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1. INTRODUCAO

O presente estudo faz parte da pesquisa “Dialogos nos processos digitais: o
papel do designer no desenvolvimento para web”, que servira de pré-requisito para o
projeto de graduacao do académico referido.

A pratica do design, atualmente, tem centrado suas atencdes em projetos
desenvolvidos em diversas areas; entre elas o desenvolvimento para a web. Com o
avanco da tecnologia e o surgimento da cibercultura, pensar a comunicacédo e
organizar processos tornou-se mais complexo em um mercado exigente.

A principal motivacdo para essa abordagem € relacionar a existéncia da
cibercultura como forma de transformacg&o nos processos e da pratica desenvolvida
hoje nas agéncias digitais. Pensar o design como forma de comunicacao que exige
um conhecimento tedrico antecessor a préatica de principios e técnicas pessoais,
tendo em vista a necessidade de adaptacdo constante as tendéncias do mercado.

Para isso, o olhar especifico esta centrado em observar o cenario da vida
social com a evolucdo da era da informacdo - considerando as transformacdes
existentes na pratica do design com o surgimento da cibercultura.

2. MATERIAIS E METODOS

O trabalho foi desenvolvido a partir da pesquisa bibliografica sobre as origens
da cibercultura, e as modificacbes existentes na sociedade com a evolucdo da
relagdo entre homem-maquina. Assim, foram considerados os pontos de vista de
tedricos da comunicagéo, como André Lemos' e Manuel Castells®>. Essa parte vai
desencadear uma pesquisa feita com quatro agéncias digitais selecionadas através
de critérios pré-determinados. Com a coleta de dados, através de entrevistas semi-
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estruturadas, sera possivel uma analise de resultados com o objetivo de definir o
papel do designer frente a suas fungbes e ao restante do desenvolvimento, em
relacdo ao processo de trabalho.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

A partir da segunda guerra mundial, tivemos a concep¢do dos primeiros
computadores, em 1951, em parceria do MIT (Instituto de Tecnologia de
Massachusetts) com investidores. Ja em 1953, a IBM - International Business
Machine Corporation, que relutava contra o conceito inicial da era da informagéo,
comecou a investir na area de informatica com a criacdo de um computador de
grande porte, nomeado de mainframe!. Os mainframes da IBM dominaram o cenario
da época elevando a IBM a uma das principais empresas de informatica. Entre seus
principios estava a centralizacdo da informacdo em uma super maquina.

Contudo, com a precariedade existente na formulacdo dos computadores, e
as ascendentes pesquisas na area, em 1971 surgiram 0S primeiros
microprocessadores, capazes de absorver dados eletrbnicos em apenas um chip,
em um espaco fisico menor..

Com o sucesso decorrente da propagacdo dessa nova tecnologia, dois
jovens, residentes no Vale do Silicio nos Estados Unidos, basearam-se no
microcomputador da MITS para criar 0 que viria a ser 0 maior sucesso comercial da
época: o microcomputador Apple — causando as primeiras turbuléncias no mercado
da informética.

Os mainframes de grande porte comecaram a ser desafiados pelos
microcomputadores de menor tamanho e maior tecnologia. A partir dai, a tecnologia
na era da informéatica ndo estagnou. A invencdo de novos chips com maior
capacidade, novos recursos de hardware e de software, deram inicio a uma corrida
tecnoldgica por parte de empresas e governos, com altos investimentos no setor.

A popularizagdo da microinformética, e do uso de maquinas para diversos fins
(militares, educacionais ou comerciais), deu origem a novas redes capazes de
executar troca de informacBes entre os PCs, sob os principios criados pelos
microcomputadores da Apple. Os mainframes ja estavam perdendo espago nas
vendas pela sua forma de desenvolvimento, centralizando as informag¢des em um
Unico terminal. Foram criadas, segundo Castells (2000, p. 81), arquiteturas
avancadas de comutacdo e roteamento, como ATM (modo de transmissao
assincrono) e TCP/IP (protocolo de controle de transmissao/protocolo de
interconexao).

