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MEDIA DIGITAIS E CULTURA DO DESIGN —
UMA ESTORIA GLOBAL COMO DEFINICAO DE
UM NOVO TERRITORIO DE COMUNICACAO

REsumo

O presente artigo desenvolve a discussdo sobre a definicdo de comunica-
¢do na sua relagdo com os média digitais e as abordagens participativas,
reconhecendo a ubiquidade da comunica¢do na sociedade como uma das
caracteristicas potenciadoras desta nova defini¢3o.

Envolve uma relacdo de investigagdo com a cultura do design e da criativi-
dade, em que se argumenta que o design e os média digitais fazem parte da
contemporaneidade social, cultural e econémica. A emergéncia e visibilidade
do design, como metodologia e estratégia, é reconhecida na cultura digital
e verificd-lo como componente desta definicdo de comunicacdo estimula a
discussdo de um novo modelo. A ubiquidade da comunicac¢do e dos média
interessa ao design, ja que ele incorpora o didlogo entre as partes interessa-
das como condigdo para o seu desenvolvimento. Propomos a interpretagdo
da comunicagdo como territdrio e a sua redefinicio no contexto dos média e
da cidadania traz a discussdo a sua dimens3o organizacional, na sociedade
e na cultura.

Como parte do mapa de pesquisa proposto e o estudo de caso desenvolvido,
a comunicagao é o territério da mediagdo. A tecnologia apresenta-se como
a dimens3o visivel, pois estabelece comunicagdo através da digitaliza¢do.
Adotando uma metodologia de investigagdo-agdo, o trabalho de campo de-
senvolveu um estudo de caso de interface entre design, média digitais, patri-
moénio local, criatividade coletiva e cultura participativa. O projeto permitiu
argumentar e validar a argumentacao de que os média digitais participativos
sdo um dos vetores estratégicos para o envolvimento sociocultural dos cida-
d3os com a criatividade e cultura local.

Como elemento de mediagdo, assume-se o sistema social e tecnoldgico
onde os média digitais estdo no centro e s3o um passo para a transforma-
3o, agindo como facilitador e acelerador de processos.
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A COMUNICAGCAO MEDIADA

A comunicagdo vem percorrendo um longo caminho de inovagoes
técnicas e tecnolégicas que modificaram os conceitos de tempo, espaco,
relagdes pessoais, linguagens ou atividades humanas. Com o advento das
tecnologias de informagao e comunicagdo, de que é exemplo a internet, no-
vas formas de tratar a mensagem (enquanto unidade da comunicagdo), de
a distribuir e de a comunicar prenunciam a necessidade de novas reflexdes
sobre o seu impacto, com énfase em modelos que desenvolvem o conceito
da participag@o.

A comunicagdo multimédia é uma constru¢do mediada das men-
sagens (Pereira, 2007), numa abordagem cada vez mais colaborativa do
conhecimento, através de praticas de imersdao nos ambientes de conhe-
cimento, desenvolvendo uma cultura da simulagdo. A cultura digital faz o
mapeamento do impacto da sociedade digital na cultura e a sua redefini¢do
face aos novos média, propondo uma ideia de cultura digital com génese
social. Ao poder participar na construgdo colaborativa da experiéncia da
comunicagao, o agente emissor enfatiza a importincia da dindmica do pro-
cesso participativo da comunicacao.

Definir a atividade do design implica assumir uma defini¢3o sintetiza-
da e concreta por, por exemplo, englobar os mais diversos objetos. Flusser
(1999) propde uma definicio em que o design surge como disciplina que
articula a tecnologia e a técnica, com vista a substituir para um plano mate-
rial, visual ou sensorial aquilo que é inicialmente abstrato, a ideia, ou seja,
um conceito intelectual. A cultura do design vai participar na reflexdo sobre
a dindmica estabelecida entre a comunicagao, o design e os média. Especi-
ficamente na construcgdo das suas mensagens. Para que haja comunicagao
é preciso criar uma mensagem a partir de signos, mensagem que induzira
o interlocutor a elaborar outra mensagem e assim sucessivamente. Nesta
abordagem relacional, as questdes cruciais sdo de cariz semiético. Ou seja,
que tipos de signos se utilizam para criar mensagens, quais as regras de
formacdo, que cédigos tém os interlocutores de partilhar entre si para que a
comunicagao seja possivel, quais as denotagdes e quais as conotac¢des dos
signos utilizados, que tipo de uso se lhes da.

