leitura e fragmentam a seqiiencialidade do texto.A enciclopédia encerra
em si uma leitura totalmente ndo-linear — ninguém lé uma enciclopédia da primeira até
a Utlima pagina, mas a leitura se faz justamente por conexdes semanticas entre as
palavras consultadas (os links analégicos).

24. Stine, R. L. Terror no Museu Mal-Assombrado .RJ: Ediouro, 1986.
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N&o obstante, se 0 fomato hipertextual ja existia muito antes da criacdo da Internet, ha

duas caracteristicas que diferem o hipertexto eletrdnico das experiéncias anteriores. O

primeiro € a velocidade. Clicar em um link € muito mais rapido do que folhear um livro, o

que muda completamente a relacdo do leitor com o meio. De acordo com Pierre Lévy,
"a pequena caracterisitica de interface "velocidade" desvia todo o
agenciamento intertextual e documentario para outro dominio de
uso, com seus problemas e limites. Por exemplo, nos perdemos muito
mais facilmente em um hipertexto do que em uma enciclopédia. (...)
E como se explorassemos um grande mapa sem nunca podermos des-
dobra-lo, sempre através de pedacos minusculos."2s

E ai entra a segunda caracteristica do hipertexto eletrénico: ele é rizomatico (aberto).
Construir um hipertexto na rede € como tragar um labirinto insolucionavel, muito
diferente dos livros hipertextuais onde sempre ha um fim. Exemplo peculiar € o livro
de Michael Ende, A Historia sem Fimz6. Nele, 0 autor também constréi um labirinto que
ndo se fecha.A histOria, como a vida, esté cheia de bifurca¢des. Em cada bifurcacdo no
tempo, o0 autor escreve :"mas essa € uma outra histéria e terd que ser contada em
outra ocasido". Permite, assim, que as bifurcacdes sejam estabelecidas, mas, ao con-
trario de Borges, opta por uma alternativa. Deste modo chega ao fim da narrativa. A
diferenca fundamental deste tipo de historia para os livros infantis é que, apesar da ndo
interatividade direta com o leitor, a Histéria sem Fim se apresenta como um hipertexto
muito mais verdadeiro. Porque é virtualmente infinito (embora limitado pelo formato
livro, concretamente finito).

E possivel, deste modo, estabelecer uma oposicio entre alguns meios que utilizam o pro-
cesso hipertextual, como os livros citados anteriormente e o verdadeiro hipertexto
eletrénico. Dentro deste contexto, pode-se afirmar que existem também hipertextos
eletrénicos falsos, ou seja, que ndo exploram todas as caracteristicas do hipertexto e pos-
suem mais uma estrutura de arvore do que de rizoma. Inclusive, a maioria dos sites ainda
utiliza esse tipo de navegagdo linear. Construir um mapa de navegagdo é como construir
um labirinto. Resta saber se o objetivo € fazer com que o navegante se perca, ou nao.

Sendo assim, pode-se concluir que os “falsos" hipertextos2’ sdo prioritariamente linea-
res, enquanto o hipertexto real é rizomatico. Os primeiros tém a estrutura de uma
arvore-raiz, uma arvore genealOgica, onde se parte de um ponto principal e, através de
bifurcagdes (mesmo que sejam muitas) chega-se as extremidades (que ndo se conectam
entre si).Ja o segundo é ramificado em todos os sentidos. Sequndo Deleuze e Guattarri,

25. LEVY, P. 1990, p. 37.

26.ENDE, M. A Histéria sem Fim . SP: Martins Fontes/Editorial Presenca, 1985, 392 p.

27. Falsos hipertextos por se apresentarem com uma estrutura hipertextual, mas ndo possuirem as ca-
racteristicas intrinsecas ao mesmo.
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"Um rizoma ndo comeca nem conclui, ele se encontra sempre no
meio, entre as coisas, inter-ser, intermezzo. A arvore é filiacdo, mas o
rizoma € alianga, unicamente alianca. A arvore impde o verbo "ser’,
mas o0 rizoma tem como tecido a conjuncdo 'e...e...e..." (...) Para
onde vai vocé? De onde vocé vem? Aonde quer chegar? Sdo questdes
indteis.(...) Buscar um comeco, ou um fundamento, implicam um falsa
concepcédo da viagem e do movimento. (...) Partir do meio, pelo meio,
entrar e sair, "40 comegar nem terminar."2s

O hipertexto-arvore possui sempre um eixo principal que suporta raizes secundarias,
uma estrutura linear e hierarquica. Ja o hipertexto rizoméatico possui as mesmas carac-
teristicas da rede: é multiplo, heterogéneo, acentrado, conectado, infinito.

A Internet, como foi mostrado, € potencialmente um hipertexto rizomatico. Este possi-
bilita o pleno desenvolvimento de todas as caracteristicas da rede, principalmente a
grande capacidade de armazenar informacdes e a velocidade de conexdo. Por isso, a
Internet se adaptou tdo bem ao género narrativo. De acordo com Janet Murray, "esses
novos formatos de narrativas variam desde o formato video game e e versdes digitais
de RPG até o hipertexto literario pos-moderno.”29

Sendo assim, é possivel destacar trés formas de narrativas na Internet: historias hiper-
textuais, chats e MUDs.A diferenca basica entre as primeiras e os dois Gltimos é,princi-
palmente, a interface. Enquanto historias hipertextuais ainda se baseiam na interface
tradicional, que faz a mediacdo entre um computador e um usuério, os dois ultimos ja
encontram-se inseridos dentro de uma outra interface, mais caracteristica da era
eletrbnica — as interfaces coletivas, ou de multiusuarios.

De qualquer forma,o processo linear de leitura comecou a ser questionado mais forte-
mente quando algumas narrativas tradicionais foram adaptadas para a rede. Este foi 0
caso do escritor Michael Joyce, que desenvolveu o primeiro modelo de narrativa hiper-
textual na Internet,em 1993.

4.1.3. Hipertexto - construcdo da narrativa na web

Uma estrutura de leitura linear na Internet torna-se muito cansativa. Textos corridos e
telas de computador ndo combinam.A solugdo para se minimizar um texto longo em

28. DELEUZE, G. et GUATTARI, F 1996, p. 37.
29. MURRAY, J. 1997, p. 28. (traducéo da autora)
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um site é transforma-lo em um hipertexto — embora ainda seja comum encontrar
muitos sites que sdo a literal digitalizagdo de textos impressos.

Ao adaptar o género narrativo para o computador, Michael Joyce resolveu escrever uma
histéria em formato hipertextual chamada Afternoon,A Story. Para isso, utilizou um soft -
ware chamado Story Space que, em seu nome, j& une as noc¢des de narrativa e de espaco.
A histdria era a reproducdo de uma obra ficcional em hipertexto, que acabou se tor-
nando um classico, considerado um marco inicial da literatura em hipertexto eletroni-
co.Ao terminar de escrever, Joyce pediu a um amigo, Howard Becker, que lesse a narra-
tiva.A reacdo de Becker € narrada por ele de forma muito interessante:
"Uma noite, as dez horas, coloquei o disquete em meu Macintosh,
cliguei no icone de abertura do documento e comecei a ler a historia.
Encontrei muitos personagens,li muitos dialogos intrigantes, aprendi o
dilema crucial do texto, que € o que o narrador pensa (...). Entusias-
mado, li mais e mais.Alguns textos eram repetidos, mas as repeticoes
le-vavam-me a materiais que eu néo havia visto antes (...).A uma hora
da manhg, percebi que ndo tinha idéia de qual o tamanho do trabalho,
de quanto eu tinha lido e quanto ainda havia para ser lido e, entédo
(apesar de ja ser muito tarde), liguei para a casa de Michael Joyce.
Felizmente, ele ainda estava acordade. Disse, ‘Michael, estou lendo sua
historia e ela € maravilhosa, mas quando eu chego ao fim? Quando ela
termina?” Com uma profunda risada, ele disse, ‘Sim, essa € uma per-
gunta interessante, ndo é?’ Ele continuou dizendo que eu poderia con-
siderar terminado quando perdesse 0 interesse ou quando nédo visse
mais novos textos, mas nenhuma dessas possibilidades garantiria que
eu teria lido tudo o que ele escrevera. Ele parecia ndo se importar
com isso, apesar de muitos autores se importarem."so

Tal reacdo demonstra claramente que o leitor ndo estava acostumado com formas de
narrativas nao-lineares e, além disso, enfoca duas caracteristicas do hipertexto: o nao
fechamento e o questionamento do sentido tradicional de autoria. A primeira, j& men-
cionada, estd em oposicdo a nossa experiéncia com a narrativa tradicional. Uma narrativa
tradicional, ou seja, ndo hipertextual, independentemente de que suporte utilize, chega
sempre a um fim— ou porgue chegamos a Ultima pagina do livro, ou porgue chegamos a
Ultima pagina da histéria (mesmo que a "dltima" ndo seja fisicamente a Gltima).

Este é o caso dos livros infantis em formato hipertextual (arvore) ou mesmo de livros

30. BECKER, H. apud PALACIOS, M. 1997. (traducéo e grifo da autora)
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como Histdria Sem Fim. Por mais que a narrativa tente uma forma hipertextual rizomati-
ca, a idéia é limitada pelo formato livro. Invariavelmente, o leitor comeca o livro na
primeira pégina e termina na ultima (nesse caso, 0 autor apenas aponta as bifurcacdes
no tempo, ndo sendo possivel, no entanto, segui-las).

O mesmo acontece com filmes que, tentando inverter a ordem tradicional, trabalham
com o questionamento do sentido linear do tempo. O filme Antes da Chuvast apresen-
ta uma histéria dividida em trés partes ndo sequenciais que, ao contrario das expecta-
tivas, ndo podem formar uma linha temporal. As frases "Time never dies.The circle is not
round."s2 acompanham o desenrolar da narrativa, que segue o circulo imperfeito. O
fechamento é quebrado por um flash-forward muito desconcertante (e ndo tdo 6bvio):
uma fotografia tirada pelo fotografo, que define o rumo da histéria... apds sua morte.
Como no conto de Borges, todos os tempos acontecem ao mesmo tempo. Ou me-
lhor, o circulo ndo se fecha.

Numa tentativa mais recente, o diretor alemdo Tom Tykwer também procura evidenciar
as bifurcagcdes no tempo em Corra Lolla, Corras. No filme, a narrativa também é dividida
em trés partes. Ndo partes que formariam uma seqiiéncia temporal, mas trés alternati-
vas para a mesma historia. A partir da frase "Nach dem Spiel ist vor dem Spiel"s, ele
monta uma narrativa com trés futuros possiveis, mas incompossiveis entre si3. Na ver-
dade, o tempo vem e volta, parece que ndo sai do lugar. Mas, quando o circulo se
fecharia, algo inesperado acontece e a histéria toma outro rumo.

Questionar os padrdes lineares do tempo e de leitura sempre foi possivel, mas, assim
como o livro, o filme também é limitado pelo primeiro e pelo Gltimo fotograma. Por mais
que flashbacks e ndo fechamentos sejam sugeridos, o filme sempre terd um inicio, um
meio e um fim.A defini¢cdo tradicional de narrativa, como sendo justamente uma historia
que tem comeco, meio e fim nasceu com a Poética de Aristoteles, por volta de 350 a.C.

Com o hipertexto, no entanto, o fechamento ndo se da, ou pelo menos ndo da forma
com a qual estamos habituados. Seria possivel, entdo, contrapor a definigdo de Aristote-
les a uma outra contemporanea, do critico Hammett Nurosi, que diz que a narrativa é

31. MANCHEVSKI, M. Before the rain ,1994.

32.“0O tempo nunca morre. O circulo ndo é redondo.”

33.TYKWER,Tom. Lolla Rennt ,1998.

34.“Depois do jogo é antes do jogo.”

