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Resumo

Discute o papel de designers e usuarios como co-autores de mensagens e produtos. Para tanto,
destaca trés momentos da histéria do design, nos quais a nocdo de autoria aparece
distintamente: o periodo relativo ao design modernista e o Estilo Internacional; o inicio dos
anos 90, com a retdrica visual pés-moderna; o comeco do século XXI, com a revolucéo
informacional e a Web 2.0. Ao final, tendo em vista o futuro de ubiqiidade computacional,
aponta questbes que atualizam a discussdo sobre a autoria, ressaltando a importancia de
aprofundar as discussdes sobre os processos de comunicacdo no campo do design.
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Abstract

Discusses the role of designers and users in the authorship of messages and products. It
highlights three moments in design history, in which different notions of authorship are
perceived: the period related to the modernist design and the International Style; the first
years of the 90’s, with the post-modern visual rhetoric; the beginning of the XXI century, with
the information revolution and Web 2.0. As a conclusion, considering the presence of
ubiquitous computing in the future, addresses some topics that update the discussion about
authorship, emphasizing the importance of deepening the discussions about communication
processes in the design field.
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Introducao

O design é um campo de conhecimento, cuja principal atividade envolve o processo de
criacdo de uma entidade (MILLER, 2004). O proprio termo “design”, originario da lingua
inglesa, compreende a nogédo de “projeto”, de “processo”, de “acdo” (to design something). A
nogdo do design como uma profissdo ligada a criacdo esta presente na prépria denominagédo
da atividade. No entanto, o design ndo é o unico campo de conhecimento que lida com
projetos, com a criagéo de algo.

Segundo Bonsiepe (1997) o dominio do design é o dominio da interface. Essa interface
deve ser entendida como o espa¢o no qual se estrutura a interacao entre um sujeito, um objeto
(que pode ser um artefato, como uma “cadeira”, ou um conjunto de signos), visando a
realizacdo de uma acdo efetiva (que pode ser uma acdo fisica concreta como “sentar”, ou uma
acao mais abstrata, comunicativa, sensorial). A “interacdo” apontada por Bonsiepe € uma
delimitacdo importante, que distingue o design de outras &reas nas quais a acao projetual esta
presente. As noc¢des de uso, de interacdo e de interface sdo fundamentais para caracterizar o
design singularmente.

Especialmente no campo da comunicacao visual (mas ndo se restringindo a essa area de
atuacdo especifica), a interacdo pressupde transmissdo de idéias, conceitos, mensagens. O
designer atua como mediador de um discurso, ao projetar “objetos” que sdo a expressdo visual
de um discurso formulado por um sujeito “autor”, visando a comunicagdo com um outro sujeito
“leitor”. Essa mediagdo, no entanto, ndo é neutra; as escolhas formais feitas pelo designer ao
criar uma peca grafica influenciam a construcdo da mensagem (BRINGHURST, 2005).

A leitura e interpretagdo de uma mensagem sdo influenciadas por diversos fatores,
referentes tanto a produgdo desta mensagem quanto a sua recepcao, tais como o contexto no
qual se da a interacdo, as referéncias particulares dos individuos envolvidos no processo
comunicacional, a familiaridade dos sujeitos com os codigos de escrita utilizados etc. Assim,
percebe-se que a mediacdo feita pelo designer ao conferir “visualidade” a um discurso
originalmente formulado por outra pessoa ndo esta isenta de interferéncia, sendo possivel
considerar o designer como “co-autor” deste discurso.

A participagdo do designer como co-autor do discurso, somam-se as possiveis vises que
0s sujeitos-leitores fardo das mensagens veiculadas. Cada individuo carrega consigo uma
experiéncia de vida particular, assim como cada situacdo de leitura é singular, influenciando
sobremaneira a producgdo de sentido feita a partir de uma mesma pega grafica. Tanto o sujeito
que originalmente manifestou o discurso, quanto o designer que Ihe conferiu visualidade,
assim como o sujeito que € o destinatario da mensagem, atuam de maneiras distintas, em um
processo de interagdo dindmico. Dessa forma, o texto manifesto em uma peca gréfica tera
diferentes significados, sendo impossivel estabelecer os limites de autoria da mensagem.