A comunicagdo n3o é tomada como um fluxo, antes como um siste-
ma estruturado de signos e cédigos. A comunicagdo é um processo cons-
truido e adquirido, n3o é algo inato. A atividade de comunicagao, embora
fundamental para o ser humano, n3o pode ser considerada t3o bdsica como
o “ser” humano. O interesse aqui pelo estudo da comunicacgao nao se pren-
de com a necessidade de haver compreensdo entre individuos ou mesmo
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com uma necessidade de comunicar, antes existe o interesse pela comuni-
cagao como fenédmeno deliberado. E enquanto fenémeno deliberado signi-
fica que esta a ser construido e modelado. E aqui que o design toma parte.

O DESIGNE A ESTRUTURACAO DA MENSAGEM

Modelada por uma sociedade que consome imagem e linguagem
visual, estd proposto aos modeladores dessa mensagem um papel de in-
tervencdo fundamental. Como definiu Bruinsma:

toda a comunicag3o — e consequentemente todo o design
de comunicacgdo — se baseia numa escrita incrustada que,
a superficie, nos pretende seduzir a acreditarmos nas men-
sagens comunicadas. Num nivel mais profundo, pretende
informar-nos e, em ultima anilise, aliciar-nos a participar
na mensagem e nos contextos e causas que esta serve.
(Bruinsma, 2005, p. 8)

A cultura do design atua como “catalisador” nesta cultura que escreve
em imagens. Os designers sdo emissores que se ocupam ativamente em
moldar a cultura. As mensagens que apresentam nao s3o neutras, logo a
pratica do design nao é uma atividade neutra. Recorrendo as artes visuais
tradicionais, tipografia, ilustracdo, fotografia e cinema, o design desenvolveu
uma linguagem visual prépria, para a qual um publico visualmente letrado
|&, na verdade, ndo apenas a mensagem literal mas também o modo como
ela estd incorporada nos seus contextos culturais. Este enorme reservatério
constitui o pano de fundo de qualquer design de comunicag¢do — é o ambien-
te visual de que todo o design provém e ao qual retorna. H4 um paradigma
global, onde todos os elementos e signos se vao alojar.

As referéncias culturais podem estar ocultas no design mas funcio-
nam, em termos de conectividade cultural, como catalisadores, no senti-
do mais profundo da palavra: sdo capazes de despoletar a consciéncia do
significado cultural da mensagem e do contexto do design. Estabelecem a
ligacdo entre diferentes niveis de informacdo. Em resumo, as referéncias
culturais que os designers implantam nos seus trabalhos transformam da-
dos dispares em informagdes intencionais, participativas e interativas.

Este perspetiva tem profundas consequéncias para o design. Altera a
nogao do design como organizador de factos para a de design como gera-
dor de ocorréncias. Por outras palavras, o design ja ndo pode ser visto como
algo de “objetivo” ou “neutro”, deve ser entendido como o “sedimento
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das interpretacdes” (Bruinsma, 2005, p. 42). O design autonomiza-se do
conjunto de metodologias meramente operativas e passa a incorporar uma
importancia de controlo social, ja que é pela acao dele que as mensagens
se vdo apresentar.

A LINGUAGEM DIGITAL MULTIMEDIA

Através deste processo, o design vai entdo participar na elaboragio do
discurso comunicativo, utilizando todos os recursos expressivos préprios
do meio. Pelas suas caracteristicas préprias, associadas aos média digitais,
pode afirmar-se que a linguagem multimédia abre possibilidades ligadas a
experimentacdo criativa e participativa, criando um impacto da sociedade
digital na cultura e a sua redefini¢do face aos novos média, propondo uma
ideia de cultura digital com génese social.

Os média digitais edificam um sistema de comunicag3o que se ba-
seia na capacidade expressiva das formas através de unidades de significa-
¢3o, englobando todos os elementos expressivos com capacidade de par-
ticipagdo no ato comunicativo. E um sistema de signos que interrelaciona
signos de ordem visual, sonora e verbal. O meio vai entdo condicionar que
informagdo/contedido pode ou n3o ser transmitido, e é esta “triagem”, ou
seja, verificar o que de facto é veiculado por determinado meio, que revela
as caracteristicas do préprio meio. Como McLuhan colocou, o meio torna-
-se a mensagem (McLuhan, 2003).

A progressiva implantac3o deste novo meio de comunicagao, o facil
acesso que os utilizadores tém ao contetido e o grande leque de possibili-
dades que se apresentam obrigam a uma revisdo das estruturas comuni-
cativas tradicionais. E aqui que se revela interessante o conceito proposto
do Bolter e Grusin (2002) de remedia¢ao: um novo meio comunicativo
oferece e exige, simultaneamente, novas possibilidades de expans3o da
mensagem, mas nao abdica do meio que o antecedeu. “O préprio ato de
remediacdo (...) assegura que o média mais antigo (anterior) nao pode ser
completamente apagado; o novo média continua dependente do anterior
de forma reconhecida e ndo reconhecida” (Bolter & Grusin, 2002, p. 45).