35. O fildsofo aleméo Leibniz desenvolve o conceito de incompossibilidade que, de acordo com Deleuze
(DELEUZE, G. A dobra: Leibniz e o barr  oco. Papirus Editora, p. 94.), “serdo chamadas incompos-
siveis: 1) as séries que divergem e pertencem, portanto, a dois mundos possiveis; 2) as ménadas que
expressem cada qual um mundo diferente do outro”. Ainda segundo o autor, “Deus escolhe entre uma
infinidade de mundos possiveis, incompossiveis uns com os outros e escolhe o melhor ou o que tem
mais realidade possivel”
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"a apresentacdo de um evento ou uma sequiéncia de eventos conectados por assunto e
relacionados pelo tempo e pelo espago."s Sua andlise bifurcada sugere uma descons-
trugdo da narrativa que subdivide a historia e o contador de historias.A possibilidade
de escolher entre os diversos rumos possiveis que a historia vai tomar muda a relacédo
do leitor com o texto. Com a desconstrucdo da narrativa, onde ndo existe mais uma
ordem pré-estabelecida pelo narrador, essa diferenca é enfatizada. Pois, se antes o nar-
rador construia a historia, criando um texto fechado antes mesmo de o leitor entrar
em contato com ele, hoje o leitor passa a ter papel ativo também na construgdo da nar-
rativa, podendo entrar no texto por diversos caminhos oferecidos. A gquestdo, entéo,
passa a ser ndo mais quais 0s caminhos percorridos, porque estes sao infinitos,mas por
onde o leitor entra no texto.

O escritor D.H. Lawrence ja dizia, no inicio do século XX, "trust the tale, not the teller."s?
De fato, € licito perguntar quem é narrador hoje em dia, ja que o conceito de narrativa
ndo se faz mais por apresentar um comeco, um meio e um fim, mas por conexdes |0gi-
cas entre os diversos assuntos a serem abordados.

Isso nos leva a questdo da autoria. Se cada leitor constroi sua prépria narrativa, como
fica a situagdo do autor tradicional? De fato, surge também um novo tipo de autoria
onde os padrdes lineares da narrativa classica ndo podem mais ser utilizados. O que
acontece com a histéria quando, pela sua distribuicdo no ambiente digital, ela torna-se
infinitamente mutavel? Dentro deste contexto, o designer passa a ter um papel funda-
mental, pois, ao criar a interface, ele faz o papel de mediador da interacdo entre o
leitor e o texto. O designer também constdi o hipertexto e, assim, fragmenta a expe-
riéncia do sujeito.

Embora narrativas hipertextuais na Internet tenham se tornado conhecidas recente-
mente, ndo é de hoje que o computador é usado como meio para se construir historias.
Desde que os computadores comecaram a ser usados em rede, a relacdo de interagédo
entre 0 homem e a maquina foi explorada por interfaces, primeiramente, textuais.

= Eliza

A primeira personalidade baseada no computador foi criada em 1966, quando um
pesquisador do MIT, Joseph Weizenbaum, desenvolveu um programa de computador
chamado Eliza. Eliza era um programa do tipo pergunta-resposta, que "interpretava” as
questdes colocadas e, desta forma, conduzia uma conversacdo respondendo a frases
digitadas com palavras impressas.Atraves de uma programacdo que a fazia responder as

36. NUROSI, H. apud HELFAND, J. 1997, p. 59 (traducdo da autora)
37.“Confie no conto, ndo no contador”. LAWRENCE, D.H. apud HELFAND,J. 1997, p. 59
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perguntas de maneira um tanto psicanalitica,Eliza foi o primeiro software que possibilita-
va uma conversa no (e com) o computador, fazendo com que este Gltimo se represen-
tasse como humano. Tal proximidade gerou, inclusive, alguns problemas.

Janet Murrayseé cita um caso envolvendo um pesquisador de Cambridge que foi para
casa e esqueceu o programa rodando em seu computador. Na manha seguinte, quando
0 vice-presidente da empresa chegou e viu o computador ligado, achou que a comuni-
cagdo estava sendo transmitida por seu colega de casa.A seguinte conversacdo se deu:

"Vice president: Do you think that | can use the computer this morning?

Teletype:WHY DO YOU ASK?

Vice president: | might be able to make some additional telcomp (computer

system) sales.

Teletype:WHY AREN'TYOU SURE?

Vice president: My prospective customers have never seen a demonstration

of the system.

Teletype: DOES THIS MEAN VERY MUCH TO YOU?

Vice president: Of course it does.

Teletype:YOU SEEM VERY POSITIVE ABOUT THAT.

Vice president.This is ridiculous.

Teletype: WHAT DO YOU MEANTHIS IS RIDICULOUS?

Vice president: Is there any reason why | can't use the computer now?

Teletype: TELL ME MORE ABOUT YOU PROSPECTIVE CUSTOMERS.

Vice president: Please dial me up on 491-1850
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But because the vice president forgets to type in a final period,the machine
does not answer him. Infuriated, he calls his colleague on the phone, result -

38. MURRAY, J. 1997, p. 70.

Vice presidente:Vocé acha que eu posso usar o computador esta manha?

Teletype: POR QUEVOCE PERGUNTA?

Vice presidente: Eu poderia fazer algumas vendas de telcom (sistema de computadores) adicionais.
Teletype: POR QUE VOCE NAO TEM CERTEZA?

Vice presidente: Meus futuros clientes nunca viram uma demonstragéo do sistema.
Teletype: 1SSO SIGNIFICA MUITO PARAVOCE?

Vice presidente: Claro que significa.

Teletype:VOCE PARECE MUITO POSITIVO A RESPEITO DISSO.

Vice presidente: Isso é ridiculo.

Teletype: O QUEVOCE QUER DIZER COM RIDICULO?

Vice presidente: Existe alguma razdo pela qual eu ndo possa usar o computador agora?
Teletype: CONTE-ME MAIS SOBRE OS SEUS FUTUROS CLIENTES.

Vice presidente: Por favor, me ligue no nimero 491-1850

Mas porque o vice presidente esquece de digitar um ponto final,a maquina ndo responde. Furioso, ele liga
para seu colega, resultando na previsivel troca:

Vice presidente; Por que vocé esta sendo tdo sarcastico comigo?

Pesquisador: O que vocé quer dizer com estar sendo sarcastico com vocé?

(exploséo de raiva)

(traducdo da autora)



ing in this predictable exchange:

Vice President:Why are you being so snotty to me?
Researcher:What do you mean why am | being so snotty to you?
(Explosion of anger)

A conversa acima pode até parecer plausivel. Ndo &, no entanto, trivial. Se ndo fosse o
estranhamento provocado pelas respostas do computador, 0 mal-entendido néo teria
se instaurado. De qualquer forma, em um primeiro momento, as respostas do progra-
ma podem realmente fazé-lo passar por uma pessoa, fato que fez o autor do programa
a escrever um livro alertando para os problemas de se confundir computadores com
humanos.

No caso do Eliza, a relagdo pergunta-resposta é criada através de algumas palavras-
chave basicas. Por exemplo, quando o vice-presidente diz "I might be able...", o verbo
"might", condicional, indica ddvida. Por isso o programa sempre responde questionando
a atitude do "entrevistado": Why aren't you sure? Da mesma forma,quando o vice-presi-
dente escreve "of course it does", Eliza reponde prontamente: "you seem very positive
about that", pois of course indica certeza.E assim o programa vai funcionando por grupo
de palavras programadas para serem respondidas de determinadas formasse. O interes-
sante de Eliza, no entanto, é que foi a primeira vez que um computador péde "“falar",ou
seja, representar-se para o homem na linguagem do homem. Sua linguagem binaria foi
traduzida para a linguagem de palavras e conceitos que usamos. E a interface funcionou
bem: quase ndo se percebeu que era uma maquina.

Além disso, Eliza cria uma narrativa no exato momento em que o programa roda. Ou
seja, se nas narrativas hipertextuais a historia ja existe de uma certa forma, e cabe ao
leitor ordené-la, em situacGes como esta, onde o0 que ocorre € uma “conversa” com 0
computador, a historia ndo existe a priori. Cai-se aqui na mesma situacdo de metaféra
que, segundo Pierre Lévy, aproxima a estrutura hipertextual de uma conversa, ou de
relagcbes de comunicacdo. N&o obstante, ambos os tipos de narrativa sdo construidas a
partir da interacdo de um usuério/leitor com um computador. E, se a interagdo cria o
information-space, € possivel pensar que narrativas na rede (por terem por principio
bésico a interacdo) ja sdo, por principio, espaciais. Filmes e livros também retratam o
espaco, atraves das palavras ou de imagens, mas apenas o espaco digital representa o
espaco dentro do qual podemos nos mover. E € essa caracteristica interativa que da a
sensacdo de imersdo. Segundo Janet Murray,

"apesar dessa propriedade espacial ter sido largamente utilizada em

39. Para conversar com Eliza, existem alguns sites na Internet que simulam o programa, como www.nu-
woman.com/eliza.htm.
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aplicativos gréficos, ela é de fato independente da habilidade do com-
putador de mostrar mapas, figuras, ou mesmo modelos tridimensio-
nais. Ela é também independente da funcdo comunicativa de juntar
geograficamente lugares distantes. A qualidade espacial do computa-
dor é criada pelo processo interativo de navegacao."4

m Zork
A situacdo fica mais clara quando se observa o exemplo de Zork, uma releitura digital
de jogos como RPG (Roler Playing Game), desenvolvido também por pesquisadores do
MIT na década de 70. Seu funcionamento era muito parecido com o de Eliza, pois a
cada frase que o jogador escrevia, 0 computador respondia com uma série de opcdes
de acdo e a descricdo do ambiente onde o jogador se encontrava. Interagdo no molde
estimulo-resposta.

"Bem vindo ao Zork.

Oeste da casa.

Vocé esta em um campo aberto a oeste de uma grande casa branca

com uma porta frontal. H4 uma pequena caixa de correio aqui.

Interador: Va para o norte.

Norte da casa.

Vocé esté encarando a parte norte da casa branca.Ndo ha porta aqui,

e todas as janelas estdo fechadas.

Interador: Leste.

Atrés da casa.

Vocé esta atrds da casa branca. Em uma esquina da casa ha uma

pequena janela entreaberta.

Interador: abra a janela."4

E importante lembrar que, nessa época, a interface gréafica ainda ndo fora desenvolvida.
Portanto, o0 jogo se dava somente através de texto. Jogos como Zork, predecessores
dos atuais MUDs, apresentavam uma histéria que também era um lugar. Desta forma,
além de funcionarem como criadores de uma narrativa, como era o caso de Eliza, tam-
bém trabalhavam com a sensacdo de imersdo do participante na historia. Portanto, a
espacialidade do computador esta mais ligada, num primeiro momento, a interatividade
do que a representacéo grafica. Por isso podemos dizer que Zork € espacial. O usuario
ndo esta apenas lendo sobre um evento que ocorreu no passado (como nos livros); o
evento esta acontecendo agora (como nos teatros), mas, diferentemente do livro e do
teatro, esta acontecendo ao usuério.

40. MURRAY, J. 1997, p. 80. (tradugéo da autora)
41. MURRAY, J. 1997, p. 75. (traducédo da autora)
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Foi a interatividade do mouse que nos permitiu ver o desktop como um ESPACO de tra-
balho. Afinal, como foi dito, a interface grafica aumentou a sensacdo de interagdo
homem/maquina.Mas o usuério passou a "habitar" propriamente o espaco da tela quan-
do tornou-se possivel modificar o que estava acontecendo "do outro lado". E preciso
lembrar, também, que a interface textual, antecessora da grafica, também permitia a
interacdo com o usuario, como ja acontecia com Zork e Eliza. H4, no entanto, algumas
diferencas para o que acontece hoje em dia.

Programas como Zork e Eliza foram construidos numa época em que ainda ndo era
possivel a utilizacdo do ambiente digital por mais de uma pessoa. Da mesma forma, a
metafora do desktop da interface grafica foi criada para funcionar em computadores
pessoais (leia-se individuais). Cada ambiente para cada pessoa. O objetivo da interface
sempre foi mediar a relagdo um homem / uma maquina.Além disso, os primeiros lugares
existentes na Internet foram os sites. Por mais que varias pessoas possam visitar o
mesmo site 0 mesmo tempo, eles ainda sdo experiéncias individuais. E como folhear
uma revista. No caso dos sites, apesar do usuario estar imerso num mundo de infor-
mac&o, aquele mundo é s6 dele. Ou seja, a havegacao € individual.

