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Resumo

Este artigo discorre sobre as particularidades encontradas no design voltado aos produtos
digitais - o design digital - além de abordar a importancia no registro de seus processos de
criagdo, tanto do ponto de vista profissional como académico. Neste sentido, da busca por
uma historicidade nos projetos do design digital, ha o software online Wayback machine, uma
importante base de dados que pode servir de instrumento nesta acéo.
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Abstract

This article talks about the importance found in design dedicated to digital products - the
digital design — beyond the relevance of record of processes of creation, from both a
professional and academic. In the search for a historicity in projects of digital design, the
softwar e onli ne Wayback machine, an important database that can be a tool to thisaction.
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Introducéao

No atual contexto em que as informacdes dos mais diversos matizes sdo mediadas por
sistemas digitais, com destaque para a Internet, €inegavel arelevancia do design orientado a
estas producbes. Denominado design digital, esta modalidade muitas vezes ainda €&
confundida com &reas atendidas pelo design grafico ou mesmo pelas ciéncias da computacdo.
Este desprestigio pode ocorrer devido a caracteristicas do préprio meio em questdo, com sua
fluidez e imaterialidade que se refletem no @mbito profissonal. Como quando um pretenso
designer acessa a rede e copia a interface gréfica de determinado web site para incorporé-la
em seu projeto. Neste ato, ha outros aspectos além de um problema ético. Em primeira
instancia, fica evidente a auséncia de projeto, pressuposto basico do design. Mas também
pode ser um comportamento que traduza uma visao da Internet como espaco do efémero, uma
repeticdo de modelos teméticos em continua alteracdo, que ndo precisariam ser devidamente
projetados, mas “apenas’ reproduzidos.

Esta pesquisa tem aintencdo de contribuir para a reversdo deste quadro, propondo que
a ooncepcdo de um projeto digital passe a considerar um olhar sobre agcOes anteriores, um
passado que evidencie a consisténcia de propostas e contribua com a recente histéria dos
meios interativos.

Metodologia

Esta abordagem parte de conceitos que tratam das peculiaridades do design digital
definidas pelo tedrico Pierre Levy no livro A méguina universo: criacdo, cognicao e cultura
informética e pelo texto Sintetizar imagens do filésofo Vilém Flusser.

Para, em seguida, demonstrar como no ambiente profissional a no¢éo de design digital
repercute, e como a metodologia projetual do designer Chico Homem de Melo, no livro
Sgnofobia, indica um caminho para valoragdo do design por meio do registro dos processos
de criacdo, em acordo com os estudos de critica genética feitos por Cecilia Almeida de Salles,
no livro Gesto inacabado. Fato que, na prética, sera exemplificado pelo web site Wayback
machine, uma ferramenta capaz de gerar 0 material de base para uma historicidade nos
projetos em design digital nainternet.

Peculiaridades de um Projeto Digital

As estruturas l6gicas que atuamente compdem a informacdo digital ndo partem
exatamente de um elemento essencial, uma substéncia primordial. Quando se trata dos bytes,
formados por bits, chega-se no maximo a uma organizagdo, mas ndo a um elemento Unico,
uma base nuclear. Indo-se mais fundo, chega-se a energia elétrica que alimenta todos estes
processos. Um fluxo continuo de elétrons que desloca-se entre &omos, desprovendo seus
produtos darigidez material com aqual estamos habituados a observar no meio fisico.

Assim sendo, pode-se dizer que producdes cuja fundamentacdo estejam no meio
digital sdo, em ultimo grau, um continuo fluxo de energia constantemente manipulado e,
guando necessario, encerrado nos dispositivos apropriados. Entende-se agqui o design digital
como a atividade responsavel pela manipulacéo deste fluxo a partir de uma metodologia
aplicada a criagdo de projetos. Nesta concepgdo incluem-se web sites, cd-roms, dvd-roms,
aplicativos e outras apresentagOes digitais que estardo por vir. Portanto, o design digital
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carrega peculiaridades que o colocam numa configuracdo mais especifica, diferente de outras
formas de design que, por envolverem matérias-primas fisicas, estariam mais integradas aos
meios de producéo tradicionais.

Nos Ultimos anos, os meios de comunicacdo fizeram constante uso do termo “digital”
como algo adém de um atributo técnico, mas como atrativo para a oferta dos mais diferentes
produtos e servicos. Nos aniincios, a simples mencdo a palavra “digital” jaindica qualidade e
eficiéncia, como uma panacéia para este inicio de século.

Entretanto, paradoxamente, toda esta importancia dada a tecnologia digital nem
sempre destaca 0 design digita. Mesmo em publicagdes especializadas, como o Guia
completo do design gréfico digital de 2002, um receituario sobre préticas do design que,
simplista na abordagem, coloca o design digital como uma mera subdivisdo do design gréfico.
Apesar dos autores mencionarem 0 momento em que o designer teria de enveredar por
construgdes digitais:

O impacto da revolugdo da Internet nas nossas vidas é inquestionavel. O crescimento
de websites continua a aumentar a um ritmo nunca antes visto e o desafio posto ao
designer grafico para aplicar as préticas tradicionais do design torna-se muito
excitante e, por vezes, assustador. (GORDON, 2003, p. 136)

O aspecto “assustador” talvez seja a constatacéo de que o design gréfico ndo se acopla
a todas as especificidades das elaboracOes digitais. Fato que culmina com a necessidade de
um design voltado as questdes tipicas destas producdes, englobando os meios audiovisuais e
interativos.

