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ARMAZENS DE PAPEL X ARMAZENSDIGITAIS: A REDE DA NEO

INTERATIVAL
Prof. Ms. MireIaHoeItJEI

Palavras-chave: revistas, multimidia, hipermidia

Resumo: Asferramentas digitaistém facilitado imensamente o emprego de
estratégias de design grafico desenvolvidas para impressos sobre papel.
Enquanto alguns designers buscam, no passado, ‘formulas que possam ser
repetidamente aplicadas, outros procuram adaptar as praticas consolidadas as
necessidades e possibilidades dos novos meios digitais. Emerge, assim, uma
nova linguagem grafica, que o presente trabalho procura identificar e discutir a
partir de um estudo de caso de design para hipermidia — a revista Neo

Interativa, editada em CD-ROM, no Brasil, entre os anos de 1994 e 1998.

Apresentacao - A revista NEO Interativa, que se anunciava como “a primeira revista
interativa brasileira’, foi lancada no outono de 1994. A venda apenas em lojas

especializadas em artigos para informética, certamente era dirigida a um publico

L]

bastante especifico. A necessidade de computador multimidia™ para acessar o contetido
da revista restringia ainda mais, naguela época, 0 grupo de possiveis leitores. Em
outubro de 1995, de posse de um microcomputador adequado, adquiri a edicdo de

primeiro aniversario darevista.

A primeira novidade em relacdo as revistas impressas que constatel na NEO foi a

abertura em éudio, na voz de um locutor que informava o que poderia ser encontrado

" Professora do Departamento de Comunicacdo Social da Universidade de Santa Cruz do Sul —
UNISC/RS.

! Multimidia qualifica, aqui, um equipamento capaz de utilizar recursos de texto, imagens, sons e
animagdo. A expressdo ‘ computador multimidia’ é geral mente associada a disponibilidade de um drive
para acesso a informagdes gravadas em CD-ROMs (Compact Discs Read-Only Memory)
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naguela edicéo e as possibilidades de navegacéo. O que mais chamou minha atencéo foi
justamente o carater dinmico da publicagdo digital, a possibilidade de passar de uma
tela para outra com simples toques em alguns simbolos que, conduzindo a novos
documentos e logo a outros mais, me levaram a percorrer rapidamente boa parte da
revista. Posteriormente, no entanto, constatel que eu ndo era capaz de recordar
absolutamente nada do que havia lido. No inicio, achel que esse esguecimento poderia
ser decorrente de minha falta de experiéncia com publicagtes eletronicas. Propus-me,
entdo, arecomecar aler aNEO Interativa.

Na segunda leitura, percebi algumas caracteristicas da estrutura da revista e,
sobretudo, a forma como ela propria me ‘conduzia’. As navegaces sugeridas pelo
audio, por exemplo, induziam-me a ‘seguir as instru¢cbes do locutor. Enfatizando a

funcéo do navegador, que é de fato um elemento fundamental, o dudio me incentivava a

folhear a revista sem me deter em textos especificos, ou muito menos seguir 0s IinksEI

internos de cada texto.

Percebi, ainda durante a segunda leitura, a amplitude do conjunto de audio, texto e
imagens que compunhaa NEO Interativa. Ambientada, por razdes profissionais, com o
processo produtivo de jornais e revistas impressos, ndo pude deixar de me impressionar
com a imensiddo da tarefa de producdo da NEO. Conhecimento tecnolégico e
habilidade técnica ndo seriam suficientes para a producdo de uma publicacéo téo
extensa. A quantidade de chamadas para editorias, o cuidado na selecéo e edi¢éo de
imagens, a variedade de textos que compdem cada edicdo resultavam, claramente, de

muitas horas de dedicacéo e de trabalho em equipe.

Nesse interim, eu havia encontrado ainda outras questfes perturbadoras a respeito
darevistadigital. A primeira e a mais intrigante dessas questoes poderia ser resumida a

seguinte formulagcdo — o que faz com que uma revista, mesmo sem papel, continue

2 Otermo inglés link é traduzivel como ‘ligagéo’. Seu significado especifico em relagso a hipermidia sera
discutido posteriormente.
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sendo uma revista? Nascia assim a questéo fundamental que norteou o desenvolvimento
do presente trabaho, que pretende justamente identificar, a partir do caso da NEO
I nter ativa, alguns indicadores desse processo.

Armazens de papel - A palavra inglesa magazine, € derivada da francesa magasin, com
a qual compartilha a origem &rabe de armazeém, que se refere a disponibilidade de
mercadorias variadas em um unico ponto de vendas. (Magazine Design, 1999, p.7) No
Brasil, magazine designa as publicacdes periodicas, geramente ilustradas e de contelido

diversificado, e equivale, portanto, ao que chamamos de ‘revista'.

