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RESUMO

A informacao e a linguagem da web alteram a cognigdo humana e modificam a
mobilidade e as fronteiras fisicas. Assim, a Internet converte propriamente o
espaco e a paisagem urbanos em uma cidade cibernética. De que modo, entéo,
a producdo do design digital, via interface e interagdo, participa desse
fendbmeno? A presente pesquisa defende a tese de que a web revoluciona a
cultura urbana a partir da tecnologia ndo apenas como ferramenta de criagéo,
mas como linguagem, definindo um novo conceito de urbanidade que se delimita
em cidades fisicas, mentais e digitais. Além disso, faz uma analise comparativa
entre o design digital e a arquitetura e o urbanismo a partir das semelhancgas e
diferengas entre os signos visuais da web e das cidades. Seus elementos
comuns sao vistos nas interfaces de telas ou fachadas, percebidos na interacao
de sitemaps ou ruas, e sentidos como emogao na experiéncia do usuario ou do
transeunte. A tese, enfim, confere como as distintas escalas visuais e de
cognigao da web modificam a cultura urbana.
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ABSTRACT

The information and the language of the web change human cognition and modify
mobility and physical boundaries. Thus, the Internet properly converts urban
space and landscape into a cybernetic city. How, subsequently, does digital
design production, via interface and interaction, participate in this phenomenon?
The present research defends the thesis that the web transforms urban culture
from technology not only as a creation tool, but as a language, defining a new
concept of urbanity which is delimited in physical, mental and digital cities. In
addition, it makes a comparative analysis between digital design and architecture
and urbanism from the similarities and differences between the visual signs of
the web and the cities. Their common elements are visualized in screens or
facades interfaces, perceived in sitemaps or streets interactions, and felt as
emotion in user or passerby experience. Finally, the thesis checks how the
different visual and cognitive scales of the web update the urban culture.

Keywords: Digital; Design; Architecture; Urbanism; Cities; Internet; Interface;
Interaction; Web.
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1. INTRODUGAO

A presente tese de doutorado iniciou-se no primeiro semestre de 2018
com a misséo de identificar como a comunicagdo em midias digitais altera a
cognicdo humana a ponto de o icone ter se tornado mais relevante do que a

prépria palavra nas trocas de informacao entre seres humanos.

A hipotese original apontava que, desde antes do surgimento da
comunicagao social como campo profissional, a palavra falada e escrita sempre
teve a imagem e o design como complementos, ora por questdes tecnoldgicas

de reprodutibilidade, ora por questdes de preferéncia do leitor.

A hegemonia das midias digitais assistida desde o surgimento da web,
porém, revolucionou a comunicagao e, entre as transformagdes empreendidas,
estd uma virada — ainda em curso — na leitura da informagao, em que o icone

surge como protagonista.

Problema de pesquisa

Logo no inicio da pesquisa bibliografica identificou-se que essa tese ja &
estudada, especialmente nos livros What Do Pictures Want? - The Lives and
Loves of Images (MITCHELL, 2013) e A era da iconofagia: Reflexbes sobre
imagem, comunicag&o, midia e cultura, obra de Norval Baitello Junior publicada
em 2014:

"O tema central do livro introduz o termo “iconofagia”, que possui uma
polivaléncia intencional. Esta também se manifesta nos diversos
ensaios que tratam do fendmeno: ora as imagens sao devoradas, ora
sdo as imagens que devoram. Sendo sujeito ou objeto do processo, a
denominagéo caberia tanto a uma como a outra. Em um dos capitulos,
no entanto, procurei chamar de “antropofagia impura” o processo de
seres humanos sendo devorados por imagens. A rigor, o “pensamento
antropofagico” do notavel Modernismo Brasileiro dos anos 1920 foi
quem primeiro apontou o fendmeno. E ele se propunha realmente a
promover uma devoragao de icones, idolos e simbolos da cultura
europeia, em vez de imita-la, portanto um ato iconofagico, mas com um
sentido construtivo e criativo. O que passou a ocorrer, no entanto, a
partir do barateamento dos recursos de reproducdo de imagens em
grandes escalas, foi um fenémeno distinto daquele proposto por
Oswald de Andrade, sendo o seu oposto: de antropofagos criativos,
passamos (e esse “nds” aqui ndo se refere apenas aos brasileiros, mas
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aos consumidores globais) a iconéfagos de uma assim chamada
cultura universal, pasteurizada e homogeneizada, e por Uultimo
passamos a servir de “comida” ou alimento para essa mesma cultura
universal das imagens" (BAITELLO JR., 2014, p. 14).

Antes disso, W.J.T. Mitchell, em What Do Pictures Want? (2013),
argumenta que houve uma virada visual na cultura e na teoria contemporéneas
— chamada por ele de "virada pictorica" — nas quais o icone, a imagem e as
visualidades como um todo sdo reconhecidos como fundamentais para a

linguagem e, portanto, merecedores de escrutinio.

O autor combina uma gama de discursos teodricos para nos permitir
compreender as modalidades e o poder da cultura visual, e da continuidade ao
debate iniciado na década de 1960 sob o titulo de "virada linguistica" — do
original, em inglés, linguistic turn, termo cunhado por Richard Rorty. Ele chamava
atengao para o papel da linguagem na cultura, na teoria e na vida cotidiana. A
nogdo contemporanea dessa virada linguistica e, posteriormente, pictérica
sinaliza a importancia das imagens e icones, e nos desafia a ser observadores
e criticos informados sobre a cultura visual. Como, ent&do, acrescentar um novo

olhar a esse debate?

O territério por exceléncia onde se criam as ferramentas que mais
promovem o que, na presente tese, chama-se de virada icbnica, € o do design
digital. E ele se divide em desenho de navegacéo e desenho das interfaces —
que, a priori, € o lugar do icone. Seu estudo, hoje, acompanha preceitos de
psicologia e cogni¢ao aplicados a assim chamada experiéncia do usuario, ou UX

(do inglés, user experience).

Tal abordagem n&o difere do que Lucia Santaella discute em A Ecologia
Pluralista da Comunicaggo: conectividade, mobilidade, ubiquidade (2010). Em
um sentido literal de ecologia, a autora revela a complexa organicidade de
nuances da natureza comunicacional, e também das relagdes entre o proprio
pensamento comunicacional e o espacgo. Quando fala sobre a “ecologia pluralista
da comunicagao”, Santaella debruga-se sobre um conjunto de caminhos que a
comunicagdo e sobretudo a semidtica conquistam com o surgimento e a

consolidag&do das midias digitais.
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E, ao apresentar os trés possiveis modelos atuais de rastreamento —
pandtico, escopico e ubiquo —, a autora da pistas de como o ciberespago se
relaciona como o espago urbano, com a linguagem e com a experiéncia do
usuario em diferentes espacialidades: o pandético baseia-se em um rastreamento
entre corpos vivos no ambiente puramente corporeo; o escopico se realiza por
meio de cameras que gravam, em arquivos virtuais, a passagem dos corpos em
espacos fisicos; e o ubiquo, enfim, é realizado via equipamentos digitais, ou seja,

€ invisivel e onipresente,.

No digital, o pdés-digital ocorre uma troca de signos e significados entre os
seres, na dicotomia do ser e ser visto, onde basta ter nas maos um dispositivo
celular, por exemplo, dos quais hoje sdo inseparaveis os dispositivos de
geolocalizagdo, para se acompanhar ndo apenas a posigao espacial do usuario,
mas também o que ele faz, o que ele consome, o que ele quer. E o icone

transforma essa percepcao.

Assim, a cognigao segue, por um lado, como ferramenta epistemoldgica
e, por outro, como meio e fim na constru¢gdo da vida urbana sob o olhar da
comunicagdo. Mesmo que as relagbes entre sociedades e poder sigam
propensas a controvérsias, como nos lembra Elias Canetti em Massa e Poder
(2005), a atual Sociedade da transparéncia (2014) descrita por Byung-Chul Han
nao difere da sociedade disciplinar (e pandtica) também delineada por Foucault
em Vigiar e Punir (2015), ou a sociedade do controle definida por Deleuze (1990),
uma vez que a pos-modernidade, mesmo notadamente niilista, também
desvirtua a indumentaria comunicacional como fonte de repertério para o
exercicio da percepcao do outro, da reciprocidade, da alteridade, e do respeito
ao objeto em um fluxo continuo de informagdes e emogdes imediatas, seja na

cidade, seja na tela.

A jungcdo da ecologia pluralista com os espagos de controle fisico ou
afisico € uma abordagem possivel para o livro Humanos hiper-hibridos —
Linguagens e cultura na segunda era da internet (2021), também de Lucia
Santaella. Ela nos lembra que, em uma sociedade definida por decisbes
algoritmicas que capturam dados e que criam novos significados para a vida
humana, a informagé&o e a linguagem da web modificam a mobilidade, dissolvem

fronteiras, ressignificam conectividades e convertem o corpo e a propria cidade
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em uma urbe ciborgue. Essa vida urbana, entéo, é ditada pelas interfaces e seus

icones onde o ser humano hiperconectado devora e é devorado pela imagem.

Assim, o icone se expande para outras escalas. Essa questao pertence a
um campo prenhe entre semiotica e ciéncias cognitivas e avanga para questao
central da tese que aqui se revela: a linguagem visual da internet, do icone a

navegacao, modifica a vida urbana.

Portanto, em vez de uma pesquisa descritiva que complementa a
bibliografia preexistente sobre o tema, prefere-se realizar uma pesquisa
exploratoria que contempla o ineditismo e a vanguarda inerentes a um processo
de doutoramento, mas que, também, revele o proprio perfil polivalente do
presente autor (com graduagdes em comunicagédo social e em arquitetura e
urbanismo, e atuante no mercado do design digital), bem como do programa de
pos-graduagdo em Tecnologias da Inteligéncia e Design Digital da Pontificia
Universidade Catdlica de Sdo Paulo, o TIDD/PUC-SP, que é essencialmente

interdisciplinar.

E, portanto, uma pesquisa que dialoga com o territério investigativo da
cognigdo, mas com um olhar voltado ao reconhecimento e construgdo de
entendimentos Uteis para outras areas das tecnologias da inteligéncia. O que se
pretende com o estudo cientifico a seguir, contudo, € colaborar principalmente
no entendimento do design digital a partir da identificacdo de como ele altera a
cultura urbana, a vida nas cidades, inclusive pela relacdo do ser humano com a
web e com o espacgo publico pelos critérios do que hoje se convenciona chamar

experiéncia do usuario.

Patricia Fanaya inicia a construgdo da fundamentagao tedrica da presente
tese com o artigo Cidades como ambientes cognitivos (2016, p. 21): “ndo se trata
mais de pensar a cidade apenas pela perspectiva do arquiteto/urbanista, do
engenheiro de infraestrutura da informag&o ou das necessidades de controle do
poder publico”. Para ela, a formacédo do espaco urbano contemporaneo requer
“construir um dialogo permanente entre as pessoas, para que seja possivel criar
um ecossistema aberto a cogni¢ao e, consequentemente, a aprendizagem”. E &
aqui que se contempla a justificativa da presente tese: colaborar com esse

entendimento a partir da pratica criativa do design digital.
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Assim, o intervalo proposto para a analise € o da propria historia do design
digital, ou seja, dos ultimos vinte anos, mas parte de eventos visuais historicos
que, outrora, catalisaram uma mudancga na relacdo do ser humano com o espago
urbano. Dessa forma, antes €& necessario entender como o icone e o design
acompanharam a formacg&o do préprio espago urbano prévio ao surgimento da
internet. A partir dai, entdo, propde-se como recorte especifico a analise de
escalas do design digital cujo critério de escolha é essencialmente pratico e
relacionado ao zeitgeist de sua atividade mercadologica, ou seja: o design de
interface, o design de interacao e, a partir dai, a experiéncia do usuario.

O propdsito € identificar semelhangas e diferencas entre os aspectos
visuais do design digital e das cidades tendo como referéncia elementos
comuns, como icones, cores, tipos e formas, mas inseridos desde a menor até
a maior escala de cogni¢ao: isolados na tela da interface, percebidos no percurso
da interacdo, sentidos como emocao na experiéncia do usuario, e vividos na

cultura urbana.

A proposta final é aferir como cada uma dessas escalas da internet
modifica o espag¢o urbano. Pretende-se, portanto, abrir uma frente para
pesquisas futuras: fazer uma analise comparativa entre a transformacao digital
promovida na web com aspectos de outras artes visuais correlatas ao design,

tais quais a arquitetura e o urbanismo.

Estado da Arte

Ha quatro areas de estudo que se cruzam para compor o estado da
pesquisa deste projeto de doutorado. A primeira sdo os proprios estudos das
tecnologias da inteligéncia e das teorias da comunicagcdo em seu espectro das
midias digitais. A segunda aborda o design digital em si, com especial foco nas
linguagens de interface e interac&o. A terceira, por sua vez, aborda a experiéncia
do usuario, em especial no que se refere as transformacdes ocorridas na
cognigao. E, enfim, ha uma quarta linha que acompanha o estudo da arquitetura

e do urbanismo.

No que tange o estudo das tecnologias da inteligéncia e das teorias da

comunicacdo em web ha, obviamente, uma vasta gama de estudos
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consolidados. O mesmo vale para o entendimento da arquitetura e do
urbanismo, inclusive no que se refere a pesquisa sobre a linguagem visual das

cidades.

Ja o design digital dentro do &mbito das interfaces e interagdes, bem como
o estudo da experiéncia do usuario, sdo assuntos amplamente usados no
crescente mercado profissional, mas pouco explorados como areas de
investigacdo académica. E, muito embora a analise da hipermidia acompanhe a
teoria da comunicag&o mais recente, o design digital conta com pouco arcabougo
tedrico. Por isso, a propria internet sera a principal fonte de pesquisa para essas
areas de estudo, sobretudo no que envolve um levantamento documental de
exemplos que potencialmente explicam como a linguagem visual da internet

afeta a cogni¢do humana.

O objetivo da presente pesquisa, enfim, é reunir o que ha de bibliografia
e documentacdo sobre esses temas e construir um panorama tedérico que sirva
de base para a analise comparativa, de modo a validar a tese de que a internet
muda a cultura urbana a partir da tecnologia ndo apenas como ferramenta de

criacao do design digital, mas como sua propria linguagem visual.

Como Margaret Wertheim afirma em Uma histéria do espago de Dante a
Internet (2001, p. 167), “esse novo espacgo digital esta ‘além’ do espaco que a
fisica descreve, pois o ciberdominio ndo é feito de forgcas e particulas fisicas,
mas de bits e bytes. Esses pacotes de dados sdo o fundamento ontolégico do
ciberespaco”. Para a autora:

A afirmacgéo de que o ciberespaco ndo é feito de particulas e forgas
fisicas pode ser dbvia, mas & também revolucionaria. Por ndo estar
ontologicamente enraizado nesses fendmenos, o ciberespago ndo esta
sujeito as leis da fisica e, portanto, ndo esta preso pelas limitagdes
dessas leis. Em particular, esse novo espago nao esta contido em
nenhum complexo hiperespacial dos fisicos. Seja qual for o niumero de
dimensbes que os fisicos acrescentem as suas equagdes, 0O
ciberespago continuara ‘fora’ de todas elas. Com o ciberespaco,
descobrimos um ‘lugar’ além do hiperespago”. (WERTHEIM, 2001, p.
167).

E a linguagem visual via cognigdo é, talvez, esse n&o-lugar do

ciberespaco.
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Justificativas

O design digital € um campo de estudo com carater holistico, ou seja,
influenciado por todas as dimensdes da cultura, e estd em constante mudanca.
A tecnologia é sua principal ferramenta de trabalho, afinal design é construgéo
da informacé&o, e construgdo envolve tecnologia que, por sua vez, impulsiona
transformacgdes midiaticas que revolucionam a esfera da comunicacgao visual e,

em especial, das linguagens visuais.

Assim, a comunicagdo na web € uma das principais catalisadoras de
transformacao digital: entender essa relagado pode colaborar na criagdo de novas
tecnologias que acompanhem o aprimoramento da construgdo futura do
ambiente da web, sobretudo na interface e na interacdo, bem como servir de
diretriz para o préprio estudo das transformagdes digitais empreendidas pela

comunicagao no ambito dos estudos da urbanizagéo.

Objetivos

A tese, porém, ndo pretende apenas avaliar como a comunicagao e o
design sdo modificadas pelo contexto da tecnologia, mas como essa relagéo
ocorre dentro da cognigdo humana que, por sua vez, se adapta e também se
modifica na velocidade de transformagédo da significacdo da cultura e da
interatividade, sobretudo no contexto das midias digitais, mas talvez até em
outras escalas, como a das cidades.

Nesse sentido, a pesquisa pretende abarcar quais linguagens visuais
ascendem a partir da comunicagéao via design digital, especialmente naquilo que
se refere as escalas da interface, da interagcdo e da experiéncia do usuario, a
partir dos fluxos de informacéo e estruturas comunicacionais impulsionados pela

tecnologia.

Dessa forma, o que se espera € aferir o sentido ético e, sobretudo,
estético da internet, de modo a alicer¢ar e aprofundar os estudos do design
digital a partir da influéncia da comunicagéo visual sobre a cognicdo humana e,

por qué nao, da propria paisagem urbana.
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Isso porque a ascensao da web como principal meio de comunicagao
social resulta em novas formas de recepgao da informagao que impactam nos
modos de vida. Nesse sentido, a transformacdo digital contemporénea
empreendida, por exemplo, pela tecnologia passa a definir a légica da
comunicagao e da propria linguagem visual da tela ou de outras visualidades de
diferentes escalas.

De um lado, assiste-se a uma ascensdo de elementos informacionais,
como a interface, que coloca os signos visuais como protagonistas na
experiéncia da comunicagao e, portanto, do design digital. De outro, observa-se
o crescimento exponencial de modos de vida em que o padrédo digital de trocas
modela novas solugdes de percursos de interacdo na prépria web e como

experiéncia do usuario.

Ora, se as midias digitais passam a ocupar um papel de protagonistas
dentro da linguagem visual, elas também abrem espago para que a tecnologia
participe da transformacao digital em diferentes escalas visuais. Nesse caso,
surge como hipoétese a internet ser ndo apenas o local de trocas dessa interface,
dessa interacdo e dessa experiéncia do usuario, mas um catalisador de
transformagdes da cultura urbana. Isso porque a cognigdo € moldada pelas
midias — o sujeito explora a interatividade e as trocas oferecidas pelo meio digital
e vive a tela de modo que ela Ihe ofereca suas necessidades de leitura, de
velocidade, de apelo emocional e de consumo. Mas, mais ainda, a tecnologia
define a prépria sociedade onde o cidadao € ora usuario da web, ora usuario da

urbe.

A tese, portanto, € que a relagéo entre tecnologia e linguagem visual, via
design digital, altera a cognigdo humana e acaba por influenciar as visualidades
e os modos de vida na cidade. O doutorado €, enfim, sobre design e cidades,

linguagem e tecnologia.

Nesse contexto, outro autor que dialoga com o tema da presente pesquisa
é Jorge Bassani, que, no livro “As linguagens artisticas e a cidade: cultura urbana
do século XX”, aborda aspectos que iniciam esse debate. Para ele (2003, p. 16),
‘o que diferencia o ato da linguagem dos demais atos humanos &, obviamente,
o radical que |lhe da a origem como palavra: lingua”. Para ele, entretanto,

‘linguagem é um agir sobre a lingua, ou através dela. Assim, poderia ser
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entendida como um ato abstrato ou que quase ndo demanda energia, como

pensar ou sentir, porém, ndo o é”.

A relagdo da linguagem com a vida urbana, entdo, comega a se revelar
para o autor: “A linguagem €& um ato que sempre transforma a matéria, logo, &

altamente concreto e sensivel como a prépria lingua”. Bassani segue:

“Linguagem é como as pessoas falam? E, mas também é mais, como
as pessoas fazem arte ou como constroem as cidades. (...) Portanto, a
construcdo das civilizagdes foi precedida pela invengéo da lingua, a
forma de comunicagao estabelecida pelos grupos humanos. E evidente
que o que estad em jogo ndo é a invengao por parte de um grupo, de
um sistema de signos, mas sim as possibilidades de os homens
primeiro organizarem seus préprios pensamentos, segundo
transmitirem para os demais do grupo e terceiro amplificarem estes
pensamentos a partir destas trocas entre todos” (BASSANI, 2003, p.
16 e 17).

E aqui, reforca-se a tese de que € principalmente via cultura urbana que

a linguagem se desenvolve e evolui.

Fundamentacéo tedrica

Assim, a fundamentacio tedrica da tese — voltada para a relagao entre
cidade e cultura pos-digital — aborda, de um lado, o levantamento sobretudo
documental acerca das midias digitais, da interface, e da interagdo; de outro, um

referencial bibliografico sobre a linguagem visual e a transformagéao digital.

Sobre a relagdo direta entre icone e cognigcéo, a fundamentagao teodrica
baseia-se nas obras de Norval Baitello Jr. em A era da iconofagia: reflexées
sobre a imagem, comunicac¢go, midia e cultura (2014) e W. J. T. Mitchell com
What Do Pictures Want? - The Lives and Loves of Images (2013), bem como de
Lucia Santaella com A Ecologia Pluralista da Comunicagéo: conectividade,
mobilidade, ubiquidade (2010), Manuel Castells com A Galaxia da Internet
(2003), Gilles Deleuze com Post-scriptum: sobre as sociedades de controle
(1990) e Umberto Eco em Cinco Escritos Morais (1998), além de Fernanda Bruno
com Maquinas de ver, modos de ser: vigilancia, tecnologia e subjetividade (2013)
e Elias Canetti com Massa e poder (2019).
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Acerca da relagao historica entre design e cidade, propde-se como base
bibliografica os livros Historia do Design Grafico (MEGGS e PURVIS, 2009),
Histéria da arte e do design (SANTOS, 2018) e A historia da arte (GOMBRICH,
2019).

Sobre o design de interface e o design de interagdo, a maior parte da
pesquisa € documental, ou seja, parte da experiéncia pratica profissional
contemporanea de quem atua na area e conta com plataformas de busca, como
o Google, para produzir conhecimento. Da pouca bibliografia presente sobre o
assunto, propde-se a leitura do livro seminal Design digital: conceitos e
aplicagbes para websites, animagées, videos e webgames (GUERRA e TERCE,
2020).

Os apontamentos conclusivos sobre a conexao entre vida urbana e
design digital se dardo a partir de dois caminhos. O primeiro trata da cognicéo
no espaco e no hiperespaco e inclui, entre outros, autores como Michael
Benedikt com o obrigatério Cyberspace — First Steps (1992), Vilém Flusser com
Filosofia da Caixa Preta (2011) e O mundo codificado — Por uma filosofia do
design e da comunicag¢do (2018), Michel Foucault com Vigiar e Punir (2015),
Félix Guattari com Restauragéo da Cidade Subjetiva (In: "Caosmose - Um novo
paradigma estético", 1992), Byung-Chul Han com La societa della trasparenza
(2014), Derrick de Kerckhove com A pele da cultura (2009), Pierre Levy com As
tecnologias da inteligéncia: o futuro do pensamento na era da informatica (1993),
Edgar Morin com Infrodugé&o ao pensamento complexo (2007) e Lucia Santaella

com Temas e dilemas do pos-digital: a voz da politica (2016).

O segundo caminho aborda, enfim, a relagdo entre vida urbana e o pés-
digital, incluindo autores como Jorge Bassani em As linguagens artisticas e a
cidade: cultura urbana do século XX (2003), Stuart Kauffman em At home in the
universe: the search for the laws of self-organization and complexity (1995),
Margaret Wertheim com Uma histéria do espago de Dante a Internet (2001) e
Patricia Fanaya em Cidades como ambientes cognitivos (In: Cidades inteligentes
- por que, para quem?, 2016), e novamente Lucia Santaella com Humanos Hiper-
Hibridos - Linguagens e cultura na sequnda era da internet (2021).

Em todos os casos, pretende-se aferir aspectos de mudanga na cognigao
do usuario, especialmente sobre aquilo que se refere as emogdes, o que pode
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vir a ser justamente o principal elemento de conexdo nesta correlagdo entre
tecnologia e linguagem. Talvez essa seja a principal colaboragdo desta tese, o

que sera aferido a seguir.

Metodologia

Trata-se, portanto, de uma pesquisa cientifica que se baseia em
procedimentos de carater técnico para a obtencdo de resultados. No inicio
pretendia-se que fosse uma pesquisa do tipo exploratoria, pois supunha-se que
nao houvesse informacao suficiente sobre o tema e, assim, que se pudesse
sustentar apenas a hipotese de que a linguagem visual se sobrepde ao texto na

comunicacéo digital.

Porém, com a confirmagao de que essa hipétese é amplamente aceita,
optou-se pela realizagdo de uma pesquisa descritiva, com uma analise
aprofundada sobre o objeto de estudo e suas caracteristicas, ampliando o foco
para além do icone, ou seja, para a comunicagdo como um todo e, mais ainda,

para a relagdo da comunicagao visual e do design com o urbanismo.

Dessa forma, a tese também se configura como uma pesquisa explicativa,
afinal deseja identificar ndo apenas o que é a ascensdao da imagem na
comunicacdo digital, mas também identificar os fatores que determinam a
influéncia da tecnologia sobre o design, bem como explicar o porqué dessa
relagdo fundamentar-se na cognigcdo e ampliar-se para outras experiéncias

visuais, como na cidade.

"A comunicagdo ndo €& apenas ferramenta do homem, ou seu
instrumento; a cultura ndo é apenas um entorno de cenografia ou um
pano de fundo decorativo. Tanto os processos comunicativos quanto
0s processos culturais se desenvolvem como ambientes sociais e
histéricos complexos que nao resistem a visbes reducionistas ou
simplificadoras" (BAITELLO JR., 2014, pagina 11).

Assim, esta tese configura-se como uma analise basica e como uma
pesquisa aplicada, porque tem como finalidade aproximar o design as ciéncias
cognitivas e a filosofia, aplicadas a comunicagéao social.



26

Do ponto de vista da abordagem, a tese pode ser categorizada como
qualitativa porque revela atributos da tecnologia nas escalas do design digital —
interface e interagédo —, e os interpreta de modo subjetivo de acordo com analises
sobre comportamento e emogao. Além disso, € um estudo que tem como objetivo
produzir um tipo de conhecimento que o caracteriza como pesquisa exploratéria
porque descreve a correlagéo entre a transformacéo digital e o ambiente urbano
— tema pouco abordado em investigagbes académicas, e que € o core da

presente pesquisa.

E um estudo cientifico que, em fungéo de seu perfil multidisciplinar, utiliza
diferentes metodologias, afinal, relaciona estudos do design digital, da
semiologia e da teoria da comunicag¢do. Dessa forma, segue procedimentos para
coleta de informacé&o que o identificam como uma pesquisa bibliografica porque
parte da coleta e da exposi¢cao de referéncias que tanto podem ser trechos de
livros e artigos académicos quanto de ensaios filosoficos e semioticos, mas
também documental, afinal, usa como principal base exemplos de paginas web
tanto no que tange a interface quanto a interagdo, assim como conhecimentos

dindmicos de mercado.

E, por fim e sobretudo, € uma pesquisa ex post facto, afinal procura
identificar se ha uma possivel relacdo de causa e efeito em que a internet é a

causa e a cultura urbana é o efeito.

Para isso, a investigacdo seguiu um cronograma de quatro anos. No
primeiro, o foco esteve na pesquisa bibliografica, ou seja, na busca e na leitura
de livros e artigos sobre tecnologia, design digital e linguagem visual. O segundo
ano voltou-se para uma reflexdo sobre a correlagdo entre tecnologia e
linguagem, e um aprofundamento sobre o que € o design digital. O terceiro ano
foi dedicado a compreenséo do design de interface, do design de interagao, e da
experiéncia do usuario. E no terceiro ano, enfim, a investigacdo culminou em
pesquisa ex post facto, ou seja, na afericdo da tese inicial que identifica a
tecnologia n&o apenas como ferramenta do design e da comunicagéo, mas como
a propria linguagem visual n&o apenas na tela, mas em todos os aspectos visuais

da cognigdo humana.
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Corpus

O resultado é uma interdisciplinaridade evidente na tese, o que a insere
neste novo campo de estudo que é a ciéncia cognitiva, porque aborda o modo
como o ser humano adquire conhecimentos, realiza seus pensamentos e elabora

suas expectativas. Como acrescenta Patricia Fanaya:

“As cidades sdo como organismos vivos, compostas por dimensbes e
sistemas diferentes que interagem em processos dinamicos e
integrados, formando uma espécie de ecossistema, ou
superorganismo, cujo comportamento Ihes confere personalidades e
inteligéncias unicas” (FANAYA, 2016, p. 15).

Para ela, a interagdo entre sistemas nos organismos vivos “se da por meio
de processos e mecanismos de comunicagdo € em tempos nos quais as
tecnologias digitais cada dia mais inteligentes, a servico da comunicagao,
impactam e dominam nossa experiéncia subjetiva’. Essa dimensé&o, portanto,

também pertence as cidades e a cultura urbana contemporanea.

Em complemento a autora, a pesquisa debruca-se sobre habilidades
mentais que conectam, com uma abordagem semiotica, o modo como o ser
humano se comunica com os demais, e como isso define o modo como ele vive
em sociedade do ponto de vista visual, especificamente na tela. Atencao,
consciéncia, memoria e emogdes sdo os determinantes para a comunicagao
visual, mas também da propria ciéncia cognitiva, afinal sdo a base de como se
entende como as pessoas percebem, aprendem e julgam o universo a seu

redor.

Assim, trata-se de uma tese também referente a fendbmenos complexos,
tanto do ponto de vista da relagdo do homem com o digital, mas também da
teoria da complexidade de Morin. Aborda-se conceitos de comunicagao e design,
mas também de filosofia e antropologia, e, por qué n&o, de ciéncias da
computacéo, afinal procura descobrir como os principios da cognicdo podem ser
aplicados para criar experiéncias significativas para as pessoas a partir da

interagdo com a tela.
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"Comunicagdo e cultura constituem-se, desse modo, em esferas
indissociaveis. Impossivel pensar a comunicacdo humana sem a
vertente histérica dada pela cultura. Igualmente impraticavel
compreender os fatos da cultura humana (entendida como esfera e
registro dos anseios e aspirac¢des, das leituras e dos relatos do espirito
humano) sem considerar as maneiras como eles se transmitem e se
conservam no tempo e no espacgo da vida. Tais maneiras de criagao,
transmissdo e conservacdo da cultura humana sdo aqui
deliberadamente vistas como suas estratégias comunicativas. Um
projeto de cultura pressupde um projeto comunicativo, mas também
todo projeto de comunicagao trama junto seu projeto de cultura. Se a
comunicacdo € construcdo de vinculos, a cultura € o entorno e a
trajetéria complexa dos vinculos, suas raizes, suas historias, seus
sonhos e suas deméncias, seu lastro e sua leveza, sua determinagao
e sua indeterminagéo” (BAITELLO JR., 2014, pagina 12).
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2. ARQUEOLOGIA VISUAL DO DESIGN E DA CIDADE

Para se entender o que € design digital, e como ele se relaciona com a
cultura urbana, uma pista € compreender sua Histéria. Ela contextualiza o
conceito de design desde seu surgimento até sua consolidagdo dentro da
Histéria da humanidade, indicando qual sua relevancia e importancia, e
demonstrando como a linguagem visual é inerente a cultura — inserida nos
movimentos artisticos e estéticos que definem a prépria Historia da arte -, mas

também como testemunho e catalisador da vida humana organizada em cidades.

Para isso, propde-se a seguir um percurso de comparagao visual entre
padrées de design grafico e padrdes de construgdo urbana, evocando um
possivel paralelismo entre comunicagao visual e urbanismo que ajude a explicar

como o digital e o pés-digital modificam a vida urbana.