A percepcdo do papel do leitor/usudrio como produtor de sentidos e co-autor das
mensagens, assim como a influéncia do design nesse processo, tém variado ao longo do
tempo. Para evidenciar estas mudancas, pesquisamos trés contextos distintos da historia do
design: o periodo relativo ao design modernista, com o Estilo Internacional; o final dos anos
80 e inicio dos anos 90, com o surgimento da retérica visual pés-moderna; o comeco do
século XXI, com o advento da Web 2.0 e suas repercussdes para o design de interacao.
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O racionalismo modernista e o usuario idealizado

Desde a década de 30 até os anos 60, houve a preponderancia de uma ideologia no campo
do design, que entre outras coisas buscava um racionalismo na concepg¢do dos produtos, com
atencdo especial aos seus aspectos funcionais. Valorizava-se a forma pura, eliminando tracos
locais e regionais em nome de uma suposta linguagem universal, que poderia ser aplicada em
diferentes contextos. Elementos formais que ndo guardassem relacdo direta com a funcéo do
objeto eram desnecessarios. Esse movimento passou a ser conhecido como Estilo Internacional,
e se estendeu desde o design de produto até o design grafico e tipografico’.

Diversos fatores contribuiram para a disseminagdo dessa tendéncia. Havia um contexto
de crise mundial, que acabou por favorecer uma politica de internacionalizacdo econdmica,
dentro da qual fazia sentido se pensar em uma linguagem “universal” no design, isto &, que
pudesse ser transposta para diversos paises da mesma maneira. Além disso, o racionalismo
respondia a necessidade de reduzir os custos de producdo, possibilitando a democratizagdo e
aumento do consumo. Esse discurso por sua vez alinhava-se com propostas politicas que
estavam em evidéncia naquele periodo, como destaca Cardoso (2000, p.155):

De modo muito geral, a ideologia do Estilo Internacional se baseava numa idéia de
que a criacdo de formas universais reduziria as desigualdades e promoveria uma
sociedade mais justa. [...] Evidentemente, essa proposta tinha muito em comum com
as tendéncias coletivistas e comunistas entdo em voga, de gerar uma sociedade
igualitaria pela solucdo aparentemente simples de fazer todo mundo pensar,
trabalhar, ganhar, consumir e se vestir de maneira igual.

N&o foi por acaso que nesse periodo os estudos de como se processava a percepcao
visual da forma ganharam destaque. Havia uma tendéncia a buscar associar o racionalismo no
design a uma “verdade cientifica”. No campo do design gréfico, a adocdo de uma estética
fortemente orientada por uma estrutura rigida de composicdo visual era, muitas vezes,
embasada por estudos de psicologia cognitiva, que visavam a desvendar como o0 ser humano
percebia a forma. Dar status de ciéncia exata ao design era uma maneira de legitimar a adogao
de um estilo universal, que de certa forma minimizava a influéncia dos fatores culturais e das
idiossincrasias dos individuos na producdo de sentidos para os trabalhos realizados. Embora
as teorias da Gestalt naquela época ja apontassem a influéncia das referéncias anteriores dos
sujeitos no processo de percepcao da forma, na pratica o design racionalista buscava solucdes
gue supostamente teriam uma eficiéncia absoluta, independente do contexto de fruicdo destes
trabalhos (BUCHANAN, 2000).