O projeto de um produto midiatico leva em consideracdo uma série de elementos
gue ultrapassam as questdes relativas aos assuntos ou teméticas. No caso de um veiculo
impresso é necessario, por exemplo, proceder a escolha do papel, decidir a introducéo
ou ndo de cores, definir (segundo critérios viaveis) o valor comercial dos espagos
publicitarios. A concepcdo de qualquer produto editoria que necessite manter uma
periodicidade determina a adocdo de a guns ordenamentos de contelido e de design que
orienta a reutilizacdo de algumas configuragdes. Significa, em outras palavras, que a
utilizacdo de recursos visuais e materiais - no caso da midia impressa - confere a um
projeto uma organizacdo tal que, da primeira edicdo a Ultima, € possivel encontrar
elementos que caracterizam uma dada publicagdo. Em suma,

guando um leitor olha o logotipo de uma revista, ele aidentifica de longe na
banca. Sabe que vai abrir Nova e encontrar uma estrutura visual diferente da
que vé em Isto E ou Epoca. Essa identificagio garante a fidelidade do
publico e torna mais reconhecivel a publicagéo pela qual, seletivamente, ele

optou como prazer de leitura. (A Revista no Brasil, 2000, p. 136)

Apesar de suas especificidades textuais e estéticas, no entanto, € possivel dizer
que os veiculos impressos ndo diferem muito entre si. Os mais diversos jornais, por
exemplo, organizam seus textos em colunas. Na grande maioria dos casos, a qualidade
de impressdo das revistas € superior a dos jornais — ndo apenas dos jornais diarios, mas
também daqueles que sd0 semanais ou mesmo mensais. Esta organizacdo da midia

1 Trabalho apresentado no NPO4 — Nucleo de Pesquisa Producgédo Editorial, XXV Congresso Anual em
Ciéncia da Comunicagéo, Salvador/BA, 04 e 05. setembro.2002.
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impressa faz com que possamos tipificar os veiculos, sem grande dificuldade, inclusive
pelo seu suporte. Também é facilmente perceptivel que os jornais brasileiros ndo
diferem muito, em formato e design, dos jornais norte-americanos, argentinos ou
portugueses. Considerando-se apenas sua apresentacao, ou sgja, em termos estritamente

visuais, todos se ‘ parecem’.

O progresso da industria gréfica foi fundamental para o aprimoramento das
revistas. A criagéo de publicagdes com abundancia de gravuras, ilustragdes e fotografias
ajudou a construir a associacdo entre esse tipo de veiculo e o lazer e a agregar um certo
‘luxo’ a idéia do que viria a ser uma revista no seculo XX. Hoje, as revistas mais
conhecidas tendem a ser produtos de uma estrutura empresarial de porte significativo.
Papel caro, impresséo sofisticada, diagramagdo cuidadosa e grande utilizagdo de cores
requerem boa sustentacéo financeira. A revista é uma‘janela, geramente colorida, que
gjuda a compor um mundo diferente daquele que se visualiza nas paginas dos jornais.

Por essa razao, ha autores que afirmam que
a leitura de uma revista parece mais gostosa que a de um jornal, sgja pelo
contetdo ou até pela forma como € lida. Nao se [éem revistas somente para
informacdo; muitas vezes, o ato de folhea-las ja é um prazer.(Buitoni, 1986,
p.18)

Na esteira dos avancos tecnoldgicos que permitem a impressdo de revistas cada
vez mais sofisticadas, o advento dos recursos digitais de edi¢do implicou também o
surgimento de meios mais potentes e velozes de armazenar e recuperar informacéo do
que o suporte material, predominante desde pelo menos o inicio da escrita. Um Unico
CD-ROM, por exemplo, pode conter o conjunto completo dos textos publicados em um
determinado jornal na ultima década, sua capacidade de armazenamento equivale a
300.000 folhas escritas a maquina, 7.000 imagens, varias horas de som €/ou a
combinacdo de dados codificados em diferentes formatos. (Bettetini, 1995, p.200)
Mesmo no atual e incipiente estdgio de utilizacdo dos midias digitais, ja é possivel
identificar impactos que ultrapassam as questdes meramente quantitativas, pois o
advento dos suportes eletronicos vem afetando tanto o processo de producdo quanto a

1 Trabalho apresentado no NPO4 — Nucleo de Pesquisa Producgédo Editorial, XXV Congresso Anual em
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forma e o conteldo das publicacbes. A profusdo de enciclopédias multimidia e
dicionérios com versdo eletronica disponiveis no mercado, bem como o significativo
nimero de revistas impressas que exibem na capa um CD-ROM que funciona cada vez
menos como um anexo e cada vez mais como o elemento central da publicagéo, sdo
indicadores de mudancas no suporte preferencial de produtos que até recentemente sO

eram comercializados em versdes impressas sobre papel.