Isso porque, na atualidade, € senso comum que o design grafico esta
presente na capa e no projeto grafico do miolo de um livro, na distribuicao da
informagdo em uma embalagem, na criagdo de um anuncio ou de um cartaz, e
em uma infinidade de outras solugdes de impresso. Ja o design digital esta
presente em telas de telefones celulares, desktops, notebooks e tablets, seja em
sites e aplicativos, seja em softwares, e se diferencia do anterior principalmente
por incluir um novo nivel de logica e cognigdo no projeto do produto

comunicacional.

Assim, se por um lado o design grafico envolve a diagramagao sobre uma
superficie bidimensional ou tridimensional, o design digital envolve o desenho de
interface, que se assemelha ao design grafico justamente por incluir o projeto
das informacgdes na tela, bem como outro novo nivel de ldgica, que é o design
de interagcdo — esse, por sua vez, envolve o planejamento de um percurso de
navegacgao para o usuario, que resulta no que se chama hoje de experiéncia do
usuario. Forma e fungéo estdo presentes em ambos os tipos de design, que
guardam em si a caracteristica principal de executar a melhor transmissao de
uma mensagem a partir de um projeto de diagramagao que inclua texto e
imagem. Dessa forma, enquanto o texto pode envolver tipografia (e até caligrafia

ou lettering), para além do conteudo textual em si, a imagem se expressa em
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formas e cores, tanto em fotos ou ilustragdes, quanto nos elementos graficos que

preenchem o espago.

Diversas perspectivas podem ser adotadas para enfocar o
desenvolvimento do design grafico: examinar suas caracteristicas
visuais, considerar sua interferéncia na economia, analisar as ligagoes
que ele estabelece com seu publico e, por ultimo, acompanhar o
impacto da tecnologia. Embora os aspectos visuais do design grafico
sejam obviamente importantes, também devemos analisar as teorias
dos designers, o efeito de seu trabalho sobre o publico e o significado
das formas e suas relacdes sintaticas. Métodos convencionais de
pesquisa da histéria da arte sdo inadequados para tratar a histéria
relativamente recente e complexa do design grafico. Concentrar a
abordagem em cada um dos designers e em seus principais trabalhos
ou situa-los sistematicamente em escolas ou movimentos ndo atende
completamente a nossos objetivos. Novos avangos muitas vezes sao
estimulados por mudancgas na tecnologia, tais como a invengéo dos
tipos moveis ou da litografia. O intercAmbio criativo entre os designers
também tem desempenhado o seu papel, e isso se aplica
particularmente hoje, com a internet como meio de comunicagdo
(MEGGS e PURVIS, 2009, p. 07).

2.1 Da pintura rupestre a computacao grafica

A espacialidade pos-digital, para Vilém Flusser em A Filosofia da Caixa
Preta (2011) ou para Bruno Latour em Ciéncia em Ag¢éo (2011), é o resultado de
um processo que comegou ha milénios na comunicagao oral, passando pela
escrita, impressa, analdgica (cultura de massas), eletrénica, numérica (digital) e,
enfim, culminando nessa assim chamada temporalidade denominada como pds-
digital. Compreender esse ciclo e, sobretudo, observar o tempo da atualidade
nos da bases para discorrer sobre o espaco territorial que caracteriza o ambiente

virtual e sobre a relacio entre o virtual e o urbano.

Assim, se o ciberespago cria um novo lugar de memoria liberada, o
mesmo Flusser diz que n&do nos comunicamos mais por palavras, portanto a
memoéria assume o papel de ferramenta de controle da informacédo. Se o
rastreamento determina que informacdo é poder, e se 0 momento histérico
estabelece que a inconsisténcia pode ser renomeada como pds-verdade, entao
os limites do que pode ser definido, em nossa memoria, como espago esbarra
na mutabilidade do préprio entendimento do corpdéreo e nao-corpéreo e,

também, do que nega as nuances do Real, em busca de simetria, uma simetria
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que aqui poderia adquirir adornos territoriais dentro do entendimento do préprio

ambiente virtual.

Mas ndo ha simetria; mais ainda, dentro do conceito de inteligéncia
coletiva definido por Pierre Levy em As tecnologias da inteligéncia: o futuro do
pensamento na era da informatica (1993), talvez o caos seja mais endémico do
que a propria cogni¢ao, representada em qualquer territorialidade, material ou
imaterial, com a simetria. Portanto, se ha pelo menos dois seres humanos em
qualquer relagdo social, entdo a complexidade rege as trocas, mesmo no
territorio digital, onde se acredita que a circulagdo de dados se da na diregédo do
eu para o outro, e se oblitera — em vao — que também ha um fluxo de dados do

outro para o eu.

Seja como for, essa digressao de informac&o no nivel da memdéria ndo
tem garantias, afinal, como lembra Foucault em Vigiar e Punir (1999, p. 159), “os
procedimentos disciplinares reviram essa relacdo, abaixando o limite da
individualidade descritivel e fazem dessa descricdo um meio de controle e um
método de dominag&o”, ou seja, ndo € mais “monumento para uma memaoria
futura, mas documento para uma utilizagdo eventual” (FOUCAULT, 1999, p.
159). Assim, a inovacédo €& primeiro social, depois técnica, e se a natureza
humana se revela complexa, entdo as relagdes sociais memoriais e imemoriais
ocupam territérios de produtividade maquinicos, onde a heterogeneidade rege a
articulacdo dos elementos — e ndo a maquina, que € composta por elementos

homogéneos.

Dessa forma, ndo ha como escapar do entendimento dessa
territorialidade virtual, seja ela no campo da mente ou das emogdes, ou
simplesmente da memoria, sem adotar uma compreensao sistémica baseada no
pensamento complexo de Morin: “o sujeito deve permanecer aberto, desprovido
de um principio de decidibilidade nele préprio; o objeto deve permanecer aberto,
de um lado sobre o sujeito, de outro lado sobre seu meio ambiente” (MORIN,
2008, p. 68). Dessa forma, inclui corpo, raciocinio, sentimentos e registros num
mesmo balaio chamado sujeito de onde saem e para onde vém os dados de
outro sujeito. Desautorizada e descontrolada, ou até mesmo urbana, essa troca
nao é simétrica, portanto, mas esbarra, sim, na empatia que, se ndo € um

antidoto, pelo menos € um artificio epistemoldgico para se compreender a
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sanidade das relagdes sociais humanas, sobretudo sob o viés do pensamento
complexo, afinal, esse meio ambiente, urbano ou virtual, “por sua vez, se abre
necessariamente e continua abrir-se para além dos limites de nosso
entendimento ((MORIN, 2008, p. 68).

Diante da estrutura cadtica que configura a rede, € possivel afirmar que o
percurso dessa territorialidade afim de sua compreensdo tampouco oferece
respostas prontas, porém culmina na criagdo de novas questbes e alguns
enlaces que podem colaborar na constru¢ao de um entendimento de tempo e
espaco pos-digitais aplicados @ comunicagdo e a sociabilidade. E possivel,
portanto, entender o territorio virtual como complementar ao real, regido, assim,

pela emogao, mas questionado aqui como extensao do territério urbano.

O processo de definicdo do que € o design, portanto, perpassa por sua
Historia, e comega com as pinturas rupestres, ainda na Pré-Historia, enquanto o
paralelismo com a linguagem visual das cidades oferece insights sobre a
primeiridade, a secundidade e a terceiridade da linguagem visual. Assim, se
design € a combinagao de texto e imagem, ndo se pode dizer que ha nelas o
design grafico, mas sim a comunicagéo visual, uma vez que ha a intengao de
informar alguém sobre um fato, representar a realidade, registrar um momento,
ou simplesmente passar o tempo. Uma leitura rapida da pintura rupestre (figura
01) criada ha mais de 30 mil anos pela tribo Tassili n'Ajjer, no deserto da Argélia,
revela seu carater informacional. Identifica-se nela seres humanos e animais —
provavelmente bisdes ou bufalos —, além de objetos que talvez sejam um barco
ou um arco e flecha de grandes dimensdes, sugerindo, via comunicagao visual,
que se trata de uma situacdo de caga. Nesse momento, a vida urbana se
restringe a aldeias tribais, tais quais aos de povos indigenas da atualidade, que
compartilham espacos e constru¢gdes que cumprem apenas com um papel de
abrigo unifamiliar e, eventualmente, com algum padréo decorativo (figura 02) ou

nos primeiros assentamentos urbanos da Pré-Historia (figura 03).



Figura 01 — Pintura Rupestre
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Fonte: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Algerien_Desert.jpg
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Figura 02 — Tenda tipica dos povos autéctones de Evenki, no norte da Russia

Fonte:

https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Evenki_tent_made_by_birchbark, Aug 2019.jpg (BT,

CC BY-SA 4.0 <https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0>, via Wikimedia Commons)
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Figura 03 — Escavagbes em Catal Hlyuk, Turquia, primeiro assentamento

urbano da Histéria (datado de aproximadamente 7500 a.C.)

Fonte:
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:%C3%87atalh%C3%B6y%C3%BCk, 7400_BC,_ Kony
a,_Turkey - UNESCO_World_Heritage_Site, 08.jpg (Murat Ozsoy 1958, CC BY-SA 4.0

<https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0>, via Wikimedia Commons)

O surgimento da escrita representa um salto tecnoldgico sem precedentes
na Historia da humanidade, tanto assim que, na Idade Antiga, ja se praticava o
design grafico (muito embora sem o uso desse termo, que foi criado somente no
século 20). Um exemplo é a analise do papiro de Hunefer (figura 04), datado de
1275a.c. e retirado do Livro dos Mortos, e que revela ndo apenas a intengao de
comunicagao, mas também a organizagao da informagao - inclusive, nota-se a
relagcao entre as ilustragdes e os textos, configurando o que se entende hoje

como design grafico.

A comunicagao textual, alias, se da por hieréglifos que, por si s0, ja sao
uma representagao da realidade. Ha um projeto grafico previamente concebido
para esse papiro, com uma divisdo entre lado esquerdo e lado direito, como se
fossem duas paginas espelhadas e separadas por uma margem dupla.
Nenhuma margem isola os textos das imagens e, por conta disso, provavelmente
eles se referem a uma das ilustragdes. No lado direito, inclusive, & possivel
deduzir que o texto se refere a alguma coisa que esta acontecendo na imagem,

ou seja, ele € como uma legenda da figura. A propria observacgao dos hierdglifos
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— semelhantes, alias, aos ideogramas asiaticos da atualidade — revela uma
escrita que ora representa um olho, ora representa um passaro e outros animais,
mas também seres humanos em movimento. O mesmo se observa na
ordenagao matematica das construgdes e ordenagdes urbanas do Egito Antigo,
bem como de outras civilizagbes da antiguidade, carregada de simetrias, signos
e significados em cada um dos elementos escolhidos para compor o espago da
cidade, tal qual no (figura 05).

Figura 04 — Papiro

Fonte: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Book_of the Dead_of Hunefer_sheet 5.jpg



37

Figura 05 — Colunas do templo de Amon, em Karnak

Fonte:
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:%C3%89gypte, Karnak_(ancienne_cit%C3%A9 _de T
h%C3%A8bes),_Temple_d%27Amon,_Grande_salle_hypostyle (49875664091).jpg (Marie
Thérese Hébert & Jean Robert Thibault from Québec, Canada, CC BY-SA 2.0
<https://creativecommons.org/licenses/by-sa/2.0>, via Wikimedia Commons)
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Trata-se do surgimento de uma linguagem que se configura como as
assim chamadas artes graficas. Até a ldade Contemporanea, alias, elas se
confundem com as artes plasticas — e, claro, nascem gragas a escrita, mas se
desenvolvem conforme a humanidade cria novas técnicas de impressao, de
criacdo de tinta, de confeccio de substratos e suportes onde se pode reproduzir

a informacao via letras e imagens.

Na Antiguidade, as aldeias se organizam como vilas e cidades onde a
ordem da linguagem visual ja presente no design se expressa também na escala
nao apenas dos edificios, mas também da ordenacdo do espaco publico,

havendo, inclusive, registros de planejamento urbano.

Alguma forma de arte existe em todas as regides do globo, mas a
histéria da arte como um esforgo continuo ndo comega nas cavernas
do sul da Franga nem entre os indios norte-americanos. Nado ha uma
tradicdo direta que ligue esses estranhos primérdios aos nossos dias,
mas existe uma tradi¢ao direta, transmitida de mestre a discipulo, e de
discipulo a admirador ou copista, a qual vincula a arte do nosso tempo,
cada construgao ou cada cartaz, a arte do vale do Nilo de uns cinco mil
anos atras. Pois iremos ver que os mestres gregos foram a escola com
0s egipcios, e todos ndés somos discipulos dos gregos. Assim, a arte
do Egito reveste-se de tremenda importancia para nés (GOMBRICH,
2019, p. 54).

E das artes graficas que emerge o design gréafico e o design digital, mas
antes, porém, ainda na Idade Média, outro salto tecnolégico se destaca na
Histdria do design, que é a criag&o do tipografo associada a impressao da Biblia
de Gutenberg (figura 06), entre 1454 e 1456, associada a Reforma Protestante
e a ideia de que cada individuo deveria ler sua prépria biblia e tirar suas proprias
conclusdes sobre a religido a partir dessa leitura. E para tal revolugéo cultural
acontecer foi necessario se disponibilizar uma biblia que pudesse ser impressa
em larga escala, o que ocorre na Alemanha sob o auspicio de um artista grafico
chamado Johannes Gutenberg. Ele desenvolveu uma técnica de impresséo
utilizada até hoje, que tem como principal elemento o cliché e o tipografo, que
deram origem a tipografia, que € o estudo de como se deve reproduzir as letras
em larga escala bem como a escolha das melhores formas de uma letra, de um

tipo, para determinada finalidade. Isso também sé foi possivel gragcas ao
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surgimento do cliché, que é uma simples pega em alto relevo feita de metal, mas
que representa uma grande revolugao para a época, afinal € uma pega que pode
ser reproduzida exatamente com o mesmo formato quantas vezes for necessario
dentro de um molde em baixo relevo. O salto tecnoldgico deve-se ao fato de que,
antes do tipégrafo, ja se faziam carimbos, mas talhados ou esculpidos em
madeira ou pedra, ou seja, eles nunca eram reproduzidos de modo idéntico,
portanto ndo havia uma padronizacdo. O mesmo ocorre na evolugao das
técnicas construtivas e mesmo no processo de urbanizagdo que acompanha a
virada da Alta Idade Média para a Baixa Idade Média, inclusive, sendo possivel
notar a semelhanga visual entre o padréo grafico do periodo com as construgdes

e vilas e cidades do periodo (figura 07).

Figura 06 — Biblia de Gutenberg
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Fonte: https://www.wdl.org/en/item/4102/
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Figura 07 — Casas romanicas do século 12 em Cluny, Franca

Fonte: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Cluny_-
_Maisons_romanes_rue_Jos%C3%A9phine-Desbois_-444.jpg (MOSSOT, CC BY 3.0

<https://creativecommons.org/licenses/by/3.0>, via Wikimedia Commons)

O tipografo, portanto, € o impulso para o surgimento da industria grafica
e para a evolugdo da arte grafica até se chegar ao design grafico como
conhecemos atualmente, bem como a imprensa, com linhas de produg¢do. Na
figura 08, vé-se a reprodugao de uma linha de montagem em torno da prensa
tipografica, onde ha, em sequéncia: profissionais a esquerda montando imensas
chapas, justamente com os clichés; a direita, a prensa em si, com as chapas, a
tinta, e o papel; o papel, ao fundo, sendo selado para, entdo, ser pendurado em
varais de secagem; a frente, a montagem de livros, revistas e jornais com os
papéis ja finalizados; e, por fim, e ao fundo, as publicagbes saindo para
distribuicdo. Trata-se, portanto, da impressdo mecanica, que evolui com o
surgimento da fotografia para a impressao quimica e, mais adiante, para a

impressao digital. Essa evolugdo tecnolégica € o que impulsiona o
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Renascimento, cuja expresséo se da sobretudo na arquitetura e no urbanismo,
que incorporam os preceitos do classicismo greco-romano a uma realidade
sobretudo notavel nas cidades, onde a ordenagao passa a dominar a paisagem
(figura 09).

Figura 08 — Representagéao original de uma oficina de tipografia

Fonte: https://livingbooks.mitpress.mit.edu/pub/qq1wouku/release/1
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Figura 09 — Fachada da prefeitura de Vicenza (1549), Italia,

obra do arquiteto Andrea Palladio

Fonte: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Palladio_%26_palladiana.jpg (Antonio
Magazzino, CC BY-SA 4.0 <https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0>, via Wikimedia

Commons)

A invengcdo do tipografo € uma das conquistas tecnoldgicas que
representam, na cultura ocidental, a mudang¢a da espacialidade medieval para
uma ordem renascentista. Se a primeira € marcada pelo declinio das tecnologias
desenvolvidas durante a Antiguidade, a segunda é marcada pelo retorno ao

classicismo.

Enquanto a representacdo da comunicagdo textual encontra no
surgimento do tipdgrafo e, por consequéncia, na tipografia seu maior impulso,
na comunicagao visual as reprodugdes de imagens sdo acompanhadas, desde
a Pré-Historia, por uma sequéncia de novas técnicas e tecnologias, mas que
atendem a uma fungado primordial dessa criacdo imageética, que é retratar a
realidade, seja ela uma cena de caga, um individuo, uma familia, uma paisagem
rural ou urbana, uma cena do cotidiano, o interior de uma residéncia ou uma

mesa de frutas, entre tantas outras possibilidades. Até a idade contemporanea,
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a arte ndo tinha a funcao atual de fruigao intransitiva, do encantamento por si e
restrito a um espago museoldgico. Muito embora a esséncia dessa fruigao seja
a emogao expressa em uma pintura ou em uma escultura, até o século 19 a
guilda e o oficio dos artistas plasticos tinham uma fun¢cdo muito clara na
sociedade que era retratar a realidade para a posteridade, eternizando um

momento.

Na chegada do século XX, a fotografia estava se tornando uma
ferramenta de reprodugdo cada vez mais importante. Novas
tecnologias alteraram radicalmente as existentes e tanto as técnicas
de impressao como a ilustragdo foram drasticamente transformadas. A
medida que a reprodugéo fotomecanica substituia as lIaminas feitas a
mao, os ilustradores ganhavam nova liberdade de expressao. Pouco a
pouco, a fotografia monopolizou a documentagao factual e impeliu o
ilustrador para a fantasia e a ficcdo. As propriedades texturais e tonais
da imagem reticulada mudaram a aparéncia da pagina impressa.
(MEGGS e PURVIS, 2009, p. 185).

Dessa forma, assim como o tipografo representa um salto tecnologico
para o mundo do texto, a fotografia proporciona a maior das revolu¢des dentro
da logica da imagem porque, gragas a ela, a realidade passa a ser retratada
exatamente como é. E por conta dela, as pinturas e ilustragdes migram para o
museu, mas também para o mundo das artes graficas que promovem a propria
revolucao industrial contemporanea ao surgimento da fotografia. O aumento no
consumo de impressos, feitos com um projeto grafico prévio, acompanha a
fabricagdo de produtos e o préprio surgimento do design como conhecemos
hoje, ou seja, como a ciéncia que projeta e planeja algo do ponto de vista de sua
forma a partir de sua fungdo. O proprio design de produto e o desenho industrial
conceituam-se a partir disso. E com a revolugao industrial, surge uma série de
novas tecnologias, inclusive de impressado, acompanhando o tal aumento do
consumo que também se da com revistas, jornais e livros, todos eles - bem como
os demais produtos - promovidos pela publicidade que movimentava e até hoje

movimenta a maior parte daquilo que é feito dentro do mundo do design grafico.

E no contexto da revolucdo industrial, alids, que a urbanizagdo se
consolida, inicialmente a partir da Europa, mas também no continente
americano. A linguagem visual do desenho industrial se manifesta também na

ordenacdo das cidades em suas diferentes escalas — desde o mével e os
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ambientes internos, até a construgao das edificagdes e o planejamento urbano,
que assiste a um salto tecnoldégico impar sobretudo gragas as conquistas na

infraestrutura de agua, esgoto, iluminacgao artificial, entre outros.

Outro evento do século 19 que é fundamental para o entendimento da
comunicagado visual é o contato dos ingleses com o Jap3o. E sabido que os
portugueses foram os primeiros europeus a aportar em territério japonés no
século 16, mas este contato restringiu-se a um intercdmbio de culturas que n&o
se estendeu as artes graficas. Pois € esse o principal elemento cultural que os
ingleses levaram para a Europa, sobretudo as tecnologias que os japoneses
utilizavam entdo para impressdo, bem como suas técnicas de representar a
realidade com grande variedade de cores, mas também com a ideia de
perspectiva feita com pontos de fuga e principalmente com a sobreposi¢cao de
camadas pintadas em cores chapadas (figura 10), enquanto os europeus
trabalhavam com a ideia de perspectiva a partir dos pontos de fuga, mas
sobretudo com o dégradé, com o gradiente proporcionado pela suavizagao da
cor. A linguagem japonesa de camadas sobrepostas € absorvida pela pintura
feita na Europa desde entdo, influenciando desde as artes graficas até as
histérias em quadrinhos. Além disso, os europeus encantam-se - e aprendem —
com os meios pelos quais os japoneses produzem tanta variedade de tintas e
cores de elevada qualidade e durabilidade.
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Figura 10 — Gravura Ukiyo-E
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Fonte: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Utagawa_Kunisada_-_Printmaking_triptych.jpg

Essa mesma arte grafica que bebe da fonte do japonismo e que sofre um
salto de produg¢ao com a revolugao industrial e a fotografia, ela € impactada pelas
vanguardas artisticas que impulsionam as artes plasticas contemplativas. O
modernismo - seja ele o cubismo, o surrealismo, o futurismo, o expressionismo
ou o dadaismo - € um salto cultural que influencia as artes graficas - ela mesmo
ganhando nesse momento um novo nome, o de Design Grafico, cunhado pelo
ilustrador e diagramador norte-americano William Harrison Dwiggins. N&do se
trata apenas de um nome, mas do entendimento de que o design grafico deve
ser desvinculado das artes graficas e aproximado do desenho industrial,
ganhando a partir dai toda uma teoria sobre seus cénones de produgéo e
execugao, como as cores, as formas, a tipografia, as regras de diagramacgéo,

composi¢ao e organizagao.

A interseccéo entre artes plasticas e design se estende a arquitetura e ao
urbanismo — eles trazem para si as vanguardas modernistas de modo peculiar,
realizando a construgdo em todas as escalas de uma nova espacialidade que &

causa e efeito de uma cultura urbana escorada na Revolugéo Industrial.

Desde a ascenséo da publicidade e do projeto grafico de revistas, jornais
e livros, porém, o design ja se configurava como uma arte descolada das demais,

desenvolvendo caracteristicas proprias de linguagem. Ainda no século 19,
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movimentos estéticos como o Arts & Crafts (1880-1917) e o Art Nouveau (1893-
1914, figura 11, poster criado por Eugene Grasset em 1893 para as Grafton
Galleries de Londres) literalmente imprimem suas identidades via design grafico,
mas também via arquitetura e urbanismo (figura 12) acompanhados por outros
estilos e tendéncias como a Secesséo vienense (1906-1934), o Deutscher
Werkbund (1907-1938) e a Escola de Chicago (1893-1910), famosa por
consolidar uma identidade propria de estética estadunidense, tanto no design
quanto na arquitetura, especialmente pela construgcédo de arranha-céus e por um

design de formas falicas e proeminentes.
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Figura 11 — Cartaz em linguagem Art Nouveau

Fonte:

https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Eugene_Grasset, poster_for_Grafton_Galleries, 1893.

ipg
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Figura 12 — Fachada da Casa Batllg, obra de linguagem Art Nouveau

criada pelo autodidata Antoni Gaudi, em Barcelona, Espanha

o

Fonte: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Barcellona_batlo.jpg (Heartpox, CC BY-SA 3.0

<http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/>, via Wikimedia Commons)

O péndulo da histéria, alias, € tdo notavel na arquitetura e no urbanismo
quanto nas artes plasticas, mas também no design grafico. Enquanto o Arts &
Crafts louva a linguagem industrial, o Art Nouveau reverencia a natureza em
cada um de seus aspectos de composi¢ao, seja na tipografia organica, seja nas
imagens que evocam um mundo natural superior ao mundo industrial, com a
fauna e a flora compondo formas em posigao de superioridade e junto a imagens
de ninfas e deusas de expressao feliz e tranquila. Essa variagao de temas e
linguagens acompanha os demais estilos e tendéncias que constroem a historia

do design grafico até o surgimento do design digital.

Menosprezar o art nouveau, relegando-o a decoragao superficial, é
ignorar seu papel central na evolugéo de todos os aspectos do design.
O art nouveau é o estilo transitério que evoluiu do historicismo que
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dominou o design durante a maior parte do século XIX. Ao substituir
esse uso quase servil das formas e estilos anteriores, o art nouveau se
tornou a fase inicial do movimento moderno, preparando o caminho
para o século XX. (...) As ideias, os processos e as formas na arte do
século XX testemunham essa fungdo catalisadora. A arquitetura
moderna, o design grafico e industrial, o surrealismo e a arte abstrata
possuem raizes na teoria e conceitos subjacentes ao art nouveau. (...)
Os designers graficos e ilustradores do art nouveau procuravam fazer
da arte parte do cotidiano. ((MEGGS e PURVIS, 2009, p. 249).

Ja no século 20, tanto a Primeira Guerra Mundial (1914-1918) quanto a
gripe espanhola (1918-1920) provocam saltos tecnoldgicos e mudangas de
habitos que também impactam a linguagem do design, bem como do urbanismo.
Com suas derrocadas, ha uma explosao de vida social e de producédo cultural,
sobretudo na década de 1920, impulsionando movimentos artisticos e escolas
como o De Stijl (1919-1934), o Construtivismo (1920-1934), a Bauhaus (1919-
1933) e 0 Art déco (1924-1939), que se manifesta sobretudo na arquitetura, mas
também no design, anunciando a virada da linguagem do ornamento para a
linguagem do purismo modernista. Ja o construtivismo, notadamente utilizado
pela propaganda socialista da Russia, populariza os conceitos de modernidade
usados até a atualidade. Os cartazes russos sdo a principal ferramenta de
propaganda politica da revolugao bolchevista.

Do ponto de vista visual, € uma linguagem muito rica porque é pensada
para ser reproduzida em escala industrial, fazendo uso de formas simples e
cores puras, bem como fotografias e ilustragbes. E é nesse contexto que as
vanguardas se manifestam na cultura urbana, havendo uma série de obras de
média e grande escala onde os principios do modernismo substituem a
ornamentacgao e o louvor a forma por uma mentalidade funcionalista, expressa
principalmente na obra de urbanistas como o alemao Mies van der Rohe, autor
da célebre frase “menos € mais”, ou Le Corbusier, que literalmente projeta

cidades inteiras colocando a funcéao a frente da forma.

A modernizacdo da arte implicara no Modernismo, ja no inicio do
século XX, que integralmente langa mao de novos procedimentos em
busca de resultados que abarquem toda a situagdo humana na era
industrial. O equivalente acontece com o Urbanismo que, em um
primeiro momento, modernizador, adapta-se as novas exigéncias
industriais. O Urbanismo Moderno aplica novos conceitos teéricos na



50

ansia de solucionar de vez os grandes dilemas da vida em comum na
sociedade moderna (BASSANI, 2003, p. 39).

Isso acontece durante o entre guerras, quanto o evento mais importante
para o design e para o urbanismo foi a criagdo da Bauhaus, uma escola de
design e arquitetura que se instaurou em Dessau, cidade da Alemanha e que
durou 32 anos, de 1919 a 1933, desde o fim da Primeira Guerra Mundial até o
inicio do nazismo. A escola acompanhou as transformacdes vividas pela
Alemanha durante a assim chamada Republica de Weimar (1919-1933) -
experiéncia de governo e sociedade acompanhada por avangos de costumes e,
também, problemas como hiperinflacdo e pobreza. Professores de toda a Europa
e da América do Norte afluiram para a Bauhaus, escola que tinha a misséo de
fazer com que o design grafico e a arquitetura fossem acessiveis para a maioria
das pessoas e cujos ensinamentos disruptivos sdo usados até hoje, afinal
promoveu descobertas que impulsionaram a industrializacdo e a produgao a

partir da valorizacdo da fungdo em sobreposi¢cédo a forma.

Gropius propds para a Bauhaus um ensino democratico, a partir da
pesquisa colaborativa entre alunos e professores (ARGAN, 1992). Um
dos grandes principios da escola é que seu ensino estava centrado na
arquitetura, considerada a grande obra de arte que integraria as
demais artes. Gropius acreditava que arquitetos, engenheiros,
escultores e pintores deveriam estar integrados para o
desenvolvimento da arquitetura, unindo as artes e a técnica. O método
de ensino aplicado na Bauhaus se dividia em trés etapas: uma etapa
pratica, desenvolvendo alguma atividade de artesanato; uma etapa
projetiva de desenho e pintura; e uma etapa tedrica. O principal
fundamento da Bauhaus era resgatar a qualidade do artesanato, mas
adaptado para a sua aplicagao na producéao industrial. Ao unir teoria e
pratica, a ideia era resolver a discussao iniciada no século XIX pelo
movimento Arts & Crafts. A partir dessa unido entre artesanato e
industria, buscava-se criar projetos, nas oficinas da escola, que
pudessem ser vendidos para as empresas. Assim, a Bauhaus se
tornaria autossuficiente (GYMPEL, 2001; FAZIO, 2011). Gropius
descreveu sua intengdo com o novo método de ensino da seguinte
maneira: “Articular todas as formas de criagdo artistica em um s6 todo,
reunificar todas as disciplinas da arte pratica — escultura, pintura,
artesanatos e oficios — como componentes inseparaveis que sio de
uma nova arquitetura (GROPIUS, 1919 apud COHEN, 2013, p. 153)
(SANTOS, 2018, p. 162-163).
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Um exemplo de linguagem visual do design realizado na Bauhaus é o da
figura 13, um cartaz feito por um dos professores da escola, Oskar Schlemmer

para uma Laternenfest, em1922.

Figura 13 — Cartaz criado na Escola Bauhaus

Fonte:

https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Oskar_Schlemmer_Laternenfest_Bauhaus_Weimar_19

22.jpg

Na arquitetura e no urbanismo, a Bauhaus encontrou uma linguagem que
abandona o ornamento e que barateia a construgéo (figura 14), promovendo
maior acesso a habitagao de qualidade, enquanto no design a simplificacdo das
formas — como ja se fazia na propria linguagem dos precursores cartazes russos
construtivistas, como o exemplo de 1916 (figura 15) - barateia o projeto grafico
e sua impressao, proporcionando maior acesso a livros e, portanto, a educagao

formal e a ciéncia.
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Figura 14 — Villa Savoye (1929), Franga, projeto de Le Corbusier

Fonte: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Villa_Savoye.jpg (Rory Hyde, Finland, CC BY

2.0 <https://creativecommons.org/licenses/by/2.0>, via Wikimedia Commons)
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O entre guerras € um periodo proficuo para o design, especialmente a
década de 1920, que assiste a consolidagédo da psicologia como uma ciéncia
central, provocando um modo novo de pensar a mente humana, mas também
da produgao industrial, da urbanizacdo, da educacao, dos debates em torno do
socialismo, da explosdo do consumo, do uso de drogas, da criatividade e,
principalmente, do sufragismo e do feminismo. Trata-se de um periodo de
liberacdo de costumes e, portanto, de consolidacdo de novos meios de

comunicacao visual e de novas linguagens.

A Segunda Guerra Mundial obviamente também & um divisor de aguas
na Historia e, portanto, transforma o design grafico, sobretudo pelas conquistas
tecnoldgicas relativas a impressdo. Além disso, as proprias conquistas
tecnologicas da industria bélica sdo usadas na reconstrucao de cidades inteiras,
especialmente gragcas ao Plano Marshall, que levou os Estados Unidos a
promover a recuperagao das areas urbanas europeias destruidas durante a

guerra.