No que se refere a participacdo do designer como mediador de um discurso e do papel
do sujeito-leitor na producdo de sentidos, percebe-se que nesse periodo havia uma
preocupagdo muito maior com a elaboragdo/emisséo da mensagem do que com 0 momento de
recepc¢do — portanto, uma valorizacdo do autor e do designer em detrimento do leitor/usuério.
No entanto, ndo havia a inten¢do explicita de outorgar o papel de co-autor do texto ao
designer responsavel pelo projeto grafico. Ao contrario, ao se basearem em regras rigidas de

L E comum o uso do nome “Escola Suica” para delimitar a expressido deste movimento no campo do design grafico.
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composicao visual, almejando uma eficiéncia pautada por um racionalismo com economia de
elementos, seguindo padrBes legitimados pela pratica corrente, os designers tinham uma
pretensa isencdo quanto a sua interferéncia na mediacdo de mensagens. Gruszynski (2000)
afirma que muitos designers desse periodo procuravam exercer seu papel de mediadores
quase que “invisivelmente”. Ao seguir os canones do Estilo Internacional relativos ao projeto
tipografico, estes designers acreditavam representar claramente o pensamento do autor do
texto ao qual davam forma.

A co-autoria no design pdés-moderno

Se no periodo moderno os designers acreditavam minimizar a sua interferéncia como
mediadores de um discurso formulado por outros, a partir de meados da década de 80 e inicio
dos anos 90 ocorre 0 movimento oposto: muitos designers assumem explicitamente seu papel
de co-autores, ressaltando as possibilidades discursivas da composi¢do visual em seus
trabalhos. Além disso, muitos projetos deste periodo buscavam possibilitar maltiplas leituras
a partir de um mesmo objeto.

Poynor (2003) acredita que muitos designers pds-modernos contavam com a
participacdo dos leitores na producdo de sentidos. Segundo o autor, 0 objetivo destes
profissionais “ndo era impor uma leitura fechada, restrita, Unica, mas propiciar estruturas
abertas que encorajassem a participagdo e interpretacdo da audiéncia” (POYNOR, op. cit.,
p.119, traducdo do autor). Enquanto no periodo moderno o foco parecia concentrar-se na
emissdo das mensagens (na elaboracdo, no projeto), dando pouca atencdo ao papel dos
leitores como produtores de sentidos, no design pos-moderno sua importancia como co-
autores da mensagem ndo so é percebida, como é intensamente trabalhada. As intengbes do
autor original do discurso somavam-se as intencdes do designer que projetava a forma, e a
esse conjunto somava-se a platéia a qual se dirigia o trabalho.

Curiosamente, enquanto no periodo moderno os adeptos do Estilo Internacional tinham
seu trabalho relativamente homogeneizado, no periodo pos-moderno alguns designers
desenvolvem uma linguagem tdo independente que passam a ter seus trabalhos reconhecidos,
demonstrando o grau de autoria e de interferéncia na constru¢do das mensagens. Se no design
racionalista a forma era decorréncia do conteudo, colocando este em evidéncia, no design pds-
moderno a expressao formal passa a ser tdo exacerbada que, muitas vezes, chega a prejudicar a
legibilidade e compreensdo do texto ao qual da forma. Longe de serem “invisiveis”, alguns
designers pds-modernos passaram a ser o centro das atengdes (POYNOR, op. cit., p.119-120).

O design de interacdo e o usuario participativo

A énfase deste artigo, até o momento, recaiu sobre o design grafico, pelo fato deste
apresentar de maneira mais evidente as mudancas ocorridas ao longo do tempo no que se refere
ao papel dos designers e dos usuarios/leitores como co-autores de um discurso. Nos ultimos anos,
entretanto, tem merecido destaque outro area de atuagdo especifica do design, no qual as relagdes
de autoria e participacdo dos individuos na producdo do discurso apresentam caracteristicas
singulares, que marcam um novo paradigma no campo do design. Trata-se do design de interacao.
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O design de interacdo atua no projeto de interfaces para sistemas computadorizados®.
Inicialmente criadas por profissionais das ciéncias da computagdo, as interfaces destes
sistemas passaram a ser objeto de estudo dos designers por volta do inicio da década de 80.
N&o por acaso nesse momento ocorre a popularizacdo dos computadores pessoais,
alavancada, entre outros motivos, pelo surgimento da GUI (Graphical User Interface), a
interface grafica que tornou mais amigaveis e intuitivas as operagdes anteriormente realizadas
através de inputs de comandos via teclado, nos sistemas operacionais dos computadores.