No entanto, cada vez mais 0s sites tornam-se apenas uma parte da Internet, enquanto
outras interfaces vdo ganhando destaque. Conseqiientemente, novas relagdes séo cri-
adas; agora, ndo mais apenas entre o homem e o computador. Ainda dentro das meta-
foras, Jessica Helfand observa que
"se considerarmos a Internet como um tipo de galéxia, entdo a web é
seu primeiro planeta habitado. A vida na web é feita de ‘enderecos’,
coloquialmente chamados de ‘web sites’ e formalmente expressados
na estranha nomenclatura dos cédigos de computadores referidas
como "URL's" (Uniform Resource Locators). URLs o levam a Home
Pages, um tipo de recepcéo grafica de um endereco na web."s

Provavelmente, um outro planeta esta sendo habitado. Um planeta que ndo depende
mais das interfaces individuais e onde varios usuarios podem encontrar-se. A questao é:
0 que acontece quando esses espacgos digitais podem ser habitados por diversos
usuarios que, além de interagirem com a maquina, tém a possibilidade de interagirem
entre si? O que acontece com a interface quando ela comeca a mediar esse tipo de
relacdo? Qual o tipo de narrativa produzida e... 0 que € mais importante: como acon-
tece a desconstrucéo?

42.HELFAND, J. 1997, p. 48. (traduc¢do da autora)
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4.2. Interface de Multiusuarios: repensando a interface gréfica

O tratamento do espago da tela como um ambiente de trabalho, com a criagcdo da
interface gréfica, facilitou a interacdo do homem com o computador. Facilitou por que?
Porque, acrescentando mais uma camada as interfaces pré-existentes, o usuario tinha a
sensagdo de estar mais proximo da maquina. O mais proximo aqui refere-se a uma ca-
racteristica realmente fisica. A impressdo de poder "estar" na tela e interagir com o0s
objetos ali existentes.

No entanto, a partir do momento em que rede comecou a possibilitar que varios
usuarios se conectarem ao mesmo tempo em um mesmo lugar, a interface digital pas-
sou a mediar ndo apenas a relacdo do homem com a maquina, mas também do homem
com o homem.O problema do design de interfaces,passou a ser, entdo, construir ambi-
entes online que facilitassem essa interacdo. Ou seja, cada habitante da tela precisaria se
representar para o outro.Aqui,mais uma vez,a questdo da interface digital como lugar €
reforgada.Se nos sites a construcdo da interface se dividia entre organizar os elementos
na pagina e facilitar a interacdo entre os individuos,nesse tipo de ambiente ndo existem
mais paginas — apenas interagdo. E,por isso,a construcdo da interface tem papel funda-
mental. Esse tipo de relacdo ocorre mais frequentemente em chats e em mundos virtu-
ais, as duas outras formas de narrativas na web.

4.2.1.Chats: a narrativa como interface

Chats, como a propria palavra diz, sio ambientes virtuais onde pessoas de qualquer
parte do mundo (bastando ai que se tenha um computador e um modem) encontram-se
para conversar sobre 0s mais diversos assuntos. Na década de 60,com Eliza,a interagdo
ocorria apenas entre um usuario e o computador. A world wide web, no entanto, permi-
tiu que essa interacdo se expandisse, ocorrendo ndo sO entre 0 USU&rio e 0 computa-
dor, como também entre os diversos usuarios, que podem entdo se encontrar e pro-
duzir, ndo uma, como no caso da Eliza, mas diversas narrativas diferentes.

A partir desse conceito de interatividade e narrativa, a interface grafica criada pela Xerox
na década de 80 precisa ser repensada. Se antes o0 ambiente fora construido para servir a
um computador pessoal, como se fosse um ambiente de trabalho Unico e individual, agora
as interfaces precisam ser definidas para abrigar multiplas personalidades.
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E possivel distinguir trés tipos de interfaces nos chats: textuais, gréficas bidimensionais e
gréficas tridimensionais. Estas Ultimas possuem uma relacdo muito proxima com o que
foi 0 desenvolvimento de jogos como Zork, os MUDs ou mundos virtuais, e serdo abor-
dadas mais adiante. Com a criacdo desses ambientes coletivos, quando o problema da
identidade na web se mostrou presente, foi necessario também criar solugdes graficas
para a representacdo das pessoas que habitavam esses ambientes, os chamados avatares.

4.2.1.1. Chats textuais

A interface textual precedeu a interface gréfica. No inicio (e muitos ainda funcionam
dessa maneira) os chats apresentavam-se como janelas com uma barra de rolagem ao
lado e cada participante escolhia um apelido, que aparecia na tela ao lado da frase "fala-
da".Alguns chats textuais, como Spin4, que funcionam em Java, tém grande semelhanca
visual com vers@es do Eliza que se encontram na www.
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2. Exemplo de chat textual (Spin) e uma versdo atual do Eliza disponivel na Internet.

Existem ainda outros tipos, como o ICQ# (literalmente "I seek you") que funcionam
como um chat seletivo. O usuario "baixa" o programa e cadastra em sua lista pessoal
algumas pessoas conhecidas que possuem 0 mesmo programa. Quando alguém da lista
esta utilizando a Internet ao mesmo tempo em que O USUario, 0 programa avisa e essas
pessoas podem conversar online. A conversa pode ocorrer de duas maneiras: na forma
de troca de mensagens — cada um escreve como se fosse um bilhete para o outro, que,
ao receber, € avisado por um barulho no computador, tendo a possibilidade de respon-
der e enviar de volta a mensagem — ou através de chat.

A conversa nos chats, principalmente na versdao mensagem do ICQ, baseia-se na carac-
teristica de partilha da rede. O intervalo entre o envio das mensagens e o recebimen-
to das respostas cria um tempo “"entre” que permite ao usuario compartilhar seu
tempo, executando outras tarefas, como enviar e-mails ou visitar sites. Tal possibilidade
fragmenta a experiéncia do sujeito na rede pois, ao contrario de uma conversa tele-

43. www.ice.spin.de/en/hilfe.ntml
44, www.mirabilis.com
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fonica, ele pode fazer varias atividades ao mesmo tempo.

Ja o chat demanda uma disponibilidade maior de tempo. O chat do ICQ possui uma
interface que separa um espaco para cada usuario. Cada um, entdo, digita as frases em
seu espago e |é as frases do outro em outro espaco. Embora esse tratamento grafico
pareca mais “"organizado”, a separacdo de espacos confunde quando a conversa se da
entre mais de duas pessoas. O espaco separado na tela permite que cada um digite as
frases a0 mesmo tempo, tornando dificil distinguir quem falou o0 qué primeiro e, muitas
vezes, 0 usuario fica mais preocupado em escrever suas frases do que em ler o que o
outro esté dizendo, criando uma espécie de monélogo. E freqilente trés pessoas estarem
“conversando" e cada uma falando a0 mesmo tempo sobre um assunto diferente.
Transpondo para uma conversa "“real”, € como se varias pessoas estivessem falando ao
mesmo tempo, mas nenhuma, na verdade, prestasse atencdo ao que a outra dissesse.
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3.Interface do ICQ e  chat do ICQ entre duas pessoas.

Os chats com interface gréafica textual também possuem outros problemas, como a
questdo da atividade, da presenca e da identidade do sujeito. A questédo, assim, passa a
ser:como desenhar interfaces de modo a resolver tais problemas? No ICQ,0 problema
da identidade € minimizado porque a conversa é travada entre pessoas que se CO-
nhecem.Além disso, existe um menu de informagdes onde o usuério disponibiliza dados
a seu repeito (idade, e-mail, nome, cidade). Por outro lado, a presenca € marcada pelo
nome da pessoa que aparece online. O que interessa no ICQ é saber se alguém esta na
rede a0 mesmo tempo em que vocé — e ndo que ela s6 apareca quando se manifeste.
Em outros chats, € um pouco diferente.

Normalmente, quando uma mensagem é escrita, ela contém dois tipos de informac&o:
uma é o proprio conteddo da mensagem; outra € a presenca do participante na tela.
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Conseqguientemente, num chat textual, o participante sente-se impelido a sempre escre-
ver alguma coisa, de modo a aparecer na tela. Caso contrario, se ele ndo participa da
conversa de maneira ativa,seu nome nem aparece, apesar de poder estar conectado ao
sistema e observando a conversa.

Desta forma, uma conversa gque acontece entre quinze participantes é muito parecida
graficamente com um didlogo entre duas pessoas.Além disso, € muito dificil distinguir
visualmente os participantes de uma conversa. Todos apresentam-se da mesma forma:
um nome em cima do fundo. E dificil também representar a interacio entre 0s usuarios,
pois a conversacdo aparece na tela como uma progressdo linear, independente da
dinamica da conversa.Como fazer para representar conversas paralelas? Numa conver-
sacdo entre 4 pessoas,A,B,C e D, se A conversa com C e B fala com D, todos os dialo-
gos aparecerdo numa ordem linear de quem escreveu primeiro. Desta forma, a ordem
das frases poderéa ser D, C, B e A, independente de quem esta falando com quem.Além
de ser dificil distinguir quem € A, B, C ou D, pois todos se parecem.
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Algumas tentativas para se resolver o problema de identidade em chats textuais empre-

garam as primeiras versdes de avatares: uma imagem que aparece acompanhando o
nome do participante quando o apelido aparecia na tela. Esse procedimento adiciona
um fator visual ao "estar presente", distinguindo um pouco mais os participantes. Nor-
malmente essa imagem representa uma carinha que pode expressar algumas emogoes.
Um bom exemplo é o chat do Zaz. De todo modo, isso ndo resolve o problema da
atividade e da presenca.Além de tratar a identidade de forma bastante precéria. Sendo
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assim, algumas alternativas de interface foram criadas, de modo a lidar melhor com a
questdo da interacdo entre os usuarios do ambiente de chat.

4.2.1.2. Chats graficos bidimensionais

Chats que desenvolveram interfaces graficas para melhorar a interagcdo do usuario com
o sistema (e também com outros usuarios) podem ser divididos em duas categorias.Os
habitados por avatares e 0s que prescindem dos avatares. Entre os primeiros, um bom
exemplo é o Palaces. Ja entre os Ultimos destaca-se um projeto chamado Chat Circles47,
desenvolvido por Fernanda Viegas, pesquisadora brasileira do grupo Sociable Media, do
Media Lab do Massachussets Institut of Technology (MIT).

Chat Circles € uma interface grafica abstrata para conversagcdo. Cada participante do
chat é representado por circulos coloridos que se dispdem na tela. Neste projeto, a
presenca e atividade sdo representadas por mudangas de cor e tamanho dos circulos.
A proximidade ou distancia entre os circulos proporciona a divisio do ambiente em
varios grupos tematicos e os arquivos da conversa sdo visiveis através de uma inter-
face historica integrada.

Cada participante do chat é representado por um circulo colorido na tela, dentro do
qual aparecem as palavras ditas. Cada vez que o participante "fala" algo, seu circulo
cresce, de modo a acomodar a mensagem, e torna-se mais brilhante. A mensagem fica
na tela por um tempo determinado e depois o circulo diminui novamente e perde o
brilho, apesar de ndo desaparecer por completo, enquanto o participante estiver
conectado ao chat. Acontece como nas conversas "cara-a-cara": nossas palavras séo
pronunciadas, ouvidas, ecoam... permanecem no ar por algum tempo... mas facil-
mente desaparecem. Tal procedimento procura resolver o problema da atividade:
mesmo gue uma pessoa nao esteja ativa, ou seja, falando, ela continua representada na
tela, apesar de menor do que as outras. Da mesma forma que em uma conversa "real",
o foco da conversa muda, dependendo de quem esta falando naquele momento, embo-
ra 0 numero de pessoas na roda de discussdo permaneg¢a 0 mesmo (ou mude ao longo
do tempo, na medida em que ususarios conectam-se e desconectam-se a todo
momento — ou chegam e vdo embora). Desta maneira, 0s outros participantes podem
ter conhecimento de quantas pessoas estdo na verdade participando daquele grupo de
discussdo. Diferentemente dos chats textuais, onde apenas frases lineares aparecem em
seqliéncia, independente do nimero de participantes presentes, o chat grafico permite
a visualizacdo da participagdo e da atividade. O préprio usuario tem seu circulo repre-
sentado com um contorno branco, para facilitar a distincao.