De acordo com a evolugao do consumo e do uso do design associado a
publicidade, populariza-se a percepc¢éo das artes graficas dentro da sociedade
de consumo. Ao identificar que a arte €&, portanto, mais consumida em
supermercados do que em museus, artistas como o estadunidense Andy Warhol
(1928-1987) levam a linguagem do design grafico para as obras de arte
museologicas, criando o movimento que ficou conhecido como Pop Art (na figura
16, o exemplo da obra “Campbell's Soup Can, de Andy Warhol, feita em 1962).
E como se as artes plasticas fizessem as pazes com o design gréfico desde sua
separagao promovida, no século 19, pela fotografia.

E essa conciliagdo também influencia o design grafico realizado desde
entdo, porque o publico consumidor passa a buscar em determinadas
experiéncias de consumo uma vivéncia profunda como aquela que se tem em
museus, com pinturas e esculturas. A comparagdo com um projeto emblematico
da arquitetura e do urbanismo modernista internacional do mesmo periodo
(figura 17) evidencia semelhancgas entre o visual do design grafico e o visual da

cidade de entao.
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Figura 16 — Pop Art
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Fonte: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Campbell%27s_Soup_Can_(Tomato)_-
_Andy_Warhol_-_1962.jpg
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Figura 17 — Walter Gropius Haus (1959), projeto de Walter Gropius, Berlim

Fonte: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:HansaWalterGropiusHaus-20191007-
000066.jpg (Andreas Grothe, CC BY-SA 4.0 <https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0>,

via Wikimedia Commons)

Dessa época e inserido no movimento da Pop Art, ha outras contribui¢des
que influenciam até hoje ndo apenas o design grafico, mas também o design
digital, como a obra do artista plastico também estadunidense Roy Lichtenstein
(1923-1997), criador de uma linguagem visual que determina o modo como se
faz a arte vetorial - e que se torna predominante no design grafico a partir da
década de 1980, com o surgimento da computagao grafica, e mais adiante no
design digital em suas muitas tendéncias e estilos, como o retrofuturismo, o

vapor wave e o afrofuturismo.

Antes disso, porém, e apos a Segunda Guerra Mundial, ha outros
movimentos que impactam o design grafico e digital da atualidade, bem como a
cultura urbana, como o Pop Design (1970-1980), o Studio Alchimia e o Grupo
Memphis (1978-1988), antecedendo essa linguagem surgida na década de 1980

que se convenciona chamar de Pds-modernismo (1980).
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O periodo do pos-guerra também assistiu a ascensdao no mundo do
design de um pais que, até entdo, atuava como coadjuvante — o Brasil —, nas
décadas de 1950 e 1960, e sobretudo gragas a alguns cursos superiores de
design e arquitetura como os da Escola Superior de Desenho Industrial (ESDI),
no Rio de Janeiro, bem como das Faculdades de Arquitetura e Urbanismo da
Universidade de Sdo Paulo e da Universidade Mackenzie, ambas na capital
paulista, e que incorporam o desenho industrial e a programacé&o visual a seus

curriculos.

Assim, no Brasil, design e urbanismo caminham juntos desde seus
primérdios. Se hoje ha uma identidade brasileira reconhecida
internacionalmente, muito disso se deve a producéo realizada por profissionais
graduados nessas escolas desde ent&o, e ao surgimento de uma comunidade
local de designers cada vez mais profissionalizados e ativos na produgéo de
design dentro do mercado, mas também em novas escolas de cursos livres e
faculdades que foram criadas a partir desse momento, sempre ligadas a

formacao em arquitetura e o urbanismo.

2.2 Computadores, internet e design digital

Se, por um lado, Umberto Eco nos oferece a ética da empatia, com sua
célebre frase “a dimensdo ética comeca quando entra em cena o outro”
(presente no livro Cinco Escritos Morais, de 1998) de outro ele nos lembra que
“as redes sociais deram voz a uma legido de imbecis” (frase proferida em 2015
durante evento em que ele recebeu o titulo de doutor honoris causa em
comunicacdo e cultura na Universidade de Turim, Italia). Ora, se o ambiente
virtual é no presente o bergo desse unissono de imbecilidade, entdo a cidade
pode funcionar como um contraponto a atual tendéncia totalitaria do territorio
digital como espacgo para interesses Unicos e anticoletivos. E, portanto,
necessario se entender o livre exercicio da cognigcdo em rede, por exemplo via
empatia em interface e em interagdo, de modo a se conseguir uma consequente

garantia de uma sociabilidade plural.

Nesse sentido, qual é o zeitgeist do design, qual é o estado da arte da

comunicagao visual no Brasil e no mundo atrelada a cultura urbana? Entender



58

essa questao ajuda a refletir sobre o proprio papel da experiéncia do usuario,
assunto que é tema desta tese. Tem papel de destaque na historia recente do
design o uso das ferramentas de computacgéao grafica, principalmente a partir da
década de 1980, quando o computador pessoal comecga a se tornar acessivel, e
inicia-se a popularizagao do uso de softwares de manipulacéo e tratamento de
imagens, de diagramacgao, e de criagdo de artes vetoriais. Mais ainda, esta
também ligada a popularizagdo do PC a difusdo do acesso a rede de
computadores conhecida hoje como Internet. A impressao digital, bem como a
fotografia digital sdo outros elementos fundamentais que, afinal, participam da
construgcédo do zeitgeist no design grafico e, obviamente, no design digital. No
contato com o urbanismo, a computagdo grafica promove softwares que
permitem a substituicdo do projeto em papel pelo projeto vetorial em arquivos
compartilhaveis via web. Mudam a comunicagdo, o modo de criar edificios e
cidades, e também o jeito de viver as cidades.

Esses fatores somam-se, alias, para configurar a linguagem prépria do
design que, ainda na década de 1990, se costumava chamar de web design e
que hoje se entende como um conjunto de disciplinas chamada de design digital.
O brilho da tela de um computador ou de um telefone movel sdo o substrato
desse territorio de linguagem e comunicagdo, com caracteristicas proprias, mas
também com muitos elementos que nascem dentro da histéria do design grafico,
como a tipografia, a teoria e a psicologia das cores, a relagdo com as formas e

com a ideia de uma composig&o entre imagem e texto.

Trata-se de um substrato de brilho e luz onde se pode compor qualquer
informacéo feita de ilustragdes ou fotografias digitais em combinagdo com textos
em uma ou mais fontes que podem ser escolhidas facilmente em uma lista com
dezenas de milhares de op¢des, assim como a paleta de cores RGB de uma lista
com 16 milhdes de opgdes, criando para o leitor, para 0 usuario uma sensagao
quase imersiva. Certos canones do design grafico se preservam, como, por
exemplo, o pressuposto de que os leitores leem da esquerda para a direita e de
cima para baixo, definindo, portanto, que todo projeto grafico parte de uma
espago em branco, mas se configura a partir dessa linha diagonal imaginaria do
topo a esquerda para o rodapé a direita, e que reproduz a experiéncia de leitura
superficial do usuario sobre a tela.
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A composigao parte desse pressuposto, mas se baseia em uma triade de
pensamentos complementares: a anatomia dos objetos, a construgao feita com
esses objetos e a semantica dessa construgdo. Assim, todo objeto que compde
uma imagem ou um projeto grafico tem uma forma. A decisao sobre a construgcao
da informagao sobre o espago em branco comega nos objetos. E a semantica &
o conjunto de significados resultantes a partir dessa constru¢do. Essa triade,

afinal, € o que se pode chamar de composi¢céo no design.

Trata-se de uma mesma légica que se aplica ao design grafico, ao design
digital e ao photodesign, bem como a arquitetura e ao urbanismo (figura 19). Na
figura 18, por exemplo, identifica-se os objetos, a construgdo e a semantica da
seguinte forma: tém uma forma os jovens sobre a bicicleta ao centro, o campo
em primeiro plano, a floresta em segundo plano, o céu crepuscular a esquerda
e 0 céu trevoso a direita, a estrada em linha reta até a curva no horizonte, os
postes e fios de eletricidade a esquerda; a placa com o texto "Welcome To
Hawkins" a direita; faz parte da construgdo a escolha em colocar certos objetos
ao centro, outros a esquerda e outros a direita; e revela-se a semantica a partir
da decisdo semidtica de quem escolhe os objetos e a construgao, partindo do
pressuposto de que o publico, a audiéncia, o usuario leem da esquerda para a
direita e assumem uma visualizacdo no campo central que busca a linha do
horizonte, além de ja saberem que o cartaz / foto em questdo promove uma
determinada série, Stranger Things, protagonizada por quatro pré-adolescentes
e ambientada na cidade estadunidense de Hawkins. Ha outros elementos que
participam dessa decisao semidtica: a linguagem das cores, das roupas, etc. —
onde tudo evoca a época e o lugar do seriado veiculado pelo canal de streaming
Netflix.
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Figura 18 — Anuncio da série de streaming Stranger Things

Fonte: divulgagao Netflix / https://www.netflix.com/br/title/80057281

Figura 19 — Centre George Pompidou (1972), projeto high tech
de Renzo Piano e Richard Rogers, em Paris
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Fonte: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Exterior_of_the_Centre_Georges-

Pompidou_20171223-2.jpg (Suicasmo, CC BY-SA 4.0

<https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0>, via Wikimedia Commons)
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Deduz-se quase que automaticamente se tratar de Stranger Things, mas
a emocao € construida pela semantica criada: um caminho para o sinistro, para
as trevas, para o perigo fantastico e, ao mesmo tempo, divertido que caracteriza
a série. O céu, da esquerda para a direita, e a estrada, direcionando o olhar para

o horizonte, sdo os grandes responsaveis por essa constru¢ao semantica.

A triade objeto/construgdo/semaéantica, baseada em repertério semiotico,
configura a planejada composigao de qualquer projeto central de design, mas
também da relacédo do individuo com o proprio espacgo, seja ele construido ou
nao. Trata-se da mesma franqueza presente no desenho urbano ou na

arquitetura contemporaneos.

Além disso, estado presentes as dicotomias de texto e imagem, forma e
funcdo, ética e estética, razdo e emocgéo. E a esséncia do design, onde a figura
do usuario, do leitor é sempre central em projetos de qualquer tipo ou escala:
desenho regional, desenho urbano, design paisagistico, design de edificios,
design de interiores, decoragdo, desenho industrial, design de embalagens,
design de mobiliario, design de moda, design visual, design de fontes, design
grafico, design de informac&do, design de livros, diagramacdo, design
instrucional, photodesign, ilustragdo, retail design, sinalizagdo ambiental,
tipografia, design de interac&o, design de interface, design de jogos, level design,
web design e, enfim, design digital. Todas s&o ciéncias do olhar profundo, seja
do ponto de vista de observar o meio e formar o repertorio do designer, seja de

sua capacidade de enxergar o usuario e seus anseios.

Assim, design digital e urbanismo, ou seja, cultura urbana, est&o ligados
desde a origem. O design digital, porém, que € onde nasce a cultura da
experiéncia do usuario, faz um uso mais especifico de algumas dessas
modalidades do desenho: o design visual e o design de interface, que atualmente
se confundem em uma mesma atividade profissional; o design de fontes e a
tipografia, afinal o texto compde a légica da comunicagdo em ambiente digital; o
design grafico e o design de informacé&o; que s&o os ancestrais do préprio design
digital;, a diagramacdo, o photodesign e a ilustragdo, que o definem
imageticamente; e o design de interagdo que, juntamente com o web design,

caracterizam as especificidades do design digital.
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Para existir o design de interagdo, enfim, estuda-se atualmente as
caracteristicas da cogni¢cdo que atraem o olhar humano para a navegagao na
Internet. E 0 que se chama de experiéncia do usuario — do inglés, user
experience (UX) —, assunto que pode explicar como o design digital e a cultura
urbana se relacionam a partir da cognigdo humana - justamente o core da

presente tese.

Seja qual for a modalidade do design e do urbanismo, porém, sua Histéria
muda a partir da década de 1980 justamente pelo surgimento e consolidagéo da
computacéo grafica, que catalisa o surgimento de uma linguagem histérica nova,
denominada pos-modernismo, cuja identidade é a negacdo do proprio
modernismo, e que se expressa sobretudo pelo excesso de informacgéo na tela
ou no papel, caracterizando-se acima de tudo pelo que se convenciona chamar

de ruido.

O pds-modernismo € o movimento que antecede a atualidade, cuja
resposta a tal ruido € o minimalismo, o purismo, a volta de uma linguagem
cunhada na Bauhaus e que se expressa até mesmo em estilos e tendéncias
atuais como o afrofuturismo, o vapor wave, o retro wave, o retrofuturismo e o
remix. A restauragdo da cidade subjetiva (1992), tal qual Felix Guattari a
imaginou talvez seja a reposta para a incerteza do presente, pelo menos no
ambiente digital, que é portanto livre dos devires estabelecidos pela arquitetura

e o0 urbanismo, e também de seu consequente e real imobilismo:

A subjetividade se encontra ameagada de paralisia. Poderiam os
homens restabelecer relagdes com suas terras natais? Evidentemente
isso & impossivel! As terras natais estdo definitivamente perdidas. Mas
0 que podem esperar é reconstruir uma relagao particular com o cosmo
e com a vida, € se “recompor’ em sua singularidade individual e
coletiva. A vida de cada um é unica. O nascimento, a morte, o desejo,
0 amor, a relagdo com o tempo, com os elementos, com as formas
vivas e com as formas inanimadas sdo, para um olhar depurado,
novos, inesperados, miraculosos. Essa subjetividade em estado
nascente — o que o psicanalista americano Daniel Stern denomina “o
si mesmo emergente” —, cabe a nds reengendra-la constantemente.
Nao se trata mais aqui de uma “Jerusalém celeste”, como a do
Apocalipse, mas da restauragéo de uma “Cidade subjetiva” que engaja
tanto os niveis mais singulares da pessoa quanto os niveis coletivos
(GUATTARI, 1992, p. 156).
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Porém, a busca de devires compartilhados pelo virtual e o urbano que
definem a presente tese também recai, para a restauracido dessa cidade
subjetiva, no entendimento dos comportamentos urbanos pds-digitais. A
identificacdo da propria existéncia de experiéncias compartilhadas por usuarios

€ um caminho para esse entendimento.
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3. ARQUITETURA DA INFORMAGAO, ARQUITETURA URBANA

Entender como a linguagem visual do design digital se mimetiza com o
espaco urbano é um exercicio que cruza com o entendimento de dois conceitos
cujo significado é o proprio zeitgeist da relagado entre o sujeito e o outro no
contexto desta tese: a interface e a interacdo. Neles reside a propria relagao
entre design digital e vida urbana: sera possivel criar paralelos visuais entre
interfaces digitais e interfaces urbanas tais quais as fachadas arquiteténicas?
Sera possivel criar paralelos visuais e cognitivos entre interagdes e navegagdes
digitais e interacbes e navegagdes urbanas tais quais o urbanismo de uma
cidade?

Antes disso, porém, propde-se aprofundar o entendimento do que é a
linguagem visual inerente a tal tese. Assim, se a sociedade ja adentrou em uma
temporalidade chamada de pds-digital — termo este que é escrutinizado por Lucia
Santaella em Temas e dilemas do pos-digital: a voz da politica (2016) —, entéo a
distopia que caracteriza as relagdes sociais no ambiente virtual cria mediagdes
via midias digitais que trabalham com o ndo-lugar. A autora nos lembra que
privacidade e vigilancia s&o assuntos ja esgotados nessa temporalidade pos-
digital.

Esse é o trunfo da vigildncia e do controle no mundo digital: a
iluminacgao ndo perspectivista é produzida de todos os lados e de todas
as partes. Os usuarios conectam-se e comunicam-se sem restricoes
de tempo e espago. O que garante nesse caso a transparéncia é a
hipercomunicagdo constitutiva do fato de que sdo os usuarios, eles
proprios, que colaboram para a construgdo e conservagao do
pandptico, expondo-se nesse mercado exibicionista e voyeuristico.
Nesse panoptico, a perda da esfera publica gera um vazio que acaba
sendo ocupado pela intimidade e pelos aspectos da vida privada.
(SANTAELLA, 2016, p. 70).

Em uma cultura de hipercomunicagao, como se pode, entdo, tracar uma
territorialidade de cognigdes intercruzadas dado que as tecnologias criam
momentos que nos fazem comunicarmo-nos uns com 0s outros nao-
verbalmente? E possivel tratar da desmaterializacdo de sujeitos e objetos dentro

de um processo comunicacional que praticamente sincroniza os acontecimentos
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e suas narrativas? A resposta para essas perguntas esbarra no caos
programado e no desconforto causado pela cibernética da comunicagao social,
mas também das cidades e da vida urbana, o que expde a fragilidade com que

o0 homem vive o ambiente virtual.

O momento historico, que permite a desconstrugdo epistemoldgica de
conceitos como pos-verdade, tal qual o agora, talvez seja o ponto ideal para que
as tecnologias da inteligéncia se voltem para a compreensdo de que, em
qualgquer meio, e em qualquer relacdo de comunicagao — entre dois individuos,
entre homens e empresas, ou entre seres humanos e instituicbes como o
governo — houve, ha e sempre havera a preponderancia da natureza de dois
seres humanos, que sao organismos Vivos, com caracteristicas individuais, em
especial no que se refere a mente e as emogdes. Por mais robético que seja um
exercicio social simples ou até mesmo uma oferta de servigo, sempre se pode
colocar dois humanos nos limites da dialogica materialidade do ambiente digital
como espaco de troca emissor-receptor, assim como no territério da navegacéo

e da interacao a partir da interface.

Seja como meio ou como ferramenta, seja como canal ou como
informagédo, a relagdo entre dois sujeitos cruza com dois elementos unicos e
inerentes, contudo, a vida: o tempo e o espago. E eles, no ciberespaco, ou seja,
no espaco informacional das redes, dependem da esséncia do entendimento do
design digital em sua esséncia, que é a diferenca entre design de interface e o
que é design de interagdo: o primeiro se resume ao conjunto do tema e da
diagramacao do conteudo de cada pagina em um site ou aplicativo, enquanto o
segundo se resume ao percurso de navegagao do usuario, ou seja, naquilo que

se convenciona chamar de sitemap.

Ha, evidentemente, muito mais nuances e flancos que colocam tanto o
design de interface quanto o de interagdo em uma rota de expansao sobre seu
entendimento enquanto ciéncias ligadas sobretudo a cognigdo humana, e que
comegam também a partir da arquitetura da informacao. O sentido de dois niveis
de design que se completam e sdo interdependentes também esta presente em
outros territérios do ciberespag¢o, como no design de jogos, mas também — e esta
€ a tese aqui apresentada — em territorios do espaco fisico como na arquitetura
e no urbanismo. Interface é fachada, interagédo é percurso.
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Entretanto, ha um fator que caracteriza especificamente o design digital:
ele necessariamente se vé em um substrato luminoso, ou seja, em uma interface
que sempre emite uma luz na diregcdo dos olhos do usuario, o que representa
um grande desafio de conforto desde a escolha de imagens até as decis6es
acerca da tipografia e das cores, dois dos principais elementos de criagdo no
design.

A internet representa um avango sem precedentes na comunicagao
humana. Seu crescimento explosivo ao longo do final dos anos 1990
abriu novos horizontes para o design grafico com os profissionais e
individuos que a utilizam para produzir sites. Ocorreu uma
descentralizagdo dos meios de comunicagdo que antes era
inconcebivel. Nos primeiros anos do web design havia significativas
limitagbes para os profissionais da area. O tamanho da tela do
computador e defaults tipograficos em geral reconfiguravam o projeto
da pagina até que programas mais sofisticados passassem a baixar
fontes. No inicio da revolugéo da internet, muitos temiam um colapso
dos padrdes do design devido as limitagdes da linguagem html e ao
acesso generalizado a criagdo de sites por pessoas sem formagao na
area. Contudo, na infancia do meio, muitos profissionais, como Jessica
Helfand (n. 1960), demonstraram que os designers graficos podiam
criar identidade, ajudar a navegacao e trazer interesse visual para os
sites. Seu site inicial do Discovery Channel se tornou um paradigma do
design na web. A folha de rosto [24.36] e paginas secundarias de
abertura [24.37, 24.38] utilizam zoneamento geométrico para criar
areas para titulos, subtitulos e uma barra lateral de informacgdes. As
imagens sédo usadas como significantes para dirigir os espectadores
em sua navegacdo. Telas de abertura para matérias editoriais usam
imagens envolventes e tipografia comedida, em contraste com a
confusao estridente de pequenos elementos em competicdo presentes
na maioria dos sites. (MEGGS e PURVIS, 2009, p. 647).

Além disso, e pelo menos por enquanto, quando se fala em design digital,
se pensa em quatro diferentes niveis de interface e experiéncia de navegacao:
uma de aplicativos em dispositivos moveis, a segunda de navegadores em
aplicativos moveis, uma terceira em aplicativos para desktops, e a quarta de
navegadores em desktops. Assim, tanto a interface quanto a prépria experiéncia
de interagdo variam conforme o dispositivo. Dessa forma, um site que tem uma
versao aplicativo sera vista de quatro maneiras distintas: uma no navegador do
desktop, outra no navegador do mobile; uma no aplicativo do desktop, outra no
navegador do mobile. Ndo ha possivelmente paralelismo dessa expansao com

as interfaces e interagdes urbanas.
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Mas, quando os aplicativos surgiram, seus designs de interface e de
interagdo eram pensados de modo distinto aos dos navegadores, porém, muito
préximos aquilo que se fazia no design grafico, ou seja, no papel — inclusive
havendo, entdo, uma linguagem visual e um tamanho que atualmente esta em

desuso: o exclusivo de tablets.

Fato € que, na atualidade, a tendéncia é essas quatro interfaces serem
cada vez mais parecidas, respeitadas as questdes relativas ao tamanho da tela,
ou seja, havera em um projeto de interface contemporaneo um desenho para
desktop, que se adequa a aplicativo e a navegador, e outro desenho para o
dispositivo movel, que se adequa as especificidades de aplicativo e navegador.
E assim que surge a ciéncia que hoje se convenciona chamar de UX, sigla que
vem do inglés: user experience, ou seja, experiéncia do usuario, assunto que
sera abordado, sob a dtica da vida urbana, ao final do presente capitulo. E UX
nasce daquilo que se chama de Design Centrado no Usuario (DCU).

Para Travis Lowdermilk, em Design centrado no usuario (2018), a
interagcdo humano-maquina, que aqui se defende também ser inerente a vida

urbana, € a origem da logica da experiéncia.

A interagdo humano-computador (IHC) esta baseada na usabilidade,
mas foca no modo como os seres humanos se relacionam com os
produtos ligados a computacao.

O design centrado no usuario (DCU) surgiu da IHC e consiste em uma
metodologia de design de softwares para desenvolvedores e
designers. Essencialmente, ele os ajuda a criar aplicativos que
atendam as necessidades de seus usuarios. (...)

E razoavel dizer que a pratica do design centrado no usuério garante
que sua aplicagdo mantenha uma boa usabilidade. E esta a questdo
principall Ao colocar os usuarios no centro de seu processo de
desenvolvimento, vocé eliminara a ambiguidade e chegara ao ponto
central de suas necessidades.

Além do mais, ha a questdo da experiéncia do usuario (UX, ou User
Experience). UX é um termo usado frequentemente para sintetizar toda
a experiéncia com um produto de software. Ela ndo engloba somente
as funcionalidades, mas também o quanto um aplicativo é cativante e
agradavel de ser usado. A UX de um aplicativo é maior do que a soma
de suas partes. (LOWDERMILK, 2018, p. 20).

Ora, mas o que isso tem a ver com cultura urbana? Para Fernanda Bruno

(data), em Maquinas de ver, modos de ser: vigilancia, tecnologia e subjetividade,
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0s aspectos que a comunicagao pos-digital oferece a construgdo da imagem e
da identidade subjetiva do homem contemporaneo inserido em uma cultura
urbana perpassa pelos meandros da hipermidia, pelo ciberespaco, e pelo préprio
design. Para ela, “na Internet, ampliaram-se ainda mais as tecnologias do ver e
ser visto, tornando os individuos ao mesmo tempo mais sujeitos a vigilancia e
relativamente mais autbnomos na producdo de sua propria visibilidade”
(BRUNO, 2013, p. 58). Assim, “passamos da tentativa de ingresso na midia para
a possibilidade de o individuo ser sua propria midia e criar, consequentemente,
seu proprio publico” (p. 59). Dai a génese da relagdo entre cultura urbana e

design digital a que se propde a presente tesa.

Ora, a relagédo entre linguagem visual, cidade e “os individuos e seus
corpos — gestos, atividades, exercicios, cumprimento de regras, regulamentos —
obedece a uma escala otica e a uma estratégia minuscula e total” (BRUNO,
2013, p. 59). Para a autora, é minuscula porque é uma anatomia do detalhe que
estende ao individuo comum o que ja importava para o ascetismo, e é total
porque esta relacionada a observagao, ao controle, e, sobretudo, ao principio de
dissociagao do par ver e ser visto. Dai a conex&o entre cultura urbana e design

digital: a interface talvez seja o minusculo e a interagao talvez seja o total.

Ao se estudar o design digital, porém, é necessario antes entender como
funciona a produgéo do conteudo e do design digitais — como ele comegou, para
onde ele vai —, ou seja, inserir o design digital dentro da Historia, mas também
entender como ele participa daquilo que se convenciona chamar de marketing
(quer dizer, a palavra market, mercado) que € a ciéncia que a priori conecta a
comunicagdo as demais atividades humanas com fins de mercado, como a
administragdo, e que tem a missao de vender, de garantir que um produto seja
vendido a partir de estratégias de comunicagdo. A questdo € que o mercado
autogerido do design n&o difere do mercado que constroi a cidade: ambos s&o
organicos, virais, muito embora a figura do planejamento carregue o aspecto de

controle levantado acima por Fernanda Bruno.

Um leitor, por exemplo, € um consumidor, e a leitura é o consumo, onde
o produto e o conteudo, ou seja, a experiéncia do usuario € parte fundamental
nessa missdo de marketing. E o marketing ndo € apenas vender via

comunicacao, é também estabelecer como uma empresa, produto ou pessoa se
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relaciona com o usuario, como ele se posiciona no mercado digital. Assim, &
também a reputacido dessa empresa, desse produto ou dessa pessoa. Portanto,
a internet ocupa papel central no marketing digital, sobretudo via sites,
aplicativos e redes sociais. Pode-se afirmar, também, que a grande economia
mundial da atualidade gira em torno do marketing digital e do design digital. A
construcéo de websites € o motor dessa economia, mas os aplicativos, com suas
peculiaridades, também impulsionam o mercado digital, afinal boa parte do que

se consome e se vé na web é nativo do mobile.

Aliads, quando se fala da origem dos produtos web, ha aqueles que
comegam como sites para desktop e que, posteriormente, ganham uma verséo
de aplicativo mével; e ha outras que comegam como um aplicativo movel e,
depois, ganham uma versao de site para desktop. Muito embora a conceituagéo
desses produtos seja parecida, ha nuances de interface que estabelecem
algumas diferencas entre eles. O fato de a tela ter brilho, ter uma luz que a
principio incomoda os olhos, porém, aproxima a logica de criagdo de ambos
produtos, especialmente naquilo que se refere a interface, assim como o fato de
a interacdo do usuario com o conteudo de cada um deles também se dar através
de um percurso de navegacao que se origina da arquitetura da informagao. E

essa arquitetura da informacgao encontra paralelo na arquitetura e no urbanismo.

Reforga-se, portanto, que design de interface e de interagdo determinam
como se faz a comunicagédo digital, e determinam muito de como sédo os
empregos, como sao os trabalhos em Big Techs, em empresas de tecnologia em
geral como Google, Facebook, etc. E o conceito de UX, a experiéncia do usuario,
€ basicamente uma disciplina que define o que se faz no design digital, e que &
focada em compreender quais sdo os anseios dos usuarios. Logo, design digital

e UX também definem como o ser humano vive a cidade.

3.1 Geragdes web e vida urbana

A web, em sua timeline, é tratada por geragdes - ha a web 1.0, a web 2.0,
aweb 3.0 e aweb 4.0.

A web 1.0 surge na virada da década de 1980 para a década de 1990

quando boa parte das pessoas de classe média alta e de classe alta ja tém um
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computador pessoal em casa, a maioria deles com um sistema operacional da
Microsoft como o MS-DOS, com a possibilidade de acesso a uma rede com
velocidade minima e prego maximo, aléem de uma tecnologia de tela bastante
precaria, sem a possibilidade, por exemplo, de se ver imagens reproduzidas no
ecra. Assim, o melhor que um usuario conseguia fazer na internet era, nesse
momento, receber ou enviar e-mails, e, eventualmente, entrar em salas de bate-
papo (os chats) que ja comegavam a se popularizar. A cidade e a vida urbana,
nesse momento, seguem o modelo consagrado ao longo do século 20, inseridas
na linguagem que se convenciona chamar de modernismo internacional, e que
culmina no dilema do mercado versus meio ambiente, contemporaneo ao digital,
e onde o0 meio ambiente também pode ser entendido como a propria

espacialidade debatida na presente tese.

A consciéncia de que o industrialismo tenha atingido uma certa
maturidade — ou de que tenhamos ingressado em uma fase, como
querem alguns, de capitalismo tardio — aponta em pelo menos duas
direcbes opostas. Por um lado, a difusdo mundial do modelo
consumista americano significa que a perpetuagdo do sistema
produtivo atual depende da expansao continua da produgdo e do
consumo. O equilibrio ténue do mercado reside apenas no seu préprio
movimento e, conforme experimentou-se de maneira dolorosa na
década de 1990, qualquer ameacga a estabilidade econbémica em
qualquer ponto do planeta corre o risco de desencadear um colapso
parcial (ou total?) do sistema financeiro mundial. Por outro lado, o
mesmo impeto consumista que mantém o sistema em funcionamento
€ responsavel pelo agravamento constante dos problemas ambientais,
0 que da uma certa sensacao de estarmos vivendo em cima de um
vulcao ativo, conscientes de que a qualquer momento podera sobrevir
a grande explosao que nos destruira. Talvez o maior dilema para o
designer na poés-modernidade resida no fato dele se encontrar
justamente na falha entre essas duas placas tectdnicas do mercado e
do meio ambiente. (CARDOSO, pag. 237).

A web 2.0, por sua vez, assiste a evolugdo desse dilema, bem como da
questdo da velocidade e do preco — no caso, uma aceleragdo e um
barateamento, ou seja, a velocidade foi ficando cada vez mais rapida, enquanto
0 precgo pego pelo tempo e pelo trafego de dados foi diminuindo, o que resultou
em uma popularizagdo do uso da web. Nesse momento historico, ela comegou
a atingir a classe média, ampliando sua influéncia e relevancia tanto no uso
pessoal, quanto no uso profissional principalmente por causa da disseminagao

do upload e do download de arquivos de imagem e, em seguida, de outros
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arquivos de midia como os audiovisuais, que tém tamanho mais pesado. Mas o
gue mais impulsionou a web 2.0, essa web da virada da década de 1990 para
os anos 2000, foi a adogao do script — a priori, um conceito de programagao que
transforma o cédigo em informagé&o visual. O script até 1994 estava restrito aos
sistemas operacionais da Apple, mas passou a ser adotado no Windows 95,
sistema operacional da Microsoft que literalmente abriu janelas e revolucionou a
computacdo pessoal, afinal, permitiu a tradu¢do do cédigo para a imagem e sua

consequente visualizagao imediata.