E importante destacar que ao contrario do que o senso comum leva a crer, o design de
interagd0 ndo se restringe ao projeto da “camada de apresentacdo” de programas de
computador. O designer Bill Moggridge, apontado como o primeiro a usar essa denominacgao
para definir projetos dessa natureza, deixa clara a amplitude dessa area de atuagao:

Eu senti que havia uma oportunidade para criar uma nova disciplina no design,
dedicada a achar soluc¢des criativas e atraentes para 0 mundo virtual, onde se poderia
projetar comportamentos, animacgbes e som, assim como formas. Isso seria o
equivalente ao design de produto, mas relacionado ao software e ndo aos objetos
tridimensionais.  Assim como no design de produto, essa disciplina estaria
preocupada com valores subjetivos e qualitativos, comegando com as necessidades e
desejos das pessoas que usariam o produto ou servico, e buscaria desenvolver
projetos que dariam satisfacdo e encantamento. [...] come¢amos a pensar nomes
possiveis para essa disciplina, até que chegamos ao “design de interagdo”
(Moggridge, 2001, p.14, traducdo do autor)

No design de interagdo interessa ndo apenas a interface grafica, mas o relacionamento do
homem com o objeto, assim como a interacdo entre os individuos potencializada pelos
produtos criados, levando em conta o entorno, a situacdo de uso. Vale lembrar que a interagao
pressupfe uma acdo, uma reacdo e um contexto, e esse contexto tem se ampliado
consideravelmente, tendo em vista a hibridizacédo entre sistemas computacionais e o ambiente,
como apontam Paraguai e Tramontano (2006):

[...] o design de sistemas interativos deixa de ater-se somente ao design de seus
elementos, como as GUI (graphical uses interfaces), para concentrar-se na relacdo
entre usuarios, entre usuarios e seu ambiente — seja ele virtual, fisico, ou hibrido,
tanto do ponto de vista tecnolégico quanto comunicacional.

Como se V&, a relacdo dos sujeitos com esse tipo de “objeto” pressupde uma interacdo
muito mais explicita do que o que vinha sendo feito em outras areas do design. No projeto de
midia interativa, 0 “objeto” ndo é inerte, ele responde ao input dado. Passa a ser fundamental

2 Embora o termo “interacdo” seja abrangente, podendo significar qualquer tipo de relagdo entre 0 homem e o ambiente, ou
entre individuos, o termo “design de interacdo” se consolidou de fato como uma atividade voltada para o desenvolvimento de
interfaces para sistemas computadorizados. O design de interacdo trabalha tanto com o projeto de interfaces gréficas, exibidas
em telas de computador, quanto de quaisquer elementos fisicos que permitam a interacdo com sistemas computacionais
(PINHEIRO, 2007).
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entender ndo somente como as pessoas utilizam os produtos, mas principalmente quais as
caracteristicas dos usuarios, de maneira a antever acoes e reacdes possiveis na interagdo com 0s
sistemas. O discurso de projeto centrado no usuario, embora ndo tenha surgido necessariamente
nessa area de atuacdo no campo do design, ganha forca nesse momento, especialmente para
demarcar uma visdo distinta da que orientava o trabalho dos profissionais de tecnologia
envolvidos no desenvolvimento de sistemas computacionais. Se inicialmente 0s usuarios tinham
gue se adaptar a sistemas muitas vezes projetados com pouca ou nenhuma preocupagdo com a
facilidade de uso, com a utilizacdo de uma metodologia projetual centrada no usuario passa-se a
valorizar as caracteristicas dos sujeitos, focando, sobretudo, a experiéncia de uso.