45, www.zaz.com.br
46. www.thepalace.com
47. www.media.mit.edu/"fviegas/circles
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A questdo da identidade é resolvida, neste caso, através do nome de cada participante,
que aparece ao lado de seu proéprio circulo, e da cor diferente do circulo para cada par-
ticipante. Um certo problema permanece, no entanto, e € inclusive apontado pela
prépria autora do projeto: a diversidade de cores. Quanto mais pessoas estiverem
conectadas ao chat no mesmo momento, mais cores terdo que ser usadas, chegando
uma hora em que podera ser problematico diferenciar entre as tonalidades. No entan-
to, ela apresenta duas razdes para minimizar essa questdo. Em primeiro lugar,
"somos muito mais capazes de fazer a distingdo entre duas cores
préximas. Chat Circles é desenhado de forma que os participantes em
uma determinada discussdo precisam estar proximos uns aos outros
na tela, entdo, dentro do grupo em que cada um estéa engajado, a habi-
lidade para distinguir entre, digamos, dois tons de azul, serd maior do
que para a tela como um todo.”
Em segundo lugar,
"muitos participantes permanecem no mesmo lugar por extensos
periodos de tempo e, entdo, a locacdo suplementara a cor como uma
pista identificatoria."
Proximidade e movimento: chaves para a distin¢do da identidade no ambiente online.

e Conversational Interface: hearing range

you
know it
sister!

4. Interface gréficado  Chat Circles: a primeira representa um grupo de discussdo. A
segunda representa todo o ambiente, com diversos grupos de discussao.

Outra caracteristica interessante do Chat Circles é exatamente essa apontada como a
primeira razdo: participantes precisam estar perto uns dos outros para poder "ouvir" o
que é dito. A tela, assim, apresenta-se como um espago onde acontecem diversas dis-

48.VIEGAS, F et DONATH, J. 1999, p.3. (traducdo da autora)
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cussdes, representadas por varios grupos de esferas coloridas. Para saber o que esta
sendo dito, é preciso aproximar-se fisicamente de cada grupo, movendo sua proépria
esfera através do mouse. SO ai € possivel ler o que estd sendo escrito. Além disso, das
esferas dos grupos de discussdo, dos quais ndo se esta participando, percebe-se s6 0s
contornos. Apenas 0s circulos de seu proprio grupo aparecem preenchidos. Desta
forma, é possivel se ter uma idéia geral do ambiente do chat, isto é, quantas pessoas
estdo conectadas e qual a real proporgéo de presenca e de atividade, sem que isso crie
uma poluicdo visual ou atrapalhe o ritmo da conversa.

O ritmo da conversa, por sua vez, ao contrario do que acontece na maioria dos chats,
pode ser gravado e observado posteriormente, ou ao mesmo tempo em que o dialogo
acontece. Normalmente, quando se fala com alguém online, 0 que acontece é muito
parecido com uma conversa "real": as palavras se perdem a medida que vdo sendo
ditas e permacem, apenas fragmentos, na memaria de cada um dos participantes.A ndo
ser que se tenha um gravador ligado no mesmo ambiente, é quase impossivel reconsti-
tuir tudo o que foi dito.

Tendo isso em mente,Viegas também desenvolveu um ambiente chamado Conversational

Landscape, uma interface para visualizar o arquivo das conversas de chats online. Conversa -
tional Landscape também é uma interface abstrata bidimensional, de modo a ser o mais

funcional possivel. "Seguindo um dos canones do design, acreditamos que aqui também a

forma deve seguir a fungdo.", observa Viegas. A interface constitui-se de linhas paralelas

coloridas, cada uma representando um participante. O eixo vertical representa o tempo,

enquanto as linhas horizontais sdo as frases ditas. Para saber o que foi dito em determina-

do momento, basta clicar em cima da linha e o texto aparece ao lado.

181

Desta forma, é facil perceber também quais os participantes que estdo mais ativos e 0s
menos ativos (representados por linhas continuas, sem interrupcdes) criando literal-
mente uma paisagem da conversa como um todo. Essa representacdo grafica do histori-
co da conversa torna muito mais interessante e clara sua visualizacéo, se comparada as
janelas de texto onde se precisa rolar a barra vertical para ler o que ja foi dito antes.
Tais interfaces ndo representam a atividade e € muito dificil saber de quantas pessoas
compde-se a conversagao.

Clareza, inclusive, foi a premissa basica para o desenho desta interface, pois, segundo a
prépria autora,
"nosso objetivo é clarificar e iluminar o que ja esta Ia; esperamos evitar

49. Idem. (traducdo da autora)



intruduzir informagBes espurias e potencialmente enganosas, como €
facil de acontecer com representacdes figurativas. A interface é mini-
malista no sentido de que todo aspecto gréafico se relaciona com uma
funcdo dentro do sistema: ndo ha uso decorativo de graficos."s

5. Interface graficado  Conversational Landscape.A figura da direita mostra um zoom
dafigura da esquerda.

Nesse caso, € interessante notar o porqué, numa época em que o design grafico de
meios impressos torna-se cada vez mais desconstruido e fragmentado, negando todos
0s canones do design funcionalista tradicional, o design de interfaces na Internet busca
solucdes funcionais.A desconstru¢do acontece na rede, no entanto, de maneira difer-
ente. Enquanto nos meios analdgicos a desconstrucdo visual é explicita, através da
divisdo do espaco, é possivel observar a desconstrucéo na rede através do hipertexto e
também dos avatares.

4.2.2.Avatares: interface do corpo na web

Na mitologia hindu, avatar € uma palavra que significa a encarnagdo de um deus em um
corpo mortal. Na web também, mas aqui a encarnagdo é de pessoas comuns em repre-
sentacOes (interfaces) gréficas. De acordo com Jessica Helfand, "seu avatar € sua assi-
natura, sua marca registrada, o simbolo de sua presenca fisica no mundo virtual."st

Na medida em que interfaces graficas mais elaboradas foram sendo desenvolvidas para
ambientes de conversacdo online, o problema da identidade e da presenca tornava-se

50.1dem. (traducédo da autora)
51. HELFAND, J. 1997, p. 64. (traducéo da autora)
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cada vez mais proeminente. Se, nos chats textuais, bastava escrever um nome para
mostrar que o participante estava la, quando o espaco informacional passou realmente
a ser visualizado como espaco (com o surgimento da interface grafica) como seriam
representadas as pessoas que conversavam no ambiente digital?

Algumas tentativas de representacdes abstratas estdo sendo desenvolvidas, como o
Chat Circles do MIT, mas os ambientes que ganharam mais popularidade foram os que
representavam participantes de maneira concreta, ou seja, através de avatares. A
questdo da identidade em comunidades virtuais tem realmente um papel de destaque.
Em um processo de comunicagdo, saber a identidade das pessoas com as quais se esta
conversando é fundamental para o processo de interagdo. O mundo virtual € composto
mais de informacdo do que de matéria. E a informacdo é mutavel, ndo possui forma e
ndo se conserva como o0 corpo no mundo real.Sendo assim,os habitantes deste espaco
impalpéavel também sdo mutaveis,livres do corpo como matéria.Cada um pode ter — e
€ 0 gque geralmente acontece — quantas identidades virtuais quiser criar.

Como assim, criar maltiplas identidades? Se realmente o corpo € identidade, qual a
relacdo do corpo real,com os Varios corpos virtuais criados pela mesma pessoa? E qual
a relagdo entre os varios corpos virtuais? A maioria dos chats que possuem avatares
permite que o participante escolha entre os varios avatares disponiveis ou mesmo que
crie seus proprios avatares (existem softwares especializados para isso).Tal procedimen-
to ja suscita dois problemas.

O primeiro € a padronizagdo. O que fazer quando se entra numa sala do chat com um
avatar que, teoricamente, é vocé e se encontra outro alguém exatamente igual, apenas
com outro nome? A sensagdo é quase como ir a uma festa e encontrar outra pessoa
com a mesma roupa — talvez um pouco pior. Um dos maiores problemas na Internet,
por sinal,sempre foi o da padronizacdo. E é por isso que a questdo da identidade torna-
se téo presente.A comecar pelos e-mails.

No passado, quando se escrevia uma carta, varios fatores contribuiam para que cada
mensagem levasse um pouco da personalidade do remetente. O envelope escolhido, o
proprio papel,a dobra do papel, o cheiro, a textura, o estilo de escrita e, é claro, a letra
de quem escrevia. De todos esses fatores, 0 Unico que permanece na correspondéncia
eletrénica é o estilo de escrita. E, mesmo assim, muito prejudicado. E-mails tornaram-se
quase que bilhetes. E muito dificil haver realmente uma preocupagdo com o estilo
nesse tipo de correspondéncia, a ndo ser, € claro, que se pretenda realmente escrever
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uma carta.Mas, de uma forma geral, parece que foi criado um estilo padrdo para a cor-
respondéncia eletrdnica. Esse padrdo também esta na forma visual. Todas as mensagens
enviadas utilizam as letras do sistema do computador. E 0 que é pior: cada um pode
escolher com que tipografia podera ler suas mensagens. A letra ndo € mais do reme-
tente, e sim do destinatario.

O segundo problema é o contrério da padronizacdo: a multiplicidade. Se o problema da
identidade ja se coloca tdo claro em correspondéncias pessoais, onde normalmente se
sabe quem enviou a mensagem, como ele se apresenta em ambientes compartilhados
por varias identidades diferentes desconhecidas mutuamente? Numa situacdo oposta
da descrita acima (quando se encontra alguém "igual") € possivel também travar conta-
to com varios tipos de avatares completamente diferentes. Num chat como o Palace,
por exemplo, pode-se estar na mesma sala com Darth Vader, Keanu Reeves, uma mo-
delo qualquer de revista e uma bonequinha de papel... Com tantas representacdes em
jogo, como saber com quem realmente se esta falando? Ou melhor, se a pessoa é quem
diz que é? Um homem realmente tem um nome masculino ou ele pode passar por
uma mulher? Isso sem falar que cada um pode ter varios avatares e aquele que esta ali
pode ser apenas uma das "personalidades"”. Os avatares transformam-se com frequén-
cia — muitas vezes no meio da conversagdo — geralmente para expressar o humor
do usuério ou opinido sobre algo, ou... pelo simples prazer de mudar.Tal procedimen-
to realmente sugere a oportunidade de reinventar-se a si mesmo, circulando através de
multiplas identidades.

Pensando desta maneira, € dificil dizer qual interface melhor representa a identidade na
rede: os avatares ou as representacdes abstratas do Chat Circles? E possivel dizer que
através dos avatares a personalidade pode ser melhor expressada. Mas... que personali-
dade? Ambientes de chat como o The Palace utilizam representacdes bidimensioais de
avatares e possuem salas destinadas somente a aquisi¢do de novos avatares e acessorios.

= The Palace

O ambiente esta carregando. Ja € possivel observar alguns avatares na tela preta.
Esferas coloridas com diversas expressdes faciais: sorrindo, triste, indiferente. Cada
esfera possui uma tarja preta acoplada, com um nome escrito em branco.Algumas sim-
plesmente possuem identificacdes numéricas: member 101. A medida em que a con-
tagem regressiva vai terminando, as esferas vdo tomando corpo. Algumas transformam-
se em bonequinhas de papel, outras em fotos de revista... algumas permanecem
esferas. Mas o nome acoplado continua o mesmo.
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O ambiente carrega. Uma paisagem aparece ao fundo. Um caminho florido conduz a
uma casa.O ambiente é realmente agradavel,mas,como foi dito, ndo passa de um fundo.
Os avatares se sobrepdem a foto de maneira aleatoria. As vezes alguns somem (foram
para outros ambientes) e outros aparecem, recém conectados ao chat ou vindos de
outros ambientes.

6. Interface graficado  The Palace
com avatares. 15858

A cena acima descrita pertence a um dos mais populares chats gréficos existentes atual-
mente. Fatores que contribuem para sua popularidade sdo, com certeza, 0 programa,
disponivel para multiplas plataformas (Windows, MacOs,Unix etc.) e a interface grafica
(com os avatares fazendo parte dela). Neste tipo de chat, o problema da identidade é
resolvido (ainda que de forma questiondvel, como foi visto anteriormente) pelos
avatares. A questdo da presenca e da atividade, também. Enquanto o usuério estiver
conectado ao chat, seu avatar aparece na tela, estando ele falando ou néo.

