TECHNOLOGLAS DO IMAGINARIO

O design na
eradigital

Flavio Vinicius Cauduro
PhD em Comunicagio Grafica - University of Beading - UK
Professor do Péds-graduacio em Comunicagio - PUCES

1 ArevolucaodoDTP

A pratica da editoragdo eletrdnica, ou do
chamado desktop publishing (DTP), nome
pelo qual ela é internacionalmente conhecida
hoje em dia, foi aparecendo gradualmente
nas décadas de 70 e 80, com os primeiros
programas processadores de texto e as
impressoras de impacto (tipo margarida ou
darsyeheel), utilizados nas universidades e
nas grandes empresas para a confecgio in
house das artefinais de teses e relatorios de
circulagdo interna ou restrita. Para isso se
usavam inicialmente os computadores
mainfranies, depois os minicomputadores, e
finalmente os PCs,

Os programas de entdo ofereciam
poOucos recursos a mais que os de uma
maquina de escrever elétrica. Os tipos eram
monoespacados ¢ 56 mudavam de forma e
tamanho se fosse trocada a daisywheel.

Em COmMpensacan, esse uso rustico e
incipiente da informatica para fins editoriais
dentro das empresas apresentava a grande
vantagem de possibilitar guardar textos ja
publicados em disquetes magnéticos, o que
permitia “ressucitar” rapidamente qualquer
texto de uma sé vez, para fazer revisdes e
atuahzagdes no escrito ou na diagramacao,
quando necessarios. Isso era extremamente
vantajoso, em termos de tempo e de custos,
para publicacées que precisavamser editadas
freqlientemente, com poucas alteragoes entre
sucessivas edicoes.

A Universidade Federal do Rio Grande
do Sul, por exemplo, por uma feliz inspiragao
doentdo Pré-Reitor de Graduacao, Prof. Eloy
Julius Garcia, ja publicava por essa época trés
edigbes sucessivas de seu Catilogo dos Cursos
de Graduagio (83/11, 84/1 e 84/11) daquela
forma. Aquelas edigdes eram compostas em
processadores detextodedicados, paradepois
serem “descarregadas” em impressoras de
marecarida, gerando assim as artefinais das
“manchas” das paginas, que eram entao
fotografadas para gerar os fotolitos e chapas
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usuais para impressdo em offset. Embora nao
dispondo ainda de recursos tipograficos e
oferecendo uma qualidade visual grifica
inferior & da fotocomposigdo, essa solucao
veio a permitir, pela primeira vez na historia
da UFRGS, que as informagdes mais impor-
tantes sobre seus cursos fossem publicadas
noinicio de cada semestre ja totalmente atua-
lizadas.

Anteriormente, esse Catilogo era
publicado sistematicamente com um atraso
de no minimo dois anos, e apresentando um
design grafico muito deficiente (o novo design
das edigoes informatizadas permitiu publicar
cada um daqueles Catilogos num s6 volume
eutilizandosé ametade donamerode paginas
antes necessitadas).

O DTP propriamente dito, como o
conhecemos atualmente, se tornou uma
alternativa popular, quase equivalente mas
mais econdmica que acombinagio tradicional
totocomposigao-fotogravura, a partir de 1984,
gquando o computador pessoal (PC) passou a
poder gerar, processar e exibir desenhos, fotos
e tipos graficos em monitores preto-e-branco
de alta resolugao (72 pixels/inch), para
posterior impressio das artefinais em dot
matrix printers  (impressoras matriciais de
agulha), de igual resolugao (72 dots/inch ou
dpi).

Os trabalhos simulados no PC grafico
deixavam poucolugar a duvidas - oimpresso
virtual que se viana tela era o que iria se obter
na impressao real (principio do WYSIWYG -
what you see is what you get). Esse era o
principal diferencial do PC grafico (leia-se
Macintosh da Apple) em relagio aos PCs
tradicionais. Outra importante diferenga em
relacdo aos PCs da Big Blue ¢ que podiam
mostrar os elementos graficos tanto em
positivo (sobre fundo claro) comoemnegativo
{sobre fundo preto).

