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Resumo

Considera-se que o design de comunicacao, desdmmeda década de 80 do século passado,
estd a atravessar um periodo de desenvolvimenkerade, directamente relacionado com a
evolugdo das tecnologias da informacdo e comuroca@gimite-se que este desenvolvimento
estd a causar alteracGes importantes no cernesciplidia e pretende-se explorar alguns dos
efeitos da cultura digital sobre o design de coragéio. Entre esses efeitos estdo a tendéncia
para a proliferagdo de subareas do design em tmmmvos conceitos estreitamente ligados
ao universo das comunicactes digitais, a procuratante de linguagens formais apropriadas
as potencialidades das tecnologias e dos meioaballho sobre novos dispositivos de comu-
nicacdo cada vez mais complexos, a necessidaddag¢agdo as exigéncias e expectativas
dos utilizadores dos média digitais.
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Abstract

It is considered that communication design, siheenid-80's of the last century, is undergo-
ing a period of accelerated growth, directly redate the evolution of information and com-
munication technologies. It is recognized that tteselopment is causing major changes in
the discipline's core, and the aim is to explomeaof the digital culture effects on communi-
cation design. Among these effects are: the tendfema proliferation of sub-areas in design,
built around new concepts closely linked to thevarse of digital communications; the con-
stant search for formal languages more appropri@ete technology and media; the work
on new communication devices increasingly compleg;need to adapt to the demands and
expectations of digital media users.
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O desenvolvimento deste artigo prende-se com aatagdo de que a area do
design que se ocupa da comunicagao tem estado nogespo de evolucao acelerado
nas ultimas duas décadas, por um lado relacionamioacintroducdo dos meios com-
putadorizados nos processos criativos e de prodigi@bjectos de comunicagéo, e
por outro com a intervencdo do design sobre osmsest e as interfaces dos meios de
comunicacéo digitais ligados em red&socurar-se-a tracar, de forma muito resumi-
da, o percurso da disciplina até aos dias de hpntando entdo alguns dos actuais
pontos criticos.

Sobre a origem do design ndo h& unanimidat®entanto é usual associar-se o
seu inicio, enquanto disciplina e profisséo, alwéw industrial, em particular a uma
fase, ja na segunda metade do século XIX, em gtataade qualidade dos produtos
produzidos industrialmente comecou a ser alvo flieas” Neste contexto surgiu na
Gra-Bretanha 0 movimento Arts and Crdftspm base nas ideias e ac¢es de John
Ruskin e William Morris. Nao se pode dizer que estezimento tenha alcancado os
seus ideais, mas gerou consciéncia e discussaoramdo processo de criacdo de
produtos’ Ficou para a histéria do design, ndo s6 por mardaicio do desenvolvi-
mento da disciplina, mas também por ter estadorigero de outros momentos
igualmente importantes na histéria do design, cardete Nova, a Deutscher Werk-
bund ou a BauhauQuanto ao design de comunicagdo em especifico, ranseatra-
cem as suas origens na histéria da escrita e demsaf pode dizer-se que teve ini-
cio no principio do século passado, tendo ganhaneeri‘design gréafico”, pela méo de
William Addison Dwiggins em 1927, para designar as actividades ligadas a produ-
cdode livros, revistas, cartazes, ilustracées, eniteos. E deste comeco que vém os
pressupostos da disciplina, relacionados com a @siggn e impressao de texto e
imagens em planos bidimensionais. Nas primeiraad#&scdo séc. XX sucederam-se
uma série de momentos de experimentacdo mais valigfaga, mas a meio do século
a disciplina ja tinha ganho alguma solidez na pagprofissional.

O nome design grafico nunca caiu em desuso e atélias de hoje continua a
ser a locugdo mais utilizada. Mas entre as déael& e 70 surgiu uma nova desig-
nacdo — aquela que esta em foco neste texto: agfdde comunicacao’Aparece
num contexto de popularizacdo da teoria dos méghkald a nomes como Marshall
McLuhan e Quentin Fiord! Também se pode associar esta denominagdo aoqropri
desenvolvimento dos meios de comunicacdo e aocani@sle trabalho em determi-
nadas areas, como a publicidade, os programagdgdadde corporativa e a interven-
céo decisiva do design na comunicacao de grandegos/com expressao internacio-
nal.