Vida urbana e cidades comegaram a sofrer, entdo, um flood de mudancgas
gracas a Internet. Atividades que antes demandavam trocas fisicas comegam a
utilizar meios virtuais de compartilhamento — uma carta, por exemplo, passa a
ser massivamente substituida pelo e-mail. Ao mesmo tempo, o ser humano
meédio comega a incorporar em sua rotina a observagao rotineira da tela do
computador, agora com uma interface amigavel que é possibilitada pelo script

descrito acima.

Surge, entdo, o debate acerca das novas midias, como o apresentado por
Fabiana Guerra e Mirela Terce em Design digital: conceitos e aplicacbes para
websites, animacgdes, videos e web games, de 2020.

O termo novas midias pode ser intercambiado por novas tecnologias
ou midias digitais, sendo, na verdade, expressbes derivadas que
representam diferencas entre os chamados meios de comunicagéo de
massa (as midias como a televisdo, o radio, o cinema, o jornal e a
revista impressa) e os meios eletrénicos, como a internet. As midias
tradicionais ou analodgicas possuiam uma base material, fisica, como
um disco de vinil como suporte ao audio ou uma base em papel para
suporte do texto jornalistico e informacional. Da mesma forma, a
fotografia e o cinema utilizavam uma pelicula para a fixagdo da
imagem. Nas novas midias, o suporte praticamente desaparece e
temos apenas dados, que podem ser acessados de qualquer lugar, a
partir de um computador, smartphone ou tablet. (GUERRA e TERCE,
2020, p. 14).

Os dados comegam a conquistar o protagonismo atual, porém, antes
disso, conforme avangam a aceleracdo e o barateamento da web, surge na
virada das décadas de 2000 para 2010 a chamada web 3.0, que se estende até
aproximadamente o ano de 2019. Trata-se de uma web imersiva, em que €&

possivel se avancar até mesmo para debates sobre 0 uso da realidade virtual,
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mas, principalmente, do streaming, aproximando a web de outros meios como a
televisdo, e colocando o desktop e o mobile no centro do entretenimento

humano.

Desde o surgimento e a popularizagdo da web, ha varios saltos
tecnolégicos que progressivamente promovem essa aproximagdo, mas a
experiéncia imersiva se consolida somente na web 3.0 quando os arquivos de
audio e video passam a poder ser consumidos pela massa da sociedade sem
obstaculos praticos para download e upload, ou seja, quando a velocidade e
preco do consumo de dados finalmente atingem tal ponto. E gracas a essa
imersdo que conceitos como design digital e experiéncia do usuario sao

incorporados ao vocabulario da computagéo e do design.

Enquanto isso, a cidade se transforma com notavel rapidez ocasionada
justamente pela incorporagdo dos avangos tecnoldgicos computacionais,
sobretudo os ligados a web e a popularizagédo das solugdes em rede. As midias
sociais, alias, entram em cena a partir desse momento e o conceito de redes
sociais — antes restritos a discussdes sociolégicas — passa a determinar a rotina
humana, com muitas das atividades que historicamente aconteciam no mundo
corpéreo passando para o ambiente virtual. Da paquera a compra de um
eletrodoméstico, tudo ou quase tudo passa a poder ser feito com a mediacao da
rede de computadores. E, durante a era da web 3.0, lentamente se assiste uma
substituicdo do desktop pelo mobile como tela hegeménica.

Observando essas novas formas de consumo, o designer teve de se
adaptar e compreender como criar produtos e processos que
pudessem se adequar a novas plataformas e novos suportes, agora
digitais, bem como conectar seu conhecimento com os novos padroes,
para atender as necessidades virtuais. Tais conceitos, que antes nao
geravam problema, agora devem ser considerados no processo
criativo, como barreira digital, convergéncia, ciberespacgo, cultura
participativa, interatividade, inteligéncia coletiva, interface, virtualidade,
navegacao e ubiquidade. (GUERRA e TERCE, 2020, p. 14).

Esses conceitos obviamente acompanham a web que se constroi na
atualidade, e que se convenciona chamar de web 4.0 — uma web que determina
todas as escalas de producgao primaria, secundaria e terciaria mundiais, e que

esta no centro daquilo que se conhece como Industria 4.0, ou seja, aquela que
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concentra sua logica na Internet das coisas, na inteligéncia artificial, na Internet
dos servigos, na computacdo em nuvem, na realidade virtual e na realidade

aumentada.

A web esta, agora, no centro das decisdes de marketing porque para se
vender qualquer produto — de uma cenoura de supermercado a uma viagem ou
um imoével —, o meio digital € o centro da cadeia produtiva. Além disso, a
pandemia do covid-19 acelerou tal processo, afinal, a tecnologia precisou
avancar no sentido de oferecer produtos e servigcos virtuais mais completos
diante do isolamento social e das quarentenas periodicamente estabelecidas a
populacdo. Nao € de se surpreender, portanto, que a propria cognigdo humana
tenha se alterado profundamente desde o surgimento da web e que a propria
interface da cidade e a interacdo urbana tenham acompanhado essa alteracao
profunda.

A teoria da complexidade sob o auspicio da obra At home in the universe:
the search for the laws of self-organization and complexity (1995), realizada por
Stuart Kauffman — bidlogo, médico e tedrico dos sistemas complexos — aponta
caminhos para se entender como a natureza evolutiva da web se confunde com
a da cidade, ja que um sistema pode ser chamado de complexo quando tem
propriedades que nao resultam de seus elementos isoladamente, mas se
compdem por partes cujas qualidades se renovam a partir da interagdo e do

comportamento coletivo.

Os padroes de explosodes e sepultamentos da vida sdo causados por
processos internos, endoégenos e naturais. Esses padrées de
especiacoes e extingdes, avangando através dos ecossistemas e do
tempo, sdo de alguma forma auto organizados, de alguma forma
fendbmenos emergentes coletivos, de alguma forma expressdes
naturais das leis da complexidade que buscamos. E de alguma forma,
quando compreendidos, tais padrbes devem nos proporcionar uma
compreensao mais profunda do jogo ao qual todos nos juntamos, pois
todos fazemos parte do mesmo cortejo. (KAUFFMAN, 1995, p. 10,
tradugéo nossa).

Talvez o espaco onde nos juntamos para fazer esse cortejo seja
justamente a cidade, assim, é possivel afirmar que a cidade é um sistema

complexo natural, e, mais ainda, que o ciberespaco € um reflexo dessa
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sociedade dentro de um contexto ndo-material. Ora, s&o justamente o design e
seus niveis de linguagem que conectam espaco e ciberespago, cidade e
cibercidade. Linguagem, no entanto, é parte da Historia e da natureza humana,
portanto cabe perguntar: quais seriam as fungbes do design ndo mais no

universo fisico, mas nesse ambiente digital?

A analise da linguagem visual das primeiras viradas geracionais pode
justamente explicar como a complexidade € compartilhada entre Internet e
cidades. A figura 20, por exemplo, € o scan de uma fita cuja impressao era
requisitada para se participar de um dos chats da web 1.0, o que acontecia no
sistema operacional MS-DOS, representado pelo print da figura 21. Nota-se que,
sem o script, a experiéncia de comunicag¢ao visual estava circunscrita a uma
realidade de textos e codigos e, em um maximo de elaboragdo no nivel do design
visual, ha algum jogo entre texto e pixels exibidos em uma resolucdo de 8 bits.
A web 1.0 ndo alterava a vida urbana, tampouco tinha apelo emocional ou pratico
possivel para tal.

Propde-se, como base de comparagdo, a observacdo de um edificio
(figura 22) emblematico da Histéria da arquitetura e do urbanismo, e
contemporaneo a estas pecas de design digital da web 1.0.



Figura 20 — Cartdo de acesso a chat (1994): Web 1.0
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Figura 21 — Tela de PC com sistema operacional MD-DOS
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Fonte: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:DOS_directory_listing_screenshot.jpg
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Figura 22 — O domo do Reichstag (1992), em Berlim, projeto de Norman Foster
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Fonte:
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Reichstag_Dome_designed_by_the_architect_ Norman
_Foster,_Berlin_(Ank_Kumar)_07.jpg (Ank Kumar, CC BY-SA 4.0

<https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0>, via Wikimedia Commons)

Ja na web 2.0, representada pela figura 23, o script ja esta presente,
revelando a web como a conhecemos na atualidade, mas ainda com a quase
total auséncia de imagens, dado que a velocidade de roteamento e o prego do
trafego de dados impediam o carregamento de grandes arquivos de multimidia.
Ha apenas alguns icones e outros tipos de imagens simples e com tamanho de
arquivo pequeno. A resolugao das imagens, porém, ja € de 72dpi (dots per inch,
ou pontos por polegada), portanto a mesma que a da web 4.0 — ou seja, com
uma experiéncia de interface suficientemente poderosa para alterar a cognigao

humana.

Propde-se novamente a observacdo de outro edificio (figura 24),
emblematico da histéria da arquitetura e do wurbanismo, desta vez
contemporaneo a tal peca de design digital da web 2.0.
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Figura 23 — Tela de PC com sistema operacional Windows 95
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Figura 24 — O Getty Center (1997) em Los Angeles, projeto de Richard Meier
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Fonte:
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Getty_Center_Los_Angeles_by_Richard_Meier.jpg
(Michael Gabler, CC BY 3.0 <https://creativecommons.org/licenses/by/3.0>, via Wikimedia

Commons)

Outra questao que se faz presente na web 2.0 € uma légica de tipografia

propria, dado que gragas as serifas de fontes serifadas muitas vezes sao
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menores do que um pixel na resolucédo de 72dpi. Por conta disso, a maioria das
fontes que se comportam bem na web sado as sem serifa, apesar de haver
algumas fontes serifadas que ndo provocam interpolagdo ou serrilhamento

guando exibidas em tela.

Além disso, levantar a questao da incbmoda luminosidade contra os olhos
do leitor, bem como identificar as melhores formas de representar texto e
imagem de uma tela feita de pixels e com resolugdo de 72dpi é o comego de
uma logica de linguagem visual que ficou ali conhecida como web design e que

deu origem ao design digital.

Evidentemente, neste momento da web 2.0 qualquer composi¢éo visual
pensada para a web ja era — e € —refém de linguagens de programacgao, ou seja,
de uma estrutura visual que se deve adequar as possibilidades oferecidas por

codigos.

E do web design, surgido na virada do século, que o design evolui, até a
partir de 2012 ou 2013, com a rapida disseminacao das redes sociais e websites,
até sofrer uma especializacédo de fungdes, tal qual aconteceu antes com outros

meios como o design impresso ou até mesmo a televiséo.

E, na atualidade, na web 4.0, para além do que se debate na presente
tese, a variedade de fungbes chega a niveis de especializagdo como User
Experience (UX) Designer, User Interface (Ul) Designer, UX/Ul Designer,
Frontend, UX Writer, UX Manager, UX Researcher, Product Designer, Full Stack
Designer, Designer de Interagdo, UX Unicornio e Head Designer, entre outras
fungdes. Qualquer estratégia de criagdo de conteudo na web, portanto, seja ela

textual ou visual, passa por se entender a experiéncia do usuario.

A arquitetura da informagdo compreende uma gama de conceitos que
tém por base melhorar a experiéncia do usuario enquanto ele interage
com um produto através de uma interface. O conceito de experiéncia
do usuario ou user experience (UX) vem ganhando destaque na area
de design digital, com o surgimento de novas tecnologias e suas novas
plataformas de interagdo, mas abrange também aspectos abstratos,
que envolvem o contato e a troca de informagdes com determinada
marca produto ou servigo. (GUERRA e TERCE, 2020, p. 54).
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3.2 Plataformas digitais e os usos do espago urbano

Alias, o website foi, é, e possivelmente continuara sendo o principal
produto de comunicag&o no meio digital. Plataforma digital € o termo técnico que
se usa para identificar os diferentes tipos de websites e para dar inicio a
caracterizagao que se faz no design de interface e de interagdo para cada uma

das provaveis experiéncias de navegac¢ao dos usuarios.

Enquanto abstracdo de uma espacialidade cibernética, havera uma
relagao dos tipos de plataformas com os tipos de usos do espaco urbano? Para
responder a essa pergunta, propde-se a seguir um percurso de légica empirica,

mas também netnografica.

Ha distintos modelos de plataformas, bem como distintos usos do solo
urbano. O company website, ou site de empresa, que é a primeira dessas
plataformas digitais e provavelmente a mais comum, pode ser comparado ao uso

urbano de servigos.

O search engine, ou site de busca, que provavelmente pode ser
comparado ao espaco de circulagao e transportes, € a ferramenta usada para
buscas e que funciona como repositorio dos demais sites presentes na web — de
seu nome, alias, surge um dos termos mais usados na web da atualidade, o
SEO, ou search engine optimization (em traducgdo literal para o portugués:
otimizagdo para ferramenta de busca), que € a arte de criar sites de modo a
privilegiar sua posicdo no ranking estabelecido por um determinado site de
busca, tal qual a fachada de um edificio na cidade.

As online stores, ou lojas virtuais, que sdo os canais de e-commerce,

obviamente podem ser comparadas as lojas e ao comércio nas cidades.

Os blogs, que talvez sejam comparaveis as moradias urbanas, e que hoje
preservam a estrutura de chamadas em ordem cronoldgica decrescente, mas
participam da histéria da internet desde a web 2.0, podem assumir fungdes
distintas da original, que era disseminar diarios dos usuarios da rede de
computadores.

As social medias, ou midias sociais, que na atualidade séo a plataforma
com maior influéncia e uso na web, talvez podendo ser comparados aos espacgos

de circulacio e troca entre individuos, tal qual os search engines, ou, mais ainda,
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aos proprios meios de comunicacao, o que colocaria a social media em um papel
metalinguistico dentro do contexto da web. Espaco de circulagdo e/ou meio de
comunicacao — fato é que as midias sociais ocupam uma fung¢ao na urbanidade
digital que obviamente suscita uma discussdo conclusiva nesta tese que é a

necessidade de regulagao legal do espago urbano virtual.

Ha também as landing pages, que sédo as paginas de captura, criadas
isoladamente e com um objetivo especifico de promover uma ideia, um produto
Oou uma empresa, ou seja, efetivamente voltadas para a publicidade e o
marketing, tal qual a fachada de uma loja. A l6gica do SEO e a plataforma landing

page tém, portanto, fungcdo semelhante e complementar.

Ao se avaliar mais atentamente as principais plataformas, é possivel
encontrar insights sobre como a linguagem visual das cidades acompanha a

linguagem visual da comunicagao digital.

3.3 Redes sociais como agoras digitais

Um adendo a esse exercicio empirico e netnografico de comparagao
entre os tipos de plataformas digitais e os tipos de usos do solo urbano esbarra
em uma questao curiosa que é a propria substituigao do jornalismo pelas midias
sociais como principal espago de troca de informagdes. Logo, como o design
digital esta inserido na l6égica do marketing, e € uma ferramenta dentro da
comunicagdo, é importante lembrar que o jornalismo, até ha pouco entendido
como o centro da comunicagao social, na atualidade € compreendido como uma
peca dentro do jogo comunicacional. Assim, o jornalismo digital, por si s6, ndo &
uma plataforma, inserindo-se em um modelo hibrido entre o company website e

o blog. Alias, n&o se faz jornalismo na atualidade sem as midias sociais.

A social media €, portanto, a agora do mundo poés-digital. Um exemplo
inicial € o caso das midias sociais, que tem um case de sucesso, ou, talvez, de
insucesso, e que é paradigmatico - o do Snapchat. Muito embora mantenha sua
popularidade nos Estados Unidos, o aplicativo mével de compartiihamento de
videos curtos perdeu sua relevancia no Brasil e na maior parte dos mercados de
web por causa de uma acdo massiva do Instagram para alavancar sua

funcionalidade similar ao Snapchat, que é o Instagram Stories. Apesar de o
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poder de alcance do Instagram — muito superior ao do Snapchat —, este sofreu
tal derrota principalmente por causa da dificuldade cognitiva que se apresenta
para o usuario em seu complexo design de interagdo, além de uma interface ruim

no sistema operacional Android.

Em 2018, seu aplicativo Android ndo funcionou bem, o que foi um
problema definitivo quando mais de dois tercos do mundo ndo usa um
iPhone. Seu redesign fracassou, ocasionando o éxodo da equipe de
design, incluindo lideres seniores como Imran Khan, o ex-chefe de
estratégia que partiu para iniciar uma startup de comércio eletrénico. O
Instagram roubou a fungdo de Stories do Snapchat e a melhorou,
reduzindo o fascinio do Snapchat. Enquanto isso, a recém-aberta Snap
Inc. perdeu marcos de desempenho que prometera para Wall Street
que iria cumprir, frustrando os observadores que ajudam a influenciar
a percepgao publica de uma acgéo e influenciar a trajetéria das agoes.
E por algum tempo, essas agbes pareciam estagnadas em uma queda
livre desenfreada. (BROWN, 2022, tradugédo nossa).

Dessa forma, o percurso tal qual em um espaco urbano define o sucesso
de uma midia. Esse case, alias, é emblematico para as redes sociais, afinal elas
tém uma vida util e estdo fadadas ao nascimento, crescimento, apogeu e queda,
assim como qualquer outro processo humano — e, portanto, se encaixa em
processos dialéticos imateriais bem como materiais, tanto quanto em uma cidade

ou construgao.

O mesmo acontece na atualidade com o Facebook, que se encontra em
uma situacdo de decadéncia sobretudo por ndo ocupar um nicho ou fungao
especifica dentre as muitas possiveis demandas do publico que consome as
midias digitais. Como um imével urbano, o sucesso de uma midia social depende

da compreensédo de suas interfaces e percursos por parte do usuario.

O préprio Twitter assistiu a esse declinio no inicio da década de 2010,
porém acabou retomando uma relevancia dentro de um nicho especifico que &
o do debate volatil e fugaz de temas momentaneos, atraindo, assim, atores que
compdem a opinido publica, sobretudo os influenciadores e os profissionais da
comunicagao, entre outros. Mais uma vez o design de interface e o design de
interacdo entram na logica de avaliagdo dessa dialética imaterial, uma vez que
fazem parte da percepcédo de uma rede e seu uso — no caso do Facebook, ha
tantas possibilidades de uso e interacdo reveladas em sua interface que a
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maioria dos usuarios se sente perdida em um labirinto de possibilidades que
acaba por afastar boa parte desses usuarios, fenbmeno que ja apresenta

resultados em paises como Estados Unidos e Canada.

A base de usuarios global do Facebook continua crescendo, com 1,84
bilhdo de usuarios ativos diarios em todo o mundo, em comparacgao
com a previsdo de um analista de 1,83 bilhdo. Os usuarios ativos
mensais foram de 2,8 bilhdes contra as expectativas de 2,76 bilhdes.
Mas quando divididos em regides, os numeros do Facebook mostram
sinais continuos de fadiga nos Estados Unidos e Canada, onde os
usuarios ativos diarios cairam de 196 milhdes no terceiro trimestre para
195 milhdes no quarto trimestre. Notavelmente, isso marca o segundo
trimestre consecutivo em que o Facebook viu seu nimero de usuarios
ativos diarios diminuir na regido da América do Norte. (ZARA, 2021,
tradugéo nossa).

H4, por outro lado, um case de sucesso na atualidade que € a rede social
mais utilizada no Brasil entre o publico adolescente e jovem: o TikTok, que
explora as possibilidades de compartilhamento de videos curtos, mas produzidos
com alguma intengdo e uma possivel monetizagdo. Com um algoritmo que
acerta nas sugestdes de visualizagao, além de um design de interacdo e um
design de interface muito mais faceis e intuitivos do que os oferecidos por outras
redes concorrentes, como, por exemplo, o Instagram Reels, o TikTok faz
absoluto sucesso entre a populacdo com menos de 30 anos de idade.

Entender as redes sociais, portanto, requer compreender as diferengas
de habitos e interesses dos recortes geracionais, sendo possivel observar que,
hoje, enquanto o TikTok atinge esse publico, o Instagram atinge o publico de 30
a 50, enquanto o Facebook € ainda muito utilizado por quem tem mais de 50
anos de idade.

As nuances do design de interagdo tém muito a ver com iSso — no caso
do Twitter, por exemplo, é possivel criar pastas privadas e acompanhar perfis
sem necessariamente segui-los, o que garante privacidade; além disso, a rede
ainda apresenta seu conteudo em ordem cronoldgica sem omitir ou privilegiar
postagens de acordo com o humor de um algoritmo enviesado, como no
Facebook ou Instagram, o que acaba por dar uma sensagao de controle maior
sobre o conteudo, atraindo o interesse de publicos atentos a tendéncias, e que

exige menos Vies.
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Nesse sentido, ainda, da influéncia do design de interagdo e do design de
interface sobre o presente e o futuro das redes sociais, cabe questionar: sera o
Instagram capaz de destituir com seu produto Reels o protagonismo do TikTok
em postagens de videos curtos? No caso de postagens curtas e com duragéo
de 24 horas, isso foi possivel com o produto Stories versus o Snapchat. E sabido
que, além do design, os resultados das sugestbes de videos tém um papel
condicionante na percepg¢ao do publico a respeito do sucesso do TikTok, que
parece ter um algoritmo com viés menos definido por patrocinios e caminhos
ideologicos. Como em uma cidade, a interagdo entendida como qualidade do

percurso determina o sucesso de um espaco.

Outro case de insucesso surpreendente no mundo das redes sociais € o
do Youtube, que pertence a Google, e durante anos foi o principal repositorio de
videos da web mundial, mas que assiste a uma perda de relevancia por causa
de alguns motivos que, de alguma forma, tém a ver com design. Um deles é de
interface, ou seja, da prépria posi¢cdo dos videos, ja que o Youtube privilegiou
em sua histdria o upload de videos horizontais. Mas o publico atualmente prefere
assistir videos no sentido vertical, ja que navega e assiste a informagao na maior
parte das vezes em uma tela de telefone mével. Outro problema que o Youtube
enfrenta € a concorréncia com canais de streaming, que cada vez mais ganham
poder nas redes conforme a velocidade de banda e o prego de trafego de dados
para o consumidor médio diminuem. E, por fim, ha o problema da propria
interface do Youtube, que ndo € amigavel para a navegagao, com excesso de
links e ocultagao de secdes importantes para a cativagdo do usuario, como o
histérico de navegacao e a biblioteca de videos curtidos.

As midias sociais, portanto, s&o mesmo as agoras do mundo pos-digital.
E o sucesso de cada uma delas ndo depende de tamanho, mas de facilidade de
uso do espaco e do tempo. Como em uma cidade corporea, uma pequena praga

pode perfeitamente atrair mais interesse do que um imenso estadio.

3.4 Comércio, servigos, moradia: uma urbanidade digital

Outro formato de plataforma digital sdo as online stores, ou lojas online,

também chamadas simplesmente de e-commerce. E o comércio da urbanidade
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virtual. Muitos dos avangos do design de interagao e do design de interface, alias,
ocorrem nesse tipo de plataforma, afinal € em torno da lide, ou seja, do
fechamento de uma venda, que orbita o marketing digital, ou seja, a propria

sobrevivéncia de uma web page.

Alguns termos do design digital, como call-to-action e checkout page,
nasceram no ambiente das online stores. E ha as search engines, ou
ferramentas de busca, que s&o as ruas dessa cidade virtual, com fachadas e
letreiros representados pelos Titulos apresentados nos resultados. Na
atualidade sdo um dos mais importantes tipos de plataforma digital, sobretudo o
Google, que acaba por determinar como um site deve ser criado em seus
minimos detalhes, a fim de que seja relevante em um resultado de busca. E o
que se convenciona chamar SEO, da sigla em inglés Search Engine
Optimization, ou, em tradugdo livre para o portugués: otimizagdo para
ferramentas de busca. O Google domina o mercado das ferramentas de busca.
E a forca da empresa Google reside em outros de seus produtos, como o proprio
Youtube ou o servigo de e-mails Gmail.

O Gmail continua a ser a plataforma de e-mail mais popular, com mais
de 1,8 bilhdo de usuarios em todo o mundo. Ele tinha 18% da
participagcdo no mercado de clientes de e-mail em maio de 2021. O
Gmail responde por 27% de todos os e-mails abertos. 75% de todos
os usuarios do Gmail acessam seus e-mails em dispositivos méveis.
(PETROV, 2021).

Mas € no search engine que a companhia expande seu poder, tanto sobre
os demais sites, que buscam se adequar a légica do SEO, como sobre seus
usuarios, que acabam por ter sua propria cognigcédo alterada pela plataforma,
afinal, ndo se diz mais que alguém vai fazer uma pesquisa - a frase, na
atualidade é: vai dar um Google? Essa simples adogao oculta ou revela o quanto
hoje o ser humano faz perguntas ndo mais ou apenas para seus pares, seus
pais, seus irmaos, seus professores ou seus amigos. Ela demonstra o quanto
nossa constru¢do do conhecimento esta atrelada ao Google e a incessante
tentativa do conteudo web de se adequar ao Search Engine Optimization.

Se um search engine é capaz de alterar a cognigdo humana, por que nao

dizer que altera a linguagem humana, a linguagem visual, a interface urbana e o
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proprio espaco das cidades? Além disso, é impossivel — pelo menos por
enquanto — criar um algoritmo que n&o tenha algum viés, sobretudo em uma
sociedade capitalista onde a priori uma empresa precisa de lucro para se manter
operante.

A maioria dos sites, porém, pertence ao tipo de plataforma denominado
company website, ou simplesmente site de empresas. Eles sdo os servigos da
vida urbana virtual. E, tal qual em um servico fisico, neles também se busca uma
experiéncia do usuario agradavel, portanto, a fidelizacdo desse usuario a partir

de uma interagc&o e uma interface amigavel, além de textos e imagens cativantes.

Um company website pode ser desde o site de uma fabrica de calga jeans,
por exemplo, e neste caso é possivel que haja uma online store secundaria
associada ao site da empresa, até um site jornalistico, onde o conteudo é o
produto disponibilizado. E ha também um tipo de company website com
caracteristicas muito especificas: o hotsite, que € uma pagina criada para um
evento efémero, seja uma promogao, seja uma festa. Nesse caso, a logica de
SEO tende a ser menos importante para a constru¢ao do conteudo, afinal ele
estara disponivel por um periodo finito, com data de expiragdo.

Em um sentido complementar esta a plataforma conhecida como /landing
page, ou pagina de captura, que € um site do tipo one-page ou simplesmente
uma pagina de um site preexistente cuja fungéo principal é justamente atrair
visitantes a partir de resultados de busca, o que, obviamente, também inclui fazer
uso dos preceitos basicos da chamada experiéncia do usuario, tanto no design

guanto no conteudo.

E revelador comparar uma ideia intuitiva daquilo que se espera da
fachada (interface) e do espaco interno (interagao, navegagéo, percurso) de um
servico ou comércio fisicos com aquilo que atualmente se indica como os

preceitos basicos de uma boa pagina de captura ou /landing page.

Como exercicio comparativo, propde-se analisar os elementos de um
espago comercial bem sucedido na cidade corporea com a descrigdo a seguir,
que aponta uma formula de sucesso para landing pages.
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1. Linguagem direta: O titulo da sua landing page deve conter o nome
da oferta escolhida e incluir as palavras-chave relacionadas. O seu
potencial lead precisa entender muito bem com qual conteudo esta
tendo contato para ter a motivagao para prosseguir e seguir até o CTA
(call-to-action). Apresente uma descrigao objetiva a respeito do que
vem a seguir levando em conta o estagio em que seu visitante se
encontra na jornada de compra.

2. Foco no CTA: O objetivo da sua landing page € conduzir o seu
publico até o material ou a oferta principal, certo? Portanto, ndo faz
sentido dar outras opgdes ao visitante. Evite inserir menus ou qualquer
outro link que nao seja o seu CTA. Caso contrario, vocé corre o risco
de afastar o seu publico daquele conteudo e danificar a performance
da sua estratégia.

3. Formulario do tamanho certo: As informagdes que vocé pede ao seu
potencial lead na landing page sao suficientes ou exageradas? Leve
em consideragao o estagio em que essa oferta se encontra na jornada
de compra para nao pedir informagdes demais ou de menos. Quanto
mais longo o cadastro, menos sdo as chances de um leitor ter vontade
de prosseguir, ndo importando o quéo atraente seja a oferta.

4. Layout adequado: O aspecto visual também ¢é importante ao
construir uma landing page eficiente. Para direcionar o maximo de
pessoas até a sua oferta, o visual deve ser o mais limpo possivel. Evite
distracbes que possam diminuir as chances do seu publico completar
o0 procedimento. Menos € mais: reserve espaco para o titulo, a
descricdo e o formulario. Evite ir além desses elementos para nao
exagerar.

5. CTA eficiente: Todas etapas da sua estratégia devem contar com
CTAs adequados e isso é ainda mais importante no caso de uma
landing page. O seu potencial lead ja chegou até esse ponto e tudo o
que precisa é finalizar o processo. Leve em consideragdo as
caracteristicas da sua persona e o que costuma ser mais motivador
para ela ao planejar o CTA da sua landing page. (BERSANO, 2021).

Uma intuitiva comparagao revela como o nao fisico do comércio e do

servico digitais se assemelha ao fisico de seus precursores no mundo corpéreo.

E, por fim, ha um tipo de plataforma web cujo nome ampliou-se desde seu
surgimento, ainda no final do século 20, que é o blog. Eles s&o as casas, as
moradias, as residéncias humanas na cidade virtual. Trata-se de um formato
muito especifico de site, que inclusive costuma ser o padrao em construtores de
sites como Wordpress ou Blogspot: neles, toda a organizagéo de telas se da a
partir dos posts, cujas chamadas s&o apresentadas em ordem cronoldgica
decrescente.

Um blog, alias, basicamente é isto, um site feito de posts que podem ser
acessados a partir da home em uma ordem temporal. Muitos sites de conteudo
jornalistico, inclusive, comegaram ou mesmo seguem adotando esse formato,

afinal, ele é de facil acompanhamento intuitivo por parte dos leitores, justamente
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por causa da cronologia, que facilita a identificacdo da visualizagdo daquilo que
nao foi visto desde uma visita. O termo blog, porém, também comegou associado
aos diarios online que impulsionaram a prépria popularizacdo da web na virada
do século 20 para o 21, tanto assim que o termo blogueiro é identificado na
atualidade como uma profissdo, que, muitas vezes, se confunde com a dos
influenciadores digitais, onde o privado e o publico ndo estdo claramente
separados. Havera um paralelo entre essa situacdo com o que ocorre na cidade

nao virtual?

Uma caracteristica dos blogs que acabou por definir a histéria da web € a
possibilidade de ele separar os posts em categorias e expor essas categorias no
menu principal do site, que geralmente ocupa o header de um site, ou, em

portugués, seu cabegalho.

As categorias coincidem, alids, na comunicagdo social, com o proprio
conceito das editorias, o que aproxima ainda mais as plataformas blog ao mundo
do jornalismo. Evidentemente, e como explicado anteriormente, sites
jornalisticos sao majoritariamente company websites, mas eventualmente
podem adotar a estrutura da plataforma blog. Ao longo das ultimas duas
décadas, porém, os sites jornalisticos evoluiram para uma apresentagado dos
posts na home de um modo muito particular, o que inclusive se tornou uma das
especialidades da profissédo, que é a figura do editor de home, ja que em vez de
exibir as chamadas dos posts em ordem cronoldgica, a maioria dos sites
jornalisticos adota um formato proprio de pagina para exibir na area de conteudo
de suas homes. Exemplos nado faltam, tanto em portais como UOL, Terra e
Globo.com, quanto em sites jornalisticos como Folha, O Globo e G1.