Os novos microcomputadores pessoais
e seus aplicativos graficos, principalmente
combinagies dotipo Apple Macintosh-Aldus
PageMaker, deram a seus usudrios a possi-
bilidade inédita de controlar umaampla gama
de atributos visuais dos textos que podiam
ser agora compostos, deformados (se necessario)
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e diagramados na tela - e ndo mais simples-
mente processados (isto €, podia-se ir além da
simples conversio automadtica de keystrokes e
comandos fixos de diagramagao em blocos de
textos impressos em papel fotografico para
posterior corte e montagem em mesas de
paste up),

Osnovos PCs graficos da Apple também
possibilitavam integrar blocos e colunas de
textos com imagens e elementos geométricos
{tios, circulos, elipses, retingulos, molduras),

Apagina virtual, mostrada pelo monitor,
passou a ser formada através da digitacio de
tipos no tecladoe por manipulagdes analogicas
escolhidas de um menu de possiveis trans-
formagdes oferecidas pelos aplicativos
graficos (dentre os quais se sobressaia o
atilissimo SuperPaint da Silicon Beach
Software), com a ajuda de um indicador-
puxador-clicador espacial, tambémanalégico,
conhecido como mouse.

Nessa época heroica do DTP (dos 72 dpi
de resolucdo grafica das impressoras), que
cobre o periodo 84-86, comegam a aparecer
trabalhos de profissionais e estudantes de
design que exploram inteligentemente a baixa
defini¢do dos tipos digitais. Eles utilizam essa
limitagdo como pretexto para uma nova
estética grafica, hi-tech, mas que é rejeitada
pelos tradicionalistas como sendo "brutalista’
e até mesmo ‘obscena’ (sic, vide Meggs 1989).

Tirando partido das limitagdes impostas
pelos bitmaps, que aprisionavam tipose figuras
em seus contornos fagged, designers situados
em LA, como a freelancer April Greiman, que
langou o design hibride (digito-analogico) e
os parceiros Rudy VanderLans & Zuzana
Licko, que divulgaram e batalharam a estética
digital da nova tipografia na sua revista
Emigre, comegam a mudar o estilo grafico
dos anos 80 (VanderLans & outros, 1993). Ha
de se mencionar também a contribuigao do
construtivismo irreverente de Neville Brody,
designer das revistas londrinas The Face e
City Limits, de capas de discos e de livros
(Penguin Books), e produtor de muitos logos
eanuncios inovadores (vide Wozencroft 1988).

Por outro lado, a introdugdo dos
laserworiters (impressoras PostScript a laser
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da Apple), a partir de 1986, vai possibilitar ao
uSUArio imprimir suas paginas virtuais com
média resolugio (300dpi, equivalente ou até
melhor aquelas obtidas por impressdes em
pequenas offsets deescritorio), oque melhora
bastante a qualidade grifica das pequenas
tiragens (Impressas em xerox ou nas offsets de
escritdrio) e barateia o custo de produgdo das
artes-finais para produgdes graficas cor-
riqueiras (que até entdo nio dispensavam o
uso dos dispendiosos fototragos).

Por essa época também se comega a
substituir, para essas edigoes de resolucao
intermediaria, o totolito tradicional pela folha
de papel, vegetal ou poliéster, impressa em
laser (suprema heresia, para os tradicio-
nalistas!), uma vez que a qualidade grafica
final obtida na impressdo offset por esse
método ¢ bastante satisfatoria. O impresso
assimobtido apresenta praticamentea mesma
qualidade grafica que aquela dos seus
originais (impressos naslasers). Semutilizacao
de fotolitos, os custos paraqueimadaschapas
daquelas edigbes se tornam muito baratos.

Mais ainda, a invencdo da linguagem
PostScrit (comercializada pela Adobe atraveés
de impressoras laser ¢ que descreve tipos,
graficose a diagramagiodas piginassegundo
linhas e curvas geométricas governadas por
equagdes matemadticas) acaba com as limita-
¢oes impostas pelos bitmaps as formas
digitais. O PostScript vai permitir ndo so a
produgio de paginas com resolugio de
impressio varidvel, dependente apenas
daquela do dispositivo final de saida (que
tanto pode ser os 300 dpi de uma laser quanto
os 1270 ou 2540 dpi das imagesetters), como
também vai oferecer ao operador efeitos
inéditos de sombra, texturizagio, transpa-
réncia, fusio de formas, distorgoes, compo-
sicao de palavras em linhas curvas e em
espirais, etc. O PostScript liberta assim a
criagao tipografica datirania milenar da forma
dotipo de metal e doaprisionamentoimposto
aos elementos tipogrificos pela grade bi-
dimensional da escrita (sobre a historia da
grid, vide Meggs 1992).