Baseando-se nos resultados obtidos pela nova arquitetura e na necessidade
de descentralizar a informagéo, a agéncia ARPA (Agéncia de Projetos de Pesquisa
Avancada) criou o primeiro sistema para interligar as informacées compostas nas
maquinas. O lancamento do sistema ARPANET em 1969 determinou a
modernizacdo do sistema de redes, originando, no ano de 1973, o que conhecemos
hoje por INTERNET, através de dois cientistas da computacdo, pesquisadores da
ARPA.

Dessa forma, o cenario ja ndo é mais o0 mesmo, alterando propdsitos sociais,
politicos e econémicos; modificando a forma de pensar, de se comunicar e de agir,
com a internet. Alguns paises comecaram a buscar a tecnologia de forma
pressurosa. Paises de ponta comecaram a inserir, em seus orcamentos, verbas para
0 investimento em novos meios de comunicagao capazes de suprir essa ansiedade
advinda com a cibercultura e a internet, conforme Castells:



Em meados dos anos 90, governos e empresas do mundo inteiro
empenhavam-se em uma corrida frenética para instalacdo do novo
sistema, considerado uma ferramenta de poder, fonte potencial de
altos lucros e simbolo de hipermodernidade. (CASTELLS, 2000, p.
450)

A preocupacdo iminente de empresas em aderir essa nova forma de
comunicacéo, desperta na sociedade esse novo meio de interacao, capaz de facilitar
as relacbes humanas:

O que caracteriza 0 novo sistema de comunicag¢do, baseado na
integracao em rede digitalizada de multiplos modos de comunicagéo,
€ sua capacidade de inclusdo e abrangéncia de todas as expressfes
culturais. (CASTELLS, 2000, p. 460).

Dessa forma, a cultura vivenciada pelo homem, nos anos de 1970, passa a
ter uma influencia cada vez mais aprofundada pela tecnologia, iminente e
diferenciadora no processo de evolugdo. O homem, como sociedade, se insere em
uma cultura contemporanea, de relacdes tecnolégicas — homem/maquina, a que
chamamos de cibercultura.

O termo cibercultura, definido por Lévy (2000, p.17) como o conjunto de
técnicas, de praticas, de atitudes, de modos de pensamento e de valores que se
desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespaco, modifica a relacdo do
homem com seu meio. Ha agora um ciberespaco, virtual, como novo meio de
comunicacao que surge da interconexao mundial dos computadores, como finaliza
Lévy (2000, p.17). Assim, podemos visualizar a cibercultura como a cultura
contemporanea, que sofre mutacées conforme as mudancas existentes no cenario
social; uma nova forma de cultura, conforme André Lemos (2001, p. 17).

As relacbes existentes entre a cibercultura, o ciberespaco e a comunicagao
tornam-se cada vez mais estreitas, principalmente apdés a década de 90 com o
surgimento da multimidia, principalmente da internet, como diz Lemos (2002. p. 25):

A internet encarna a presenca da humanidade a ela propria, ja que
todas as culturas, todas as disciplinas, todas as paixdes ai se
entrelagcam. (LEMOS, pag. 12).

Ha uma mudanca visivel de cenario. A era da informacdo assume sua
autoridade influenciando diretamente as formas de relacionamento da sociedade. A
ascensdo de uma sociedade em rede concentra a informacdo nas pontas do
processo, ou seja, nas pessoas juntamente de suas magquinas. O fluxo de
informacbes trocadas € o0 centro do método, ao contrario dos primeiros
supercomputadores. O homem €, a0 mesmo tempo, causa e consequéncia de sua
propria evolucao.

Entretanto, as facilidades tecnoldgicas, proeminentes da cibercultura, aliadas
a evolucdo da imagem com 0s novos meios de comunicacdo, define o final do
século XX pela saturacdo de imagens, pela poluicdo visual, pelo bombardeio da
publicidade, pelo olhar como forma de construir, conforme defende Cardoso Denis
(2004, p. 210). E, muitas vezes, o0 mau uso desses artefatos é contra os principios
visuais, a que chamamos de design, ou seja, do projeto.