Quando se inicia a criagdo de um site em builders consagrados como
Wordpress, Joomla, Drupal, Wix ou Squarespace, entre tantos outros, boa parte
do conteudo ainda se faz em um desktop, conteudo este pensado para desktop,
mas a maior parte das visualizagdes em websites é feita atualmente em mobile,
assim, é importante lembrar da responsividade e dos diferentes dispositivos
disponiveis, o que inclui também o laptop e o tablet. Tal qual em uma residéncia
urbana, ha diferencas de uso em uma casa e um apartamento, onde a interagao

entre vizinhos e questdes de tamanho sao distintas.
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A responsividade também & mutante, uma vez que, desde que surgiu
como demanda na criacdo de temas, era pensada para trés tamanhos de tela,
notadamente desktop, tablet e mobile. Assim, o tema ou template, para ser
considerado responsivo, requer adequacao a diferentes tamanhos de tela, dai a
necessidade de ser criado em diferentes tamanhos. Ocorre que ha alguns anos
o tablet vem perdendo cada vez mais relevancia como dispositivo de navegacéo
na web, muito embora continue sendo usado para outras finalidades como
ilustracéo digital ou educacgao infanto-juvenil. Dessa forma, atualmente a maior

parte dos temas passam a ser criados em dois tamanhos: desktop e mobile.

Um conceito bastante disseminado nesse contexto é o design
responsivo. Abordado pela primeira vez em 2010 pelo desenvolvedor
Ethan Marcotte, ele trata da importancia de criarmos interfaces web
que atendam as necessidades dos usuarios nas diversas plataformas,
preocupados com a qualidade de sua experiéncia em quaisquer
dispositivos e tamanhos. Sendo assim, podemos fizer que design
responsivo € um conceito de otimizacdo estrutural de sites, que visa
sua adaptacdo a variedade de telas e dispositivos, oferecendo ao
usuario as mesmas informagoes relevantes e qualidade de navegacgao,
independentemente do aparelho pelo qual acessa a web. (GUERRA e
TERCE, 2020, p. 64).

A responsividade €, entdo, uma versao digital daquilo que, em arquitetura,
se convenciona chamar tecnicamente de conforto ambiental e, mais

especificamente, de ergonomia.

3.5 Frontend, a cidade visivel; backend, a cidade invisivel

O design, porém, obedece a uma sequéncia de niveis de programagéao
desde o sistema operacional do computador ou aparelho mével até aquilo que o
usuario visualiza em sua tela. Dois sao os niveis mais préximos da interface e

da interagao: o frontend e o backend.

Nessa cidade virtual do ambiente digital, o frontend é aquilo que o usuario

enxerga, enquanto o backend é aquilo que ele ndo enxerga.

Na pratica, frontend é o nivel de codigo diretamente conectado a tela, ou
seja, codigos como HTML, CSS e JavaScript s&o codigos de frontend. O termo

frontend, alias, acabou por se tornar coloquialmente um sinénimo do préprio
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design digital, assim, é& comum profissionais do setor se referirem a
administragao do conteudo de um site builder como uma tarefa de frontend. Até
mesmo o uso de softwares de design como Figma, Sketch e Adobe XD sao
consideradas atividades de frontend, muito embora ndo requeiram nenhum

conhecimento de codificagao por parte de seus usuarios.

Para entender a complexidade e qual € a fungao do backend, por outro
lado, a figura 25 é ilustrativa e, também, apresenta todos os niveis atuais de
programacao e desenvolvimento. Se boa parte do mercado de trabalho e do
préprio fluxo de capital circula na atualidade pelo mercado digital, isso se deve
ao proprio consumo na web, mas também ao nivel de complexidade da produgao

computacional, o que nao difere da vida urbana na cidade n&o virtual.
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Figura 25 — Niveis de programacéao Full Stack em 2022
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A programagao Full Stack, ou seja, aquela que engloba todos os niveis
de programacéo, esta representada na figura. Ha as linguagens de frontend, de
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protocolo, de backend, de banco de dados (onde ficam armazenados os valiosos
dados de navegacdo de um usuario, que podem ser usados para distintas
finalidades, como o Python) e dos proprios sistemas operacionais, afinal todo
software opera dentro de um hardware, sendo que na pratica o hardware é o
proprio dispositivo e o software pode ser um aplicativo web ou simplesmente o
navegador web como o Google Chrome, o Safari, a Mozilla Firefox ou até mesmo

o Microsoft Edge.

Para cada software, portanto, havera uma ou mais sequéncias de acordo
com essa figura, desde o sistema operacional até a tela do usuario. E como um
diagrama de fluxos possivelmente usado no planejamento urbano de uma cidade

corpérea.

De qualquer forma, e como revela a figura 25, o design esta mais
intrinsicamente ligado aos codigos frontend: o HTML estrutura os itens que
aparecem no post/pagina/tela apresentados no navegador, o CSS da
acabamento a esses itens, como cor e tipografia, e o Javascript € como o
cérebro, ou seja, ele conecta os codigos frontend aos demais niveis de
programacgao, como os protocolos que direcionam a informagéao e os dados para
os niveis de codigo backend, como PHP e Java. Assim, o HTML é a estrutura e
o fechamento do edificio, o CSS é o acabamento, e o Javascript sdo suas

fundagdes.

Uma conclusdo possivel € que, dentro da légica computacional da
Internet, o frontend ocupa o papel da arquitetura e do urbanismo, enquanto o

backend ocupa o papel da engenharia além da engenharia civil.

Para o usuario dessa cidade virtual, o grande produto do design de
interface é o tema, o template, a fachada; enquanto o grande produto do design
de interacdo € o mapa de navegacao, o sitemap, que nada mais é do que uma
representacdo de como sera a navegacado de um site, sempre a partir de sua
home, que € onde comega qualquer pagina web, seguindo para paginas, posts

e telas de categorias e tags.

A home, portanto, € a porta de entrada de qualquer imovel nessa cidade
virtual, e o sitemap € o percurso pelos espacos internos. Nesse sentido o uso da

palavra arquitetura em arquitetura da informacéao faz, afinal, todo sentido.
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Todo site precisa ter um dominio e estar hospedado em um servidor, que
vai ter um painel de controle préprio, diferente do painel de controle do CMS,
como o Wordpress, que, alias, ndo € obrigatorio. Enquanto no painel de controle
do CMS trabalham os profissionais dedicados ao frontend, no painel de controle
do servidor trabalham aqueles dedicados ao backend — € ali que se acessa o
painel do PHP, do Java, e é também onde estara o banco de dados, que, na
maioria das vezes, sera do tipo SQL. Ja no painel do CMS, como o Wordpress,
podera se acessar, além de um painel de edi¢do visual de textos e imagens e
paginas e temas e plugins, também os codigos frontend como o HTML e o CSS,
além do préprio JavaScript.

Fala-se do Worpdress porque “atualmente 42% da internet é criada nessa
ferramenta” (WORDPRESS, 2021), porém, ha outros tipos de CMS, como os
personalizados ou Wix, SquareSpace, Joomla, Drupal e Webly, entre outros. Os
site builders, assim, poderiam ser comparados aos distintos tipos de técnicas

construtivas disponiveis para a execug¢ao de um edificio.

O que, enfim, em engenharia e em arquitetura e urbanismo, se chama de
patologia das edificagbes talvez seja o que, em design digital, se convenciona
chamar de User Experience, que € o estudo daquilo que deve ser feito para que
uma web page ou um aplicativo oferegcam as melhores experiéncias para o

usuario.

3.6 Experiéncia do usuario: experiéncia de urbanidade

Nesse sentido, talvez a patologia das edifica¢des seja o que, em UX, seja
a correcgao de interfaces, e o planejamento urbano seja a planificagdo do design
de interag&o. Ocorre que, ao contrario da maioria dos trabalhos de design digital,
que sdo prementemente voltados para o mercado, o urbanismo esbarra no
tempo dos governos e do funcionalismo publico, que tém um tempo e uma légica

proprios.

De qualquer modo, arquitetura e urbanismo e Internet tem no design seu
principal elemento de construgcédo, e design €& experiéncia. Como descreve
Fabricio Teixeira em Infrodugdo e Boas Praticas em UX Design (2014), as

experiéncias s&o, obviamente subjetivas.
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Cada pessoa tem uma experiéncia diferente ao usar um caixa
eletrénico, por exemplo. Essa experiéncia € influenciada por fatores
humanos (sua habilidade em usar caixas eletrénicos, sua viséo, sua
habilidade motora, sua capacidade de ler e entender o que esta escrito
na tela, seu humor naquele momento etc.) e por fatores externos (o
horario do dia, o ambiente onde o caixa eletrénico esta instalado, o fato
de haver uma fila de pessoas atras de vocé). Mas, apesar de
subjetivas, essas experiéncias s&o projetadas por alguém. Alguém
pensou e desenhou a interface digital do caixa eletrénico para que os
clientes do banco pudessem fazer transacbes sem precisar da
interface humana. E a tal "interagdo homem-maquina" (HCI - Human-
Computer Interaction). (TEIXEIRA, 2014, p. 13).

O autor lembra que UX designers trabalham para construir produtos que
sejam faceis de usar (a tal usabilidade), “reduzindo a fricgdo e permitindo que os
usuarios completem a tarefa desejada em menos tempo, com menos ruido e
obstaculos:” (TEIXEIRA, 2014, p. 14). E, ao mesmo tempo, os designers — assim
como os arquitetos e urbanistas — apoiam-se em principios da psicologia para

motivar o usuario e incentiva-lo a seguir adiante.

Em Leis da Psicologia Aplicadas a UX: Usando Psicologia Para Projetar
Produtos e Servigos Melhores (2020), Jon Yablonski avanga nas questdes
associadas a projetos de qualquer escala — do design digital a arquitetura —
abordando os critérios usados para a construgcdo de mapas mentais.

Os modelos mentais sdo valiosos para os designers porque podemos
combinar nossos designs com os modelos mentais de nossos usuarios
para melhorar sua experiéncia, permitindo que eles transfiram
facilmente seu conhecimento de um produto ou experiéncia para outro,
sem a necessidade de primeiro dedicar um tempo para entender como
0 novo sistema funciona. Boas experiéncias de usuario sao possiveis
quando o design de um produto ou servigo esta alinhado com o modelo
mental do usuario. A tarefa de diminuir a distancia entre nossos
proprios modelos mentais e aqueles dos usuarios € um dos maiores
desafios que enfrentamos, e, para atingir esse objetivo, usamos uma
variedade de métodos: entrevistas com usuarios, personas, mapas de
jornada, mapas de empatia e muito mais. O objetivo desses varios
métodos é obter uma visdo mais profunda ndo apenas das metas e
objetivos de nossos usuarios, mas também dos modelos mentais
preexistentes dos usuarios e de como todos esses fatores se aplicam
ao produto ou a experiéncia que estamos projetando. (YABLONSKI,
2020, p. 14).
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No blog 52 Weeks of UX (2010), Joshua Porter (designer e diretor de UX
do HubSpot) lista os 10 principios de UX que se aplicam tanto a Internet quanto
a qualquer outro gadget que exerga interagdo homem-maquina como nos
dispositivos construidos pelo homem no espaco urbano, afinal um edificio e uma

cidade sdo maquinas no sentido estrito.

O primeiro deles é que a experiéncia pertence ao usuario, € isso, em
qualquer escala, é premissa de design. O segundo principio € que a area de UX
€ holistica, ou seja, engloba mais do que o objeto projetado em si, o que
obviamente também se aplica a arquitetura e ao urbanismo, e ndo apenas ao
design digital. O terceiro principio afirma que uma boa experiéncia € invisivel
para o usuario, enquanto o quarto acrescenta que toda experiéncia possui um
ciclo, tanto na tela do computador ou do mobile, quanto no espaco da cidade. A
quinta norma afirma que o contexto é o rei, e isso em sentido amplo, enquanto o

sexto principio lembra que boas experiéncias mantém o usuario no controle.

Controle, alias, é elemento que acompanha a génese das cidades, assim
como o tema da sétima norma, que afirma que a experiéncia digital, assim como
a experiéncia urbana, é totalmente social. Nesse sentido, a inclus&o do individuo
em sociedade, tal qual no espago urbano, pode ser mediada pelo oitavo
principio, que nos lembra que a psicologia € algo primario, seja via design
emocional e persuasivo, seja via interfaces sociais ou até mesmo a gamificagao,

a fim de se criar melhores experiéncias.

E, assim como em uma rua ou um parque, o design digital com aplicagéo
de UX deve ser entendido como uma conversa, um dialogo, sendo, portanto, um
processo igualmente dialdgico, e essa é a nona norma apresentada por Porter.
O décimo e ultimo principio, enfim, lembra que as melhores experiéncias sao
simples, atestando o quanto a cogni¢do em qualquer existéncia humana se faz
presente, especialmente no que se refere a clareza das trocas de informacéo. E
dizer que um designer digital que n&o entende a psicologia humana sera
malsucedido como um arquiteto que nao entende de fisica ou de um urbanista
gue nao entende de circulagdo de pessoas. Tudo, enfim € troca humana, sob a
égide da cognigao e da emocgéo, tal qual as trocas de informag&o em interfaces

e interagdes — digitais ou urbanas.
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4. CIDADES FiSICAS, MENTAIS E DIGITAIS

Em A Pele Da Cultura (2009), Derrick de Kerckhove levanta questdes
como a privacidade, a igualdade, o controle e a transparéncia na construgao de
uma nova persona juridica e social inserida na era digital. O espaco fisico, o
mental e o virtual fundem-se gerando uma sociedade em rede onde surge uma

nova aristocracia.

Seus limites de sociabilidade remetem as comunidades orais, uma vez
que o individuo volta a ter seu eu definido pelo uso e pelo poder da palavra e da
imagem. Entdo, como a linguagem se expressa dentro dessa sociedade em rede
também definida pela palavra? E novamente: qual € a configuragao via design
dos limites entre ciberespaco e cidade dentro da sociedade digital?

No computador a linguagem encontra-se com a luz, numa relagéo
direta: a energia absoluta encontra a complexidade absoluta. Os raios
laser, a fibra otica e os campos eletromagnéticos sdo os novos
componentes da inteligéncia. Processadores ultra rapidos juntar-se-ao
a integracdo de grande velocidade em padrées que se tornardo
uniformes. E disso que a realidade é feita. A grande reviravolta da
civilizagdo esta acontecendo agora: entre o dominio do consciente e
do inconsciente. Ha pouco tempo o mundo era estupido e nés éramos
inteligentes. Mas o mundo assistido por computador esta se tornando
mais rapido e mais esperto que nés. Muito em breve a inteligéncia
tecnoldgica coletiva vai superar a inteligéncia orgénica individual tanto
na velocidade como na capacidade de integracéo. Vai ser interessante
saber como é que esta organizagdo unificada tomara conta do
ambiente e da pobreza humanos, e com que critérios avancara para a
engenharia genética. Por enquanto relaxe. Ainda ndo chegamos la.
(KERCKHOVE, 2009, p. 12).

Ou, em 2022, talvez se tenha chegado a essa organizagao unificada,
afinal, como o proprio autor sugere, o design € a tal pele da cultura — ela realiza
esta ponte entre a inteligéncia coletiva e a inteligéncia humana, organica e
notadamente individual. E o design digital tem papel central nesse processo,

assim como o design como um todo, e, por qué ndo, a arquitetura e o urbanismo.

Ocorre que, ao contrario da arquitetura e do urbanismo, o design digital &

matéria nova e conta com pouca teoria consolidada. Trata-se de uma atividade
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sobretudo pratica, e, ao mesmo tempo, baseada em informagao compartilhada

na propria web, 0 que nio causa surpresa.

Dessa forma, propde-se a seguir um novo percurso netnografico para se
desvendar como a producdo do design digital contribui para uma transformacéo
nas cidades definida pela mudanga que a linguagem visual provoca na cogni¢cao

humana, com foco em uma atualidade assim entendida como pos-digital.

Assim, busca-se uma analise focada em caracteristicas especificas do
design digital, acompanhada de comparag¢des pontuais com a vida urbana e a
producdo do espaco visual das cidades enquanto lugares mentais. Seria, pelas
palavras de Lucia Santaella, uma “cidade ciborgue”, que a seguir sera analisada
com mais profundidade, a fim de se entender seus reflexos na cidade fisica,

corpérea.

A instauracdo da era da mobilidade e a euforia da web 2.0, nas
borbulhas das redes sociais que prometiam dar voz a todos, tornavam
evidente que estavamos vivendo em ecologias informacionais em
expansdo. A ecologia das midias era voz corrente justamente quando
as redes digitais dissolviam, sem deixar tragos, as tradicionais
fronteiras entre as midias, de modo que, dai para a frente, o termo
“‘midias” s se tornaria cabivel para designar as midias tradicionais,
apesar de que elas mesmas passassem a ficar sob o impacto do digital,
como € visivel na migragdo do jornal para as redes, no streaming
competindo com a programacao televisiva e nos podcasts em
competicdo com o radio. Em suma, ndo era mais possivel ignorar que
as sociedades e a cultura humana estavam ja mergulhadas na
conectividade, na mobilidade e na ubiquidade (SANTAELLA, 2010a).

De fato, essa triade fazia-se presente, incorporada nos movimentos
politicos do Brasil-2013; o corpo e a cidade ciborgues convertiam-se
em interfaces nos ambientes que postulavam que a internet das coisas
iria tornar os objetos sencientes, ou seja, transformados em seres
sensiveis interconectados, objetos quase falantes. Nesse contexto,
coloquei o foco (SANTAELLA, 2013), mais uma vez, nas
transmutacdes cognitivas do humano, em especial nos novos
processos de aprendizagem, notadamente colaborativos, de um leitor
ubiquo, com acesso a informagdo em qualquer lugar e a qualquer
tempo. O humano habitando espacos hiperconectados e,
consequentemente, hiper-hibridos. (SANTAELLA, 2021, p. 11-13).

Ora, o dia a dia do design digital se faz com a aplicagdo de conhecimentos
sobre assuntos absolutamente ligados a senciéncia: formas, tipografia e cores,
tanto sobre teoria quanto sobre psicologia das cores, mas também sobre
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informagdes de computagdo grafica, como resolugdo de imagem, a diferenca
entre a representacédo de dados via vetor e via bitmap.

Além disso, certos principios basicos de composi¢ao do design grafico se
repetem no ambiente do design digital — como alinhamento, repeticado e simetria
—, porém atreladas ao préprio cddigo, a propria estrutura de colunas do site ou
do aplicativo, ou seja, ao tema/template escolhido.

Ha, entretanto, um desses principios basicos do design grafico que se
baseia em tecnologia e que se destaca na légica particular da composigéo visual
na construgdo web, que é a hierarquia. E isso vale tanto para o design de
interacdo quanto para o design de interface, corroborando a ideia de que a
tecnologia que ndo é apenas ferramenta, mas também linguagem visual na web,
modifica a propria construg&o das cidades, desde cor e tipografia, até hierarquia
e composig¢ao — fendbmeno que acompanha o préprio surgimento da computacéo
grafica e, portanto, precede o periodo atual, que acompanha a presente tese de
que a Internet provoca alteragdes cognitivas que atingem a linguagem visual e a

vida urbana.

Portanto, o modo de se fazer o design digital tem os mesmos critérios
fisicos e mentais de se fazer a vida urbana. Esse método € também dependente
do entendimento das caracteristicas sencientes da interagcdo humano-maquina,
onde o design e linguagem, sobretudo a visual, funcionam como principal

conexao entre a tela e a cidade.

Propde-se, para entender melhor essa semelhanga dentro do percurso
netnografico a seguir, uma analise comparada a obra O mundo codificado — Por
uma filosofia do design e da comunicagdo (2018), de Vilém Flusser. Trata-se de
uma filosofia do design que ajuda a entender sua relagdo com a escala da
cidade.

4.1 Branding, informacgao e arquitetura

Em qualquer planejamento de construgdo de um produto, seja digital ou
nao, e para a web ou ndo, o viés de marketing se faz presente — essa € a
disciplina que faz a ponte entre a comunicagdo social e a logica de

empreendimento e sucesso de uma empresa ou produto. Nao € diferente no que
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diz respeito a construgcdo de uma cidade: com ou sem planejamento, o

urbanismo é matéria subordinada a logica do capital.

Especificamente na produgdo da web, costuma-se trabalhar sob essa
otica, sobretudo de acordo com a atividade de trés perfis profissionais
complementares, que sao o de criagao de conteudo, o de edicdo de arte e 0 do
Publisher, que representa o interesse da area comercial.

Desde o inicio da concepgao de um produto, ou até mesmo quando o
objetivo é reformular esse produto, ha um conceito inicial que norteara todo o
desenvolvimento e sua posterior execugdo, que € o branding. Trata-se,
sobretudo, da identidade do produto, especialmente a visual, que geralmente &

entendida como a marca.

Porém, atualmente se entende marca e branding como informagdes que
vao além da construcdo visual de um produto. Assim, um site ou um aplicativo
terdo seu branding estabelecendo ndo apenas sua identidade visual, composta
por formas, cores e tipos, mas também pela prépria abordagem de texto e
organizacéo da informacéo, seja ela dentro do tema, seja ela de acordo com o
percurso de navegacao. A informagao é carregada de sentido emocional, para
além do cognitivo, e isso também é relevante na construgdo da cidade fisica,

uma vez que a cidade mental a conecta com a cidade digital.

Para Flusser (2018, p. 110), “cores sdo o modo como as superficies
aparecem para nos. Quando uma parte importante das mensagens que nos
programa hoje em dia chega em cores, significa que as superficies se tornaram
importantes portadores de mensagens”. Assim, “paredes, telas, superficies de
papel, plastico, aluminio, vidro, material de tecelagem etc. se transformaram em

"meios" importantes.

O autor aponta que, antes da Segunda Guerra Mundial, o aspecto geral
da arte e do design era cinzento porque naquela época as superficies para a
comunicagdo nao desempenhavam um papel tdo importante, portanto,
predominavam as linhas com letras e numeros ordenados em sequéncia, com o
significado de tais simbolos n&do dependendo de cores. Dessa forma, um "A"
vermelho e um "A" preto tinham o mesmo som. “Consequentemente, a presente

explosdo de cores indica um aumento da importdncia dos codigos
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bidimensionais. Ou o inverso: os codigos unidimensionais, como o alfabeto,

tendem atualmente a perder importancia” (FLUSSER, 2018, p. 111).

O fato de a humanidade ser programada por superficies (imagens)
pode ser considerado, no entanto, ndo como uma novidade
revolucionaria. Pelo contrario: parece tratar-se de uma volta a um
estado normal. Antes da invencg&o da escrita, as imagens eram meios
decisivos de comunicagdo. Como os cédigos em geral sdo efémeros
(como, por exemplo, a lingua falada, os gestos, os cantos), somos
levados a decifrar sobretudo o significado das imagens, nas quais o
homem, de Lascaux as plaquetas mesopotamicas, inscrevia suas
acoOes e seus infortinios. E, mesmo depois da invengao da escrita, os
codigos de superficie, como afrescos e mosaicos, tapetes e vitrais de
igrejas, continuavam desempenhando um papel importante. Somente
apos a invencgdo da imprensa é que o alfabeto comegou efetivamente
a se impor. Por isso a Idade Média (e inclusive a Renascenga) nos
parece tao colorida se comparada a Idade Moderna. Nesse sentido,
nossa situacao pode ser interpretada como um retorno a ldade Média,
ou seja, como uma "volta avant la lettre". (FLUSSER, 2018, p. 112 e
113).

Cidades também se submetem a essa logica de evolugéo e, hoje, também
sao reféns praticos de uma interpretacdo sensivel por parte do humano que
perpassa pelo branding: sua identidade visual desperta interesse e suscita
discussdes entre seus cidadaos, e até mesmo a promovem, por exemplo, como
um destino turistico em fungao, no sentido mais amplo, de sua beleza. Para isso,
porém, € necessario haver também na cidade fisica virtudes reconhecidas em

suas interfaces e interagdes, o que € determinado pela arquitetura.

Os letreiros das fachadas precisam ter uma tipografia que agrade a
maioria. A combinacdo de cores de seus edificios e elementos da natureza local
— como O céu, as arvores e até mesmo as montanhas — deve ter harmonia. A
composicao dos frontispicios das edificacbes deve apresentar equilibrio. Mais
ainda, a hierarquia entre casas e prédios, quadras e bairros, bairros e zonas

deve ser inteligivel e, também, agradavel e envolvente.

Essa hierarquia, alias, € o ponto de contato entre as ditas interfaces
urbanas e a interacéo nas cidades, que se manifesta na qualidade da circulagao
de pessoas, especificamente naquilo que se refere ao atendimento das

necessidades de tempo e espago. O planejamento, portanto, se faz necessario
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para a qualidade da interagdo urbana e, portanto, se assemelha ao que, em
design digital, & entendido como UX, ou experiéncia do usuario.

Assim, branding € conceito que vai além da identidade de um produto. No
design digital, mas também no desenho das cidades, essa identidade vai se dar
pela identidade visual e pela identidade da interacdo. Quando se vai conceber
um produto, ou quando se vai fazer o desenvolvimento dele, ou quando se
propde renovar esse produto, comecga-se pelo benchmark. O mesmo vale para
um produto digital. E o mesmo vale para a constru¢do da vida urbana.

Afinal, estamos sempre em busca de referéncias, tal qual Flusser nos
lembra, quando afirma que, em ultima analise, esse é “0 objetivo do mundo
codificado que nos circunda: que esquegcamos que ele consiste em um tecido
artificial que esconde uma natureza sem significado, sem sentido, por ele
representada” (2018, p. 76). Para o autor, o objetivo da comunicagdo humano &

nos fazer esquecer desse contexto insignificante em que nos encontramos.

O carater artificial da comunicagdo humana (o fato de que o homem se
comunica com outros homens por meio de artificios) nem sempre é
totalmente consciente. Apds aprendermos um cdodigo, tendemos a
esquecer a sua artificialidade: depois que se aprende o codigo dos
gestos, pode-se esquecer que o anuir com a cabega significa apenas
aquele "sim" que se serve desse codigo. Os codigos (e os simbolos
que os constituem) tornam-se uma espécie de segunda natureza, e o
mundo codificado e cheio de significados em que vivemos (o mundo
dos fendbmenos significativos, tais como o anuir com a cabega, a
sinalizagao de transito e os moveis) nos faz esquecer o mundo da
"primeira natureza”. (FLUSSER, 2018, p. 76).

Em seguida, o planejamento de marketing € acompanhado da construgdo
de outras ferramentas como, por exemplo, a criagcdo de uma ou mais personas,
e suas jornadas do usuario, etapa que € o pontapé para a criagao de uma politica
de experiéncia do usuario em qualquer projeto digital profissional. Trata-se de
um trabalho constante de pesquisas com variados formatos, desde grupos focais
até testes AB, passando por pesquisas qualitativas e pesquisas quantitativas,

que darao suporte para se entender o que o design digital deve fazer.

As perguntas basicas s&o: quem é o publico alvo, quem € o usuario. Isso

da inicio ao préprio design e, assim, a comunicagao visual de um produto. Essas
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sdo0 as mesmas etapas iniciais de trabalho do planejamento urbano: identificar

as necessidades do usuario daquele espaco.

Mas o benchmark precede tudo isso, e ele nada mais € do que a analise
da concorréncia. Se o produto a ser criado, por exemplo, for um portal de noticias
e entretenimento para o publico brasileiro de todas as faixas etarias, classes
sociais e identidade de género, sexos biologicos, etc., pode-se fazer uma analise
concorrencial ou uma analise aspiracional e, a partir das informagdes que se vai
obter, sera possivel identificar as potencialidades do futuro produto e realizar
analises basicas do marketing (como Pestel e Swot), o que n&o difere do

marketing urbano.

4.2 Civismo digital: idioma e linguagem

E aqui, porém, que se destaca a quest&o da linguagem, e a linguagem é
tecnologia, e a linguagem comeca com a lingua, o idioma que se fala. No
exemplo de uma analise de concorréncia para um novo portal de noticias e
entretenimento, por exemplo, o benchmarking concorrencial, onde se descartam
exemplos internacionais, listara os produtos que efetivamente concorrem com o
novo produto em potencial, podendo-se se dizer que, para o0 ano de 2022, a lista

incluiria necessariamente Uol, Terra e Globo.com.

A linguagem é tdo importante para o sucesso de um produto tecnologico
que o Terra — empresa espanhola que mantém exatamente a mesma linguagem
de interface e a mesma linguagem de interacdo que utiliza em seus canais da
Espanha e América Hispanica — notadamente nao atinge o mesmo patamar de
sucesso porque, para o leitor brasileiro, sua linguagem visual oferece

desconforto e sua navegagao nao é intuitiva.

7

Se a tese aqui apresentada é a de que a tecnologia determina a
linguagem visual, entdo pode se dizer que o insucesso do portal Terra no
mercado brasileiro esta claramente fundamentado nessa premissa. Até mesmo
a linha editorial é uma imposi¢cdo que vem da Espanha, com destaque para
noticias sobre fofocas e celebridades. No Brasil ndo se fala espanhol. O Brasil
nao foi colonizado por espanhois. O Brasil € uma ex-col6nia portuguesa onde se

tem como idioma oficial o portugués. Ora, o portugués é um idioma, uma lingua
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e uma linguagem semelhante ao espanhol, porém, ndo é a mesma.
Benchmarking e linguagem se complementam na construgdo de um produto

digital, e a linguagem é a forga motriz do sucesso de qualquer produto.

As imagens pré-histéricas representam o mundo, as imagens pos-
histéricas representam textos; a imaginacao pré-histérica tenta agarrar
0 mundo, a imaginagdo pés-historica tenta ser a ilustragdo de um texto.
Portanto, os mitos pré-historicos significam situagdes "reais" e os mitos
pos-histéricos significardo prescri¢gdes textuais; a magica pré-historica
visa propiciar o mundo, enquanto a pés-histérica visa manipular as
pessoas. (FLUSSER, 2018, p. 127).

Seria possivel analisar a constru¢ao das cidades e a propria vida urbana
de acordo com a logica dessa fungéo ilustrativa do individuo e da sociedade pos-
historica? Sao Paulo, por exemplo, segue uma légica de ocupagao do territorio
que, salvo os casos de alguns bairros planejados que certamente ndo se
integram em um planejamento unificante, remete ao periodo colonial e que
repete um modelo portugués ndo adequado as condi¢gbes de topografia, clima,
solo, iluminagéo, etc. que definem um carater do humano e da cultura locais

totalmente vinculado a sua visualidade.

Assim, as identidades ora locais e ora nacionais sdo definidas por
emogdes, consciéncias e inteligéncias compartilhadas em interfaces e
interagdes na rua ou na tela. Sobre isso, Merleau-Ponty nos lembra, com sua
Fenomenologia da Percepg¢do (2011), que, quando eu percebo o outro, ha
necessariamente uma violéncia, mas que a percepc¢ao do outro € o fundamento

da moralidade.

Para ele, a vida consciente, entendida como vida cognoscente, vida do
desejo ou vida perceptiva — é sustentada por um arco de intengdes que projeta
em torno de nds o passado, o futuro, o meio humano, bem como nossa situagao
fisica, nossa situagao ideoldgica, nossa situagdo moral, “ou antes que faz com
que estejamos situados sob todos esses aspectos. E este arco intencional que
faz a unidade entre os sentidos, a unidade entre os sentidos e a inteligéncia, a
unidade entre a sensibilidade e a motricidade” (MERLEAU-PONTY, 2011, p.
190).
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Nés n&o percebemos quase nenhum objeto, assim como n&o vemos
os olhos de um rosto familiar, mas seu olhar e sua expresséao. Existe
ali um sentido latente, difuso através da paisagem ou da cidade, que
reconhecemos em uma evidéncia especifica sem precisar defini-lo.
Apenas as percepgdes ambiguas emergem como atos expressos, quer
dizer, apenas aquelas percepg¢des as quais ndés mesmos damos um
sentido pela atitude que assumimos ou que correspondem a questdes
que ndés nos colocamos. Elas ndo podem servir para a analise do
campo perceptivo, ja que sao antecipadamente retiradas dele, ja que
0 pressupbem e que ndés as obtemos justamente utilizando as
montagens que adquirimos na frequentagdo do mundo. Uma primeira
percepc¢ao sem nenhum fundo é inconcebivel. Toda percepgdo supde
um certo passado do sujeito que percebe, e a fungédo abstrata de
percepc¢ao, enquanto encontro de objetos, implica um ato mais secreto
pelo qual elaboramos nosso ambiente. (MERLEAU-PONTY, 2011, p.
378).