Esses novos recursos vio permilir a
elaboragdo rapida de layouts quase profis-

sionais pelo usudrio, pois o operador passaa
ter a sua disposi¢io quase todos 0s recursos
deumamaguina fotocompositora tradicional,
somados aos recursos de manipulacio de
imagens equivalentes ao de um sofisticado
laboratdrio fotografico.

Todos esses desenvolvimentos, que
originaram e aperfeigoaram a industria das
publicagdes em DTP, foram saudados
entusiasticamente também pela maior parte
dos designers profissionais, principalmente
os da nova geragio, Pois o DTP estimulava a
experimentacdo visual e a liberdade de
Criagao.

Com a tecnologia do DTIP se podia
simular e comparar rapidamente uma
quantidade muito grande de solugoes, em
forma de artefinal, para problemas de design
grafico e tipografico - em nimero bem maior
que agueles gerados normalmente por
métodos tradicionais (e que apareciam ate
entdo sob a forma de roughs e layouts
aproximados). O custo dos visuais gerados
na tela e impressos nas lasers ¢ nos jatos de
tinta era mais baixo e o feedback imediato.
Havia ainda a possibilidade de se poder
desfazer (undo), a qualquer momento, a
ultima agio ou transformagio realizada na
imagem ou no texto. Se o resultado de uma
experiéncia nio satisfizesse o autor, ou fosse
resultado de um erro de operagio, se poderia
corrigir a falha rapidamente, sem quaisquer
penalidades e a um custo infimo.

Com isso, os designers eletrdnicos
passaram a refinar cada vez mais a qualidade
de seus layouts, manipulando repetidamente
detalhes graficos em escala cada vez menor,
chegando inclusive a poder trabalhar, quando
desejavel, contornos e detalhes de letras. Para
completar o quadro, varias modalidades
visuais (textos, desenhos geométricos,
graficos, fotos, pinturas, objetos em 3
dimensoes) podiam ser entio facilmente
geradas e/ ou processadas por uma so pessoa
e integradas pelo computador grifico a uma
pagina ou a um slide de apresentagio, ja que
os aplicativos haviam se tornado mais
diversificados e faceis de usar, enquanto a
matéria-prima permanecia sendo sempre a
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mesma: pontos luminosos (pixels), preto-e-
branco ou coloridos, numa tela de video.

im suma, os designers passaram a fer
uma maior liberdade para experimentagio e
um maior controle sobre suas criagbes. O
resultado de qualquer decisdo ou mani-
pulagioexecutada por eles eraimediatamente
mostrado na tela, para ser aceito ou rejeitado
pelos mesmos. A gama de alternativas de
acdo, passiveis de execucdo a qualquer
momento, também foi se tornando cada vez
mais ampla, 8 medida que os programas
visuais foram evoluindo.

2 Odesignerdigital

Em conseqiiéncia das evolucdes tecno-
logicas referidas acima, o poder de mani-
pulacio das formas pelos designers passou a
ser cada vez maior. Mas, em troca, eles
precisavam agora assumir fungoes que eram
anteriormente executadas por outros profis-
sionais da cadeia de produgio visual, pois a
logica econdmica do DTP ¢ a de eliminar
operadores intermedidrios, integrando ao
maiximo as tarefas necessirias paraaobtencao
de uma artefinal, por mais complexas que
£s5as possam ser para o operador solitario da
T‘l"l:'lltl]":ﬂ-'l.