A progressiva implantagdo da cultura mediatica, com preponderan-
cia para as representagdes visuais, faz surgir novas formas de comunica-
cdo. E estas novas representagdes interferem naturalmente na forma de co-
municar e de interpretar. Os média digitais e a cultura do design alteraram o
modo como obtemos informacao, reformularam as nossas a¢des e o modo
como nos relacionamos com o mundo.
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O DESIGN NA COMUNICACAO DA SOCIEDADE DIGITAL

A nocao de comunicacao cobre uma multiplicidade de sentidos e sao
necessdrias varias abordagens disciplinares para conseguirmos estuda-la
exaustivamente. Hoje, como concebemos o mundo e a sociedade digital,
verificamos uma total transformagdo motivada pela tecnologia. Esta é uma
parte importante e constituinte destes desenvolvimentos e, de certa manei-
ra, determinou mesmo a sua forma.

Assim, entendemos a comunica¢do multimédia como a que se orien-
tou para o meio digital. Como sintetizou Gere (2002), caracterizar como
“digital” alude a uma vasta gama de aplica¢des e formas multimediaticas,
que a tecnologia enriquece em termos comunicacionais. Através das possi-
bilidades que a tecnologia multimédia explora em termos de comunicagao,
constrdi-se uma mensagem tendo por objetivo mais do que apenas cum-
prir o trajeto linear do emissor ao recetor.

Novas necessidades de comunica¢do dao origem a novos aparatos
tecnoldgicos. A cultura digital procedera a uma tentativa de mapeamento
do impacto da sociedade digital na cultura e a sua redefini¢do face aos no-
vos média, propondo uma ideia de cultura digital com génese social. Com
o advento da era da informacao e principalmente com a revolucdo digital,
constatamos um processo geral de desmaterializacdo que propde novos
modelos socioculturais e ruturas evidentes em paradigmas instituidos. Ma-
pear ruturas e identificar paradigmas emergentes constituir-se-4 como es-
tratégia para refletir, conceber e propor formas inovadoras de agao capazes
de uma recontextualizagao permanente dos processos de design.

A NARRATIVA GLOBAL ENTRE MEDIA DIGITAIS E A CULTURA DO DESIGN

A comunicacdo visual do design desde sempre se definiu por um con-
junto de disciplinas que visam o estudo, andlise e conclusdo de formas
visuais — desde imagem, tipografia, suportes, entre outros — as quais foi
sendo dada cada vez maior complexidade metodoldgica e agregacio de
valores de comunicacdo, constituindo-se como um processo criativo vasto
que atua na construcdo de mensagens. No contexto da sociedade digital,
de evolugdo tecnoldgica e social, alargou esta esfera de a¢do e tornou-se
ferramenta e disciplina com papel ativo na inter-relagdo entre as diferentes
tecnologias, estimulando a avaliagao dos processos de comunicagio e aju-
dando a definir os objetivos.

Novas plataformas que hoje estdo progressivamente a integrar o nos-
so quotidiano definem um novo paradigma na comunicagdo multimédia e
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este novo contexto interessa a diferentes agentes ligados a comunicagao,
a tecnologia, a cultura. Desta forma, potencia-se uma maior visibilidade a
cultura do design e compreensao para com publicos que normalmente nao
lhe estdo associados. Participa na elaboracdo do discurso, utilizando todos
0s recursos expressivos préprios do meio e pelas suas caracteristicas pré-
prias, associadas as novas tecnologias, pode afirmar-se que a convergéncia
da cultura do design e os média digitais abre um novo territério de investi-
gacdo, com foco sobre os seus métodos e processos.

Tudo passou a representa¢do — uma narrativa ou estéria. Esta trans-
formacdo, ainda que metafdrica, torna-se a experiéncia normal do uso de
signos. A mensagem n3o é entdo apenas algo enviado de A para B mas sim
um elemento numa relagao estruturada, em cujos elementos se incluem a
realidade exterior e o produtor/leitor. Esta estrutura é uma prética dindmica
e todos os materiais tém as suas implica¢des, e verificamo-lo ainda melhor
com os média digitais. Cria-se uma nova identidade, que combina matéria
fixa (independente do fator tempo) com dados niao fixos, implicando meios
e modos de criar uma variedade de interpreta¢des com sentido, numa es-
trutura nao linear e hierdrquica. Ganham validade quando participam na
construcdo de realidades novas, transversais a inicial, que transformam o
recetor em também emissor. Recupera-se o aforismo de McLuhan (2003)
onde “o meio é a mensagem”, ou seja, o aparato expressivo do préprio
meio ganha mais impacto que o conteiido comunicativo.