Isso nos reaproxima da certeza de que a lingua € necessaria para a
construcdo de um civismo e de uma civilidade virtuais, e dispositivo
epistemoldgico fundamental para a compreensdo de qualquer comunicagéo,
seja ela no ciberespago ou na rua de uma cidade, mesmo porque as agdes do
ser humano se adaptam ao tempo e ao espacgo, portanto mudam ao sabor da

evolugdo humana, e exercem uma fungao dentro da inteligéncia coletiva.

Quaisquer que possam ter sido os deslizamentos de sentido que
finalmente nos entregaram a palavra e o conceito de consciéncia
enquanto aquisicdo da linguagem, nés temos um meio direto de ter
acesso aquilo que ele designa, nés temos a experiéncia de nés
mesmos, dessa consciéncia que somos, e é a partir dessa experiéncia
que se medem todas as significagbes da linguagem, é justamente ela
que faz com que a linguagem queira dizer algo para nés. (MERLEAU-
PONTY, 2011, p. 12).

Dado, porém, que a maioria das pessoas nao aceita ou sequer conhece
ou reconhece a diferenga entre linguagem, dialogo e discurso, direitos e deveres,
signos e significados, lugares fisicos ou n&o fisicos, pode-se afirmar que a
moralidade digital € por enquanto fragil, independente da lingua. Assim, a
legalidade esta presente em todos os ambientes, portanto a linguagem visual
deve remeter a uma responsabilidade civii no ambiente virtual e ser
acompanhada desde o momento em que o sujeito liga seu dispositivo,
avangando para além do controle de IPs, por projeto.
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Civismo digital ndo difere de civismo no ambiente urbano. Civismo,
civilidade, cidade, civilizacédo e urbanidade sao conceitos, portanto, que devem

se adequar ao meio, digital ou urbano.

Uma identidade digital completa, especialmente considerando-se a
volatilidade das instancias de uso das midias moveis, exige que haja um
planejamento, tal qual no espago urbano. E idioma é linguagem, seja ela textual
ou visual, tratado pelo universo das Letras, que circula entre a linguistica, a
traducao e a literatura, e em outros campos de trabalho ndo necessariamente
com uma finalidade comercial evidente, diferentemente da comunicagao social,

quando o assunto € linguagem textual.

Comparacgédo semelhante se pode fazer, no cosmo da linguagem visual,
entre as artes plasticas e o design grafico: as letras est&do para as artes plasticas
assim como a comunicagdo social esta para o design grafico. Como a
comunicagao social € uma ciéncia que engloba o audiovisual, o jornalismo, a
publicidade e a propaganda, as relagdes publicas, etc., todas essas areas tém,
portanto, tal finalidade comercial evidente, e estdo inseridas dentro em uma
l6gica de sustentagao financeira baseada no marketing, que se estende para o
campo da arquitetura e do urbanismo, onde a linguagem visual também &

ferramenta central.

Um exemplo da relag&o entre tecnologia e linguagem pode ser observado
em um site asiatico, como o da figura 26, que é japonés. Repertorios diferentes,
idiomas diferentes, culturas diferentes impedem o reconhecimento, por parte de
um leitor brasileiro, do ambiente de conteudo proposto, tanto em interface quanto
em interagao, porque a linguagem é totalmente diferente: ali I&é-se da direita para
a esquerda, o design visual de icones, simbolos e logos japonés é distinto do
que se pratica no Brasil. Enfim, outro idioma, outra lingua e outra linguagem s&o
outros modos de entender a informacdo. Assim, o publico-alvo identifica desde
o tipo de texto escrito que se deve oferecer, aplicando-se inclusive
conhecimentos de UX writing, até a linguagem visual que sera ofertada na
interface e na interagcdo. Nao ¢é diferente no processo de construcéo e de uso de
um espacgo urbano em uma grande cidade japonesa, como a da figura 27.
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Figura 26 — Pagina inicial de website japonés de 2021
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Fonte: https://randomwire.com/why-japanese-web-design-is-so-different/
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Figura 27 — Placas de neon coloridas em Kabukichd, Shinjuku, Toquio, de 2019

Fonte:
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Colorful_neon_street_signs_in_Kabukich%C5%8D,_Sh
injuku,_Tokyo.jpg (Basile Morin, CC BY-SA 4.0 <https://creativecommons.org/licenses/by-

sa/4.0>, via Wikimedia Commons)

Na microescala de um mesmo idioma, havera diferencas de linguagem
relacionaveis a tecnologia consumida pelo publico-alvo: a linguagem textual, por
exemplo, sera completamente diferente se o produto for voltado para um publico-

alvo de uma faixa etaria de jovens ou com um publico-alvo de idosos.

O mesmo vale para a linguagem visual. E, no caso do design digital, que
€ a realizagdo dessa linguagem visual, tudo comeca e se desenvolve e se
encerra em uma triade: design de interagdo, design de interface, e UX. Na
cidade, a arquitetura e o urbanismo, bem como o planejamento urbano,

cumprem o mesmo papel.

Nesse sentido, sera a arquitetura comparavel ao design de interface, o
urbanismo comparavel ao design de interacdo e o planejamento urbano

comparavel ao UX?
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4.3 Design de interagdo: uma caminhada no ciberespago

O design de interagdo, bem como o urbanismo, é disciplina que combina
meétodo, cultura e natureza, e, portanto, € dependente da linguagem, que, sendo
visual, se propde a desenhar como deve ser o percurso de um site e um

aplicativo, ou de uma cidade.

O sitemap, ou mapa de navegagéo € o principal produto do design de
interagdo, assim como o urbanismo tera na cartografia urbana sua principal
ferramenta (ja o design de interface tem como seu principal produto aquilo que
se convenciona chamar de tema ou template, enquanto a arquitetura, para além
de questdes como volumetria e adequacao ao lote, entre outras, tem na fachada

da construc&o seu elemento central).

Como afirma Alexandre Santaella Braga na tese Design de Interface — As
origens do design e sua influéncia na produgéo da hipermidia (2004, p. 63), “as
formas de se arquitetar a informacdo sdo muitas, mas a conclusdo € que a
possibilidade da hipermidia em adquirir elementos da linguagem oral e escrita
em um mesmo suporte esta ligada a sua nao-linearidade”. Nesse sentido, a
linguagem visual talvez seja o que o autor chama de design dessa n&o-
linearidade — ele relaciona hipermidia, histéria e o préprio conceito do design,
sendo uma solugdo visual para a interface grafica de usuario — e um catalisador

do proprio design de interagéo.

A definigdo da interagdo, porém, comega na pratica com o inventario de
conteudo, que deve incluir sempre a pagina inicial e algumas paginas
praticamente obrigatorias, como Sobre e Contato. Além disso, é necessario se
identificar aquilo que sera pagina, aquilo que sera categoria, e aquilo que sera
post, isto €, se houver a previsdo de posts nesse site.

O urbanismo, por sua vez, gira em torno de planos de circulagdo onde a
mesma logica modal se faz presente, assim como a ideia de categorizagdes e

um critério determinante de origem-destino.

O inventario de conteudo, no caso do plano de navegagao de um site ou
aplicativo, pode ser feito no Excel, afinal, ele nada mais € do que uma planilha

onde cada linha é uma das paginas que o site contera - em geral, posts ndo séo
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listados nesse inventario porque eles sdo um conteudo dinamico e transitorio
que nao precisa constar do sitemap. O mesmo inventario pode ser feito em

programas dedicados ao design digital, como o Figma, o Sketch ou o Adobe XD.

Assim, o inventario do conteudo € basicamente listar todas as paginas
que se deseja ter no site ou aplicativo, preferencialmente se indicando em
colunas as divisbes que ajudarao no trabalho futuro. Por exemplo, uma coluna
indicando os titulos e outra indicando as taglines das futuras paginas. Mais
ainda, uma coluna que pode ajudar € a que indicara, com itens e subitens, as
paginas que serao parentais e as secundarias, ou seja, que estardo sob a guarda
delas. Isso pode ser feito, por exemplo, com indicacdo do tipo 1.0 para as

parentais, e 1.0.1 ou 1.0.2, e assim por diante, para as paginas secundarias.

Para isso se consolidar e se confirmar, é necessario realizar a proxima
etapa de um trabalho de design de interagdo, que é a rotulagao, feita de acordo
com uma tecnologia chamada card sorting. Trata-se de uma etapa simples,
porém, essencial para o sucesso de um site. Assim, para ele ser agradavel em
sua navegacao, a rotulagdo devera indicar as paginas que serao filhas e quais
serao pais — o nome card sorting, alias, € usado porque trata de uma etapa do
design feita com cartdes de papel onde se escreve o0 nome das paginas listadas
anteriormente no inventario de conteudo. O resultado dessa distribuicdo de
cartdbes devera resultar em um organograma que sempre comega na home e
que, afinal, sera o préprio sitemap do futuro website. Dentro do sentido subjetivo
do design de interagdo, linguagem visual e tecnologia se cruzam tanto no
inventario de conteudo quanto na rotulagao, e se caracterizam pela simplicidade
da tabela, do card sorting, da organizagao totalmente manual do mapa do site.
E por isso que a percepcdo do usuario é essencial para o processo de utilizacdo
de uma interface, como lembra Sobral (2019, p. 25).

Usabilidade, interagcdo e navegacdo dependem dessa habilidade
inerente aos seres humanos. O conceito de percepgdo esta
diretamente ligado a psicologia cognitiva e aos estudos da percepg¢ao,
que também envolve a memdria. Dessa forma, é possivel entender o
que esta acontecendo na interface e, assim, possibilitar a interagdo
el/ou resolugao de problemas. (SOBRAL, 2019, p. 25 e 26).
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O sitemap, apds o card sorting, passa para a tela do computador em um
programa adequado a apresentagdo de organogramas, como o PowerPoint ou
o0 Google Slides. Esse mapa necessariamente tera em sua primeira linha a home
e, abaixo dela, na segunda linha, os itens que deveréo aparecer nos menus da
futura interface. Em websites, esses menus, alias, poderao estar espalhados em
diferentes localizagdes da tela, porém, sempre havera o menu principal, dentro

ou préximo do header.

Assim, o sitemap pode, também, ser sofisticado com identificacdo, por
exemplo com cores, das paginas e categorias que ocupardo cada um desses
diferentes menus. Um exemplo é, nos sites jornalisticos, as editorias serem
identificadas como as categorias e paginas do menu principal, enquanto paginas
secundarias como Sobre e Fale Conosco rotular-se como de um outro menu,
possivelmente no footer ou em uma barra lateral. Ha, em geral, outros tipos de
paginas que podem se descolar do menu principal, como a de login ou de
privacidade, e até mesmo paginas externas, como as redes sociais. O ideal,
portanto, € que o sitemap — produto final do design de interagdo — tenha a
simplicidade de percurso que o usuario deseja, mas ao mesmo tempo a
sofisticagdo autoexplicativa de como os links e cliques se distribuirdo pelas

futuras interfaces.

Ora, inventario de conteudo, card sorting e sitemap sao modelos mentais
também aplicados no design de informacg&o que se usa no mapa de uma linha
de metrd. E o urbanismo segue a mesma logica do design centrado no usuario.
Mas, especificamente para o design digital, a linguagem visual se apresenta em
uma area especifica do design de interagdo, que € a presenga de subitens de

menu, em geral representados na terceira linha do sitemap.

Ao longo do tempo representado pelas geragdes da web, os usuarios tém
se acostumado com a ideia de tentar encontrar, via mouse over, esses subitens

cuja presenga no menu costuma ser identificada com um icone do tipo seta.

Entende-se como interface qualquer componente (hardware ou
software) que interaja com um usuario e resulte em uma agéo.
Segundo Preece et a. (1994). "A interagdo €& o processo de
comunicagcdo entre pessoas e sistemas interativos". Para Moran
(1981): Interface é o nome dado a toda a porg&o de um sistema com a
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qual um usuério mantém contato ao utiliza-lo, tanto ativa quanto
passivamente. (SOBRAL, 2019, p. 13 e 14).

Entende-se que os menus, na Internet, sdo o principal ponto de contato
entre a interagado e a interface no universo do design digital, além de contarem
com uma linguagem visual propria — por exemplo, € consenso perceber um icone
como o da figura 28, no lado esquerdo ao titulo da pagina, como um menu (a
imagem reproduz o header do site oglobo.com) — trata-se de trés linhas
sobrepostas. Ha dez ou vinte anos, a imagem jamais seria identificada dessa

forma.

Figura 28 — Header do website O Globo com icone de menu a esquerda

giobocom g1 ge videos tecnologia

= 0 GLOBO

Fonte: http://oglobo.com

Assim, tal qual o tamanho de uma cidade, criar o design de interagao tem
uma complexidade légica que varia de acordo com a quantidade de paginas —
um website ou um aplicativo com dez telas tende a ser menos complexo do que
um de 100 paginas. Uma vila ndo tem a mesma complexidade de uma

megaldpole.

Porém, a relacao entre as telas também define a sofisticacdo do mapa do
site. Pensar a estrutura do sitemap é pensar a prépria informagao, € pensar o
design de informacgao, € fazer comunicagdo, mas é também contar uma historia,
uma historia interativa, e uma histdéria com linguagem visual totalmente

determinada pela interface.

4 4 Interfaces e fachadas

O design de interface, por outro lado, coroa o design de interagéo,

enquanto na vida urbana, ele esta representado pelo contato entre a arquitetura
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e o urbanismo. E a interface sempre comega com a escolha de um template, de
um tema feito de cores, tipografias, composi¢des e hierarquias que se repetirao
em todas as telas, inclusive no conteudo que é sempre exibido no header e no
footer. E como a relacdo entre arquitetura e fachada, que funciona como o ponto
de contato entre um edificio e a cidade.

Essa hierarquia e essa composicido sao determinadas pelas distintas
l6gicas de programacédo e cddigo, ou seja, a linguagem visual € definida pela
tecnologia. E os temas s&o sempre criados de acordo com a linguagem de
codificagéo, sobretudo de CSS e Html, que constantemente evoluem e ganham
novos codigos. Nao é a toa que uma linha do tempo dos templates revelara essa
evolugdo e surgimento de novas solugdes de estrutura e, também, de elementos
visuais. Conforme avanga a tecnologia dos codigos, e também das telas,
evoluem os icones, mudam as fontes, mudam as possibilidades de estruturacao

da informacao.

Assim, a linguagem visual da web acaba por atender as possibilidades da
tecnologia, mas também aos desejos do usuario, cuja cogni¢cao e, portanto,
emogdes se alteram de acordo com essa evolugéo tecnoldgica. Com isso, cabe
trazer a questado de que essa linguagem visual da tecnologia que dita o design
digital, ela influencia outras escalas da percepgéo visual humana como a da

prépria vivéncia urbana.

Se o computador “pensa” em simultaneidade com o homem, o ponto
de interconexao entre os dois, a interface, € o meio através do qual o
sistema permite que homem e maquina se tornem um s6, agindo em
conjunto para o cumprimento de uma determinada tarefa. Acessando
a informagdo no computador da mesma maneira que acessa a sua
mente, o homem busca uma eficiéncia e rapidez similar. Esta busca
por eficiéncia similar ao acesso a mente encaminhou os primeiros
designers de interface a uma comparagao com os sentidos humanos,
tendo em vista o ideal a ser priorizado em uma interface. (BRAGA,
2004, p. 21).

Em A Galaxia da Internet (2003), Manuel Castells explica que a Internet
€, acima de tudo, uma criacio cultural, e, de fato, é, desde entdo, dado que seu
sistema permite que informagbdes sejam encaminhadas de um Protocolo de

Internet (o endereco IP) para outro. Essa troca ocorre gragas aos backbones
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(espinhas dorsais, em portugués), que sdo computadores gigantescos por onde
ocorre — via fibra oética, radio ou satélite — o maior fluxo de dados, que é entao
distribuido para os computadores pessoais e, mais recentemente, para
dispositivos do tipo tablet ou smartphone, majoritariamente via hipertexto.

Talvez o hipertexto ndo exista fora, mas dentro de nés. E provavel que
tenhamos criado uma imagem excessivamente material do hipertexto
(...). Isto é, um hipertexto como um sistema interativo real, digitalmente
comunicado e eletronicamente operado em que todos os fragmentos
de expressdo cultural, presentes, passados e futuros, em todas as
suas manifestagdes, poderiam coexistir e ser recombinados.
(CASTELLS, 2003, p. 166).

Assim, deve-se observar mais atentamente as caracteristicas da
linguagem visual do design digital determinadas pela tecnologia. Pois bem, como
revela qualquer sitemap, a primeira interface de um website ou de um aplicativo
é a front page. E dela que deve partir a criacdo do tema, e esta é determinada

por um antes e um depois.

O depois, em geral, pode ser feito por quem n&o esta habituado ao design
digital: criar um post no Facebook ou no Instagram, por exemplo, € uma
possibilidade, ou ainda fazer uma postagem ou pagina no Wordpress de acordo

com plug-ins como o Elementor.

As acbes posteriores a criacdo do template tém sua complexidade,
conforme maior for a quantidade de informacao e interagdo que se pretende
definir para aquela tela. Mas a maior complexidade na definigdo da interface,
porém, reside no que € anterior a criagdo do tema, ou seja, naquilo que se faz

para criar esse tema.

Para isso, e desde quase o principio da web, comecga-se com a criagcao
do wireframe, um desenho esquemaético como o da figura 28. E nele que se
define as informacdes que serdo exibidas no header e no footer, e, portanto,
repetidas em todas as telas do site, mas também quais serdo as configuragdes
de composig¢ao que se repetirdo em todas as telas, além de caracteristicas como
presenca de barras laterais. O wireframe € como uma folha em branco na
arquitetura: o ponto de génese da experiéncia do usuario dentro daquela
fachada.
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Toda interface de web conta com trés campos (figura 29): o header ou
cabecalho; o footer ou rodapé; e a contente area ou area de conteudo, que

eventualmente podera ser interrompida por uma barra lateral direita ou

esquerda.
Figura 29 — Interface: wireframe basico
Header
Sidebar Sidebar
left Content right
Footer

Fonte: acervo pessoal

Tecnologia é linguagem visual, tanto assim que o uso de menus em barras
laterais esquerdas consagrou-se nas webs 1.0 e 2.0, mas na web 3.0 e na web
4.0 restringe-se a alguns sites de e-commerce, afinal a faixa lateral esquerda de
uma tela é area nobre, ou seja, area que mais vale ser usada para apresentar o
préprio conteudo, que é a principal informacédo de qualquer plataforma, exceto
naquelas em que o comércio de produtos € o principal elemento. Isso porque a
tecnologia do mouse over e a cogni¢gado dos usuarios perpassam pela deducéo
da presenca de subitens. O comércio também busca melhores solugdes ligadas
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a arquitetura e o urbanismo, da fachada a localizacdo do ponto comercial na
cidade fisica.

O mesmo vale para a posi¢ao dos botdes de redes sociais, que varia ao
longo da histéria da web: ha pouco tempo, privilegiava-se sua exibigdo em
footers ou na barra lateral direita; atualmente, com a possibilidade de
reconhecimento automatico do icone, prefere-se o header, acompanhados de

um icone para busca de conteudo.

A memodria sensorial envolve as informagdes visuais conhecidas como
iconicas e as informacdes auditivas/sonoras conhecidas como ecoicas.
As informacgdes recebidas por essa memoria, por meio dos sentidos
visuais e auditivos, sdo armazenadas temporariamente. Os dados s6
sdo enviados para a memoéria de curta duragdo (MCD) se essa
informacao tiver algum significado para a pessoa. (SOBRAL, 2019, p.
39).

O wireframe €, portanto, um desenho esquematico que contempla a
previsdo de como sera a composi¢ao principal do site, bem como de elementos
visuais da linguagem do site. Tudo, porém, & determinado pela tecnologia da
etapa seguinte do design de interface, que € a entrega desse wireframe para os
programadores desenvolverem o cédigo que permitira materializa-lo visualmente

como um tema de fato.

Deve-se lembrar, porém, que, apos a criagao do template, ha um trabalho
de desenvolvimento, ndo mais determinado por cédigos, que é a criacdo dos
posts e paginas, seja em uma simples coluna com textos e imagens, seja em
uma estrutura complexa feita em um site builder como o Elementor e composta
de titulos, textos corridos, imagens, galerias de imagens, separadores, botdes,
etc.

O mesmo vale para aplicativos, (figura 30), bem como as versdes mobile
de um template. Como se vé, em apps geralmente ha mais telas, e, portanto, o
design de interagdo sera mais complexo. Seu design de interface, porém, tende
a ser mais simples porque o tamanho da tela de um telefone movel é

significativamente menor do que a de um desktop ou laptop.
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Figura 30 — Interface: conjunto de telas para aplicativo
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Fonte: https://www.behance.net/sunbzy

Compare-se a diferenga entre a fachada de uma loja de rua com a
fachada de uma loja dentro de um centro comercial. Mais uma vez a tecnologia
se confunde com a linguagem visual: ndo € possivel usar tipos, imagens e icones
menores simplesmente porque a tela € menor; a solugao é justamente provocar
a ascenséo do icone como principal elemento de comunicagéo na tela (conceito,

alias, que deu inicio a presente tese).

Além disso, a construcao de aplicativos tem outro diferencial: ele fara uso
das proprias APls e ferramentas tanto do sistema operacional do dispositivo
movel quanto de outros aplicativos, como o teclado, um mapa do Google Maps,
a camera fotografica e de videos, etc.

A linguagem visual dos botdes, paleta de cores e tipografia compdem a
finalizacdo do design de interface e evidentemente precisam estar em
consonéncia com o proprio branding da marca que ocupara o Ssite,
independentemente do tipo de plataforma que ele sera. Esses elementos
deverao ser definidos tanto para o conteudo fixo — header, footer, menus, barras
laterais e widgets —, bem como do conteudo que sera inserido apds a finalizagao

do tema via postagem e criagdo de paginas.
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A versao desktop de boa parte dos temas, alias, é atualmente criada em
funcdo da versdo mobile, e ndo o contrario, mais uma vez se atestando que
tecnologia e linguagem visual se confundem na experiéncia web, afinal & sabido
que em 2021 mais de 54% das visitas em websites atualmente é feita em
dispositivos moéveis, ante 31% em 2015: “No primeiro trimestre de 2021, os
dispositivos méveis (excluindo tablets) geraram 54,8 por cento do trafego global
do site, oscilando consistentemente em torno da marca de 50 por cento desde o
inicio de 2015” (CLEMENT, 2021, tradugao nossa).

Outro elemento que compde a identidade digital € a tipografia, que na web
notadamente tende a ser sem serifa, salvo raras exce¢des. Nomes de arquivo
seguem uma linguagem universal, ou seja, sem o uso de caracteres especiais

ou acentuacgao.

A complexidade e importancia dos icones e da tipografia para o comércio
fisico € comparavel ao e-commerce. Além disso, como todo arquivo que é
carregado em um site compora uma URL, jamais se faz seu upload com espagos
em branco no seu nome, ou seja, caso haja interesse em separar palavras,
aconselha-se o uso de hifens ou underlines. As regras de tipografia em uma tela
seguem, portanto, uma légica comparavel a de uma fachada em uma cidade n&o

virtual.

Sobre as cores, por outro lado, pode-se dizer que no mundo digital, no
mundo da tela, sempre se trabalha com o mundo da cor-luz, ou seja, o mundo
chamado de RGB, onde cada cor tem um cdédigo, um padrdo hexadecimal,
também conhecido como o HTML da cor, porque é um cddigo que também se
usa para identificar cada tom cromatico no ambiente de desenvolvimento e

programacgao do backend e do frontend.

S6 se compreende a significagdo motora das cores se elas deixam de
ser estados fechados sobre si mesmos ou qualidades indescritiveis
oferecidas a constatagdo de um sujeito pensante, se elas atingem em
mim uma certa montagem geral pela qual sou adaptado ao mundo, se
elas me convidam a uma nova maneira do avaliar e se, por outro lado,
a motricidade deixa de ser a simples consciéncia de minhas mudancas
de lugar presentes ou futuras para tornar-se a fungao que, a cada
momento, estabelece meus padrdes de grandeza, a amplitude variavel
de meu ser no mundo. (MERLEAU-PONTY, p. 283).



117

A sensibilidade provocada pelas cores, tal qual as tintas de uma loja fisica,
encontra materialidade na representacdo da imagem via script na tela e &
composta (e, portanto, pensada) pelo pixel com resolugédo de tela de 72dpi, ou
seja, 72 pontos por polegada (do inglés, dpi: dots per inch), sendo que, na tela
digital, pontos e pixels s&o praticamente sinénimos. Dessa forma, jamais se deve
fazer o upload, o carregamento de um arquivo rasterizado de imagem com
300dpi de resolucdo, porque isso acarreta maior quantidade de dados, o que
atrasa o carregamento e aumenta o trafego para um arquivo na web, o que &,
inclusive, motivo de punig&o por parte do Google e de outros sites de busca em
suas légicas de SEO.

Por outro lado, toda imagem (e mesmo arquivos audiovisuais) devem ser
carregados com a dimensao exata de sua maior exibicado em tela de acordo com
o tema escolhido para compor a pagina. Tudo isso tem a ver com SEO: SEO
determina a tecnologia, e principalmente compde-se de centenas de decisdes,
mas principalmente de trés itens, feitos de sequéncias de letras, e que devem
idealmente coincidir com possiveis buscas de um usuario: a URL da pagina (que
€ o link em si); o titulo da pagina (que aparece também na aba do navegador); e
a tagline, ou metadescrigdo, que é um campo de preenchimento opcional e,

dependendo do tema, de conteudo ndo exibido para o usuario.

Ha, inclusive, ferramentas como o Google insights e outros (conhecidos
como web graders), que indicardo para o criador de uma pagina quais elementos
devem ser corrigidos ou que estdo corretos na construgdo de uma pagina - tanto

para o profissional frontend quanto para o profissional backend.

Finalizada a etapa de enriquecimento e acabamento com cores, tipos e
icones do que antes foi um wireframe, esta pronto o tema, o template, que sera
mais uma vez entregue a desenvolvedores, que o adequardo de acordo com o
codigo especifico e o salvardo para posterior carregamento em um CMS como
o Wordpress ou o Wix, entre outros. Dentro deles, e ja com o tema instalado e
ativo, havera uma nova etapa de se pensar a interface que, como explicado
anteriormente, geralmente é feita no momento da criagdo de posts e paginas,
com o uso de blocos, via plug-ins de site builders como o Elementor, mais

famoso deles, ou também o Visual Composer, o WPBakery ou o Gutenberg. E
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nessa etapa que o wireframe tera a area de conteudo finalizada, com constru¢ao

principalmente de chamadas para outras pagina e posts.

A prépria construgdo de um post também carrega em si elementos que
relacionam tecnologia e linguagem visual, mas, também, cognigédo. Na web 2.0,
os limites de texto eram mais restritos do que na atualidade. Havia, também, uma
premissa de que o texto deveria ocupar o lado esquerdo da tela, enquanto as
imagens deveriam preferencialmente ocupar o lado esquerdo do post. Ora, com
o aprimoramento dos codigos, e com a consequente evolugdo da tecnologia,
regras desse tipo passaram a ser eliminadas.

Note-se que aqui — desde o wireframe basico até a finalizagdo de um post
— ha uma estrutura, uma fundacgao, uma lista de critérios que tende ao infinito, e,
principalmente um longo processo de construgdo. O design, afinal, sobretudo no
territério da interface, é arquitetura.

Outras questdes, porém, parecem se perpetuar na linguagem visual de
um post ideal. Por exemplo, deve-se evitar tipografias de dificil leitura, blocos de
texto com mais de dez linhas, e privilegiar oragbes com até 20 palavras e
intercalagcéo de blocos de diferentes tipos como texto, imagens, intertitulos, gifs,
etc. além de uma hierarquia de informagao que traga logo para o inicio da pagina
ou do post o melhor do conteudo, sejam as melhores imagens, sejam as

principais informagdes de texto.

Esses preceitos, diga-se, atualmente se convenciona chamar UX writing,
ou seja, uma escrita de texto voltada para a experiéncia do usuario. E a

experiéncia do usuario, definida pela cognicéo, é determinada pela tecnologia.

O conceito de bloco, alias, esta presente desde a criacdo do wireframe de
um tema até a finalizagdo de uma pagina em um plugin de site building. Bloco
também se refere a ideia de blocar a informagao e principalmente intercalar
diferentes tipos de blocos no sentido horizontal e vertical. Bloco também esta
presente nos programas de criagdo em design digital, como o Figma, o Sketch e
o Adobe XD.

Como se vé na figura 31, que reproduz o painel de criagdo do Figma, eles
servem tanto para criar o design de interagdo quanto para o design de interface,

mas € neste nivel que a presenca dos blocos € mais notavel.
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O bloco, entdo, é o elemento que compde a interface do design digital.
Tal qual em uma fachada, ele pode ser uma parede com diferentes acabamentos
ou simplesmente uma janela ou uma porta, que seriam os links de caminhada

nesse percurso chamado interagao.

Figura 31 — Interface e interagédo no painel do Figma
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Fonte: https://scientiffic. medium.com/a-figma-library-for-design-documentation-db0fc2121479

Uma caracteristica dos programas de design digital é relacionar design
de interagcdo e design de interface de maneira objetiva. A organizacdo da
navegacao na figura 31, que resulta em sitemap, pode perfeitamente listar as

telas criadas no mesmo painel da figura, onde também se criam os templates.

O mesmo vale para o Elementor, mais consagrado plugin de site building
usado para criagao de paginas e posts (figura 32). Nota-se a semelhancga entre
os itens disponiveis nas barras de ferramentas, tanto nos programas de design
digital quanto nos site builders — sdo justamente os tipos de blocos usados no
design digital.

O conceito de bloco, portanto, € o ponto de partida da criagdo das
interfaces. E eles sdo ferramentas tecnoldgicas que se confundem com a

linguagem visual de qualquer site ou aplicativo: caixas, alinhamentos, cores,
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tipografia, e os blocos em si como titulo, texto corrido, imagem, galeria de
imagens, botdes, separadores, etc.



Figura 32 — Menu de criagdo do Elementor
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A facilidade cada vez maior do uso desses programas sugere um futuro
préoximo em que se podera criar sites completos e os hospedar diretamente em
servicos de hospedagem associados a URLs, suprimindo possivelmente a
hegemonia dos CMS como Wordpress e Wix, que atualmente apresentam um
aprendizado de uso para criagdo muito mais avangado do que os de programas
como Figma, Sketch e Adobe XD. E como o AutoCad, o SketchUp, o Revit e

outros softwares para arquitetura e urbanismo.

4.5 CTA: comércio como experiéncia na cibercidade

Um exercicio rapido sobre a conexao entre interface e interagao revela
como a tecnologia se confunde com a linguagem visual. Pode-se analisar
retroativamente, por exemplo, uma sugestao de percurso de interagdo para uma
loja online publicada ha alguns anos. E o caso da figura 33, representativa de
como deveria ser um site no ano de 2017, ou seja, ha apenas quatro anos, e que

também traz informagdes sobre a interface.
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Figura 33 — Mapa de navegagao padrao para e-commerce (2017)
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Fonte: https://www.lucidchart.com/blog/what-is-a-wireframe

A analise de um e-commerce ¢é reveladora porque a busca pela venda é
inerente ao comeércio. Assim, a front page — forga motriz do design de interfaces
e temas — esta dividida em dois territérios principais: o topo e toda a area
acessivel com a barra de rolagem vertical. No topo, busca-se garantir a presenca
de um menu com link para todas as telas de categorias, além do logo, ambos no
header; logo abaixo, um slider ou um carrossel com chamadas para as principais
categorias e/ou produtos em destaque, um campo de busca, e eventualmente

widgets para redes sociais.