Designers, que tradicionalmente se
especializavam em criar layouts e em
especificar oselementos graficos diversos que
deviam ser produzidos paraa montagem das
arte-finais que iriam para as oficinas de
fotogravura, passaram a ter que executar, e
cacla vez mais, tarefas anteriormente supridas

or terceiros, tais como redagdo, digitagio e
revisio de textos, elaboracao de ilustragdes
(vetoriais ou bibmaps), obtengdo e proces-
samento de imagens (capturadas por cimeras
de video, de folografia ou por scanners),
montagem e artefinalizacdo de seqiiéncias de
pdginas e, finalmente, sele¢io ou separacio
de cores para as arte-finais. Em pequenas
empresas, muitas vezes, designers ainda
tinham de confeccionar os fotolitos nas
imagesetters e até mesmo imprimir e
encadernar as pecas grificas que haviam
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criado {como no caso de propostas e relatérios
de pequenas tiragens destinados a serem lidos
por alguns poucos especialistas).

O designer assalariado ndo passou a
ganhar mais por ter de assumir, em nome da
otimizacio de sua produgio, essas fungoes
adicionais. Pelo contririo, seusempregadores,
a pretexto de uma maior evolugio tecnologica
daempresa, e visandouma maior qualificacio
técnica de seu pessoal, passaram a exigir que
odesigner-empregado se mantivesse constan-
temente atualizado com a evolugio e a
operagio dos softiwares e hardwares de sua
drea, cada vez mais e mais ampla.

O designer autonomo, por sua vez,
também precisou acompanhar essa evolugao
tecnologic, para enfrentar a concorréncia de
informatas e leigos envolvidos com a
editoragdo eletronica. Para manter seu
mercadode trabalho, esses designers também
precisaram assumir as varias atividades
requeridas pela produgio grafica em DTP,
para poderem apresentar umservigo diferen-
ciado, de pre¢o equivalente mas de maior
qualidade, em relagao aquele oferecido pelo
leigo.

Aosucessocomercial do DTP no mundo
das publicacdes seguiu-se logo em seguida o
surgimento da multimidia. O designer vé-se
obrigado, novamente, acontinuarexpandindo
seus conhecimentos,

Aqui no Brasil se espera que o designer
também deva conhecer, dominar e oferecer
outros servigos adicionais aos que ji ofertava:
roteirizacao, fotografia digital, escaneamento
deslides, filmagem, edigiao de video, gravagio
e edicio de som, construgio de animagoes em
duas e trés dimensoes, planejamento de
interfaces e roteiros de navegacio de CD-
ROM's interativos, etc.

Essa enxurrada de novas fungdes
continua a inundar e a aumentar o campo do
design eletrénico. Atualmente, agéncias e
clientes brasileiros comegam a imaginar que
o designer seja um profissional da criagio
visual multimidia interativa cvberspatial, que
também sabe como montar sifes e home-pages
dindmicos ¢ atraentes na rede WWW da
Internet (incorporando tabelas, espagos para



mensagens e recados, animagdes em Java,
etc). Mais ainda, os clientes parecem esperar
que nas horas de folga os designers também
mantenham atualizada sua correspondéncia
eletrinica mutua, e que ainda passem horas
surfando na rede a procura de informagdes e
novidades tteis para ambos.

Essa é a imagem do designer pos-
moderno promovida pelos antncios e artigos
da midia brasileira especializada na industria
da informatica. Por mais incrivel que parega,
muitos designers, principalmente em paises
como o nosso, onde a profissdo de designer
ainda estd emergindo, tendem a acreditar,
ingenuamente, que podem acumular todas
aquelas fungdes com igual competéncia e
criatividade. Afinal, a midia ndo os promove
como se fossem versoes hi-fech de Da Vinci
ou Michelangelo?

Felizmente, designers americanos e
europeus nunca tiveram esses sonhos de
onipoténcia, peis sua formagao profissional
sempre foi especializada e em profundidade.
Cada um se dedica as fungdes que gosta mais,
ou sabe fazer melhor, com ou sem compu-
tador. Com isso, o design sempre foi (e
continuasendo) uma praticamultidisciplinar
realizada em equipe, na Américaena Europa,
envolvendo ndo so especialistas de virias
dreas, mas até painéis de consumidores.