Pode dizer-se que até aos anos 80 os principa@smeebre 0os quais o designer
de comunicacéao trabalhava continuavam estéticlosptao no inicio do século XX -

a imprensa, os livros, os cartazes, as paginascyabhs (a excepcdo acontecia nas
intervencdes, menos usuais, nos meios audiovisu@sjjuanto actualmente predo-
minam 0s meios de comunicacdo que envolvem hipedigs e interactividade,

baseados em sistemas de interfaces assentes esnNerr@ntanto, ndo se trata do



desaparecimento dos meios estaticos, ditos tradisip até porque as facilidades
introduzidas pelas tecnologias digitais na produd@mbjectos impressos contribui-
ram para o aumento significativo na publicacdo ées mais restritas (de livros,
revistas, brochuradlyers e outros); trata-se sim de uma coexisténcia engms
com caracteristicas intrinsecamente distintas.cAd®gia digital esta no computador
pessoal, necanner na impressora, na camara fotogréafica, e em maoiit®s objec-
tos indispensaveis a pratica do design de comuiicddesmo do ponto de vista do
chamado “utilizador™ o quotidiano de alguém que viva num pais tecncigente
desenvolvido esté repleto de meios e dispositieomfirmacéo e comunicagdo: para
além dos tradicionais jornais, radio, televisateftme, vdo surgindo outros, alguns
realmente novos e outros que podem ser vistos conaoversao digital: como os jor-
nais e radio on-line, os telemdveismartphonesos PDAs, osabletse a TV interac-
tiva.

Da perspectiva do design cada novo meio parece coaiplexo de trabalhar
gue o anterior, ndo s6 porque traz outras dimers®esmunicacdes mediadas e per-
mite formas de interaccdo mais elaboradas, masetanplorque os proprios dispositi-
vos de acesso se desmultiplicam e sdo cada vezsof@ticados. Este periodo de
intenso desenvolvimento das comunicacdes digitars ttazido uma série de novos
conceitos e novas areas de acc¢do para o desigulesuio-se a um ritmo que dificulta
a sua apreensdo. Agora, a propria designacao fddsigomunicacao”, que por si sé
€ mais ampla do que “design grafico”, ja ndo pasecesuficiente para abranger todas
as accoOes do design no ambito das comunicacdeadaasdior dispositivos digitais. E
vao surgindo novos nomes: entre 0s mais recorrestés Web Design; “Interface
Design”, “Interaction Design” Estas designacdes procuram identificar e distinguir
as multiplas vertentes da accdo do design que \ggaadas comunicacdes digitais,
desde a concepcdo dos sistemas propriamente @tdsymas das interfaces desses
sistemas, passando pela estruturacdo das expasétai utilizador e organizacao
formal dos conteudos. A necessidade de criar ¢ nas abordagens € entendivel,
dada a abrangéncia da intervencéo do design nosgsms comunicativos. No entan-
to, esta desmultiplicacéo parece excessiva e h&mmticOes nas perspectivas e nos
territorios de accao.

No caso do design da interaccao, refere-se a co@oeo encontro entre o
individuo e o sistema computadorizado, procurandaogar a sucessao de accoes e
reacgdes possiveis. E uma area necessariamerda hga principios do design cen-
trado no utilizador, e aos estudos da interaccé@oehocomputador (HCI), atenta as
questbes da participagédo, do controle efedmlback nos sistemas de comunicacao
digitais. No entanto, num dicionario de designatbtpor Erlhoff e Marshall (2008),

a entrada Ihteraction Desigh é remetida paralhterface Desigh como sendo uma
subéarea: escrevem que o design da interaccdo @ameasignificativa do design das
interfaces, responsavel pela performance dos mosesomunicativos, na relacéao
estabelecida com o individuo.