Armazéns digitais - Portadores de mensagens sob forma de linguagens hibridas, os
aplicativos em CD-ROMSs e as paginas da World Wide Web inauguram um novo espaco
midiético: a hipermidia. A hipermidia se caracteriza pela oferta de produtos em que o
computador € usado para criar e manter conexdes persistentes (chamadas links) entre
selecOes (chamadas ancoras) localizadas em partes especificas da mensagem (trechos de
texto, areas de imagem). O usudrio/leitor pode navegar através das informacOes
selecionando e seguindo esses links. Assim, o receptor (usuario, leitor) da hipermidia
interage com um conjunto de configuragdes aternativas que compdem o produto
mididtico, o qual emerge como uma fonte aparentemente infinita de informacdes.

A hipermidia, identificada por Lévy como “ainformatica de comunicacéo naguilo
que ela tem de mais origina em relacdo as outras midias’ (Lévy, 1993, p. 19) € a
inovacdo que mais claramente demonstra que o impacto da digitalizagdo sobre a midia
impressa vai aém das alteractes no processo produtivo ou do suporte das publicactes.
Com o desenvolvimento dos suportes digitais, a propria caracterizacdo do texto verbal
pelo conjunto de paragrafos sucessivos, reunidos em artigos ou capitul os, impressos em
papel e gue se |éem habitualmente do inicio ao fim, vem sendo confrontada com as

)

possibilidades do hipertexto®. As publicagdes hipermidia relinem dados repartidos em
unidades estruturais que George Landow, apropriando uma expressao da linguistica,
denomina lexias (Landow, 1997, p.73). As lexias hipertextuais ndo estdo ligadas

sequiencialmente, como ‘ contas em um colar’, mas unidas por elos semanticos (os links),

% A expressio hipertexto, que aqui é utilizada como sindnimo de hipermidia, originalmente diz respeito a
textos exclusivamente verbais estruturados em torno de links.
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normal mente ancorados em uma palavra ou grafismo, que permitem passar de umalexia
a outra. Assim, enquanto o texto impresso propde ao leitor um percurso fixo, o
hipertexto permite eleger uma seqiiéncia de leitura dentre as vérias disponibilizadas pelo
sistema. Ao percorrer as lexias, lendo os textos, visualizando as imagens e ouvindo os

sons numa seqiiéncia especifica, o leitor constitui sua versao pessoal do hipertexto.

De todo modo, € preciso salientar que
o hipertexto pode apresentar-se como uma obra Unica, que tanto pode ser
uma trama escrita para ser lida linha por linha como uma adaptacdo de uma
obra impressa, as vezes tdo ampliada para converter-se em um hibrido; uma
trama também pode assumir a forma de agrupagGes de subconjuntos
parecidos. Estas distingdes surgem das limitagcBes da atual tecnologia de
armazenamento, que favorece a configuracdo de conjuntos de lexias em

tramas discretas ou livros eletrénicos. (Landow, 1997, p.32)

Para alguns autores, utilizados separadamente, os recursos da hipermidia ndo sdo
suficientes para caracterizar uma obra ou sistema como hipertextual (Laufer e Scavetta,
s.d., p. 70-71). Ao desenvolver sua proposi¢ao nesse sentido, Roger Laufer e Domenico
Scavetta sugerem que imaginemos um hipertexto ideal e elaboram para tanto uma lista

do que seriam suas caracteristicas:

- a base de dados é uma rede de nds textuais (e/ou gréaficos) que pode ser
pensado como um hiperdocumento ou um conjunto complexo de
documentos;

- as ligagdes entre os nds sdo geradas pelo computador e varios nés podem
ser ligados a um sb. Estas ligagBes ndo se limitam a simples ligagOes
hierérquicas;

- as janelas abertas na tela correspondem, de forma univoca, aos nés no
interior da base de dados e cada uma delas fixa 0 nome ou o titulo do
elemento informagdo que contém. S6 um numero pequeno de nés, no
entanto, estd simultaneamente aberto natela, sob aformade janelas;

- as janelas podem conter varios icones de ligagcdo que apontam para outros
nos presentes na base de dados. O icone de ligac8o contém, num campo, um

texto curto, que sugere o contelido do nd para o qual o icone aponta.