E facil observar que, por mais poderosas
quesejam as ferramentas de trabalho, o design
da comunicac¢ido, quando delegado aos
esforcos isolados de um sé profissional,
geralmente deixa muito a desejar. Porque o
gue realmente interessa na comunicagao € a
qualidade final do seu contetado. E, para obté-
la, faz-se necessario estimular um didlogo
permanente entre varios pontos de vista e
virias formas de expressao. Para isso ha a
necessidade devarias pessoas trocandoidéias,
propondoalternativas, decidindo emconjun-
to, antes que cada um comece a resolver a
parte que lhe cabe do problema. Porque o
design nio ¢ uma atividade simplesmente
artistica, mas uma atividade retdrica,
probabilistica, de mediagdo visual, que ajusta
as intencoes de clientes e autores aos desejos
e expectativas do pulblico-alve, dentro das

possibilidades e limitagies dos designers
envolvidos. Por isso, quanto mais multi-
disciplinar for o processo de design, melhor
tende a ser o resultado final obtido (vide
Cauduro 1990). Basta lembrar, por exemplo,
como se desenvolve na pratica a producgao de
um filme, o design de uma campanha
publicitiria, a programacao visual de uma
empresa, a criagao de um novo carro,

Essaconstatagdo é muito benéfica paraa
satude mental de designers e de leigos, talvez
angustiados com os avangos cada vez mais
rapidos da informatica. Nao é preciso, nem
ninguém “tem” que dominar toda a tecnologia
potencialmente util para sua drea profissional.
Aos poucos vai se desfazendo o equivoco de
que a informatica deva ser uma simples
tecnologia de empowerment progressivo do
individuo. A informatica, se utilizada em
doses razoaveis, pode e tende a ser uma
tecnologia indutora ao didlogo, ao facili-
tamento técnico das comunicagoes, a redugao
deesfor¢os, a eliminagio de tarefas repetitivas,
e ao trabalho participativo, em equipe.

Do ponto de vista da criagdo, o que a
tecnologia digital apresenta de mais atraente
e vantajoso aos profissionais dodesign éasua
facilidade de adaptacao, seja as demandas do
operador, seja as simulagbes de possivels
situagdes, cendrios, agdes - com alto grau de
realismo, velocidade, baixo custo e sem
maiores problemas de transporte e seriagao.
Isto permite que avaliagoes e decisdes acerca
das caracteristicas visuais das mensagens
sejam tomadas em conjunto, mesmo que as
pessoas envolvidas estejam espalhadas pelo
mundo, e com maior seguranga, maior
probabilidade de éxito, rapidamente.

3 Odesignvemacular

Do ponto de vista do usudrio leigo,
podemos dizer que a informatica veio
provocar importantes mudangas na pratica
da comunicacdo escrita.

O escritor leigo, que até meados da
década passada sé conhecia das possi-
bilidades mecidnicas de composig¢ao, a
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datilogrifica, e que quando muito tinha nas
IBMs Selectric e Composer (aquelas que
podiam trocar de esferas, mudando a fonte e
otamanho daimpressaodatilografica) aopgao
mais sofisticada para articular eletroni-
camente seus textos, passa a ter entdo, com o
DTP, sob seu controle e discrigio, a possi-
bilidade de especificar inGmeras variaveis
tipograficas, tais como fonle de tipos,
diferentes formas de capitalizagao (caps, small
caps, upper&lower case), parian fes estilisticas
de forma (normal, bold, itilico, underlined,
shadow, outline), tamanhos quase continuos
de tipos, fonalidades (textura e reticulagio)
dos tipos, cor dos tipos, orientagio angular
dos tipos, proporgio altura-largura dos tipos
(normal, expandido, condensado), e posicio-
namento espacial dos elementos tipograticos
- na linha (normal, subscrito, superscnito), na
pagina, na seqliéncia das paginas, efc.

Além disso, e considerando niveis mais
extensos de articulacdo dos elementos
tipograficos, o usuario podia variar bastante
o espagamento entre-lefras (normal, loose,
tight), o espagamento entre-palavras , o
espagmmento entrelinhas (leading), a largura
das colunas, o tipo de justificagio dos
pardgrafos, o espagamento entre paragrafos,
onzimero de colunas, para ficar s6 nas vara-
veis mais conhecidas.