Jé o design de interfaces tem mais historia e wfinicBio mais solida. O termo
tem origem na década de 70 e normalmente surgemexto das primeiras interac-
¢Oes utilizador-computador, tanto ao nivel do deslig aplicacdes deoftware,como
do design de equipamentbsrdware As que mais tém interessado ao design de
comunicacao sao as interfaces graficas do utilizg@80l), que se tornaram comuns a
partir dos anos 8.Uma das caracteristicas mais relevantes dessafaggs graficas
€ a organizacdo em janelas, que podem coexistirasmo ecra. A organizacao visual
da informacdo nessas janelas joga essencialmeniebtaros de texto, imagens e
outros elementos gréaficos. A partida poderia pessajue o trabalho sobre este tipo
de visualizagéo de informacéo nao seria novidade @paesign e poderiam aplicar-se
os principios do design gréafico a estas (novas)fates interactivas. Mas na realida-
de uma excessiva fixagdo aos modelos do passa@ospodisto como um entrave a
evolucéo para novos modelos e linguagens que semimapropriados as caracteris-
ticas dos meios de comunicacéo assentes na te@andigdal e que sejam reflexo das
mudancas nos processo comunicativos.

No livro “The Language of New Media”, Lev Manovi¢R001) fala de uma
fase de pesquisa na evolucdo das interfaces dass mdei comunicacao digitais;
defende que esta fase ndo é caracterizada poringuadem Unica, mas antes por
uma série de convencdes utilizadas pelos desigremsrganizacdo de dados e na
estruturacéo da experiéncia do utilizaddlinguagem de transi¢céo identificada pelo
autor mostra influéncias de outras formas cultyéafamiliares ao publico em geral —
segundo Manovich, para além das primeiras intesfatiézador-computador, basea-
das em linhas de codigo, as principais fontes feécia sdo a imprensa e o0 cinema.
No seu entender sdo estas as formas culturais apstitaem a principal fonte de
metaforas e estratégias de organizacdo de infoom@ai@ as interfaces gréaficas do
utilizador: da linguagem da imprensa (livros, r&ags jornais, catalogos, manuais)
vém as paginas rectangulares com varias colunadextte as imagens inseridas no
texto, os indices e a organizacao sequencial dasgsa da linguagem do cinema vém
as representacdes de espacos tridimensionais, iidade do ponto de vista, as nar-
rativas, as técnicas de edicao.

No caso da World Wide Web as metaforas herdadaméass de comunicagao
impressos parecem predominar — comecando desdpdédgaesignacao de “pagina”
(a webpage Uma analise mais detalhada pode confirmar quigomudos sitios da
web continuam a apresentar uma construcdo clarantmgeada na tradicdo dos
meios impressos: os diferentes elementos inclutdgam eles texto, fotografias, gra-
ficos e grafismos, videos, sons ou animacdes 3iystaparecem inseridos em gre-
lhas rectangulares — a organizacao proposta é melit@lhante a paginas de um jor-
nal ou de uma revista. Outro ponto importante niggigao a tradicdo da imprensa é
0 proéprio texto: por um lado, os computadores usaexto como metalinguagem, e
por outro as interfaces herdam os principios darorgcao de texto desenvolvidos
pela civilizacdo humana ao longo dos temfloas interfaces parecem apoiar-se na



familiaridade do formato “pagina” ao mesmo tempe guocuram incluir novos con-
ceitos caracteristicos das novas tecnologias.