Os didlogos, neste caso, aparecem em baldes saidos dos avatares — como em historias
em quadrinhos. Permanecem "no ar" por alguns instantes, de acordo com a preferéncia
do usuario, e depois desaparecem. Algumas questdes aparecem, entdo. Em primeiro
lugar a propria visualidade do site. O Palace ndo possui um dispositivo, como Chat Cir -
cles, que interfere no tamanho da representacdo grafica do usuario quando ele esta
inativo, ocupando menos espaco. Os avatares continuam sempre iguais, mesmo que a
pessoa ndo esteja participando da conversa e possa, muitas vezes, estar longe de seu
computador. Tal situacdo as vezes cria uma certa "poluicdo visual de avatares” no ambi-
ente, principalmente quando a sala estd sendo ocupada por muitos. Quando h& cinco




ou seis pessoas na sala, ndo ha problemas. Mas, num ambiente com 15 ou 20 avatares,
torna-se dificil até mesmo saber quem esta falando. E quase impossivel saber quem
estd conversando com quem, a ndo ser quando os avatares estdo proximos na tela.
Normalmente existem varias pessoas conversando ao mesmo tempo sobre os mais
variados assuntos (situacdo semelhante a que acontece com o chat do ICQ). Nessas
horas, as vezes, é preciso recorrer a uma janela lateral, onde ha a representagéo textu-
al do chat para se ter certeza de que ndo se perdeu nada da conversa.

[&+F 1Catty: <glug glug
glugs

0O.E.Bigg: FHTTITHIS
HEH DO&MH PALACE 15
BULLSHIT! !

0O.E.Bigg: ITTITHIS
HEH D&MH PALACE 15
BULLSHIT!!!

0O.E.Bigg: FHTTITHIS
HEH DO&MH PALACE 15
BULLSHIT! !

[4%F]1 Micole: ICat??
Larmy3cCaptain 2 Mustang: 1
agree 156
Ef fexiCanadiantaftia
[Leader1: HWhat's the cat?
Reoeived pi:turﬁ_prnpcnhtest

8.Janela de texto do  Palace.

Conversa?!? O mais interessante é notar, no entanto, que num ambiente chamado “chat”,
destinado & interagdo entre as pessoas, &€ muito dificil distinguir algum tipo de didlogo. Na
maior parte das vezes, 0 que se vé sdo frases soltas, desconexas, sem sentido. Apenas
para ilustrar, pode-se observar abaixo uma transcrigdo de conversa no Palace:

baby: ithink they have great defense and i just like them why do you like
dallas?

(:Anna:): no

Big Bexy:  Belfour, Modano, and Hull

starlight.  ~brb

(:Anna): igotta go now

(Polo)@~Shining_Star~@: nezxt

(:Anna:): “brb

(Polo)@~Shining_Star~@: next




baby: brb

baby: phone ringing
(Polo)@~Shining_Star~@: “orb
eLiSa:  anna can i have your pet?
baby: k i am back

eLiSa:  anna?

starlight:  back

baby: why do you like dallas?

Big 3exy:  Belfour, Modano, and Hull
(Polo)@~Shining_Star~@: hello

E claro que a transcricdo textual de um chat grafico sempre deixa muito a desejar, pois
o chat ndo se reduz ao texto.Além disso, existem alguns “codigos linglisticos" quando
se conversa num chat. Por exemplo, brb significa I'll be right back. Por outro lado, a
maioria das pessoas conversa reservadamente, o que quer dizer que apenas a pessoa
para quem se destina a frase pode ler a mensagem na tela. Num chat textual, ¢ comum
entrar nas salas do chat e ndo ver ninguém, ja que a presenca so ocorre quando alguém
fala para todos. Ja em um chat com avatares, estes permanecem na tela, mas nada
dizem. Isso contribui para a polui¢do visual do ambiente, embora ajude o0 usuério a ter
nocao de quantas pessoas estdo conectadas.

De qualquer forma, € muito comum algumas pessoas falarem e ndo receberem
respostas, como se estivessem falando sozinhas. Os balGes surgem, desaparecem... e
nada acontece. Na maior parte das vezes, 20 avatares estdo em um mesmo ambiente
sem pronunciar uma Unica palavra.Algumas vezes é possivel pensar mesmo se a sua pre-
senca foi notada pelo outro. E constrangedor. Segundo Steven Johnson, "vocé ndo se
sente em casa nesses ambientes; vocé sente-se sozinho — ou pior, vocé sente a soliddo
de estar trancado numa sala com uma multiddo de solitarios”.s2

E dificil dizer até que ponto a personalidade encarnada por avatares agrava ou minimiza
este processo. Conversar com alguém gue ndo se sabe quem seja,ou mais,que o tempo
todo muda de personalidade, é algo problematico. Por outro lado, muito se diz que na
web é mais facil "ser realmente" porgue ninguém sabe quem vocé é.

De qualquer forma, é inegavel constatar que em um chat gréfico, como o problema da
presenca se encontra resolvido (o avatar estd sempre 18) o participante ndo se sente
compelido em falar o tempo todo para que sua presenca seja notada pelos outros —

52.JOHNSONSS, S. 1997, p. 70. (traducédo da autora)
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mesmo que, muitas vezes, isso seja dificil de saber. Assim, pode passar a maior parte do
tempo se preocupado em transformar seu avatar.

No Palace existem diversas salas ou ambientes para 0s quais 0 participante pode ir.
Cada sala possui um tema — que ndo necessariamente tem a ver com a conversa que
esta sendo ali levada. Existe, por exemplo, a "sala do més" (normalmente a mais cheia),
mas o participante também pode ir para "Seattle Nights", "Alice in Wonderland" ou
descobrir-se em lugares 0s mais incomuns para uma conversa:.como um banheiro. Den-
tro desta variedade de ambientes, alguns sdo destinados apenas para a aquisicdo de
novos avatares ou de acessOrios para o seu proprio avatar. Nada impede que as pessoas
também conversem nestas salas, mas, na maioria das vezes, 0 que se vé é uma troca
frenética de personalidades, roupas, corpos, cabegas e pernas — entre participantes,
inclusive (o0 que permite duas pessoas se encontrarem e uma sair com o corpo da outra
— se ja ndo o possuir.) E possivel também ser vestido ou despido por outros partici-
pantes e, desta forma, ganhar acessorios, como uma blusa, um top, uma saia, ou mesmo
uma cabeca ou um par de pernas.

Ap0s toda essa formacdo ou troca de identidade, 0 comum € salvar os avatares (cada
participante pode salvar até 10 personalidades diferentes) e montar uma farta janela
de acessorios. A qualquer momento e em qualquer lugar do chat, o usuario pode uti-
lizad-los como quiser. Depois de formadas as multiplas personalidades, o participante
pode percorrer o chat.

9. Interface gréfica completa

do The Palace, com todas as
janelas: acima, a esquerda:
carinhas disponiveis; acima, a
direita: janela textual; abaixo, a
direita: estoque de acessorios
para o avatar; janela central;
uma das salas para aquisicdo
de avatares e acessorios.

Ai, porém, aparece outro problema do Palace: a visualizagdo do ambiente. Ao contrario
do Chat Circles, onde todos os grupos de discussdo sao visiveis, apenas menores, no
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Palace o participante ndo tem idéia do que estd ocorrendo em outras salas do chat.
Muito menos quantas salas existem e como se faz para percorré-las (ndo ha um mapa).
A Unica dica é um numero na parte inferior da tela: 10/144 indica que existem 10 pes-
soas naquela sala das 144 conectadas.A separagdo em salas torna-se problemaética no
momento em que ndo é possivel ter uma visdo geral do ambiente do chat. Cada sala
parece ser um ambiente isolado e, ao sair e entrar em salas diferentes, ha uma certa
descontextualizagdo. Assim como acontece na vida real.

Para sair dessas salas, assim como para aproximar-se de outro avatar na tela, o partici-
pante usa 0 mouse. Em chats como o Palace, porém, o Unico tipo de anima¢do com o
avatar possivel é sua movimentacdo na tela (além da troca de roupa). Algumas
expressdes podem ser utilizadas,principalmente quando o participante esta utilizando a
esfera colorida como avatar (ha diversas faces disponiveis). Mas, de um modo geral, 0s
desenhos sdo estaticos e aparecem desconectados da conversa — que € ainda em
grande parte feita por meio de texto.

Desconectado também é o fundo grafico em relacéo a atividade dos avatares. Como foi
dito, o fundo é simplesmente uma foto colocada ali para diferenciar e tematizar os diver-
sos ambientes. Mas, de forma alguma, tem conecgdo com o tema da conversa ou com a
movimentacdo dos avatares. Estes, por sua vez, ndo interagem com o fundo. Parece que
sdo "colados" em cima da foto, podendo apenas movimentar-se em duas dimensodes.

Procurando resolver o problema da animagdo dos avatares e da interagdo com o
espaco, foram criados alguns chats com interface gréafica em trés dimensdes.

4.2.2.1. Chats gréficos tridimensionais

Em vez de uma imagem de fundo estatica, é possivel ver uma cena em trés dimensdes
por onde se pode navegar livremente, usando as setas do teclado ou o mouse. Quando o
usuario € conectado a esses sistemas, precisa, como anteriormente, escolher um avatar,
que seré sua representacdo gréafica naquele mundo. Uma vez conectado, 0 usuario pode
explorar o ambiente, geralmente com a perspectiva de primeira pessoa, movendo seu
avatar. Os avatares de todos os outros usuarios também conectados no sistema podem
ser vistos e é possivel aproximar-se deles para que uma conversacgao se inicie.s

A principal diferenga para chats como o Palace é justamente a sensacdo espacial.
Enquanto no Palace o0 espaco € apenas ficticio (como uma parede pintada),nos mundos
virtuais € possivel mover-se através do ambiente. No cyberespaco, estes mundos virtu-

53.Alguns exemplos de mundos virtuais em chats: Worlds Chat, Active Worlds, Oz Virtual, Community Place.
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ais tém sido criados através da tecnologia da VRML e de dispositivos de visualizagéo,
sonoros e gestuais, que possibilitam uma total imersdao na imagem.

Segundo Suzete Venturelli,

"aVRML, linguagem que permite, entre outras possibilidades,a criagdo
e a implementagdo de avatares no ciberespaco, foi criada em 1994
pelos cientistas da computacdo Mark Pesce e Tony Parisi, e traz, em
sua Ultima versdo, mecanismos para suportar aplicacdes de animagdes
em tempo real, onde os mundos animados podem responder a even-
tos externos interagindo imediatamente com um ou mais USUArios
simultaneamente. Sua estrutura permite que mensagens sejam envi-
adas entre duas entidades numa mesma cena, ou entre cenas dife-
rentes, e seus ambientes podem ser modificados em tempo real na
medida em que o usuario assim o deseja e se envolve".5

Dado este cenario, coloca-se imediatamente a questdo da animacdo dos avatares. Para
interagir com um mundo virtual é necessario que os avatares caminhem através do
mundo e também interajam com outros avatares.E, embora esses ambientes tenham se
tornado graficamente ricos, a comunicacdo basicamente ainda é travada através de
texto. Ou seja,0s ambientes graficos sdo desenvolvidos e indicam a presenca do usuario
em um determinado lugar. No entanto, o ato da comunicac¢do ainda € feito na maior
parte das vezes com mensagens digitadas. A conversacdo “"cara-a-cara" normalmente
utiliza em grande escala o canal visual para a interagdo entre pessoas. Muitas vezes, num
primeiro contato, a expressao diz muito mais do que palavras.

Tendo isso em vista, Hannes Vilhjalmsson, pesquisador do grupo Gesture & Narrative do
Media Lab do MIT desenvolveu um sistema ao qual chamou Body Chat, um chat gréfico
gue permite aos usuarios comunicar através de texto, enquanto seus avatares automati-
camente expressam atencdo, saudacOes e expressdes faciais, assim como fungbes do
corpo triviais, como respirar e piscar os olhos.

Um fato que se tornou visivel quando mundos virtuais comegaram a ser desenvolvidos,
e avatares tornavam-se tridimensionais, foi que faltavam emocgfes as representacdes
gréficas. Se 0 mundo pretende ser o mais real possivel, assim também devem ser seus
habitantes.No entanto, apesar de poderem se deslocar no espago, muito pouco foi feito
com avatares nesse sentido. No Palace, como foi mostrado, 0 maximo que um avatar
pode fazer é sorrir ou expressar tristeza quando o usuario esta "encarnado” na esfera.

54.VENTURELLI, S. 1999, p. 4.
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De qualquer forma,as vezes o participante gasta muito mais tempo se preocupando em
animar seu avatar (trocando de roupas e de rostos) do que interagindo com outras pes-
soas. Afinal, para que servem os chats?