Os novos sistemas de composigio de
textos incorporados aos PCs, e que passaram
a possibilitar a pratica leiga do design
tipogrifico, se caracterizavam por ser
interativos, isto é, pediam que o usudrio
especificasse, a cada instincia, suas preferén-
cias tipograficas, ao invés de ofereccr-lhe
opgoes fixas, como costumava acontecer com
as maquinas datilogrificas tradicionais. Os
novos sistemas de DTP procuravam emular
os sistemas profissionais de composigio de
textos e de paginas, que custavam até bem
pouco tempo antes centenas ou dezenas de
milhares de délares (inicio da década de 80).
Esses tornaram-se rapidamente obsoletos,
com a populariza¢io dos PCs e dos softwares
e periféricos para DTP, que materializaram
no plano da escrita uma aspiragio da
contracultura hippie, muito difundida nos

anos 60 e 70: “Power to the people”.

Interessante observar que por volta de
1982, o Prof. Michael Twyman, do Departa-
mento de Tipografia e Comunicagio Grafica
da Universidade de Reading (UK), j&
ressaltava, em relacio aos novos desen
vimentos na drea de processamento de textos
quecomegavam aocorrer na telemitica (siste-
mas de piewdata e teletexto) e com a evolugdo
dos PCs na Inglaterra, que “pela primeira vez
desde a invengdo da imprensa, o design da
linguagem grafica comega a se transferir do
especialista para o leigo”. Mais que 1ss0, era
importante notar, dizia ele, que “o controle
do impressor e do editor sobre a organizagio
da linguagem grafica, que tem sido consi-
deravel nos ultimos 50 anos, esti claramente
desaparecendo”. Se isso é um desenvol-
vimento positivo ou negativo ndo importa,
continua Twyman - o que importa € que isso
é um fato e que agora “estamos nos
aproximando de uma situagdo tal que
qualquer pessoa alfabetizada terd quase tanto
controle sobre o que é apresentado grafica-
mente como sobre aquilo que é falado.” E ele
concluia seu artigo dizendo: “Se experiéncias
passadas valem alguma coisa, devemos estar
preparados para a ocorréncia de absurdos”
(Twyman 1982: 18-19).

Com efeito, a popularizacio de podero-
s0s programas de composigao de texto (tipo
Word, PageMaker, QuarkXpress e similares)
entre leigos em tipografia e design, propiciou,
a partir da segunda metade da década de 80,
o aparecimento de pegas graficas que
costumavam abusar no namero de fontes,
tamanhos e variantes estilisticas utilizadas;
que insistiam em justificar colunas de textos,
por mais estreitas que essas fossem, origi-
nando espagamentos entre palavras extrema-
mente irregulares. Muitos leigos também
tinham o habito curioso de usar tipos em bold
sublinhados (dupla énfase), de compor textos
inteiros em italico, de centralizar titulos em
artigos com duas ou mais colunas, deixando
buracos & esquerda e a direita das margens.
Qutros abusavam na utilizagio da variante
bold para énfase, utilizada muitas vezes até
paracompor textos extensos, enquanto pouco
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uso faziam do itdlico, por desconhecerem as
fungdes que essa variante pode desempenhar
segundo as convengdes tipograficas. Em
compensacao, outros usavam e abusavamda
capitaliza¢dode palavras, sublinhavam letras
com descendentes e o espago em brancoentre
as palavras. Um dos descuidos mais comuns
também era o de separar palavras ora com
um, ora com dois espagos, sem critérios.
Essa é apenas uma pequena lista dos
habitos ‘estilisticos” mais facilmente obser-
vaveis, ontem e hoje, na articulagio verna-
cular da linguagem verbal grifica, como
Twyman prefere chamar o design leigo.
Muitos desses hdbitos decorrem da
importagdo para a pratica do TP de solugdes
tradicionais da composigdo datilografica;
outros se devem simplesmente ao desconhe-
cimento do leigo das convengdes tradicionais
da escrita tipografica.
Essas diferengasentre oestilo tradicional
e o vernacular na composi¢io tipografica dos
textos, as quais se poderiam acrescentar ainda
aquelas que costumam ocorrer na edigdo de
fotos e ilustragdes (alongamento ou achata-
mento das imagens, cortes despropositados,
enquadramentos exdticos, linha do horizonte
inclinada, etc), sdo observiveis, curiosamente,
tanto no design dos leigos de paises
metropolitanos comono de paises periféricos.
Issonos leva a sugerir queacomunicagio
grifica, que tende a predominar cada vez
mais daqui paraa frente, tanto no papel como
na tela dos terminais de video, tenha suas
convenghes bdsicas ensinadas e praticadas
nas escolas, tanto entre criangas quanto entre
adultos. Para que convengdes seculares,
quando transgredidas, o sejam consciente e
criativamente, Para que a pratica da editoragio
eletronica seja verdadeiramente uma pratica
de melhoria ¢ ndo um agravamento da
problemitica comunicacional.