Partindo das observacdes de Manovich, pode dizgues® design dos meios de
comunicacao digitais parece estar ainda numa fgderatoria, e é dificil prever o
sentido da sua evolucao ou se alguma vez chegdidgir um periodo de consolida-
cdo. Tanto o cinema como a imprensa chegaram a$oestaveis, sujeitas a poucas
alteracdes por longos periodos de tempo, em partapdes econdmicas - de grandes
investimentos na aquisicdo de materiais de red@acdistribuicdo. Mas quanto as
interfaces dos sistemas computadorizados, porqaecsastituidas de “simples”
informacao binaria, cuja combinatodria € infinitafjailmente estabilizaréo. A Gnica
certeza apontada pelo autor € a de que somos tegtamda emergéncia de uma
metalinguagem cultural, que é pelo menos tao sigiifa quanto as linguagens do
cinema ou da imprensa. Diz ainda que, durante addéde 90, o computador passou
de “ferramenta”’ a “maquina multimédia”, utilizadaoso para realizar tarefas, mas
também para armazenar, receber e enviar informagi®der a varios média. Cada
vez mais a distribuicdo e divulgacdo das variaméar culturais assenta em meios
computadorizados, o que quer dizer que cada vez seacede aos objectos culturais
por meio de interfaces digitais (sejam eles texmtsgrafias, filmes, musicas); nao
sao simples interfaces de computadores mas simaicés culturais que colocam as
pessoas perante cultura codificada em formatoatlighcrescenta-se ainda a dimen-
sdo das comunicacdes interpessoais, bem espelbadaaente fendmeno das redes
sociais.

Por comparacéo, a tenra idade dos meios de congénichgitais ndo permite a
maturidade, teorica e pratica, ja atingida nos médidicionais, fazendo com que o0s
meios de comunicacao digitais apresentem desajitstantes aos designers que com
eles trabalharfl’ Sob o ponto de vista do designer que trabalhaesada comunica-
cdo, antes as suas tarefas e responsabilidadesapamais simples e faceis de defi-
nir; agora, confrontado com a crescente complexidadparato da comunicacgao digi-
tal, o designer é levado a repensar o0 seu desempeaiacionando os seus métodos
e as consequéncias das suas escolhas criativasalBar do dominio da tecnologia,
parece importante que tenha um bom entendiment@@essos comunicacionais
proprios da era digital, que esteja atento as tenidé e tensdes sociais, as necessida-
des e direitos do individuo, procurando alcancdascas implicacdes da sua interven-
céo sobre as formas e as fungbes dos dispositevammhunicacdo digital. A actual
capacidade de transmitir informacéo dos sistemasuheinicacéo digitais ligados em
redes é imensa e 0s seus efeitos sobre a sociedaatge 0 modo como as pessoas
comunicam entre si também o sdo. As aplicacdesata 200 constituem um bom
exemplo, com servicos extremamente populares cofexebook, o Twitter, o You-
tube e outros. Pode dizer-se que estas aplicag@ssigeis por computadores, tele-
moveis, PDAs, sé@o objectos que alargam os horigatds experiéncias humanas, e 0
acréscimo destes novos dispositivos de comunioczgidmntribuindo para a concreti-
zacao da ideia de Marshall McLuhan de que o plaheta estaria a caminhar para a



forma de uma “aldeia global”. A propédsito das potalidades das tecnologias da
informac&o e comunicacdo Derrick de Kerckhove (198 seguidor de Mcluhan,
fala de simetria entre os interlocutores e deigéakia conectiva, assente na interac-
tividade e na hipertextualidade. Mas outros autamieam antes as consequéncias
negativas do seu uso, algumas com efeitos dirstioe 0s sujeitos: Dominique de
Wolton (2000) fala da alienacdo do “estar em redethony Giddens (2001) fala da
perda de dominio sobre a realidade; Paul Viril@0@ de perturbacdes na percepcéo
do mundo.