Pensando nisso, Hannes desenvolveu um sistema onde a animagdo é feita de modo
quase automatico, para nao interferir, ou melhor, interferir positivamente no rumo da
conversa. Em primeiro lugar, assim que o usuario se conecta ao sistema, recebe um
avatar padrdo. Depois, pode escolher o angulo através do qual deseja ver o mundo: em
primeira pessoa (com os olhos do avatar), de um ponto logo atras do ombro do avatar
ou a distancia, englobando todos os outros participantes. A respiracdo e o piscar de
olhos séo feitos automaticamente, sem a intervencdo do participante.
Para que a animagdo do avatar fique mais clara, € necessario dar um exemplo do
proprio autor do projeto. A situagdo € a seguinte:
"O usuério A estd andando, procurando por alguém interessado em
conversar. ApGs um tempo, A localiza uma figura solitaria, aparente-
mente ndo ocupada. A clica no outro avatar, expressando ‘vontade de
conversar'. O outro avatar reage com um rapido olhar sem alterar a
expressao. Essa falta de atencdo assinala para A que o0 outro usuario
ndo esta disponivel. O usuario A continua a andar a procura de uma
pessoa para conversar. Logo A percebe outra figura solitaria e decide
repetir a tentativa. Desta vez, a expressdo recebida é convidativa, indi-
cando que o outro usuario esta disponeivel. Imediatamente, apds essa
expressao de abertura muatua, ambos 0s avatares automaticamente
trocam 'saudacdes distantes' para confirmar que o sistema agora con-
sideraA e B parceiros de conversa. ‘Saudacdes proximas' sao automati-
camente trocadas quando A entra no campo conversacional de B."ss
O desenvolvimento dos processos de animacdo de avatares e do design de ambientes
tridimensionais em VRML tém sido muito utilizados ndo somente em chats, mas tam-
bém nos MUDs.

4.2.2.2. MUDs: a multiplicidade do sujeito na desconstrucdo da rede

Se o0s chats podem ser vistos, grosso modo, como o desenvolvimento de programas
como Eliza, onde o usuario travava uma conversa com o computador, € muito mais
Obvia a relacdo dos novos MUDs com o pioneiro Zork. Os MUDs, como 0 proprio
nome mostra, sdo ambientes para multiplos usuarios em formato video-game, descen-
dentes dos tradicionais RPG (Role Playing Game). Os MUDs eletrénicos surgiram com

55.VILHJALMSSON, H. 1997. p. 35, 36 e 37. (traducéo da autora)
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interfaces textuais, porém, cada vez mais interfaces tridimensionais permitem ao par-
ticipante a sensacdo de imersdo proporcionada pela imagem.

Os MUDs séo como chats, primeiro porque sdo ambientes que permitem a interagdo
de usuarios dentro da www, ou seja, qualquer um que estiver conectado a rede e pos-
suir o programa, pode entrar no mundo. Em segundo lugar, sdo como chats tridimen-
sionais. Os ambientes criados em VRML permitem que o usuario tenha uma sensagao
imersiva no espago e possibilitam que os participantes interajam, ndo s6 com outros
participantes, mas também com o proprio ambiente.

A sensacdo de imersdo espacial torna-se cada vez mais importante hoje em dia com o
desenvolvimento de interfaces graficas em trés dimensdes que permitem o navegador
(ou usuario, ou leitor) realmente "estar 1a". Um exemplo interessante € o projeto de
digitalizagdo da cidade de Los Angelesss, desenvolvido por Bill Jepson, diretor do Labo-
ratorio de Simulagdo da UCLA (University of California, Los Angeles). O projeto reconstroi
graficamente todo o espago urbano da cidade através de um processo que mescla mo-
delos em 3-D feitos no computador, fotografias aéreas da cidade e video feito no nivel
das ruas. Tal dispositivo visa criar um modelo real da paisagem urbana que podera ser
usado para demonstragdo de voos,direcdo ou caminhadas interativas. Desta forma,per-
mitira que o usuario "ande" pelas ruas e possa fazer exatamente o que faria se andasse
realmente pelas ruas da cidade. A interface tridimensional sera desenvolvida com pre-
cisdo tal que permita que se veja 0s anuncios nas janelas de lojas ou pixa¢des nos muros
e deve ocupar um espaco total de 1 terabyte. Assim que estiver pronta,a simula¢do sera
mantida num servidor que permitird que varios usuarios possam interagir a0 mesmo
tempo, ao caminhar pela cidade. Juntando as caracteristicas imersivas e espaciais do
computador com a sensacdo espacial do hipertexto (andar pelo hipertexto é como
andar pelo espago urbano),Jepson pretende criar um modelo de cidade que demonstre
tanto o presente, como a simulacdo de ambientes futuros.

MUDs e chats sdo exemplos de uma combinagdo de interacdo em tempo real com o
computador e com outras pessoas, além de basearem-se no anonimato dos person-
agens. De qualquer forma,um MUD ndo é um chat. A principal diferenca é justamente a
questdo da representagdo do sujeito. Em chats, por mais que o usuério possa fingir ser
outra pessoa, ele esta ali como ele mesmo, ou pelo menos finge dizer quem é. Ja os
MUD séo, por defini¢do, jogos. O personagem, ou o avatar, escolhido para encarnar o
usuario é ficcional, assim como a historia que se passa. De qualquer forma, nos MUDs,
assim como nos chats, os avatares podem ter mdltiplas representagdes: ndo precisam

56. www.gsaup.ucla.edu/bill/uSim.html
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ser interfaces humanas — cada jogador escolhe quem, ou 0 que, quer Ser.

A identidade na rede, por ser um ambiente de informacéo, é fluida e multipla. Normal-
mente, jogadores de MUDs caracterizam-se ndo somente por possuir varios perso-
nagens em um mundo, como também por participarem de varios mundos a0 mesmo
tempo. Tal atitude cria, desde o inicio, uma fragmentacdo ndo apenas do espaco da tela
do computador — através da abertura de mdtliplas janelas, cada uma representando
um mundo — como também do proprio sujeito, que pretende ser alguém diferente em
cada ambiente virtual. Segundo Sherry Turkle,
“MUDs ndo sdo apenas lugares onde o sujeito é multiplo e construido
pela linguagem, eles também sdo lugares onde as pessoas e as
maquinas estdo em uma nova relagdo umas com as outras, e podem
mesmo ser trocadas umas pelas outras. Desta forma,MUDs s&o obje-
tos evocativos para pensar sobre a identidade humana.”s?
Quando cada jogador pode criar muitos personagens e participar de diversos jogos ao
mesmo tempo, o sujeito torna-se ndo somente descentrado, como também é multipli-
cado sem limites. Descentramento e multiplicidade sdo caracteristicas da rede e o
sujeito que participa da rede, através dos avatares, ndo fica de fora.E possivel dizer, por-
tanto, que os avatares permitem a fragmentacéo e desconstrucdo tanto da rede, quanto
do sujeito que participa dela. Eles podem ndo somente representar varios personagens
em um unico mundo, quanto varios personagens em diversos mundos.

Nos RPGs tradicionais 0 jogador também tem a possibilidade de inventar-se a si
proprio. A diferenca basica para o MUD eletrdnico &, no entanto, a virtualidade da rede.
Por mais que o jogador se invente no RPG tradicional, ele esta fisicamente ali. Os ou-
tros jogadores sabem que ele é.Ja na rede, ndo ha presenca fisica, apenas informacéo.
Torna-se, entdo, muito mais facil manipular a percepcao que as outras pessoas tem de
sua identidade, porque tudo o que elas percebem é o que o sujeito quer mostrar. Além
disso, € muito mais facil, quando ndo se esta satisfeito, abandonar seu personagem e
comecar uma nova vida com outro avatar. Tudo é efémero, fluido.

Sendo assim, € possivel dizer que os MUDs sdo lugares onde o sujeito é multiplo e
construido pela interface grafica. Sdo lugares onde pessoas e maquinas estdo numa
nova relagdo um com o outro e podem, inclusive, serem confundidos. A Internet, por
sua desconstrugdo, € um elemento da cultura eletrénica que tem contribuido para
pensar no sujeito como multiplo, pois seus participantes podem construir seus
proprios avatares e circular através de maltiplas identidades.

57. TURKLE, S. 1995, p. 17. (traducéo da autora)
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Criando identidades e formando historias, jogadores de MUDs sdo também seus
autores. Construir um MUD é algo hibrido entre programar computadores e escrever
ficcdo. Tal constatacdo junta a nogdo de mundos virtuais, ou seja, a construcdo de
espacgos informacionais, com a narrativa hipertextual. Mas, diferentemente das narrati-
vas hipertextuais tradicionais, ndo existe uma histéria a priori. A narrativa aqui muda de
acordo com a interagdo entre os participantes e com o tempo do jogo. Cada usuério
constroi sua propria histéria, dentro da multiplicidade de histérias possiveis.

Como todo processo de leitura na rede é feito de forma hipertextual, a narrativa vai
sendo construida & medida em que o usuario interage com a informacdo. No caso dos
MUDs,a historia vai sendo construida quando o participante interage com o mundo. Os
MUDs tém todas as caracteristicas intrinsecas ao hipertexto, como o ndo fechamento
(cada vez mais mundos podem ser construidos), a multilinearidade (o usuario percorre
0s mundos na ordem que quiser), a multitemporalidade (a possibilidade de contemplar
os diversos futuros possiveis) e, principalmente, o questionamento do sentido tradi-
cional de autoria (cada usuario tem a possibilidade de construir seu préprio mundo).
No entanto, ao contrario do hipertexto tradicional, nos MUDs o participante percorre
um trajeto ainda ndo definido. Num hipertexto, ainda que o trajeto seja multi-linear, a
histdria ja existe de uma certa maneira, mesmo que ndo possua ordem.Ja nos MUDs,
cabe a cada participante construir sua propria historia, ainda que as opg¢des de bifur-
cagOes sejam quase infinitas.

Jogar em um MUD pode ter algumas semelhangas e também diferencas com o ato de

ler ou de assistir televisdo. Ainda segundo Sherry Turkle,
"como na leitura, ha um texto, mas nos MUDs ele desdobra-se em
tempo real e vocé se torna o autor da historia. Como na televisdo,
vocé esta engajado com a tela,mas MUDs sdo interativos,e vocé pode
ter controle da acdo. Como no teatro, a tarefa explicita & construir
uma mascara ou persona. Mas nos MUDs, essa persona pode ser tdo
préxima do seu sujeito real quanto vocé quiser (...). E desde que
muitas pessoas simplesmente escolhem representar aspectos de suas
personalidades, MUDs também podem ser como a vida real.”ss

Em alguns MUDs, todos os jogadores tém a permissao para construir; algumas vezes, 0
privilégio é reservado aos mestres, ou magicos.lsso também é muito comum nos chats.
O Palace por exemplo, possui uma complicada "legislagdo" que delega poderes especiais
a esses avatares magicos que tém o poder de vida e morte sobre os participantes.

58. 1dem, p. 184. (tradugdo da autora)
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E muito comum esse tipo de jogo possuir como metéafora ambientes medievais.Através
do relato de um usuéario que freglienta esses ambientes, pude constatar que alguns sdo
divididos em forma de clds. Cada usuario escolhe um personagem (ou avatar) que fara
parte de um determinado cl& que, por sua vez, deve destruir 0os outros. Existem alguns
clds mais fortes, outros mais fracos, dependendo do tempo que se participa do jogo —
que, como a vida,ndo termina. Participantes podem morrer, mas a historia continua. De
qualquer forma, algumas vezes os clds sdo atacados por grupos mais fortes. Outras
vezes, pode-se estar procurando um lugar mais tranquilo, longe de disputas, e pelo ca-
minho, encontrar alguém gue possa ajudar. No entanto, deve-se tomar cuidado! Essa
pessoa pode ser um traidor e leva-lo justamente para a area do cla mais forte. Entre as
guerras,o avatar pode ir adquirindo pertences que levara consigo ao longo do caminho.
E,quando ele (ou o participante) estiver cansado deste mundo medieval, pode escolher
voltar ao mundo real simplesmente desconectando-se do sistema.

Mas ndo é tdo simples assim. Mesmo desconectado, seu avatar continua a existir no
outro mundo. O que é mais incrivel é saber que, se vocé vai dormir (no jogo) e resolve
sair da rede, é melhor guardar seus pertences em lugar seguro. Caso contrario, corre o
risco de voltar para o jogo e ter sido saqueado, estar s6 com a roupa do corpo. Ou seja,
mesmo fora, vocé continua Ié.