4 Designemediacao

As novas tecnologias, por mais espeta-
culares que sejam, continuam sendo simples-
mente ferramentas. Ferramentas para a

articulacio de signos, de significados, de
sentidos.

Como usudrios da tecnologia digital de
design, nossa posigdo, sejamos leigos ou
profissionais, é a mesma: estamos sempre
atuando como mediadores em um processo
de comunicacdo - nossas escritas intervém
na comunicacido entre autores ¢ suas
audiéncias. E nos também podemos ser os
tinicos autores e audiéncia de nossos designs
(por exemplo, quando estamos escrevendo
um texto no computador).

Toda comunicacio de ordem visual ou
multimidia, seja em que escala for, apresenta
sempre uma questio basica ao designer - como
realizar, desenhar acomunicagio pretendida,
tendo em vista as intencoes do autor e as
expectativas e necessidades da audiéncia?

O designer procura nio simplesmente
uma solugdo, mas a melhor solugdo possivel
sob as condigdes e limitagdes encontradas na
situacao. Ele ou ela deve ter presente quecada
problema tem suas proprias caracteristicas e
circunstancias especificas, que cada problema
ésempreum novo problema, umnovodesafio,
apresentando oportunidades singulares e
desafios proprios.

Como Jay Doblin (1980) vemenfatizando
ja ha algum tempo, baseado na classica teoria
matemiitica da informagdo desenvolvida por
Shannon & Weaver (1949), os problemas
enfrentados diariamente pelos designers
graficos em suas atividades podem ser
identificados como provenientes das trés
razdes basicas pelas quais se produz uma
mensagem: informar (aspecto simbdélico,
socializante), persuadir (aspecto indicativo,
contextualizante), emocionar (aspectoicdnico,
sensibilizante).

Para informar, a mensagem deve
portanto ser integra, estruturada légica e
hierarquicamente, e codificada por um
sistema ou convengdo de sinaiscompreensivel
por todos os sujeitos de uma comunidade ou
cultura.

Para persuadir, a mensagem deve ser
crivel, expressiva, congruente, provivel,
baseada na experiéncia cotidiana, factual,
contempordnea, intersubjetiva da audiéncia
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delimitada na comunidade.

Para estimular, a mensagem deve ser
excitante, plasticamente bem formulada,
inovadora, poética, artistica.

Essas trés dimensdes caracterizam a
natureza reforica do design, ja que a retdrica
classicasempre considerou esses trés aspectos
da mensagem em suas especulagoes (vide
Ehses 1976, 1978, 1981, 1984a, 1984b, 1986,
1987a, 1987b, 1988).

Qualquer pessoa alfabetizada pode hoje,
com a difusao das tecnologias da informatica,
atuar como designer de publica¢bes grificas
ou eletronicas. Ao assumir a funcao de
designer, qualquer um se encontra na mesma
situagdo de uma pessoa escolhida para atuar
como apresentador ou relator de um evento:
ele(a) se tormna automaticamente um inter-
mediario, um intérprete para uma certa
audiéncia, para a qual representa os fatos e
agoes observadas Por mais “objetiva”™ que
pense ser sua PﬂSiI-;'E_iL'L esta vail ser sempre
“subjetiva”, vai sempre apresentar um
“sotaque”.

Seguindo Peirce, podemos entao dizer
que usuarios de DTP estao sempre atuando
como imterpretantes graficos, profissionais ou
circunstanciais, de representamens (signos
gerados por agentes), a fim de evocar certos
objetos (denotagoes e conotagdes desejadas)
nas audiéncias receptoras das mensagens.