Outro percalco para design digital advém com a deducdo de que a producédo dos
“modelos de vivéncia informaticos’ (FLUSSER, 2006) sdo, além de banais, também frias,
desguarnecidas de uma presenca humana, como apontado por Jean Baudrillard:

Textos, imagens, filmes, discursos, programas saidos do computador sdo produtos
maguinicos, com as devidas caracteristicas: artificialmente expandidos, levantados
pela méaquina, filmes repletos de efeitos especiais, textos carregados de partes
supérfluas, de redundancias devidas a vontade maligna da méaguina de funcionar a
qualquer preco (€ a sua paixdo) e a fascinacdo do goerador por essa possibilidade
infinita de funcionamento (BAUDRILLARD, 1997, p.147).

Porém, aidéia de que tarefas voltadas a um dispositivo artificial estejam submetidas a
uma forca ndo-humana e, por conseqiiéncia, de menor importancia, revela-se como equivoco

paraVilém Flusser:
Parece pois, a primeira vista, que programar modelos de vivéncia é gesto calculador,
frio, distante. Na realidade é ele gesto dramético de luta entre a vivéncia concreta do
programador e a automacidade fria e calculadora do aparelho. As imagens sintéticas
s80 mais draméticas que toda a arte do passado (FLUSSER, 2006, p.323).

Portanto, para trazer a tona esta “dramaticidade’ lembrada por Flusser, é
imprescindivel o registro de todo 0 processo de criagdo que norteou agquele projeto digital,
para assm, observar-se que 0 mesmo € resultado de uma aplicacdo de conhecimento,
perceptivel pelas versdes que o precederam.
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Pesquisa e Documentacao de Processos pelo The Wayback
Machine

Ao considerarmos que adocumentacéo do processo de criagdo pode servir como uma
espécie de compensacdo & efemeridades do meio digital, podemos recorrer aos estudos da
critica genética. Criada na Franca em 1968 e trazida ao Brasil em 1985 (SALLES, 2004); a
critica genética investiga a documentacdo de processos para estudo e pesquisa nas artes,
particularmente na literatura, 0 que depois foi ampliado a outros campos. Segundo Cecilia de
Almeida Salles, esta documentacdo ndo se restringe aos vestigios materiais ou manuscritos,
mas considera...

[...] os processos criativos de obras que tém as novas tecnologias como suporte. O

critico genético vai se defrontar, nesses casos, com arquivos de imagens paradas,
imagens em movimento, sons ou ainda back-ups de idéias a serem desenvolvidas
ou formas em construgdo, arquivos esses que serdo tratados como 0s outros
manuscritos’ (SALLES, 2004, p. 16).

S80 materiais que trazem a superficie processos que iréo alimentar novas pesquisas e,
consequientemente, abrir novas possibilidades para uma metodologia no desenvolvimento de
projetos. Principalmente para o design digital, em que produtos ja nascem marcados por
versoes (1.0, 1.2...), ou sgja, carregam em seu cerne o0 efémero como componente.

S80 extensas as discussdes que tratam das metodol ogias de projeto, resultando em um
grande conjunto de formulagbes dos mais diversos autores. Como as do designer Chico
Homem de Melo, que levanta 22 passos essenciais, desde uma avaliacéo do papel do designer
dentro da sociedade, até aimportancia da documentacdo, em que “[...] o registro da producéo
de cada designer € um modo de contribuir efetivamente para a construcéo do enorme edificio
gue constitui a culturado pais’ (MELO, 2005, p.87).

Assim, para que um projeto digital tenha como destino “[...] ressurgir traduzido em
outro projeto, alimentando a cadeia da producdo da linguagem [...]” (MELO, 2005, p. 87), ha
a proposta do The Internet Archive (http://www.archive.org) que, por meio da ferramenta
Wayback machine, arquivamais de 85 bilhdes de pagina da web, desde 1996. Este mecanismo
possibilita o acesso atodas as versdes anteriores de grande parte dos web sites ja colocados na
rede, permitindo que se tenha contato direto com solucdes de outrora, como uma “ maguina do
tempo” digital.

Por exemplo, ao solicitarmos uma busca pelas antigas versoes on line da revista norte-
americana de culturadigital Wired, teremos suas diferentes versdes desde 1998, o que poderia
fornecer ao designer indicios sobre quais intencdes foram adotadas nas diferentes edi¢des ou,
como a tecnologia disponivel a época se refletiu naquele projeto e como tendéncias de
linguagem gréfica foram ai manifestas. Em suma, permite apreender uma esséncia,
identificar aspiracOes latentes naguela producdo gque podem, ou ndo, terem sido plenamente
desenvolvidas com o decorrer do tempo.

Assimilar e fazer uso deste registro de percurso torna-se relevante para quem produz,
para quem ensina e para quem estuda design. Auxilia a explicitar a origem de determinada
solucdo e valorizar determinada proposta sem ater-se apenas a sua versao mais recente, o que
ocultaria todo o histérico de inventividade ali empregada.

Portanto, ferramentas como o Wayback machine podem colaborar no sentido de
legitimar o design voltado ao universo digital ao recuperar o passado, e se lancar, ou melhor,
se projetar, nadirecéo do futuro.
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