O conceito de call-to-action (CTA), descrito no capitulo anterior desta
tese, ja esta presente em alguns botdes diferente dos templates atuais, que d&o
destaque para os CTAs. Nos temas antigos, porém, o destaque das chamadas
era para as categorias de produtos, cujas telas reproduzem a interface da home.
Ja a tela das paginas de produtos também é setorizada em duas areas, porém
da total destaque para o CTA. Acima dele estdo outras informagdes igualmente
importantes - o prego, 0 nome e uma imagem. Abaixo, e acessivel pela barra de

rolagem, est&o informagdes secundarias como a descrigdo completa do produto,
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suas informagdes técnicas, e as avaliagdes com ranqueamento quantitativo

(estrelas) e qualitativo (comentarios de outros compradores).

Assim, o conceito de CTA &, na atualidade, o elemento central do design
de plataformas de e-commerce. O ideal, hoje, € direcionar o usuario para esse
clique, o que se define via cores, tipografia e, claro, a posigdo do botdo, mas
preferencialmente desde a front page porque quanto mais cliques até a
conclusdo da compra, maiores sdo as chances de o usuario ndo concluir a
compra. E o processo até a finalizacdo da venda, portanto, deve ser aproximado
da front page.

Em um e-commerce, por exemplo, se procurarmos por um celular, ele
devera estar na secao de eletrénicos, de eletro portateis ou de
tecnologia? (...) Esse é o desafio: enquanto organizamos um conteudo,
precisamos nos colocar no lugar do usuario e conhecer sua forma de
pensar. (GUERRA e TERCE, 2020, p. 51).

No exemplo da figura 33, porém, ha diversos cliques: tela adicionar ao
carrinho; tela fazer o login ou cadastro, que, muitas vezes, ao ser concluido,
direciona o usuario para a home ou para a pagina do carrinho, ou, mesmo, prevé
um link de e-mail, o que adiciona mais cliques ao processo (atualmente se
entende que, em vez de retroceder para a tela anterior, o processo deve
catapultar o usuario para o botdo de comprar); tela confirmar frete; tela escolher
forma de pagamento, que poderia ser PayPal, cartdo de crédito ou boleto,
incluindo necessariamente mais cliques para a conclusdo da compra; tela
confirmar frete e pagamento ; tela finalizar compra, que, afinal, além do CTA, &
o elemento mais importante desse processo de interface e interagdo. A pagina
final, alids, também é entendida hoje como importante tal qual o CTA.

A segurangca da informacdo evidentemente é um obstaculo para a
reducdo de cliques, porém, com o login feito, teoricamente ja é possivel se
garantir a protegdo dos dados. Ha, de qualquer modo, ainda muito receio por
parte dos usuarios, especialmente com relagdo ao CTA de um clique (one click).
A solucdo dessas questbes necessariamente passa pela tecnologia e pela
linguagem visual definida pela tecnologia.
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Se a virtualidade é a linguagem mediante a qual construimos
significado, e o hipertexto é personalizado, surge uma questao
fundamental: como podemos compartilhar significado na vida social?
Se as expressdes culturais estdo reunidas numa constelagao vasta,
diversificada, que pode ser acessada individualmente, e depois
reconstruida em seus coédigos especificos por todos nos,
individualmente, como podemos falar uma linguagem comum?
(CASTELLS, 2003, p. 167).

De qualquer maneira, a l6gica de redugéo de cliques se aplica a qualquer
tipo de plataforma e de websites, inclusive os jornalisticos: quanto mais cliques,
menores as chances de conclusdo do processo; quanto mais cliques, menos o
usuario desejara ler a informagao ou continuar navegando. No caso do exemplo
da figura 33, ha trés telas que poderiam ser eliminadas porque seu conteudo
poderia estar no cadastro: o tipo de frete preferido, a forma de pagamento
preferida, e o OK final.

Cabe ressaltar, portanto, que analisar as melhores solug¢des de interagao
e de interface de acordo com a psicologia aplicada ao usuario é novamente
centrada no que se chama de experiéncia do usuario, ou UX.

Perguntar, o tempo todo, o que se pode fazer para que o usuario queira
continuar na experiéncia de navegacao e eventualmente concluir um CTA é o

mesmo que perguntar o que se fazer para um pedestre entrar em uma loja.
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5. INTERFACE E INTERAGAO COMO
SIGNOS VISUAIS DA CIDADE

“Se podes olhar, vé. Se podes ver, repara” — o trecho do romance Ensaio
sobre a cegueira (1995), de José Saramago, talvez aponte para os aspectos de
como a linguagem direciona espacialmente a cognicdo humana, tanto na
navegacao em interfaces de Internet, quanto entre edificios ou na circulagdo em

cidades fisicas, de acordo com valores também emocionais.

Examinemos varios aspectos do ciberespago de um ponto de vista que
enfatiza o poder da linguagem poética sobre a linguagem comum e
redutiva. A linguagem poética € a linguagem em processo de criagdo
€ é mais bem estudada por meio de um exame cuidadoso dos artefatos
poéticos ou, melhor ainda, pela criacdo de artefatos poéticos. A
transicdo do espaco real para o ciberespago, da prosa para a poesia,
do fato para a ficgdo, do estatico para o dinamico, do passivo para o
ativo, do fixo em todas as suas formas para o fluido em seu semblante
em constante mutagao, € melhor compreendida examinando-se que
esforco que combina ciéncia e arte, o mundano e o espiritual, o
contingente e o permanente: a arquitetura. (BENEDIKT, 1992, p. 243,
tradugdo nossa).

Propbe-se, nesse sentido, um percurso historico e comparativo, pelo olhar
da semidtica, entre a experiéncia na web, entendida nesta tese como uma cidade
digital, e as interfaces e interagcdes da cidade fisica representadas nas imagens
a seguir. A interacdo humano-maquina, nesse caso, pode apontar possiveis
origens compartilhadas pela linguagem da arquitetura e a linguagem do design

de interfaces e interagdes digitais:
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Figura 34 — Casa Schrdder, Utrecht, Alemanha (1924, projeto de Gerrit
Rietveld)

Fonte: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Rietveld_schr%C3%B6der_house.jpg (Andreas
2309, CC BY-SA 3.0 <https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0>, via Wikimedia

Commons)

Considerado o mais emblematico edificio De Stijl 1924, a Casa Schroeder
€ um dos paradigmas do modernismo pioneiro e revela muito da linguagem
visual universalizada pela contemporédnea Escola Bauhaus. Formas
geometrizadas e fungdo prevalecendo sobre a forma sao algumas das
caracteristicas compartilhadas entre seus tragos e o design grafico da época
que, como abordado no primeiro capitulo, desenvolve-se futuramente no sentido

do design digital.
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Figura 35 — Winslow House, River Forest, EUA (1893, projeto de Frank Lloyd
Wright)

Fonte: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:William_H._Winslow_House_Front_Facade.jpg
(Oak Park Cycle Club, CC BY-SA 2.0 <https://creativecommons.org/licenses/by-sa/2.0>, via

Wikimedia Commons)

Anteriores ao modernismo europeu, alguns projetos de Frank Lloyd Wright
sdo considerados por teodricos norte-americanos como as primeiras obras
efetivamente modernas no contexto da histéria da arquitetura. E o caso da
Winslow House (1893). Seria sua cobertura um header, seu contato com o solo

um footer, bem como suas janelas e portas os links de uma tela?
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Figura 36 — Modulor: modelo de escala humana criada por Le Corbusier

Fonte: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Modulor_Chandigarh_le_Corbusier.jpg (Pierre
Jeanneret, Public domain, via Wikimedia Commons)

Na imagem, vé-se Le Corbusier segurando um Modulor, em direcao ao
horizonte, durante o projeto e construcdo da cidade de Chandigarh, na india. O
modelo de escala humana criada por ele é utilizado até hoje em projetos de
arquitetura e design porque revoluciona a légica da ergonomia. E ergonomia &

disciplina compartilhada por design digital e arquitetura.
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Figura 37 — Villa Mairea, em Noormarkku, Finlandia (1939, projeto de Alvar
Aalto)

Fonte: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:4Y1A7845_ (26984383105).jpg (Ninara from
Helsinki, Finland, CC BY 2.0 <https://creativecommons.org/licenses/by/2.0>, via Wikimedia

Commons)

A Villa Mairea, como a maior parte da obra do arquiteto Alvar Aalto &
entendida como um paradigma da linguagem visual funcionalista que marca a

estética do século 20, e que definira a computagao grafica.
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Figura 38 — Hall de entrada do Chrysler Building, Nova York
(1930, projeto de William van Alen)

!

Fonte: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Chrysler_Left_Elevator_2019-10-03_20-19.jpg
("Axel Tschentscher", CC BY-SA 4.0 <https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0>, via

Wikimedia Commons)
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O Chrysler Building, em Nova York, é considerado obra-prima do Art
Déco, estilo contemporaneo ao modernismo, porém, com elementos decorativos
sem funcao definida. Mas, seria possivel afirmar que a ornamentacao das portas
dessa imagem tem a fungéo do design emocional de convidar a entrada, tal qual
em uma escolha tipografica e de cores ou na selegdo de uma imagem para

compor os links e chamadas de uma front page?

Figura 39 — Auditério do Goetheanum Il, em Dornach, Suiga (1928, projeto de
Rudolf Steiner)
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Fonte: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Dornach_-_Goetheanum_-_Grosser_Saal3.jpg
(Taxiarchos228, FAL, via Wikimedia Commons)

O expressionismo que define a arquitetura do auditério do Goetheanum
compartilha com a filosofia antroposdfica, do qual seu arquiteto € o criador, a
premissa de que tudo é organismo. O pensamento complexo, que integra
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interfaces e interagdo, arquitetura e design, edificios e telas, homens e
maquinas, encontra na forma desse edificio um dos seus expoentes de

vanguarda.

Figura 40 — Fallingwater House, Mill Run, EUA (1936, projeto de Frank
Lloyd Wright)
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Fonte: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Fallingwater_House (3).jpg (Hamid m.arch, CC
BY-SA 4.0 <https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0>, via Wikimedia Commons)

A famosa Fallingwater House inaugura uma era em que a arquitetura n&o
apenas busca reverenciar a natureza, mas integrar diferentes niveis de interagcéo
com diferentes niveis de interface, expressas nas camadas verticais e

horizontais, em balancgo, para dentro e fora da construcédo.
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Figura 41 — Glass House, New Canaan, EUA (1949, projeto de Philip Johnson)

Fonte: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Glass_House_2006.jpgb (Carol M. Highsmith,

Public domain, via Wikimedia Commons)

O minimalismo da Glass House é emblematico do purismo que marca
uma série de obras do modernismo internacional do século 20. Esse mesmo

minimalismo, hoje, se manifesta com premissa do design digital.
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Figura 42 — Cozinha Look (1951, projeto de Raymond Lowe)

Fonte:
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Raymond_Loewy_Associates, %27Look%27_kitchen.
_LOC_gsc.5a20547.jpg (Gottscho-Schleisner Collection, Public domain, via Wikimedia

Commons)

Uma cozinha onde todos os méveis e eletrodomeésticos sao projetados de
acordo com uma logica unica e integrativa € uma das conquistas do desenho
industrial, disciplina que nasce da arquitetura no meio do século 20. Essa mesma
l6gica unica e integrativa também submente o design digital, surgido com o
advento da Internet, a linguagem construtiva da arquitetura. Interfaces e

interacdes fazem parte dessa logica.
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Figura 43 —Bronx Community College, Nova York

(1959, projeto de Marcel Breuer)

Fonte: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Wall_detail_of_Marcel_Breuer.jpg (Fatih Ergun,

CC BY-SA 4.0 <https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0>, via Wikimedia Commons)

Seriam as interfaces em alto-relevo dessa parede um convite a interagao?
Seria a arquitetura brutalista, consagrada na década de 1960, o apogeu da
interagcdo humano-maquina pré-digital ou, atém mesmo, um anuncio da

subsequente estética digital?
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Figura 44 — Casa Vanna Venturi, Chestnut Hill, EUA
(1964, projeto de Robert Venturi)

Fonte:
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Vanna_Venturi_house,_Chestnut_Hill,_Philadelphia, P
ennsylvania_LCCN2011631336.tif (Carol M. Highsmith, Public domain, via Wikimedia

Commons)

O pds-modernismo é estilo de design e arquitetura que se consagra na
década de 1980, sobretudo gragas a popularizagdo da computagao grafica.
Antes disso, porém, como no projeto da residéncia acima, de 1964, o conceito
pos-moderno ja esta presente: enriquecer a forma, tal qual em um projeto de

interface digital, com ornamentagdes funcionais.
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Figura 45 — Biblioteca Phillips Exeter, New Hampshire, EUA
(1972, projeto de Louis Kahn)

Fonte: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Phillips_Exeter_Library, New_Hampshire_-
_Louis_|._Kahn_(1972)b.jpg (Pablo Sanchez from Prague, Czech Republic, CC BY 2.0

<https://creativecommons.org/licenses/by/2.0>, via Wikimedia Commons)

As faces internas da biblioteca sdo marcadas por aberturas circulares que,
como olhos, provocam o observador a contemplar a interface e querer interagir

com o espaco, tal qual no design digital.
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Figura 46 — Estante Carlton (1981), projeto de

Ettore Sottsass para o Grupo Memphis

Fonte:
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Ettore_sottsass_per_mempbhis_srl.,_libreria_carlton,_m
ilano_1981.jpg (Sailko, CC BY 3.0 <https://creativecommons.org/licenses/by/3.0>, via

Wikimedia Commons)

O carater ludico e até mesmo divertido dos moveis e objetos criados pelos
designers do Grupo Memphis, da Italia, s&o uma outra face do pés-modernismo
que também integra arquitetura e design digital a partir do carater emocional e
cognitivo da interface e da interagao.
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Figura 47 —Biomuseum, Cidade do Panama (2014, projeto de Frank Gehry)

Fonte:
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Frank_Gehry%E2%80%99s_Biomuseum_Interior_view
.jpg (Richard N Horne, CC BY-SA 4.0 <https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0>, via

Wikimedia Commons)
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Dado que a dialética é inerente a natureza humana e a cultura, seria
possivel afirmar que o desconstrutivismo da obra acima talvez seja um caminho
futuro de estilo, como resposta ao minimalismo, também no design digital? As

interfaces do edificio acima sugerem que nao.

Figura 48 — Casa da Musica no Porto, Portugal, projeto de Rem Koolhaas 2001

Fonte:
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Casa_da_M%C3%BAsica, Rem_Koolhaas, Porto (25
522780551).jpg (Renata Martins, CC BY-SA 2.0 <https://creativecommons.org/licenses/by-
sa/2.0>, via Wikimedia Commons)

O mesmo desconstrutivismo da Casa da Musica, no Porto, Portugal, pode
perfeitamente servir como convite a interagdo. O mesmo talvez valha para

interfaces nao ortogonais.
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Figura 49 — Royal Ontario Museum, Toronto, Canada
(2007, projeto de Daniel Libeskind)

Fonte: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Michael_Lee-
Chin_Crystal,_Daniel_Libeskind, 2007_- Royal_Ontario_Museum, Toronto_(1277497687).jpg
(edk7, CC BY-SA 2.0 <https://creativecommons.org/licenses/by-sa/2.0>, via Wikimedia

Commons)

A ndo ortogonalidade expressa-se, acima, em uma interface amigavel,
integrada a uma interac&o didatica. E de interesse notar que, de modo dialético,
do proprio design desconstruido surge uma ambiéncia cada vez mais préxima

da linguagem visual das telas.
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Figura 50 — Biblioteca e centro de formacao de universidade em Viena
(2013, projeto de Zaha Hadid)

Fonte:
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:WU_Wien, Library_%26_Learning_Center,_Zaha_Had
id_1.JPG (Feel Bohringer Friedrich, CC BY-SA 3.0 AT
<https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/at/deed.en>, via Wikimedia Commons)

Quanto mais contemporéaneo o projeto de arquitetura, mais sua linguagem
visual se aproxima do design digital. Aqui, além da interatividade do espaco

construido, vé-se como a cor branca determina a interface.



144

Figura 51 — Topo da home do portal Globo.com em 12 de janeiro de 2022
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Fonte: reprodugéo / https://globo.com

Design digital e arquitetura estdo cada vez mais proximos. A interface da
home do portal Globo.com, de 12 de janeiro de 2022, carrega linguagem visual

similar a do espacgo da figura anterior.

Mesmo que o ciberespago represente a aceitagdo do corpo no reino da
mente, ele tenta escapar do plano mortal permitindo que tudo seja
convertido em uma moeda de troca comum. A arquitetura,
especialmente a arquitetura visionaria, a arquitetura do excesso de
possibilidade, representa a manifestagdo da mente no reino do corpo,
mas também tenta escapar dos confins de uma realidade limitadora. A
histéria de ambos os esforcos é esclarecedora e em ambas as
direcdes. O ciberespaco, como mundo de nossa criagdo, nos faz
contemplar a possibilidade de que a realidade em que existimos ja seja
uma espécie de “ciberespaco” e as dificuldades que teriamos em
entender o que é real se assim fosse. A arquitetura, em suas
estratégias para lidar com uma realidade restritiva, sugere maneiras
pelas quais as limitagdes de uma realidade ficcional podem ser
superadas. (BENEDIKT, 1992, p. 243, tradugéo nossa).
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Figura 52 — Wireframes para a home do portal CNN.com 2011
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Fonte: reproducgéo / https://www.wirify.com/2011/04/view-and-export-headings-in-wirify-
wireframes/

E o minimalismo da interface é coordenado e definido pela complexidade

dos wireframes, como esse criado para a home do portal CNN.com em 2011.
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Figura 53 — Diagrama com interfaces em um sitemap (2021)

Fonte: reproducéo / https://br.atsit.in/archives/27980

Na conexdo do design de interfaces com o design de interagdo esta o
diagrama acima, que aponta solugdes de tela integradas a um sitemap de 2021.

Figura 54 — Sitemap de 2020
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Fonte: reprodugéo / https://bloggingask.com/seo-checklist/
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O sitemap, porém, &€ um organograma simples que conclui o trabalho do

design de interagao.

Figura 55 — Diagrama de rotulacao de 2014
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Home
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Novidades(Blog) Artigos
Noticias
Clientes Cases de Sucesso
Contato Depoimentos

Fonte: reprodugéo / http://www.mentecoletiva.com.br/o-que-e-a-atividade-arquitetura-da-

informacao/

E o diagrama de rotulagdo, conectado ao card sorting e ao inventario de
conteudo, revela a organicidade e a complexidade do design emocional aplicado

ao digital.
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Figura 56 — Mapa do metr6 de Londres em 2022

Fonte: divulgagéo / https://tfl.gov.uk/maps/track/tube

A semelhanca de um sitemap e um mapa de metrd € notavel. E ambos

partem do aspecto senciente do design de informagao.
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Figura 57 — Mapa de Manhattan, Nova York, em 2022

Fonte: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Map-USA-Manhattan01.jpg (Nick Roux, CC BY-
SA 1.0 <https://creativecommons.org/licenses/by-sa/1.0>, via Wikimedia Commons)
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Ora, o sitemap nao dialoga apenas com um mapa de informagdo. A
interacdo e a navegabilidade também estdo presentes em um mapa urbano. A
cidade digital nao difere, afinal, da cidade fisica.

Figura 58 — Desenho de autoria de Lucio Costa para o Plano Piloto de Brasilia

Fonte: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Brasilia_-_Plan.JPG (1 nix., CC BY-SA 3.0
<http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/>, via Wikimedia Commons)

E a génese da cidade fisica é tdo emocional quanto a da cidade digital.
Ambas partem do dialogo entre fungao e forma.
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Figura 59 — Foto aérea do Plano Piloto de Brasilia 2015

Fonte:
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Partial_view_of the_Federal_District,_Brazil_seen_fro
m_space_in_2015.jpg (Axelspace Corporation, CC BY-SA 4.0

<https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0>, via Wikimedia Commons)

Uma planta do projeto para Brasilia realiza-se na constru¢ao da cidade. E

a linguagem visual de um sitemap, afinal, € a mesma de uma foto aérea.
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Figura 60 — Vista do eixo monumental do Plano Piloto de Brasilia em 2015

Fonte:

https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Fotos_produzidas_pelo_Senado_(22799212374).jpg
(Senado Federal, CC BY 2.0 <https://creativecommons.org/licenses/by/2.0>, via Wikimedia

Commons)

Ao se aproximar a visdo da cidade, encontram-se os pontos de
convergéncia do design de interface e do design de interagdo em uma cidade
fisica.
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Figura 61 — Foto de drone sobre o centro da cidade de Sdo Paulo 2021

Fonte: imagem cedida pelo autor / Daniel Frias / https://www.instagram.com/da.frias/

Mas, e se a cidade nao tiver seu espago planejado de acordo com a
linguagem do modernismo e do pés-modernismo? Nesse sentido, sera possivel
pensar um futuro, talvez distépico, com interfaces e interagdes nao ortogonais?

Serao os sitemaps futuros cada vez mais caoticos?
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Figura 62 — Foto de drone sobre a avenida Paulista, em Sdo Paulo, 2021

Fonte: Imagem cedida pelo autor / Sergio Souza / https://www.instagram.com/serjosoza/

Em uma vista aproximada dessa mesma cidade construida sob o signo

do caos, a geometria do design digital se revela. A estética cibernética esta
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presente tanto na cidade digital e fisica planejadas quanto nas provenientes do
organico caos. Um caos fisico, mental e emocional, manifestado tanto via

arquitetura e urbanismo quanto via design.
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6. CIBERESPACO COMO ESPACO DE URBANIDADE

A presente investigacdo debrugou-se sobre a relagdo entre a cidade
cibernética e o espago urbano de acordo com pesquisa bibliografica, mas,
principalmente netnografica. Fato € que, se o sistema capitalista esta cada vez
mais atrelado a comunicagédo via web e as midias sociais, configurando-se como
um assim chamado capitalismo de vigilancia, entao as cidades contemporéneas
assistem a transformacdes de seu ambiente urbano direta e indiretamente
influenciadas pelos meios digitais. Além de compreender como se da essa
correlagdo e, enfim, descobrir se ha uma conexao de causa e efeito, ja que
correlagdo nao implica em causalidade, identificaram-se aqui alguns conceitos
atuais do urbanismo e da comunicagcdo que facilitam o entendimento de sua

correlacao.

6.1 Privacidade na cibercidade

Para além do que foi abordado, um conceito conclusivo dessa relagéo &
o privacy by design, que pode ser traduzido em portugués para privacidade via
design. E notério, sobretudo apés escandalos de alcance global como o da
Cambridge Analytica, em 2014 e 2015, que n&o apenas nossos dados de
navegagao, mas também nossas informagdes de ordem pessoal, sdo coletadas.
O modo com que as empresas de tecnologia reunem esses elementos, porém,
nao é algo claro e plenamente debatido, o que induz a questdées como: Nn0ssos
dispositivos podem ser controlados? Eles estdo sendo controlados? Nossas
cameras e microfones sdo ativados sem nosso absoluto reconhecimento e
consciéncia? E, focado no tema da presente tese, surge uma questao: a cidade

fisica ou digital e a vida urbana s&o afetadas por essa vigilancia?

Para responder a tais questdes ao longo dessa tese, foi necessario
observar que o design &, via linguagem visual, o principal elo entre urbanismo e
comunicagdo, e provavelmente o mais importante deles, ja que nasce da
arquitetura e, portanto, encontra-se em um nivel de escala diferente do que se
encontra no espago da cidade. Mas esta integrado a ele: a cidade é design. Por
outro lado, a comunicagdo depende do design, e, em se tratando de midias
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digitais, € o design digital que determina as caracteristicas visuais do meio e da

mensagem.

Dessa forma, algumas caracteristicas do design digital merecem ser
investigadas futuramente, para além da presente tese, como a relagdo entre
vigilancia e a ascensdo de uma Internet visual. O proprio surgimento de
conceitos contemporaneos ligados a questdes digitais, como o design ético,
denota uma moralidade regional que perpassa pela propria constru¢do das
cidades. Dessa forma, talvez seja possivel identificar identidades regionais a
partir da correlagdo entre o desenho das cidades e o desenho de tecnologias via
design digital.

Outro possivel elo entre urbanismo e comunicagdo s&o os sistemas
complexos. Cidades sao sistemas complexos. A comunicagdo digital & feita de
fluxos de informagéo que se ordenam como sistemas complexos. Em Introdugdo
ao pensamento complexo (2007), Edgar Morin lembra que “o objeto e o sujeito,
entregues cada um a si préprios, sdo conceitos insuficientes” (p. 41) e “0o mundo
esta no interior de nossa mente, que esta no interior do mundo” (p.43), e, enfim,
“nas coisas mais importantes, os conceitos nao se definem pelas suas fronteiras,

mas a partir de seu nucleo” (p. 72).

E o problema da causalidade ocorre em todas as organizagoes
complexas, como a sociedade, bem como a Internet ou as cidades. Ela “produz
coisas e se autoproduz ao mesmo tempo; o produtor é seu proprio produto.”
(MORIN, 2007, p. 86). Seja na escala da tela, seja na vida urbana, “o produto &

produtor do que o produz” (p. 87).

Ora, se ha identidades regionais identificaveis tanto na escala da cidade
quanto na escala do design digital, a complexidade pode ser um caminho para
buscar, justamente a partir de caracteristicas culturais que se manifestam via
emocgdes, uma correlagdo entre urbe e comunicagdo pela privacidade. Isso
porque talvez a identidade regional ndo seja assunto tdo distante, assim, do
aspecto da vigilancia. Um recorte de investigagdo mais profundo dessa analise
pode se dar a partir da observacédo de eventos de viés cognitivo negativo
atrelados ao capitalismo de vigilancia e as tecnologias persuasivas.
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A ascensao da internet visual equivale a uma era de comunicagao pés-
textual, o que implica em uma transformag&o do modo como vemos 0 meio que
nos circunda, inclusive o da cidade. Mas o que significa essa comunicagao pos-
textual? Em poucas palavras, pode-se dizer que a propria estrutura dessa tese -
um texto em prosa, lido em um papel ou em uma tela — é algo que esta em
processo de decadéncia. Uma analise superficial sobre a evolugdo do uso da
Internet revela essa convergéncia. Basta, por exemplo, se observar as
mudangas no consumo de redes sociais - com o crescimento de canais como
Instagram e TikTok, por exemplo -, para se concluir que ha um fluxo online que
revela o declinio do texto e a ascensao do alcance e do impressionante poder

do audio, do video e da imagem.

A produgdo multimidia ganha espag¢o na web ha décadas, ou desde que
o custo de transferéncia de dados tornou-se acessivel para uma parcela
consideravel da populagdo, bem como a aceleracdo na velocidade dessa
transferéncia. O declinio do texto, bem como a drastica elevagdo no uso da
imagem, do audio e do video, porém, s&o mais notaveis nos ultimos anos,
implicando em uma transformagdo no modo como a comunicagéo digital ocorre
— um exemplo é a inclusdo, além da criagdo de paginas de web e blogs, de
formatos mais recentes e também intrinsecos a web, como os podcasts, os
programas televisivos via streaming, o uso dos memes como propaganda, os
canais de Instagram ou de YouTube ou de TikTok, e os aplicativos
personalizados.

Outras inovagobes digitais estdo diretamente associadas a ascenséo de
uma comunicagao pos-textual, ou seja, baseada em video, imagem e audio.
Cameras e microfones - a voz, os ouvidos e os olhos - sdo as ferramentas e
sentidos por tras de tecnologias persuasivas como: os assistentes de fala, tal
qual o Google Home ou o Alexa, telefones com leitura facial, realidade virtual,
realidade aumentada, e a propria inclusdo da inteligéncia artificial em atividades
de rotina como a pesquisa de reversa de fotos ou a tradugdo de um arquivo de

VOZ.

Um futuro pos-textual ndo prevé, porém, o desaparecimento total do texto
como ferramenta de comunicacdo. Afinal, o conteudo online nunca se perde, e

o formato de texto ainda é a base para diversos mecanismos comunicacionais
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baseados na web, como os posts escritos em blogs e site, além das hashtags,
que sao o catalisador de diversos movimentos coletivos contemporaneos e

significativos.

Além disso, € ainda incipiente o entendimento sobre as possibilidades
dessa cultura online em que som e imagem se tornam a linguagem universal
enquanto o texto passa para um segundo plano. Se a Internet nasceu do texto,
porque essa era a unica linguagem compreendida pelos computadores,
atualmente ela flui nos olhos e ouvidos gragas a consagragao dos smartphones.
Se os scripts decifram arquivos multimidia, € mais facil para o ser humano

comunicar-se por meio de imagens e sons do que por meio de texto.

No caso da inteligéncia artificial, ndo se trata apenas de se sentir como se
pudéssemos conversar com um robd a partir das respostas oferecidas por
assistentes de voz digitais. Em breve, a inteligéncia artificial permitira pesquisa
e indexacg&o de dados mundiais de audio e video, dando aos sons e imagens um
poder no online que, antes, pertencia ao texto. Um exemplo pratico € o
desenvolvimento pelo Pinterest, em parceria com o Google, de um software para

identificar qualquer objeto visual.

A tecnologia facilita produc&o de conteudo multimidia e democratizou a
criacdo dos formatos n&o textuais, antes acessiveis apenas em estudios
profissionais. Do podcast ao fendmeno dos blogueiros, a ascensao do conteudo
digital acompanha o crescimento das ferramentas de criacéo e edi¢ado em audio,
foto e video. O papel das redes sociais nesse aumento € o de oferecer um
publico potencial que pode se conectar e discutir a produgéo, criando novos

modos de consumo da informag¢do, bem como novas formas de comunicagao.

Ao mesmo tempo em que a produgdo desse conteudo digital
majoritariamente ndo textual proporciona uma corrente continua de novas
linguagens artisticas, a transigdo para o multimidia ndo é tranquila no sistema
capitalista, afinal requer o surgimento e consagragcdo de novos modelos de

negocios que sejam lucrativos, o0 que nem sempre € um processo veloz.

Talvez o exemplo mais pioneiro entre esses fluxos € o da industria
fonografica, que ja no inicio do século 21, sob a égide da assim chamada web

1.0, assistiu a faléncia do modelo capitaneado pelas grandes gravadoras; ja na
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web 2.0, alguns anos depois, acreditava-se que a oferta de musica seria gratuita
e que o artista teria como fonte de renda as apresentagdes ao vivo; na web 3.0,
porém, surgiram servigos que devolvem lucro ao consumo da musica, como € o
caso do Spotify e do Deezer, mas com ganhos diretos para o criador da musica,
sem que haja a necessidade compulséria de um atravessador, como eram as
gravadoras até o final do século 20. E possivel que esse caminho, em diferentes
circunstancias e com distintos principios, seja reproduzido por outros formatos

multimidia.

Além de questdes financeiras, a cultura online pos-textual regida pelo
multimidia muda o modo como entendemos o mundo ao nosso redor, ou seja,

altera nossa cognicéo.

Um viés desse processo é a desinformacdo, que atualmente prejudica a
comunicacéo digital. Com a popularizagado da produgéo de conteudo digital em
audio e video, em detrimento do texto, qualquer individuo com um aparelho
mobile pode criar informagao e entretenimento com os mesmos efeitos visuais
de um estudio profissional. Se apenas com o texto era dificil acompanhar o fact
checking, a proliferagdo de dados suspeitos torna-se exponencial em um
ambiente comunicacional de som e imagem, além de ditar o fim de qualquer

preceito de privacidade.