A mediagao pela tecnologia nao é um
fendmeno novo - aparece com a linguagem
talada, se torna mais evidente com a escrita.

A fungao mediadora desempenhada
pelo design tipogrifico em DTP, é andloga
aquela que se opera através da fotograhia
desde sua invengio e difusdo. Ela pds ao
alcance de qualquer pessoa um meio tacl,
rapido, barato e supostamente objetivo de
representagao visual escrita da realidade. Por
poder esconder facilmente os tragos da sua
mediacdo, por utilizar um estilo de escrita
“natural” (umsotaque “neutro”), a fotografia
foi e é ainda considerada por muitos, um
meio de representacio ” objetivo” darealidade
(pois produzido por um aparato supos-
tamente correto, objetivo, nao tendencioso e
incapaz de mentir).

Essa idéia de neutralidade também
informa a pratica tipografica desde o seu
surgimento. Esta tecnologia também desper-
sonaliza (re-apresentando) a escrita original,
revisada e passada a limpo, por meio de tipos
e layouts convencionalizados que escondem
todos os tragos de sua geragao. Coma maquina
de datilografia, a filmadora, e agora o
computador, a mesma negagao da posi-
cionalidade do operador/designer dessas
tecnologias continua persistindo na mente do
publico.

Os artistas plasticos, entretanto, sempre
souberam que essa pseudoneutralidade, ou
despersonalizagao, dos tragos produzidos por
qualquer aparato de registro ou escrita, era
ficticia - pois mesmo no caso de registros
aleatdrios e automatizados j4 existem
condicionamentos atuandono processo, Basta
lembrar, por exemplo, no caso das maquinas
fotograficas, a presenga constante de para-
metros limitadores como tipo de lente, sua
monocularidade, sua distincia focal, tipo e
sensibilidade do filme, velocidade dedisparo,
abertura do diafragma, etc. Por mais que se
queira, ja foram fixadas certas posigoes
representacionais no aparato que condi-
cionam as possibilidades de realizacao da
escrita final, mesmo antes dela ter sido
produzida. Parando falar dos condicionantes
gue operam sobre o proprio operador.

() que os artistas fazem ¢ justamente
denunciar, tirar partido e explorar a suposta
neutralidade e objetividade das tecnologias,
investigando as possibilidades que as
varidveis dos aparatos oferecem, tentando
otimiza-las ou entio transgredir seus limites
(conforme a ocasiao) para po-las a servico da
expressio de suas proprias subjetividades.
Isto &, para deixarem as suas marcas pessoais
evidenciadas nos "textos” ou nas "escritas”
produzidas, anulando as caracteristicas
despersonalizantes ¢ massificantes dos
aparatos utilizados.

O designer, por sua vez, atua da mesma
forma que o artista em relagao aos aparatos e
processos tecnologicos, mas com uma
diferenca fundamental: seu compromisso
maior & com a eficicia da comunicagao
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pretendida - a emocionalidade que ela
desperta, o comportamento ou agdo que ela
induz, o conhecimento que ela difunde.

Por outro lado, o designer € sempre ¢ ja
também parte da audiéncia. Seu representante
mais privilegiado no processo de elaboragio
das mensagens. Como tal, precisa dialogar
constantemente tanto com as fontes das
mensagens quedesenha quantocom possiveis
representantes da audiéncia, buscando
identificar a melhor forma para realizar os
desejos e expectativas de ambas as partes.

O designer também se expressa, como
os artistas, em suas produgdes, com maior ou
menor evidéncia. Masjamais deveriaesquecer
que sua escrita é fundamentalmente o veiculo
pelo qual outras intengdes, de outros sujeitos,
também procuram expressio e difusio. O
autor, ou autores, se concentra em o gue dizer
em um texto, enquanto o dcsignfr, ou
designers, se especializam em como dizer da
melhor maneira possivel o mesmo texto, para
maximizar certos efeitos.

Esperamos que a percepgao dessa
mediacao e a realizacio de sua importancia
para a comunicagio escrita, em tela ou papel,
sirva para tornar a fung¢io do design cada vez
mais “visivel” e que suas “interferéncias”
sejam cada vez mais percebidas e analisadas
nos estudos e pesquisas que se fazem dos
textos e imagens da comunicagio s
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