L4 onde? O sonho de mundos virtuais e realidades paralelas ndo é novo na mente do

ser humano. Hannes observa que
"na novela Neuromancers?, o escritor de ficgdo-cientifica William Gib-
son d& asas a sua imaginacgdo, tendo a visdo de uma rede global de
computadores como um espago imersivo, bem como uma dimenséo
paralela, na qual as pessoas poderiam entrar via implantes neurais. Era
um espaco grafico compartilhado, ndo limitado pelas leis fisicas da
realidade, permitindo as pessoas a interagirem com programas, obje-
tos e outras pessoas como se estivessem realmente presentes."so

Parece que alguns filmes recentes, como Matrixét, tém retomado essa idéia, agora com
muito mais for¢a do que ha 15 anos atrds. Em Matrix, ndo apenas existe a criacdo de
mundos virtuais completamente imersivos, mas o que ndés chamamos de "realidade" tam-
bém é virtual. Se o papel da interface é justamente desaparecer para aproximar os dois
lados, sejam eles quais forem, no filme ela tem seu papel plenamente cumprido. Qual é a
interface, quando ndo ha mais tela, mouse, teclado e o programa esta dentro do préprio
cérebro? Assim, e sO assim, todo o problema da identidade presente nos sites desaparece,

59. Gibson,W. Neuromancer . New York:Ace Books, 1984. apud VILHJALMSSON, H. 1997.
60.VILHIALMSSON, H. 1997. p. 8. (traducéo da autora)
61.WACHOWSKI, Larry and Andy. Matrix , 1999.

165



pois cada um torna-se seu préprio avatar. O avatar é o préprio corpo, 0 corpo é o
préprio avatar. Se o avatar € a interface do corpo, onde ela fica quando n6s somos nossa
propria representagdo? E podemos nos comunicar, falar, viver e sentir em ambientes que
podem ser chamados virtuais, mas ndo tém mais a menor distingdo do mundo real...

O chat do futuro.
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5 CONCLUSAO

O homem sempre procurou questionar o presente e responder a perguntas para as quais
ndo sabia a resposta, de modo a compreender o que acontece a época em que vive. Nas
civilizages antigas, os deuses ganhavam nomes de fendmenos da natureza incompreendi-
dos. A escrita hieroglifica servia tanto ao armazenamento da informag¢do como também
possuia carater simbolico quando era usada em tumbas e no livro dos mortos. As runas,
"alfabeto" dos povos saxdes, era uma escrita, mas também um modo de adivinhacédo do
futuro... do presente e do passado. O mesmo acontecia com a linguagem dos maias, onde
0s mesmos simbolos graficos eram usados para denominar 0s meses e 0s deuses.

Alguns resquicios desse tratamento mitico da linguagem permanecem ainda hoje, quando
denominamos, por exemplo, os dias da semana: em alemé&o, Sonntag (dia do sol), Montag
(dia da lua) ou Donnerstag (dia do deus do trovédo).A escrita sempre foi usada numa tenta-
tiva de, ao transmitir e armazenar a informacao presente em cada época, tentar explicar,
também, o que acontece. E, dessa forma,compreender as mudangas que ocorrem.

Ao tentar contextualizar o design no mundo contemporaneo, esta dissertacdo busca o
mesmo. A diferenca bésica, talvez, de nossa época para periodos passados € de que forma
a aceleracdo do tempo e da transmissdo de informacédo modifica nossa percepgao do real
e a andlise que fazemos dele. Pois, se desde a invencdo do formato codice até a criacdo da
imprensa passaram-se mil anos e, depois disso, pelo menos 100 até que a forma da letra
adquirisse as caracteristicas da tecnologia que a fabricava, hoje observamos nossos com-
putadores (o principal meio de armazenamento de informagao atual) ficarem ultrapassa-
dos em menos de seis meses. Apos a Revolugdo Industrial, novas maquinas também eram
criadas de modo a processar mais rapido os produtos. Ndo obstante, hoje o0 processa-
mento da informagdo ocorre numa velocidade jamais vista. A velocidade de processar
aumenta na mesma medida em que a quantidade de informacdo circulante também
aumenta e, para isso, processadores mais velozes precisam ser criados.

Desta forma, a interface existente dentro deste ambiente veloz de transmissdo e
recepcdo da informacdo (e também de excesso de infomacdo), precisa espelhar o
mundo. E interessante perceber como as diversas interfaces existentes ao longo dos
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tempos representavam de modo peculiar o contexto histérico a que se referiam. Hoje,
talvez seja possivel afirmar que a interface grafica é de fundamental importéancia para a
compreensdo da nossa contemporaneidade, pois é através do olhar que travamos o
primeiro contato com a informacédo. Sendo assim, € ela que determina qual a apreen-
sdo mais imediata que temos da informagdo. E, num mundo onde a velocidade é cada
vez maior, a percepcao intantadnea tem enorme significado. O excesso de informacéo,
aliado a velocidade com que as transformacdes ocorrem em nossa sociedade, coloca a
comunicagdo visual em um ponto privilegiado.

O exemplo mais claro de adaptacdo da interface a velocidade é perceber o que aconteceu
com os jornais. Se analisarmos o0 seu desenvolvimento historico, é possivel perceber a
grande diferenca existente entre o layout no final do século XIX e o de hoje. Os primeiros
jornais ndo tinham ilustracdes — apenas colunas de texto que proporcionavam uma leitu-
ra continua. A introducédo das fotos e, principalmente, da cor nas paginas foi uma necessi-
dade imposta pelo mercado: o grande nimero de jornais existentes tornou necessaria sua
diferenciacdo. Cada veiculo precisava ter uma aparéncia propria que chamasse atencéo do
leitor. E, 0 que é mais importante: as grandes massas de texto foram substituidas por frag-
mentos de informacéo.A falta de tempo do leitor impunha uma leitura dindmica onde ele
pudesse sentir-se informado lendo apenas o primeiro paragrafo do texto — o resto era
supérfluo.Tal visdo refletiu tanto no formato texto, quanto no espago gréfico da pagina.

JIIRHH. Do HH.AIIL

1. Primeira pagina do primeiro nimero do
Jornal do Brasil,em 9 de abril de 1891: texto
ocupando todo o espaco da pagina.

Analisar a contemporaneidade através de uma de suas interfaces,o design, € uma tenta-
tiva de se compreender o todo. O design grafico também reflete a contemporaneidade
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onde esta inserido. Mas a questdo vai além da proposta no livro sobre David Carson,
onde Karrie Jacobst sugere que o papel da interface grafica é captar o espirito da nossa
época (Zeitgeist) e congela-lo em duas dimensdes.Uma pergunta se coloca, de imediato:
se uma das principais caracteristicas da contemporaneidade é a velocidade, congela-la a
faria parar. E o estético ndo traduz nosso tempo. Sendo assim, ndo pode ser sua inter-
face — situacdo um tanto paradoxal quando se pensa em design impresso.

De fato, analisar o presente nos faz cair em contradi¢do. A velocidade das transfor-
magdes € tdo grande — principalmente dentro do campo da informéatica — que, ao
descrever 0 que acontece hoje, corre-se 0 risco de se ter o discurso ultrapassado
amanhd. Talvez, daqui a cinco anos,em 2004, visitar um site na Internet seja algo tao dis-
tante quanto é hoje formatar um texto em um computador XT com plataforma DOS
(nada mais comum ha seis anos atras). Se antes, desde o tempo das runas, prever o
futuro era incerto, hoje é muito mais, pois 0 excesso de informagdo abre um leque de
opcdes no tempo além de tornar efémero todo e qualquer discurso que se tenha sobre
o presente. Ocorre como no hipertexto (o labirinto eletrdnico): as bifurcacdes séo
infinitas e ele estd sempre mudando de formato.

O hipertexto é a interface da rede. Por isso, € veloz, desconstruido e fragmentado. As
interfaces presentes em cada época refletem o seu contexto histdrico correspondente.
Uma analise histérica é fundamental quando se pretende questionar e responder o pre-
sente.As interfaces que antecederam e formaram o design contemporaneo, como a letra
e o livro, foram fundamentais para a compreensdo de cada época pela qual passaram. Cada
uma também foi o espirito de seu tempo — como ainda sdo hoje, ao formar o conjunto
do design. O design grafico também é uma das interfaces de nosso tempo.A interface da
contemporaneidade ¢ fragmentada e desconstruida. E, desta forma, ela pode ser observa-
da em diversos outros meios de comunicagdo e expressao.

Os videos, por exemplo. A estética do videoclipe tal qual conhecemos hoje, também
surgiu no final dos anos 80.A representacdo de uma histéria fragmentada, aglutinando
pedacos de imagens que se dispdem na tela uns ao lado dos outros sem qualquer
relacdo de continuidade entre si, que transformam-se velozmente prendendo nosso
olhar apenas no momento em que passam, fragmentando o espaco e a ordem linear da
narrativa, também faz parte da estética contemporanea. Quando o videoclipe surgiu,
juntamente com a MTV, sua estética era radicalmente diferente. Basta lembrar de
alguns clipes que se tornaram classicos dos anos 80, como Thrillerz, de Michael Jackson
O video conta uma histéria muito parecida com o formato de narrativa dos filmes

1.JACOBS, K. in: BLACKWELL, L. 1997.
2.JACKSON, Michael, LANDIS, John. Thriller . USA: 1983, 14 min.
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tradicionais, e a musica serve de pano de fundo. O que ocorre hoje é bem diferente.

Segundo Arlindo Machado,
"0s planos de um videoclipe sdo unidades mais ou menos indepen-
dentes, onde as idéias tradicionais de sucessdo e de linearidade ja ndo
sdo mais determinantes, substituidas que foram por conceitos mais
flutuantes, como os de fragmento e dispersdo. Na verdade, ndo exis-
tem razdes para a obediéncia aos canones classicos de continuidade
pela simples razdo de que pouquissimos clipes sdo realmente narra -
tivos , nos sentidos literario e cinematogréafico mais habituais."s

A aceleracdo constante das imagens nos clipes pode acabar por construir 0 seu avesso:
a sucessédo de instantes cada vez mais velozes tende a fundi-los em uma massa disforme.
Cria-se, entdo, uma espécie de instante eterno. Ndo se trata, contudo, de uma distensdo
infinita de um instante do tempo cronolégico, o que resultaria em um imobilismo inter-
no da disposicdo dos acontecimentos.E, antes,a fundagio de uma ordem que dispde 0s
fatos no tempo do simultaneo.

Essa ordem temporal tem como consequéncia a fragmentagdo do espaco e a apresen-
tacdo de uma nova configuracdo do espago-tempo. Eventos efémeros podem agora se
dispor uns ao lado dos outros, ainda que se sucedam. Podem participar de espagos
absolutamente particulares e inscrevé-los na mesma ordem temporal. Instaura-se,
assim, um continuum fragmentado que dilui passado, presente e futuro. Ou seja, se por
um lado se eterniza o instante, por outro se enquadra o0 eterno no instantaneo, ja que a
sucessao nédo estabelece mais uma cronologia.

Arnaldo Antunes retrata bem essa estética ao gravar em Agora, do video Nome#, uma
sucessao frenética de imagens que passam na tela e que, por representarem o presente
— tempo que néo existe, por estar constantemente passando do futuro para o passa-
do — sdo impossiveis de serem apreendidas. A medida em que as imagens passam,
provocando um enorme incdbmodo no espectador que ndo absorve o excesso de
informacdo, uma voz informa: ja passou. No entanto, 0 som também j& passou e, das
palavras, s6 € possivel ouvir fragmentos. Ao mostrar cenas passando, quase que se
atropelando na tela, Arnaldo Antunes joga com a capacidade de sintese e de descon-
tinuidade do espectador, procurando o limite do ser humano em apreender e atualizar
informac@es. Agora marca o tempo presente. E uma referéncia ao presente absoluto.
Por isso, 0 olhar ndo consegue se fixar. O tempo a toda hora ja passou. Ele joga, assim,
com a questdo da velocidade, da efemeridade e da fragmentacdo do tempo presente,

3. MACHADO, A. 1999.
4. ANTUNES,A.Nome , 1993.
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que esta constantemente passando: impossivel apreender a mutagdo constante.

Desta forma, & possivel perceber a desconstrucdo presente em vérias interfaces da con-
temporaneidade: a desconstinuidade nos videos, a multiplicidade do sujeito na Internet, a
desconstrugdo da pagina impressa, a ndo linearidade do hipertexto. Seria ainda possivel
observar outras interfaces onde tais caracteristicas se apresentam, e todas representam
a informagdo presente no mundo contemporaneo.