Longe do paradigma modernista da “forma universal” e apoiado em uma tecnologia que
evolui cada vez mais rapidamente, o design de interacdo adota uma pratica mais flexivel no
que se refere & adequacdo do discurso ao contexto e aos usudrios-leitores. Nao é raro que
produtos de uma empresa, da mesma natureza, com a mesma finalidade, tenham solucGes
distintas de maneira a adequarem-se ao publico ao qual se destinam.

Wirtz (2005) apresenta um estudo comparando os websites da empresa McDonald’s em
paises como Paquistdo, india, Japdo, China, Coréia, Indonésia, Suica, Alemanha, Dinamarca,
Finlandia e Noruega. O que se percebe é que fatores culturais tipicos desses paises
influenciaram o projeto de um mesmo produto, isto é, o website institucional de uma empresa
internacionalmente conhecida, que tradicionalmente mantém um controle rigido sobre sua
imagem ao redor do mundo. Apesar de compartilharem um mesmo posicionamento
estratégico e discurso institucional, os sites apresentam diferencas perceptiveis, para se
adequarem as caracteristicas culturais de paises distintos. As diferencas vao desde questdes
subjetivas como a expressdo de valores coletivistas ou individualistas na comunicacédo, até
questdes objetivas relativas aos elementos de interacdo presentes na tela (menus, quantidade
de links, uso de animacoes etc.).

Cabe destacar que esta ndo é uma tendéncia exclusiva do design de interacdo, mas uma
caracteristica contemporanea, que pode ser percebida mais facilmente no ambiente virtual.
Potencializado pelo comércio eletrdnico, o0 mercado tem valorizado uma atencdo maior ao
individuo em contrapartida ao paradigma anterior, de atender a uma “massa” indistinta e
idealizada. As lojas on-line, pela propria auséncia das limitagfes inerentes ao espaco fisico,
oferecem uma quantidade praticamente infinita de produtos, sem a necessidade de estoque
imediato. Além disso, com a possibilidade de registrar os habitos de consumo de cada
individuo, podem oferecer servicos totalmente orientados pelo gosto pessoal dos usuarios.
Anderson (2004) chama essa tendéncia de Long Tail, e demonstra como as lojas virtuais tém
privilegiado a venda de uma variedade maior de produtos a um publico cada vez mais
segmentado, ao contrario dos modelos de negdcio tradicionais que privilegiam a venda de
poucos produtos em grandes quantidades.

A adequacdo as necessidades dos individuos é uma caracteristica central nos projetos de
midia interativa atualmente. Indo mais além, percebe-se ndo s6 uma tentativa de adequar 0s
servigos e produtos aos desejos e singularidades das pessoas, mas também uma tendéncia a
possibilitar que os proprios usuarios sejam responsaveis pela criacdo dos produtos.
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Na World Wide Web tém se destacado nos ultimos anos sites que permitem que oS
usuarios produzam e organizem o conteddo. A Web 2.0, como tem sido chamada essa
tendéncia, pressupde a participacdo ativa dos usuarios como autores e editores de conteudo,
deixando a seu critério o julgamento sobre quais sdo 0s assuntos mais relevantes, podendo
inclusive interferir na hierarquia da informagdo. Sem ddvida uma perspectiva muito distinta
da que orientou por muito tempo a pratica do design, segundo a qual toda decisdo sobre a
relevancia e hierarquia das informacGes era tomada a priori, durante a fase de projeto. Ao
usuério final, restava adequar-se ao produto e, na melhor das hipoteses, interpretar a
mensagem criada por outros. Atualmente ndo sé Ihe é dada a opgdo de construir sentidos
sobre 0 que é recebido, mas de fato decidir sobre qual sera o conteddo e interferir na
configuracdo formal do produto. N&o é por acaso que os termos “adapta¢do”, “customizagdo”,
“adequacdo” tém sido utilizados frequentemente pelos designers de interacéo.