1 Trabalho apresentado no NPO4 — Nucleo de Pesquisa Producgédo Editorial, XXV Congresso Anual em
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Pressionar com o mouse num icone de ligacdo provoca a procura e a
visualizagdo, numa novajanela, do né que serelacionaada;

- 0 leitor pode facilmente criar nds e novas ligacGes, seja para inserir novos
nos (de anotagdes, de comentarios, €fC) sga para associar nos ja
existentes.(Laufer e Scavetta, s.d., p.71)

Note-se que 0s sistemas hipertextuais que acessamos atualmente ndo relinem
todas as caracteristicas acima. Principalmente, as hiperconexdes dos sistemas atuais
estdo pré-determinadas, ndo havendo, de modo geral, possibilidade de o leitor
estabelecer novos links ou incorporar novos dados ao sistema. Permanece, assim, apesar
dos discursos sobre a equalizacdo dos papéis do autor e leitor de hipertexto, o
predominio das intenc¢bes da producdo determinando e restringindo as possibilidades de

recepcao.

E preciso atentar também para o fato de que a multilinearidade, apesar de
apontada como uma exclusividade dos sistemas de hipertexto, pode ser considerada
presente na fragmentacdo dos textos em paginas impressas. De fato, comparada a
estrutura em colunas e a combinacdo de texto e imagem caracteristica das publicaces
impressas contemporaneas, € possivel dizer que a inovagdo da hipermidia reside,
sobretudo, em seu suporte imaterial. Esta diferencaimplica que

comparado com o texto tal como existe na tecnologiaimpressa, o hipertexto
emprega diversas combinacdes de atomizacdo e dispersio. A diferenca da
inalterabilidade espacial do texto reproduzido com a tecnologia do livro, 0
texto eletrénico sempre apresenta variantes, ja que nenhum estado ou versdo
€ definitivo; sempre pode ser alterado. Comparada com o texto impresso, a
forma eletrnica parece relativamente dindmica, ja que sempre permite a
correcdo, a atualizacdo e outras modificagdes similares. (Landow, 1995.
p.73)

Também decorre da imaterialidade do suporte da hipermidia a impressédo de
infinitas possibilidades combinatérias que configura a experiéncia de leitura de uma
obra hipertextual. Ainda que ndo houvesse limites para a capacidade de armazenamento

1 Trabalho apresentado no NPO4 — Nucleo de Pesquisa Producgédo Editorial, XXV Congresso Anual em
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das unidades, a propria légica do processo produtivo se encarregaria de limitar a
extensdo das obras hipermidia. Claramente delimitada pela necessidade de controlar
custos e definir prazos, a aparente infinitude da hipermidia se resume a imaterialidade

de seu ‘espaco de escritura’.

Toda tecnologia de escrita estabelece um ‘espaco de escriturd,
mesmo porgue 0s signos verbais apenas podem ser vistos e compreendidos
guando estendidos em um espaco de pelo menos duas dimensdes. Cada
tecnologia nos da um espaco diferente. Nos escritos mais antigos, o0 espaco
era a superficie interna de um rolo continuo, que o escritor dividia em
colunas. Para a escrita manual do periodo medieval como para a impressao
moderna, 0 espaco € a superficie branca da pégina, particularmente num
volume encadernado. Para a escrita eletronica, o espago é a tela do
computador onde o texto é visualizado e também a memodria eletrénica em

gue o texto € armazenado. (Bolter, 1991, p. 11).

E nessa zona imaterial, da tela e da meméria do computador, que o texto verba e
a imagem podem integrar-se efetivamente ab som e a0 movimento, compondo uma
nova linguagem, a chamada ‘multimidia’. A esse respeito € interessante lembrar que,
assim como ja foi dito em relacdo a multilinearidade, todo produto midiatico pode ser
encarado como multimidia. Afinal, formas hibridas de linguagem se encontram também
nos jornais, natelevisdo, no cinema etc. De modo geral, os produtos midiéticos “ nascem
da conjugacéo simultanea de diversas linguagens . . . suas mensagens s80 compostas na
mistura de codigos e processos signicos com estatutos semidticos diferencials’.
(Santaella, 1992, p. 24)

Quando afirmamos que todas as midias ja tém um caréter intermidia que implica
no acoplamento de varios cédigos de linguagens, basta pensarmos no jornal para que
afirmacdo se torne patente. O jornal compde-se da interagcdo e simultaneidade da
linguagem verbal escrita, da linguagem fotogréfica e da linguagem gréfica, evidente
esta na variagdo do tamanho e posi¢éo dos tipos gréficos no espaco da pégina como
aspecto substantivo da mensagem. (Santaella, 1992, p. 27)