Voltemos,entdo, ao inicio:a escrita. Se a escrita € a interface do pensamento, e o princi-
pal modo de armazenar e transmitir informacao, a analise de outras formas de escrita
onde a letra sempre foi imagem é fundamental para se entender o que acontece hoje
com 0 nosso alfabeto. De acordo com Kerckhove,
"para a maior parte das escrituras, salvo o sistema completamente
alfabético, o desenho do caracter € mais importante que a sequéncia
de signos. Nosso alfabeto ndo nos convida a cultivar a imagem, mas a
reconhecer e a reforcar a sequéncia de letras para lhes extrair o sen-
tido."s

Assim, é possivel questionar se o0 modo de transmitir a informacdo em culturas que
sempre utilizaram a letra como imagem é diferente de culturas onde a letra precisa
desaparecer, como a nossa. Como foi visto, Andrew Robinsoné defende a idéia de que
todos os sistemas de escrita possuem caracteres logograficos e fonogréaficos e, por isso,
o0 modo como escrevemos hoje ndo ¢ diferente do dos antigos egipcios ou dos saxdes.

Mesmo que o papel da interface seja desaparecer, a questdo ndo € discutir se ela fun-
ciona melhor na nossa cultura do que em outras onde a letra é tratada como imagem.
Se a interface ndo funcionasse, provavelmente os chineses ja teriam abandonado sua
escrita que é a mais antiga do mundo. O mesmo certamente aconteceria com 0S
japoneses. Por que utilizar um sistema de escrita considerado o mais complicado do
mundo? Em ambas a interface cumpre seu papel de transmisséo de informacdo, mas de
uma maneira um pouco diferente. Aqui recai-se na situagdo descrita anteriormente,
guando um determinado tipo de escrita serve tanto pelo seu valor de transmissora de
infformacdo quanto pelo carater simbdlico: adivinhacdo, representacdo de deuses,
expressdo. Na tentativa de imprimir simbolismo a linguagem, muitas vezes palavra e
imagem se confundiram.

O tratamento da letra como imagem traz consigo uma faceta pouco explorada em dois

5.KERKHOVE, D. in: L'Image des Mots . 1985, p. 16. (traducdo da autora)
6. ROBINSON, A. 1995, p.7.
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mil anos de uso da letra romana:a expressividade do tipo. Um chinés,quando desenha o
caligrama de um cavalo, por exemplo, ndo apenas escreve cavalo como também o quali-
fica. O leitor, entdo, € capaz de perceber se o cavalo esta andando, parado, se € bonito
ou feio através da forma do traco utilizada. Johannes Itten, o primeiro professor do
curso preliminar da Bauhaus, ao defender que se escrevesse MEDO com uma tipografia
indicando terror, ou FUMACA com letras leves buscava a mesma coisa.

RAFIOEY = NELOCERADD

ABCDEFG abcdef

-

HUKLMN | ghijkly

OPQRSTU | MNOPq

2. Dois desenhos de tipografias que expressam medo e velocidade.

Assim, o escritor, acumulando a fun¢do do caligrafo e do desenhista, pode, além de
transmitir a informacdo de uma maneira objetiva, moldar a percepg¢éo que o outro tera
da informagdo. N&o que a expressividade ndo fosse possivel anteriormente.Apenas ela é
caracteristica da interface grafica contemporanea.Ou seja, apesar de a interface sempre
ter sido a expressdo de seu tempo (a interface funcional era a expressao de um mundo
que buscava ser organizado, linear, dindmico), € apenas a partir dos anos 80 que a inter-
face grafica faz questdo de ser expressiva. Na verdade, 0 que muda é o discurso sobre a
interface:agora,ela precisa ser expressiva.Antes,essa caracteristica deveria ser escondi-
da.Existem algumas opinides contrarias, como a de Massin,que sustenta que "em todas
as épocas, se revela uma preocupacgdo constante em encontrar no desenho das letras
de nosso alfabeto os tragos de uma figuragdo perdida”” A questdo aqui,no entanto, ndo
€ procurar os tracos primeiros de nossa escrita,onde letra e pictograma se confundiam
(caso tenha havido tal situagdo com nosso alfabeto), mas corresponder ao contexto de
uma época onde a regra principal é a expressividade. E, conforme foi observado, apesar
de terem havido tentativas de se tratar a letra como imagem em outras épocas da

7. MASSIN, in: L'lImage des Mots . 1985, p. 26. (traducdo da autora)
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histOria, nunca essa relacdo esteve tdo forte. Outros tipos de escrita foram interfaces
de seu tempo.A escrita /imagem € também um modo de filtrar a informacg&o e de pren-
der a atencdo do leitor. O tratamento da letra como imagem aliada a descontrucéo
espacial da pagina impressa formam a interface gréfica analGgica contemporanea.

Essas duas caracteristicas da interface, exploradas por David Carson, questionam 0s
padrdes tradicionais de legibilidade, mas nem por isso a pagina deixa de ser lisivel.
Desconstruindo o espaco da péagina, Carson também procura influenciar a percepgao
do leitor — agora abertamente: expressividade é fundamental para, dentro da acele-
racdo da aceleracdo no processo de transmisséo da informacao, ser possivel diferenciar
0 que existe para ser representado.

A concorréncia com outros meios de comunicagao “mais velozes" fez com que o design
gréafico impresso (interface analOgica) "acelerasse” para chamar a atengdo do leitor e
construir um novo espago na sociedade, influenciando a percepcédo que o homem tem
do mundo em que se encontra.

Desta forma, é possivel argumentar que o0 mundo contemporaneo € um mundo marcado
pelas tecnologias eletrdnicas. Praticamente todos os processos de comunicagao e socia-
bilidade atuais passam pela tecnologia ou sdo mediados por ela. A interface representa
essa mediacdo nos processos de transmisséo e recepgédo da informacéo. Pensar a interface
é, entdo, uma maneira de pensar as novas tecnologias, como 0 mundo tem sido transfor-
mado e produzido a prépria comunicagdo contemporanea.

Temos, entdo, até aqui, uma situagdo: um suporte, constituido de matéria (no caso, o
papel da pagina impressa) e informacdo a ser representada (no caso, numa interface
desconstruida e fragmentada). Mas o que acontece quando a matéria desaparece e
sobra apenas a informacao a ser representada? E o caso da informacéo digital.

Nessa segunda situacdo, a interface, agora constituida ndo mais de matéria,mas de infor-
macdo, também representa a estética contemporénea. O fato de a descontrucdo acon-
tecer de maneira diferente da pagina impressa ocorre pelo simples motivo de que a
interface é outra. Da mesma maneira que a desconstrucdo no video é diferente da
desconstrugdo na péagina impressa,porém nio deixa de ser desconstrucio. E claro que a
tecnologia nascente também € limitante. Mas a tecnologia limita igualmente no design
impresso. John Maeda, designer e pesquisador do MIT, afirma que "designers estdo
sendo enganados ao pensar que podem fazer qualquer coisa que quiserem com 0s pro-
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gramas de design disponiveis — limitados apenas por sua imaginacdo. Na verdade, esta-
mos sendo limitados pela imaginagdo de um outro alguém — o programador.”s

Sendo assim, ele enfatiza a progressiva aproximagao das duas profissdes: o designer e o
programador. Se todo o processo de construir interfaces hoje em dia (seja ela analdgica
ou digital) passa pelo meio computador, é claro que cada vez mais um depende do outro.
Os programas para design de paginas impressas apenas estdo num estagio um pouco mais
avancado do que os programas para construcdo de ambientes digitais. Mas a limitagdo
imposta pelo programa ndo deixa de existir.As dificuldades encontradas hoje para se criar
um site na Internet talvez possa ser comparada aos mesmos impecilhos enfrentados por
Zuzana Licko e Rudy Vanderlans nos primordios de Emigre. A solucéo, entdo, parece ser
tornar todo designer um pouco programador e todo programador um pouco designer.

As duas areas se aproximam ainda mais quando se trata de desenhar ambientes digitais,
pois,além de ser um campo que passou a existir apenas depois dos programas (ao con-
trario do design de paginas impressas, que foi adaptado para a interface digital), a inter-
face digital € o proprio computador e depende inteiramente dele.Além disso, apesar do
design de interfaces para a rede (seja de sites ou de ambientes de multiusuarios) ser
denominado também design, ele deve ser conceituado de uma maneira diferente. Em
primeiro lugar, porque agora o designer constrdi ambientes, ndo mais diagrama paginas.
Em segundo lugar, porque a interface digital permite ndo apenas a representacdo da
informacédo para o leitor, como também a interacdo entre seres humanos.

A interface digital, que possibilita a interface analGgica desconstruida, também é um
vasto campo para a andlise da identidade do sujeito contemporaneo. Nesse caso, a
interface gréafica tem um papel fundamental, pois ela € o préprio ambiente em que o
sujeito se encontra.Os individuos criam a interface grafica e esta, por sua vez, influencia
0 comportamento dos habitantes da tela e sua percep¢do do mundo.

Assim, criar ambientes digitais, como afirmou Neville Brodys, é mais uma questdo de
arquitetura do que de design: promover a interagcdo entre os habitantes e orientar
quem esta no lugar. E por isso a questdo dos avatares € tdo importante. A maneira como
é feita a representacdo do sujeito na rede é fundamental para se entender a subjetivi-
dade contemporanea e as proprias relacdes de sociabilidade atuais. Sendo este um
campo ainda em desenvolvimento, € possivel afirmar que a representacdo atraves dos
avatares ndo atinge um grau de desenvolvimento muito grande, principalmente no que
diz respeito a animacdo e a fala. Mas cada vez mais pesquisas tém sido feitas a esse

8. MAEDA, . in: www.itcfonts.com/itc/ulc/johnmaeda.html.
9. BRODY, N. in: www.bitniks.es/bn/revista2/diseno.html.
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respeito e, ao tentar se encontrar quem é o sujeito virtual, encontra-se invariavelmente
0 sujeito real. Pois, por mais personalidades que a pessoa possa ter, por mais que se
fragmente a experiéncia de individuo em diversos mundos virtuais e se esconda por
tras de nicknames e falsas descri¢Bes,ainda assim cada um leva um pouco de si em cada
avatar escolhido — e os avatares s&o muitos.

Alguns paralelos, no entanto, podem ser feitos entre a desconstrugdo nas interfaces digi-
tais e analGgicas, principalmente no que diz respeito aos processos de leitura. O question-
amento dos processos tradicionais de legibilidade presente nas revistas €, desta forma,
intensificado quando se pensa na rede, na passagem do texto para o hipertexto. O hiper-
texto promove a descontrugdo da narrativa tradicional, quebrando o discurso em frag-
mentos semanticos. O carater fluido da informagdo — em oposicéo a rigidez da matéria —
permite que o texto sem suporte modifique-se a todo instante e proporcione uma nova
construgdo da leitura e da narrativa contemporéneas. O hipertexto, linguagem da rede,
deve, entdo, ser levado em conta para o proprio processo de desenho de interfaces — ja
que, ao construir ambientes, o designer (des)constrdi também historias.

Da mesma forma que nos meios impressos, na rede o olhar também tem destaque sobre
0s outros sentidos. A sensacdo espacial se forma através da interatividade, ndo dos gréfi-
cos, mas a imagem é fundamental como interface, por determinar uma percep¢do muito
mais rapida do ambiente e facilitar a interacdo. Sendo assim, o hipertexto deve ser usado
ndo apenas como modo de construcdo do texto, mas como conceito de criagdo. Ou seja,
0s sites, ou ambientes de multiusuarios, ou o que quer que venha a ser a interface da rede
no futuro, devem ser criados com base na leitura hipertextual:processo de desconstrucgao
da narrativa, fragmentagéo do sujeito, bifurcagbes no tempo e no espaco, uma rede infinita
de opc0es e ligacdes, onde todos 0s pontos podem conectar-se a todos 0s outros.

Sites sdo paginas virtuais. Chats e mundos virtuais sdo lugares.A rede € um novo espaco
de circulacdo de informacdo, constituida apenas de informacgdo. Hoje, em uma época
marcada pelo excesso e velocidade no processo de transmissdo e recepgédo da infor-
macédo, em que nossas vidas sdo cada vez mais mediadas pelas novas tecnologias,torna-
se fundamental discutir o papel da interface (por ser o instrumento de medi¢do) e da
rede como fatores de construcéo e representacdo da subjetividade contemporénea.
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