E notavel, a partir do século XXI, uma preocupacdo do homem com sua
identidade em redes sociais, pois os cuidados tomados com a aparéncia vao além
de objetos utilizados (como roupas e sapatos), e sim, uma diversidade de elementos



que garantem uma vaidade préopria em sua visibilidade na rede. A liberdade presente
na internet gera tanto situagcbes positivas quanto negativas no meio, pois nos
confrontamos a nossa propria responsabilidade, sob o ponto de vista de Lemos
(2001, p. 12).

Existem, hoje, sites na internet para todos 0s gostos e necessidades, desde
portais de informacdes, que muitas vezes substituem os periédicos matinais; sites de
marcas, produtos e servigos, utilizando a grande rede para uma publicidade
exacerbada; entre outros enderecos eletronicos que contribuem e facilitam a vida
social. E a internet da colaboracéo criativa e da inteligéncia coletiva, defendida por
Lemos (2001, p. 13), que forma sociedades mesmo sem a presenca fisica.

Abrangendo esses habitos, cada vez mais ligados a sociedade, o design toma
seu papel interferindo diretamente no consumo das pessoas. Segundo Cauduro:

Estamos sempre atuando como mediadores em um processo de
comunicacdo — nossas escritas intervém na comunicagdo entre
autores e sua audiéncia. (CAUDURO, 2000, p. 256)

O designer passa a ser centro dessa relacdo existente entre homem e
maquina, ndo apenas induzindo a relagdo, mas fazendo diferencas na pratica da
cultura e na formacéo de um imaginario.

O desenvolvimento do design ndo esta mais ligado apenas a busca da
tipografia perfeita, da harmonia de cores, da escolha da superficie que melhor se
adéqua ao resultado esperado, ou em maior instancia, apenas aos desejos de
clientes insaciaveis que anseiam preencher um quadrado com informacdes de todas
as espécies. O design contemporaneo concatena um intercambio de idéias trocadas
com varios aspectos, sobretudo, com as necessidades da audiéncia / usuarios. Nao
h& mais apenas uma Unica solu¢do para um problema, e sim, varias solugoes.

4. CONCLUSOES

Esta pesquisa ainda ndo possui conclusfes definitivas, pois ainda estd em
andamento. Porém, a partir da fundamentacdo tedrica acima podemos extrair
alguns pontos reflexivos, que podem apontar para uma possivel concluséo, ou para
um resultado parcial, em carater de premissa.

Com a imbricagdo da sociedade e a tecnologia cada vez mais visivel, ndo
podemos dispensar dentro das praticas do design, a interdisciplinaridade no
processo de desenvolvimento. Tal fato se da devido a interferéncia do homem
através das suas necessidades. Assim, a primeira vista, o trabalho aponta para o
direcionamento da interdisciplinaridade como condicionante da prética do design.

Além disso, com a difusdo da tecnologia, a informacdo, pertencente aos
novos meios de comunicagdo, sofreu uma descentralizacdo com o passar dos
tempos, centrando-a nas pontas do processo, através das redes sociais criadas.

5. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

CARDOSO DENIS, R. Uma Introducao a Historia do Design . 2a. ed. Séo Paulo:
Edgard Bltcher, 2004.

CASTELLS, Manuel. A sociedade em rede . S&o Paulo: Paz e Terra, 1999.
CAUDURO, Flavio. O design na era digital . In: MARTINS, F. M; SILVA, J. M.
(Org.). Para navegar no século XXI: tecnologias do imaginario e cibercultura. 2. ed.
Porto Alegre: Sulina, 2000.



GARRETT, James. The Elements of User Experience: User-Centered Desi  gn for
the web. New Riders, 2002.

LEMOS, Andreé. Cibercultura, Rio de Janeiro. 2002.
LEVY, Pierre. As Tecnologias da Inteligéncia . Rio de janeiro: Editora 34, 1993.

MEMORIA, Felipe. Design para a internet. Projetando a Experiéncia Pe rfeita.
Editora Elsevier, 2005.

NIELSEN, Jakob. Projetando Websites . Rio de Janeiro: Editora Campus, 2000.