E, mais do que questdes comunicacionais, a ascenséo da internet visual
altera nossa cognigéo: um sistema de informagédo dominado por som e imagem
valoriza a emoc&o em detrimento da racionalidade. E um mundo comunicacional
em que slogans, memes e, por qué nao, fake news tém mais poder de adeséo
cognitiva para a maioria dos seres humanos do que argumentos cientificos ou

do que a logica.

6.2 Complexidade da linguagem e dialética da urbanidade

Assim como a cidade moderna tinha relacdes de representacdo desses
simbolos de linguagem em outros meios, como o papiro ou papel, a cidade
contemporanea se desenha de acordo com a informacgéao digital, que € o cerne
da linguagem digital.
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Nesse sentido, conforme a linguagem no ciberespago se expande para
além do plano estatico, avangando para niveis de desenho que abrangem a
interacdo. o design digital se divide em design de interface, entendido com o
elemento estatico da comunicagao visual no ciberespago, e em design de
interacdo, que se refere aos caminhos de interagao que inclusive evoluem e sao
estudadas por disciplinas ligadas a cognigdo como a que se convenciona chamar
de User Experience, o UX.

Constroi-se na tela um emaranhado de caminhos cognitivos que, para
além do fisico, sdo como cidades — cidades mentais e emocionais onde o
simbolo € o meio pelo qual a cultura se manifesta visualmente, portanto € um
elemento que pertence a abstracdo da vida, pois, € onde se armazena a
memoria. A mudancga ontoldgica, sempre segue presente e em movimento na
Histdria. Seja no design, seja na arquitetura. E o espago urbano, claro, participa
desse processo.

Assim, a analise das tecnologias de criagdo do design digital, com seu
carater critico, porém pratico, € uma estratégia para descrever técnicas
especificas, mas também um estilo de pensamento que ajuda a compreender
esses flancos e fissuras que ha em uma cultura em transicdo. Aceita, por
exemplo, o fato ontologico de que vivemos em uma camada de realidade regida
pela logica eletrénica, afinal, a maioria das ocorréncias da vida hoje deixam

rastros no ciberespacgo. Logica essa que é complexa, para além de dialética.

Tomemos uma tapecaria contemporanea. Ela comporta fios de linho,
de seda, de algoddo e de |a de varias cores. Para conhecer esta
tapecaria seria interessante conhecer as leis e os principios relativos a
cada um desses tipos de fio. Entretanto, a soma dos conhecimentos
sobre cada um desses tipos de fio componentes da tapecaria é
insuficiente para se conhecer esta nova realidade que € o tecido, isto
€, as qualidades e propriedades proprias desta textura, como, além
disso, € incapaz de nos ajudar a conhecer sua forma e sua
configuragéo”. (MORIN, 2007, p.85).

Afinal, a dialética do ciberespaco esta acontecendo no ciberespaco e cria
um novo tipo de consciéncia social, em escala individual ou coletiva, em que a

linguagem — visual e textual, a principio — € o ponto de encontro do humano com
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as tecnologias em todas as suas escalas. Assim, a linguagem visual do
ciberespaco € a linguagem visual da cidade.

Nao ha, portanto, nem um espacialidade nem uma temporalidade
possiveis para uma rejei¢céo total da tecnologia digital. Olhar apenas para o viés
negativo da era poés-digital encerra, portanto, entender que analises da
tecnologia contribuem para o planejamento concreto de sistemas futuros, e isso
corrobora uma hostilidade que nao contribui para a leitura académica do

assunto.

Borram-se, assim, quaisquer fronteiras entre vida privada e publica,
entre dentro e fora, entre aqui e la. Da intersecgdo resultam
complementacoes, trocas e sobreposi¢cdes entre a mobilidade fisica e
a virtual, que estao trazendo inesperados significados para espago e
lugar e que podem ser sintetizados nas expressbes “mobilidade
continua e “conectividade permanente”. (SANTAELLA, 2010, p. 113).

O ser humano colocado como o centro da tecnologia deve nortear
também uma filosofia realista entendendo que, via dialética, o ciberespago é uma

troca continua de polos opostos.

A Terra e a vida sdo um jardim global de praticas humanas, onde o cultivo
da energia corporal se da em vivéncias ao ar livre, no campo ou na cidade. As
linguagens, portanto, acompanham esse movimento. Tal como a escrita
alfabética, mais longe estamos de processos simbdlicos textuais, porém cada
vez mais proximos de logicas processuais virtualizadas, movidas também via

linguagem de construgédo, visual, feita de interface e interacao.

Uma arquitetura liquida no ciberespaco é claramente uma arquitetura
desmaterializada. E uma arquitetura que nao se contenta mais apenas
com espaco e forma e luz e todos os aspectos do mundo real. E uma
arquitetura de relagbes flutuantes entre elementos abstratos. E uma
arquitetura que tende para a musica. Mas musica e arquitetura
seguiram caminhos opostos. A musica ja foi a mais efémera das artes,
sobrevivendo apenas na memoria do publico e dos intérpretes. A
arquitetura ja foi a arte mais duradoura, alcangando as cavernas da
Terra, mudando tdo lentamente quanto o proprio planeta muda.
Notagdo simbdlica, gravacgao analégica e, atualmente, amostragem e
quantizacdo digital e composigdo computacional, permitiram que a
musica se tornasse, indiscutivelmente, a mais permanente das artes.
Em contraste, a vida util da arquitetura esta diminuindo rapidamente.
Em muitos aspectos, a arquitetura se tornou a menos duravel das
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artes. A arquitetura desmaterializada, dangante e dificil do
ciberespagco, flutuante, etérea, temperamental, transmissivel a todas
as partes do mundo simultaneamente, mas apenas indiretamente
tangivel, pode também se tornar a arquitetura mais duradoura ja
concebida. (BENEDIKT, 1992, p. 251 e 252, tradug&o nossa).

A experiéncia de navegacéo por interfaces na “cidade ciborgue” — descrita
por Lucia Santaella em Humanos hiper-hibridos: linguagens e cultura na
segunda era da internet (2021) — n&o difere do que a autora aborda em A
Ecologia Pluralista da Comunicac¢do: conectividade, mobilidade, ubiquidade
(2010). Em um sentido de ecologia, ambas carregam uma complexa
organicidade de nuances advindas da natureza comunicacional do ser humano,
e também das relagdes entre o proprio pensamento comunicacional e 0 espaco,

criando o que nesta tese se propde chamar de urbanidade digital.

(...) Detectava-se, entdo, avant la lettre, que viviamos em uma
sociedade regida por algoritmos, que capturam numericamente a
totalidade da vida, enquanto contribuimos, mais ou menos
conscientemente, para a coleta constante de dados sobre nés. Isso
significa que um valor pode ser extraido de tudo; nossa produtividade,
medida em todas as areas da vida. Esse conglomerado informacional
da origem a uma nova definicao da relagao entre trabalho e lazer, e a
uma necessidade intensificada de controle preditivo. (...) Que
promessas se perderam feito poeiras de luzes no ar do entardecer? Na
voz criativa dos artistas, essa questao passou a ser chamada de “pds-
digital”. Colocar o digital na berlinda e ouvir necessariamente a voz da
politica tornaram-se questdo de ordem. De la para ca, entramos
decididamente no anticlimax das redes sociais. Nelas encontra
expressdo uma sintomatologia que coloca em relevo o que o ser
humano tem de pior, enquanto o que ha de melhor se oculta por baixo
de uma cacofonia de vozes discordantes em que gritam antagonismos
ferozes. Entretanto no momento presente, o frisson das redes apenas
nos distrai de questdes tecnoculturais, econdmicas e politicas que
correm por baixo das redes, nas camadas invisiveis dos algoritmos que
nos colocam diante do desafio de pensar sobre o invisivel.
(SANTAELLA, 2021, p. 11 a 13)

Na obra de 2010, porém, quando fala sobre uma “ecologia pluralista da
comunicagao”, Santaella debruga-se sobre um outro conjunto de caminhos que
a comunicagao e sobretudo a semidtica conquistam com o surgimento e a

consolidagédo das midias digitais.

Por exemplo, ao apresentar trés modelos de vigilancia — pandtica,
escopica e ubiqua (por rastreamento) — a autora da pistas de como o
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ciberespago se relaciona como o espago urbano, com a linguagem e com a
experiéncia do usuario em diferentes espacialidades, configurando caminhos

para uma urbanidade ubiqua na cidade ciborgue.

A vigilancia pandtica que caracteriza as sociedades disciplinares baseia-
se na vigilancia entre corpos vivos no ambiente puramente corpéreo. A escopica
se realiza por meio de cAmeras que gravam em arquivos virtuais a passagem de
corpos em espagos corpéreos. E a vigilancia por rastreamento, enfim, &
realizada pelos equipamentos digitais, ou seja, € um tipo de vigilancia invisivel e
onipresente, dai poder também ser chamada de ubiqua. E nela que ocorre a
troca de signos e significados entre os seres na dicotomia do ser e ser visto, ou

seja, do controle que se especifica no ambiente digital.

Em Maquinas de ver, modos se der: vigilancia, tecnologia e subjetividade,

Fernanda Bruno oferece um complemento a isso:

Seja na Internet e nos diversos dispositivos que constituem o
ciberespacgo, seja na propria televisdo, assistimos a um crescente
retorno da exposi¢gdo do individuo comum a visibilidade, agora
residentes ndo mais nas instituicdes disciplinares, mas nos ambientes
telematicos e midiaticos. (...) Nem pandptico nem sinéptico, mas um
modelo reticular e distribuido onde muitos vigiam muitos ou onde
muitos veem e s&o vistos de variadas formas. (BRUNO, 2013, p. 47).

Assim, basta ter nas maos um dispositivo celular, por exemplo, dos quais
hoje sdo inseparaveis os dispositivos de geolocalizag&do, para se acompanhar
nao apenas a posicao espacial do usuario, mas também o que ele faz, o que ele
consome, o que ele quer. Dessa forma, ha a urbanidade ciborgue ou ubiqua, a
urbanidade corporea ou pandtica, e uma urbanidade que se apresenta na

interface entre as duas anteriores, portanto escopica.

Para Castells em A Galaxia da Internet, o hipertexto cumpre um papel

nesses trés possiveis niveis de urbanidade:

Nossas mentes — ndo nossas maquinas — processam cultura, com
base em nossa existéncia. A cultura humana sé existe em e através
das mentes humanas, em geral conectadas a corpos humanos.
Portanto, se nossas mentes tém a capacidade material de acessar a
totalidade da esfera das expressdes -culturais — seleciona-las,
recombina-las — na verdade temos um hipertexto: o hipertexto esta



165

dentro de nds, ou antes, esta em nossa capacidade interior de
recombinar e atribuir sentido dentro de nossas mentes a todos os
componentes do hipertexto que estao distribuidos em muitas diferentes
esferas de expresséo cultural. (CASTELLS, 2003, p. 166).

Ao conceito de urbanidade digital, pode-se dizer que Santaella acrescenta
que ha trés tipos de mobilidade — conceito fundamental nessa troca de
linguagens e visibilidades. S&o elas: “a fisica, incrementada pelos meios de
transporte; a virtual, possibilitada pelas telemidias, do telefone as redes; e o
terceiro tipo que, em outra oportunidade chamei de hipermobilidade”
(SANTAELLA, 2010, p. 112). Para a autora, gragas as tecnologias moveis, as
antigas fricgées causadas pela distancia desaparecem, surgindo em seu lugar a
ubiquidade.

A cognigao, de todas as formas, segue como habilidade fundamental na
construcao de qualquer tipo de urbanidade, afinal, ela é, por um lado, ferramenta
cultural e epistemoldgica e, por outro, meio e fim na constru¢cdo de uma
sociedade que, sob o olhar da comunicagao, pode promover um exercicio social
sadio de trocas em ambiente digital, telematico ou urbano. Porém, como as
relagdes entre individuo, sociedade e poder sdo propensas a controvérsias —
como nos lembra Elias Canetti em Massa e Poder (2005) — essa urbanidade
ubiqua talvez pertenca ao que se escrutiniza na obra Sociedade da
transparéncia, por Byung-Chul Han (2014), e substitui a sociedade disciplinar
panotica anteriormente definida por Foucault em Vigiar e Punir (2015), ou a
sociedade de controle escopico revelada por Deleuze (1990). A pos-
modernidade, afinal, mesmo notadamente niilista, também desvirtua a
indumentaria comunicacional como fonte de repertério para o exercicio da
percepgao do outro, da reciprocidade, da alteridade, e do respeito ao objeto em
um fluxo continuo de informagdes e emogdes imediatas, seja na cidade, seja na

tela.

6.3 Design como ponte entre tela e cidade

O no6 goérdio que pode indicar uma possivel relacdo de causa e efeito na
correlacdo aqui estudada entre comunicagao e cidade € a intrinseca visualidade

e a propria conexdo existente entre o design e a arquitetura e o urbanismo,
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ciéncias que seguem uma mesma légica, porém com diferentes escalas. O
design é a mais veloz das disciplinas visuais, justamente por ser a de menor
escala; a arquitetura e o urbanismo, por sua vez, s&o as mais vagarosas, dada
a grandiosidade de suas escalas e a quantidade de desafios técnicos inerentes
a sua execugao. Além disso, enquanto a arquitetura carrega em si um peso
académico, critico e tedrico que remonta a antiguidade, o design € entendido

como disciplina cientifica ha menos de cem anos.

Mas, embora operem em velocidades diferentes e projetem diferentes
escalas de solugao, design e arquitetura compartilham um mesmo processo
técnico: ambas partem do escrutinio de necessidades e se encerram com

invencdes que combinam fungéo e estética.

E de se esperar que os designers, apesar da juventude de sua area de
atuagdo, tenham uma vantagem na elaboracdo de bases teodricas, afinal
executam processos praticos mais velozes, com ciclos criativos mais completos
e, portanto, com mais oportunidades para insights. Porém, a teoria do design
nao encontra paridade com a da arquitetura e do urbanismo, e ndo apenas
porque o design € uma area mais jovem, mas porque a arquitetura esta vinculada
a uma producdo académica, e a boa pratica profissional arquitetbnica esta
atrelada a um acompanhamento consolidado de descobertas tedricas, enquanto
a teoria do design ndo € amplamente buscada pelo publico que produz, na

pratica, o design.

Dessa forma, surgem questdes que podem ser um ponto de partida para
se discutir, a partir do design digital, qual a relagdo entre comunicagao digital e
a construgcdo da cidade. Processos recentes de comunicagdo com uma
correlacdo com o urbanismo tiveram um formato inclusivo? Ambos observaram
questdes sociais? Houve sustentabilidade em seu design? Houve uma
preocupagao com o aspecto educacional ou com habitos de consumo em seus
projetos? Qual foi o impacto da tecnologia nessa correlagdo? Ha outras questdes
nao relacionadas ao design que eventualmente colaboram para essa

correlacao?

Tanto na arquitetura quanto no design, a modernidade buscou
universalizar a forma, enquanto a contemporaneidade expressa pelo design

thinking procura universalizar a aplicagdo. Ambos caminhos, porém, encontram
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na validagcdo tedrica um resultado pratico. Assim, a producdo e consumo da
teoria amplia definicbes e faz conexdes via espago e tempo definindo
perspectivas e encontrando padrdes. Por isso, o design grafico é capaz de atingir

seu potencial quando é colocado no centro da discusséo.

O aprofundamento desse entendimento da relacdo do humano com a
maquina na cibercidade, via design, pode contribuir até mesmo para a regulagao
do comportamento, das leis, dos direitos e deveres do humano na rede,
especialmente no que tange ao amadurecimento da prépria democracia, como
aponta a pesquisa The Future of Digital Spaces and Their Role in Democracy,
conduzida no Pew Research Center, e cujos resultados foram publicados em

novembro de 2021.

A investigacdo ouviu mais de 800 profissionais e pesquisadores de
tecnologia sobre o futuro dos espacos digitais e sua relagdo com a democracia.
Para 70% deles, o universo pdés-digital tem aspectos positivos e negativos em
igual medida. Ja 18% deles creem em um predominio de aspectos negativos;
enquanto 10% preferem ver seu lado positivo. Entre os entrevistados na
pesquisa, porém, daqui a 15 anos, 61% acreditam que o espaco digital sera

positivo para a democracia, enquanto 39% pensam que nao.

Por outro lado, como resposta a reflexdo proposta pela presente tese, o
resultado de uma pesquisa de opinido publica realizada no Brasil pelo Instituto
em Pesquisa em Consultoria (Ipec), em setembro de 2021, revela que os jovens
entre 16 e 34 anos, com medo da cultura do cancelamento, evitam falar sobre
politica nas redes sociais e preferem tratar do assunto ao vivo, na agora publica
da cidade real, onde as memorias estao presentes, mas néo as evidéncias. Sera

isso um prenuncio de que a cidade fisica voltara a ocupar seu protagonismo?
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7. CONSIDERAGOES FINAIS

O ciberespacgo encontra-se atualmente em uma espécie de limbo cultural,
em uma espécie de ziguezague, ora Eros, ora Tanatos, ora com vieses positivos,
ora com vieses negativos, que o identificam no ambito da filosofia como aquilo
que se chama de dialética. Essas oscilagbes entre uma utopia fantastica e o
unissono de uma cinica imbecilidade revela-se, também, hiperbdlica, afinal se
encontra em um territério de incertezas. Como um cardapio cujas ofertas
comerciais sdo tao incertas e desconhecidas quanto a légica de um algoritmo, o
ciberespacgo suscita previsées de um possivel novo modelo de democracia ao
mesmo tempo em que cada vez mais se assemelha a um amalgama de

informagdes imprecisas.

O ciberespacgo, assim como o espacgo urbano, carrega em si um potencial
revolucionario e, logo em seu inicio, ja apresentava significados de viés negativo,
como os representados em obras de ficcdo tais quais o filme Blade Runner
(1984) ou o romance de ficgdo cientifica Neuromancer, escrito por William
Gibson e publicado também em 1984, bem como textos académicos do inicio
dos anos 1990, como a antologia de Michael Benedikt, Cyberspace: First Steps
(1992).

O ciberespacgo altera as formas como a arquitetura é concebida e
percebida. Além do design auxiliado por computador (CAD), o design
computing (DC) ou o desenvolvimento de novos meios formais de
descrever, gerar e transformar a forma arquiteténica, ele codifica o
conhecimento arquitetbnico de uma forma que indica que nossa
concepgao de arquitetura esta se tornando cada vez mais musical, que
a arquitetura é musica espacializada. A composi¢ao computacional,
por sua vez, combina esses novos métodos com conceitos de
composigao de nivel superior da forma geral, sujeita a restrigdes locais
e globais para transformar um padrdo de entrada em uma obra
acabada. Em principio, e com o conhecimento arquitetdnico adequado,
qualquer padrao pode ser transformado em uma obra de arquitetura,
assim como qualquer padrao pode ser transformado em musica. Para
que o padrao de dados se qualifique como musica ou arquitetura, ele
é passado por "filtros" composicionais, processos que selecionam e
massageiam os dados de acordo com as inten¢des do arquiteto e a
capacidade perceptiva do observador. Essa "filtragem adaptativa”,
para usar um termo de rede neural, fornece o inicio da inteligéncia que
constitui um ciberespago e ndo um hipergrafo. Isso, € claro, significa
que qualquer informacéo, qualquer dado, pode se tornar arquiteténico
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e habitavel, e que o ciberespaco e a arquitetura do ciberespacgo sédo a
mesma coisa. (BENEDIKT, 1992, p. 249, tradugao nossa).

Benedikt, alias, aponta com profundidade os caminhos da transformacgao
radical de nossa concepgéo de arquitetura e urbanismo que, ja no século 20,
entendia-se como uma das implicagdes do ciberespaco. Para ele, “as no¢des de
cidade, praca, templo, instituicdo, casa, infraestrutura sdo ampliadas
permanentemente. A cidade, tradicionalmente a cidade continua de proximidade
fisica, torna-se a cidade descontinua da comunidade cultural e intelectual”
(BENEDIKT, 1992, p. 250). Assim, a arquitetura e o proprio urbanismo, bem
como a vida urbana, normalmente entendidos no contexto da primeira cidade
convencional, mudam para uma estrutura de relagdes, conexdes e associacdes
que sao tecidas em torno do mundo simplificado do design digital, com algumas
acomodacdes nas interfaces e interagdes.

Eu olho para a minha esquerda e estou em uma cidade; Eu olho para
a minha direita e estou em outra. Meus amigos em um podem acenar
para meus amigos no outro, por eu té-los reunido. E possivel imaginar
a arquitetura aninhada na arquitetura. O préprio ciberespaco é
arquitetura, mas também contém arquitetura, mas agora sem
restricdes quanto ao tamanho fenomenal. As cidades podem existir
dentro das cAmaras assim como as camaras podem existir dentro das
cidades. Visto que o ciberespacgo significa o objeto classico cedendo
ao espacgo e a relacéo, toda "paisagem" & arquitetura, e os objetos
espalhados pela paisagem também sao arquitetura. Tudo o que antes
era fechado agora se desdobra em um lugar, e tudo convida a entrar
nos mundos dentro dos mundos que contém. (BENEDIKT, 1992, p.
250, tradugao nossa).

Ainda na década de 1990, o ciberespaco foi celebrado também via
jornalismo e publicidade como um mundo de infinitas possibilidades de interagao
criativas por meio das redes de computadores, ou seja, pela entdo nascente
Internet. Na ocasido, enquanto a ficgdo ja construia a imagem dos hackers e do
crime no ciberespaco, a pratica até mesmo juridica declarava o ciberespaco
como uma rede mundial sem fim de comunicacido. Havia muitas duvidas sobre
o futuro, mas uma visdo positiva sobre as possibilidades contidas no
ciberespaco, sobretudo no mundo da arte.
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Na ecologia pluralista das midias mdveis e locativas, unificada pelas
forcas de Eros, as obras desses artistas, entre outras coisas, estdo
incitando-nos a rever e relativizar as teorias cujo pessimismo
monolitico cobriu o ciberespago e a cultura digital com premonicdes
negras sobre a obsolescéncia do corpo, o colapso dos espagos
geograficos e a inexoravel perda de significados do passo da vida.
(SANTAELLA, 2010, p. 181).

Atualmente, por outro lado, pairam duvidas que revelam o carater
disruptivo e dialético da Internet, sobretudo o seguinte: o ciberespacgo traz mais
aspectos positivos do que negativos a sociedade? A etimologia da palavra
dialética, proveniente do grego antigo (dialektiké), significa a "arte do debate" ou,
ainda, a capacidade de "organizar um assunto", aproximando-a da palavra
"dialogo", e talvez seja um caminho possivel de compreensao dessa cidade
ciborgue como busca de uma urbanidade cibernética.

O proprio significado social de dialética levantado, séculos depois, por
Hegel e Marx, ajuda nesse entendimento. Hegel desenvolve a nogéo de dialética
como o processo de vaivém dos movimentos sociais, onde qualquer avango em
diregdo a um apogeu evoca uma reagao oposta, que, por sua vez, provoca outra
reacao oposta, e assim por diante. Marx, por outro lado, aprofunda esse
escrutinio, identificando, pelo termo materialismo dialético, a histéria das guerras
e revolugdes como o principal impulso de evolugédo da histéria humana. Da-se,
assim, o impulso para a construgdo de doutrinas baseadas na luta

socioecondmica entre capital e trabalho, como o socialismo e o comunismo.

Usada a contento pelo pensamento marxistas, a palavra dialética aqui
assume outro significado, qual seja seu significado original. Isso porque os meios
de comunicagdo em rede criam um espago de informagao que ndo condiz com
o molde materialista do marxismo, afinal ndo esta baseado no capitalismo

industrial inicial.

A dialética como ferramenta filosdéfica pode suscitar questionamentos que
vao muito além da polaridade entre medo e fascinio que caracteriza a web: de
um lado, permeada por hackers e deep webs e fas da anti tecnologia; e, por
outro, alguns bilhdes de seres humanos que usam computadores para navegar

na Internet.
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A dialética aqui utilizada, portanto, € essa que antecede o marxismo, e
que também o sucede, afinal € um caminho de reflexdo sobre os paradoxos,
confusdes e tensdes que surgem no debate atual sobre o valor do ciberespaco,
sobretudo gragas as novas midias, e aqui estudado em fungao de sua influéncia
sobre o espago urbano fisico, mental e emocional das interfaces e interagdes.

Esse péndulo que, de tempos em tempos, reavalia formatos midiaticos,
coloca a cibercultura em um processo dialético em que o ciberespaco € o
ambiente de acao e reacgdo. E essa reagcdo ndo € apenas o resultado de uma
l6gica determinada pela voracidade da comunicagdo, mas também pelos

desejos e agdes do humano que interage com a maquina.

Aos olhos do realista ingénuo, as redes de computadores adicionam
babados desnecessarios ao mundo real enquanto drenam o sangue da
vida real. A realidade, eles afirmam, sdo os fendmenos fisicos que
percebemos com nossos sentidos corporais: o que vemos diretamente
com nossos olhos, sentimos com nossos narizes, ouvimos com NOSSoS
ouvidos, provamos com nossas linguas e tocamos com nossa propria
pele. Do ponto de vista desse mundo sensual empiricamente
percebido, o sistema de computador €, na melhor das hipéteses, uma
ferramenta; na pior, uma miragem de abstragbes que desviam a
atengédo do mundo real. (HEIM, 2000, p. 32 e 33).

Tanto o idealismo de rede quanto o realismo ingénuo descrito por Michael
Heim pertencem a dialética do ciberespaco. Eles sdo os dois lados de uma
mesma moeda. Um se langa com um otimismo sem reservas; o outro responde
com o desejo de nos fazer aterrissar fora do universo da tecnologia. E isso recai
sobre distintos assuntos da Internet: enquanto alguns abragam com entusiasmo
seu desenvolvimento, outros se opdem; enquanto todos concordam que a
tecnologia da informagao esta transformando a sociedade pés-moderna, nem

todos acreditam que é possivel entender a transformagao do momento presente.

Como resposta, um terceiro grupo insiste que o ciberespago esta
passando por um processo de nascimento confuso, para além da dialética, como
todas as outras tecnologias anteriores, e acreditam que as tentativas de
compreender o processo, ndo importa o quao inteligente seja, permanecem
inuteis. Este terceiro grupo considera a dialética do ciberespago uma conjectura
irracional e uma hipérbole. Todas as apostas estdo canceladas, no que diz
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respeito a eles. Eles apoiam seu ceticismo apontando para as histérias passadas

de outras midias, como televisao e cinema.

O ceticismo, porém, ndo abre linhas de conducgdo logica dentro da
dialética, conceito que pressupde entender o futuro para se tomar decisées no
presente, e que se estende até o territorio da legislagédo e da protegédo de dados,
porque é dessa luta cultural pelo ciberespaco que a dialética promove repensar

0 presente.

Se a informag&o passa a ser uma moeda de troca, 0 que isso significa
para a mudanga das estruturas sociais? E, aqui, mais especificamente pergunta-
se: como a dialética se aplica a luta pelo ciberespaco? Ora, enquanto o
materialismo dialético marxista propde revolugcdes de tempos em tempos, a
encarnagao mais antiga da dialética que surge nos Dialogos de Platdo, que
interpretou os Dialogos de Sécrates, tem a ver com a etimologia da palavra: do
grego dia logou, ou seja, por meio de palavras ou argumento. Assim, dialética
também se refere ao lado l6gico do que ocorre nos Dialogos, ou seja, também
pode ser descrita como dialogica.

A arquitetura, fundamentalmente, é a arte do espago. Existem trés
requisitos fundamentais para a percepgdo do espacgo: referéncia,
delimitagdo e modulagdo. Se algum estiver ausente, o espago é
indistinguivel do n&o-espaco, sendo do nada. Essa, é claro, € a
observagao fundamental da relatividade categoérica. Isso sugere que o
ciberespago ndo existe até que se perceba uma distancia entre o
sujeito e a fronteira, ou seja, até que seja delimitado e modulado. Um
espago modulado de forma a permitir a um sujeito observa-lo, mas nao
o habitar, costuma ser denominado escultura. Um espag¢o modulado
de forma a permitir a um sujeito entrar e habitar € denominado
arquitetura. Claramente, essas categorias se sobrepdem muito: a
arquitetura é escultural e a escultura pode ser habitada. BENEDIKT,
1992, p. 243, tradugdo nossa).

A complexidade de Morin é resposta para essa logica de Benedikt, a
l6gica da dialética, do dialogo, uma logica dialdégica e uma dialogia em que a
troca entre pessoas alcanga mais do que reconhecimento mutuo e sentimentos
compartilhados; ela expde diferengas conceituais e de atitude conforme se
aplicam as questdes em consideracao. A ideia do ponto de inflexdo, portanto,
também se faz presente na dialética platbnica original, uma vez que nela a

interacao das diferengas se da a partir da troca continua entre posi¢des polares,



173

e isso se faz presente tanto no ciberespaco quanto no espago da cidade

contemporanea inserida na sociedade cibernética.

A dialética platbnica, também passivel de ser chamada de dialogia,
compde-se da troca conceitual que ocorre durante um dialogo e, por isso, pode
ser o vinculo epistemologico que conecta o ciberespaco e a cidade fisica, pois €
constituida de uma logica interna de diferengcas expostas durante qualquer

intercambio humano, em escala individual ou coletiva.

Assim, € possivel afirmar que a tecnologia digital como meio e linguagem
de comunicacédo e arte € a revolugéo dialética promovida pelo ciberespago. O
ponto de inflexdo, o colapso ou a ruptura que se aproxima, porém, ainda €&
indefinida. Como a dialética é a arte da troca permanente, o anseio atual talvez
seja buscar um equilibrar entre o entusiasmo que os idealistas descritos por
Heim tém pela vida mediada por telas e o contato com os fatos proposto pelos
realistas.

Agora podemos fazer uma associagdo entre escultura e a maneira
como estamos acostumados a interagir com os computadores. A
interface € um espaco de informagcdo modulado que permanece
externo a nds, embora possamos criar visualizagdes espaciais
elaboradas de sua estrutura interna em nossas mentes. O ciberespaco,
por outro lado, & intrinsecamente sobre um espago em que entramos.
Na medida em que este espacgo é totalmente artificial, mesmo que
ocasionalmente pareca "natural”, € um espaco modulado, um espacgo
arquiteténico. Porém, mais do que afirmar que ha arquitetura dentro do
ciberespaco, € mais apropriado dizer que o ciberespago ndo pode
existir sem arquitetura, o ciberespago é arquitetura, embora de um
novo tipo, ela mesma ha muito sonhada. (BENEDIKT, 1992, p. 243,
tradugéo nossa).

Dessa forma, € possivel vislumbrar que o ponto de inflexao desta dialética
atual equilibra e oscila entre o idealismo do progresso e a resisténcia a vida
virtual. Esse equilibrio esta presente na linguagem visual que se constréi na vida
profissional e de lazer realizada em ambientes virtuais, mas transcende a
imaterialidade do espaco até chegar em linguagens urbanas, de expressdes do
uso da cidade e de seu espaco.

Ha compensacbes especificas se comparadas as interacbes no

ciberespacgo e as interagées no espago urbano. A cognigdo entendida como o
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modo como lemos e escrevemos, vemos e interpretamos aquilo que
depreendemos a partir dos sentidos revela uma mesma estrutura psiquica para
dois modos muito diferentes de ler e escrever: uma no ciberespaco, outra no
espaco fisico, e todas sdo produtos culturais. Essa transformacgao reflete a
mudanga de uma vida gerida por atomos para uma vida gerida por atomos e bits.
Ambos sdo abstragbes, mas os bits e bytes se prescindem de um processo

computacional que perpassa pelas informagdes que compdem a cultura.

Tal mudancga varia em tempo e espago, mas se baseia em simbolos da
linguagem. E esses simbolos da linguagem s&o agora definidos pela tecnologia
digital em si, que deixa de ser apenas uma ferramenta para ser ferramenta e
linguagem na interface e na interagdo das cidades fisica e digital sob o signo da
urbanidade.
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