A perspectiva de um futuro ndo muito distante de ubiqlidade e pervasividade
computacionais® apresenta novos desafios para o design. Se até o0 momento as interfaces que
mediavam a interagdo eram normalmente telas de computador, a pervasividade computacional
potencializa novos dispositivos de mediacdo, novos contextos de uso que merecem uma
abordagem mais radical no que se refere as possibilidades de customizacdo da experiéncia.
Sistemas sensiveis ao contexto, midia adaptativa, conteddo passivel de ser adaptado
dinamicamente a multiplas plataformas de exibicdo (SATO, 2005; MONAT et al, 2007) sédo
algumas das questbes que os designers de interacdo devem lidar ao pensar em projetos para
ambientes de pervasividade computacional.

Consideracodes finais

Como vimos neste artigo, pode-se constatar com o levantamento historico desenvolvido
na pesquisa que a natureza dos trabalhos realizados no campo do design pressupde um grau
de interacdo do usudrio, seja manipulando diretamente um produto, seja interpretando
mensagens graficamente trabalhadas pelos designers, seja interagindo com sistemas
dindmicos de informacdo. Todo projeto de design visa, em Ultima instancia, a criagdo de uma
interface que permita que um sujeito, ao interagir com um produto, realize uma acao.

Especialmente quando a acdo pretendida € uma acdo de comunicacdo, isto €, quando a
interface criada visa a possibilitar a comunicacdo entre individuos, nota-se que o design tem
um papel de mediacdo em um processo comunicacional. Esta mediacdo ndo € isenta: ao dar
forma a um discurso formulado por outros, o designer interfere na construcdo da mensagem.
Da mesma maneira, 0 contexto no qual se da a interacdo, bem como as caracteristicas de cada
usuario, vao influenciar a producédo de sentidos da mensagem veiculada.

Percebe-se que neste processo de comunicacdo tanto designers como usuarios
desempenham um papel de co-autores de mensagens e produtos. No entanto, essa nocdo de
autoria ndo é percebida da mesma forma no campo do design ao longo do tempo. Enquanto
no periodo relativo ao design moderno havia uma preocupacdo maior com a elaboragéo e

3 Ubiquidade e pervasividade computacionais referem-se a uma tendéncia a dotar qualquer produto feito pelo homem com
hardware e software. A pervasividade computacional vai além do dominio dos computadores pessoais: a idéia é que
praticamente qualquer coisa, de carros a roupas, de xicaras de café a casas e ambientes, e até mesmo o corpo humano,
possam ser dotados de chips que permitam conecta-los a outros dispositivos em rede.
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emissdo da mensagem, dando pouca atencdo a natureza dinamica do momento de recepgéo, a
producdo relativa ao final dos anos 80 e inicio dos anos 90 indica uma apropriagédo do papel
autoral do designer e das maltiplas possibilidades de leitura dos trabalhos realizados. Mais
recentemente, em plena revolucdo informacional, com o advento da Web 2.0 e a evolugédo do
design de interacdo como campo de atuacdo, o papel dos usuarios-leitores como co-autores do
discurso é novamente colocado em questdo, sendo mesmo central em determinados projetos,
numa perspectiva muito distinta da que havia se considerado até entéo.

Tendo em vista um cenério de pervasividade computacional que se aproxima, com
ambientes permeados por sistemas de informacdo interativos, um novo paradigma na
concepcao dos produtos se anuncia. JA& ndo basta ter consciéncia da dindmica que se
estabelece no momento de interagdo com 0s objetos. Se antes estes eram “estaveis”, apesar de
estarem sujeitos a mdaltiplas leituras, agora os produtos se adequam dinamicamente ao
contexto. Multiplos dispositivos podem ser usados para exibir informacdes, as quais muitas
vezes sdo criadas, selecionadas e hierarquizadas pelos proprios usuarios.

Em um ambiente tdo fluido, que potencializa processos de comunicacgdo cada vez mais
dindmicos, a nocdo de autoria fica difusa frente a tantos agentes, e o papel de mediador do
designer é cada vez mais evidente.
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