O novo territério de comunicagdo é participado e este é um dos
conceitos fundamentais da comunicagdo digital, sendo através dela que
o discurso se constréi. Torna-se presente quanto permite estabelecer no-
vas relagdes de comunicagdo a partir do momento inicial. Isto obriga a
uma alteragdo no esquema comunicativo tradicional, pois deixa de haver
exclusivamente um emissor e um recetor, estabelecendo antes um modelo
de rede. Os suportes que introduzem a interatividade distinguem-se clara-
mente pelo facto de a estrutura da peca comunicativa estar condicionada
pelo comportamento do utilizador.

ESTUDO DE CASO — “STORIES OF CHAIRS”

No desenvolvimento desta reflexdo, apresenta-se um estudo de caso
desenvolvido (Pereira, 2015) como modelo de interface entre design, média
digitais e cultura participativa, com base no seu territério.

A investigacdo foca-se num caso de estudo centrado na industria de
mobilidrio da cidade de Paredes, concretamente num evento de grande
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dimensao patrocinado pela autarquia, intitulado “Art on Chairs” (integrado
num projeto estratégico entretanto descontinuado intitulado Paredes Polo
do Design de Mobiliario). Um dos vetores estratégicos para o envolvimen-
to da comunidade local e simultdneo desenvolvimento de uma audiéncia
internacional foram os média digitais participativos, através do “Stories of
Chairs”. O projeto participa na reinvengdo e na promoc¢do de narrativas
a volta da industria do mobilidrio de Paredes e do norte de Portugal, par-
tilhando estérias e histérias de vida e, sobretudo, unindo a comunidade
através da sua criatividade e comunicagdo participativa. Prop6s-se como
alianga entre a histéria e a tradi¢do do municipio e a criatividade e a inova-
¢do, enquanto novos fatores de competitividade, potenciadores para a rein-
vencdo de um territdrio, ndo apenas geografico mas sobretudo simbélico.

Reconhece-se com este projeto que os média digitais s3o parte in-
tegrante do design e motor de desenvolvimento da contemporaneidade
social, cultural e econémica — as narrativas, simultaneamente globais e
locais, produzem agora profundas mudancas de paradigmas semanticos,
de comunicacdo e de estrutura social, acrescentando dimensdes afetivas,
ludicas e regeneradoras para o desenvolvimento que se pretende para a in-
dustria local. O projeto acredita que no cruzamento das atividades criativas
com as atividades econémicas e industriais estd a chave para o sucesso de
ambas. Argumentamos que os média digitais participativos sdo um dos
vetores estratégicos para o envolvimento sociocultural dos cidadaos com o
design e criatividade.

O estudo de caso da investigag3o é fundamentado no potencial para
se tornar um territério simbdlico para todos os envolvidos nesta estdria.
Pretendeu-se um distanciamento de abordagens de cardcter mais hierar-
quico, aproximando-se de abordagens semanticas e contextuais susten-
tadas num caminho coletivo que desenvolve estratégia, comunicacdo e
participagado.

O projeto permitiu argumentar e validar a argumentacdo de que os
média digitais participativos sdo um dos vetores estratégicos para o envol-
vimento sociocultural dos cidad3aos com a criatividade e cultura local, sen-
do elemento de mediagdo que constréi e oferece uma estéria global como
definicdo de um novo territério de comunicagao.

CONCLUSAO

Novas solu¢des em novos suportes através de novas préticas — é nes-
ta triade que se enquadra a comunicagao digital na qual, progressivamente,
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nos vemos emergidos. O ato de comunicar entre os individuos continua a
ser processo construido e adquirido.

A transformacio introduzida pela participagao reside no novo posi-
cionamento do recetor, que deixa se ser mediado e passa a ser agente ativo,
tomando um papel de participagdo na constru¢do da mensagem digital
e multimédia. Os média digitais interativos assumem o papel de centros
de experiéncia e construcdo do conhecimento e comunicagao, assentes no
pressuposto que a comunicagdo medidtica pode ser objeto de estudo privi-
legiado na drea do design.

Assume-se o sistema social e tecnoldgico onde os média digitais es-
tdo no centro e s3o um passo para a transformacgao, agindo como facili-
tador e acelerador de processos. A interpretacdo da comunicagdo como
territério e sua redefinicdo no contexto dos média e da cidadania traz a
discussdo a sua dimens3o organizacional, na sociedade e na cultura. Daf a
pertinéncia da sua discuss3o.
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