Sugere-se aqui a possibilidade do design podeunatestas tensdes e contornar
alguns dos efeitos mais nocivos. Ao estruturaristersas de comunicacao proprios
da sociedade das redes, definindo esquemas detivasste e modelos de interacti-
vidade, estabelecendo hiperligacdes e dando fosnratéxfaces, o design de comuni-
cacao parece ocupar um lugar privilegiado no ctatta plasticidade ilimitada e dos
fluxos de informacao caracteristicos da era digis a desmultiplicacdo da disci-
plina em subareas, que giram em torno dos novosedon e aspectos particulares
dos desafios colocados pelas comunicacgfes digitaiece conduzir a uma dispersao
de conhecimento pouco favoravel ao amadurecimendsaucdo das questdes teori-
cas e praticas que vao surgindo. Pretende-se ddéinagolade ao estudo dos temas
brevemente apontados neste artigo, com o objedéwaferir o real alcance do design
de comunicagédo na actualidade e na expectativanfg@rmar o seu lugar enquanto
disciplina agregadora, com capacidade de chegaraavisdo holistica sobre os dis-
positivos, 0s sistemas, as interfaces e as int@eace independentemente das especi-
ficidades dos meios de comunicacéo sobre os gsi@sdrabalhar.



Notas

' Este artigo aborda alguns dos tépicos de estusengelvidos na realizacdo da Dissertacdo de Mes-
trado em Ciéncias da Comunicacao, especialidadéisdal, Multimédia e Interactividade, defendi-
da em Abril de 2005, na Faculdade de Ciéncias Boeidlumanas, da Universidade Nova de Lisboa:
“O Design da Interaccdo Social On-line — A Visua@ido da Interaccdo nas Interfaces dos Grupos de
Discusséo”, sob a orientacdo da Professora Do@mega Rocha Simdes, e do Trabalho Final do Cur-
so de Doutoramento em Ciéncias da Comunicacdociafifjade Cultura Contemporénea e Novas
Tecnologias: “Os Média Digitais e os Paradigmas fgemges no Design de Comunicacéo”, defendido
em Julho de 2010, na mesma Faculdade, sob a @denta Professora Doutora Maria Teresa Cruz.

" Alguns autores defendem que o design existe demuere na histéria da humanidade — a titulo de
exemplo aponta-se a posi¢cdo de Jorge Frascara)(200i concern for facilitating tasks has been

present since the first handmade useful object. gurposes of hitting the enemy or drinking water

were apparently good motivations that inspired peép craft extensions of the human body in order
to improve human performance and facilitate daikks.”

" “In preindustrial times, a carpenter built a tabfeer direct discussions with the customers and de
signed it specifically according to their wishelse tsame applied to shoemakers, furriers, and so on.
Industrialization turned customers and producets Bnonymous participants in an open market.
Moreover, the responsibility for design also chahggdically and in some instances completely disap-
peared; no one person in production was accountabie This only intensified the miserable stafte
production and the abject quality of its productrlhoff e Marshall (2008)

v Cumming, Elizabeth, and Kaplan, Wendy (199he Arts and Crafts Movement/orld of Art,
Thames & Hudson, New York.

' Especificamente sobre as artes da impresséo résatate a introdugéo feita ao texto de William
Morris, de 1893, “The ideal book”, no livicooking Closer 31999): “In 1888, Morris attended a lec-
ture on type by Emery Walker at the first Arts aBicfts exhibition in London; he heard the typogra-
pher argue that the standards of fifteenth andenth century printing should be adopted to counter
the qualitative flaws of contemporary books. Thyears later Morris founded the Kelmscott Press
with the aim of imbuing printed work with qualityd moral value. Having fought against the dubious
results of mass production, he also attacked tlse fanedieval revivals to which is own work gave
rise.”

¥ Ver A History of Graphic Desigde Philip B. Meggs (1998)

Vi “Before William Addison Dwiggins (1880-1957) inttaced the term ‘graphic design’, descriptions
like ‘printing art’, ‘commercial art’, ‘graphic drand advertising design were used interchangetably
connote the visual output of the advertising prsifas. (...) However, it was at least another decade
before ‘graphic design’ became the preferred styleference.” — da introducéo ao texto de Dwiggins
(1922) no livroLooking Closer 31999).

Vil Na década de 60 o entendimento do mundo dos rfédiartemente influenciado pelos textos de
Marshall McLuhanGutenberg Galaxge 1962 dJnderstanding Mediale 1964; associados aos livros
de McLuhan em co-autoria com Quentin Fjoree Medium is the Massade 1967 aVar and Peace
in the Global Villagede 1968.

* Num texto intitulado “The birth of the user” Ellénipton (2004) escreve: “(A) model surfaced at the
end of the 1990s, borrowed [...] from human-compirteraction (HCI) studies and the fields of inter-
face and usability design. The dominant subjeabwfage has become neither reader nor writer but
user, a figure conceived as a bundle of needsrapdifments — cognitive, physical, emotional. Like a
patient or child, the user is a figure to be prtgdcand cared for but also scrutinized and cowtroll
submitted to research and testing.”



* Com base no dicionario de design editado por Erthdarshall, publicado em 2008, Alastair Fuad-
Luke (2009) coloca numa tabela uma listagem daxm®f sufixos actualmente associados a palavra
design (destacaram-se algumas palavras que podefiaclenente relacionadas com o design de
comunicacao): “Prefixes — anonymous, architectanadliovisual, auteur, automobile, Babroadcast
character (films, comics, games), collaborative, conceptaalporate, critical, crossculturaldigital,
eco, engineering, environmental, eveakhibition, fashion, food, furniture, futuristic (futurism,
streamline design), game, gender, gagmphic, green, industrialinformation, interaction, inter-
face, interior, jewellery, landscape, lighting, meclaic, media, non-intentional, olfactory (scent),
packaging, participatory photographic, poster, product, protest, public, radical, re-, registinetail,
retro, safety,screen service, set, shop, signature, slaseund stage, strategic, streamline, textile,
time-based (animation, performancéjle (film credits), transportationTV, universal, urbanyweb
Suffixes — criticism, education, history, managetnplanning, research, theory”

X' Sobre as primeiras interfaces graficas do utilizadanovich (2001) escreve: “Principles such as
direct manipulation of objects on the screen, amying windows, iconic representation, and dynamic
menus were gradually developed over a few decddeng, the early 1950s to the early 1980s, when
they finally appeared in commercial systems sucKer®x Star (1981), the Apple Lisa (1982), and
most importantly the Apple Macintosh (1984). Sitizen, they have become accepted conventions for
operating a computer, and a cultural languagesiown right.”

XA origem do modo moderno de organizacdo das pagasssra nos primeiros tempos da era crista,
qguando o cédex substituiu os papiros e as placdsade. No entanto, Manovich (2001) apresenta
também outro aspecto da questao: “the conceptualafament of the page in computer media can also
be read in a different way — not as a further dgwelent of a codex form, but as a return to earlier
forms such as the papyrus roll of ancient EgypgeGe and Rome. Scrolling through the contents of a
computer window or a World Wide Web page, has niereommon with unrolling than it does with
turning the pages of a modern book. In the caskeofWeb of the 90’s, the similarity with a rollésen
stronger because information is not availabletadirece, but rather arrives sequentially, top tdadrot”

" No catalogo da exposic@uick, Quick, Slowga Experimenta Design 2009, a curadora Emily King
escreve: “No final dos anos 80 o desenvolvimentasio privado da Internet e a criagdo da World
Wide Web revolucionaram a comunicacdo e impulsemauma reconfiguracdo da cultura e do
comércio. Nanesma altura, desenvolvimentos digitais alteraranameira de trabalhar e o quotidiano
dos designers graficos nos seus estudios, permilites prescindir de compositores tipograficos e
controlar todos os elementos da composicéo de dgiag A meio da década de 90 o design grafico,
como muitas profissdes encontrava-se completanmefdgemulado. (...) Para os designers graficos, a
Gltima década tem sido um periodo de absorcéo mago ao impacto das novas tecnologias. Traba-
Ihos experimentais recentes tém-se centrado naago entre os mundos fisico e digital. Mesmo sem
promover uma nog¢ao Unica ou mesmo natural do tempiips designers continuam a procurar ritmos
mais produtivos. Ao fazé-lo, estdo a respondersadde um percurso humanista, algures entre a tec-
nofilia irreflectida e a tecnofobia inflexivel.”
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