1 Trabalho apresentado no NPO4 — Nucleo de Pesquisa Producgédo Editorial, XXV Congresso Anual em
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Rede de Redes - “Cada midia, devido a sua natureza, apresenta potenciais e limites que
Ilhe sdo préprios’ (Santaella, 1992, p.20) e que nunca serdo 0S mesmos de uma midia

paraoutra...
0 que pode ser imediatamente observado, a partir disso, sio as vérias facetas
da informagdo que um sb receptor vai adquirindo na medida em que passa
de uma midia a outra: de ouvinte a espectador, de espectador a leitor,
enguanto vai gradual mente formando sua opini&o acerca de realidade a partir
de uma multiplicidade de fontes. (Santaella, 1992, p.20)

As midias se articulam em redes nas quais cada midia em particular tem uma
funcdo especifica. Por isso, o advento de uma nova midia causa tensdes que,
gradativamente, v@o se diluindo a medida que sdo redefinidas as prioridades e

consolidadas as especificidades da nova midia e da rede de midias como um todo.

Nenhuma midia parece poder funcionar independentemente,
estabelecendo seu espaco cultural em separado das demais. . . . Nossa
cultura concebe cada midia, ou constelagdo midiatica, segundo as formas
como responde a, reorganiza, compete com e reforma outras midias. (Bolter
e Grusin, 1999, p.55)

Para que se entenda melhor o processo de articulacdo das midias, Jay David
Bolter e Richard Grusin (1999) propdem o conceito de ‘remediacdo’, a partir do qual
pretendem avaliar as estratégias utilizadas pelos meios digitais para se constituirem
enquanto midia. A proposta traz em seu bojo duas outras |6gicas que consolidam a sua

base tedrica: as acepcdes culturais daimediagdo e da hipermediaco.

A légica da imediacdo se traduz na intencdo de fazer com que o meio
propriamente dito ‘desapareca no processo de comunicacdo, criando uma sensacdo de
presenca do objeto representado. Em busca de resultados cada vez mais redistas e

objetivos, aimediacio procura apagar a intervencao autoral e aproximar os receptores.

1 Trabalho apresentado no NPO4 — Nucleo de Pesquisa Producgédo Editorial, XXV Congresso Anual em
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Embora a |6gica da imediacéo tenha predominado na producdo midiética desde o
periodo renascentista até os dias de hoje, sua historia é marcada por um significativo
paradoxo. No sucesso de uma estratégia de imediacdo reside uma ironia — a de que é
preciso

muito talento e trabalho para fazer a superficie desaparecer. Deste modo, e
de fato, 0 sucesso do artista ao fazer desaparecer esse processo e, portanto, a

s mesmo, tornou-se para 0s observadores treinados uma marca de seu

talento e de sua presenca. (Bolter e Grusin, 1999, p.24)

A tecnologia digital é expressa pela variedade de elementos representados em um
mesmo plano. Ou segja, essa tecnologia clama pela |6gica multipla daquilo que Bolter e
Grusin denominam hipermediacdo a qual, ao contrario da imediacdo, valoriza o
processo, as ferramentas e o0 suporte midiatico. Rompendo com a ilusdo de
representacéo realista, a hipermediacdo se traduz na multiplicagdo dos sinais de

mediacdo, no destaque para a presenca do meio e para aintervencdo do designer.

Na hipermediacéo
o criador se esforga para que o receptor reconhega 0 meio como meio e se
delicie nesse reconhecimento. Para tanto, procede uma multiplicacdo de
espacos € meios, que repetidamente redefine as relagbes visuais e
conceituais entre os espagos mediados, relagdes estas que podem variar da

simples justaposi¢cao a completa absorcéo. (Bolter e Grusin, 1999, p.41-42)

Embora ndo tenha sido predominante nos udltimos cinco seculos, como a
imediagdo, a producdo midiatica nunca deixou de abrigar algumas manifestagbes da
|6gica da hipermediacdo. Desde o século XX, sua presenca vem se tornando cada vez
mais freqlente em diferentes formatos e veiculos. A colagem e a fotomontagem, que
s80 exemplos inquestionavels de uma estética associada ao modernismo do seculo XX,
incorporam imagens fotogréficas em reorganizagdes que definitivamente ndo buscam o
realismo. O artista define a disposicdo e ainteracdo das formas, retirando-as do contexto

original e recombinando-as. A colagem e a fotomontagem sd0, sob esse ponto de vista,

1 Trabalho apresentado no NPO4 — Nucleo de Pesquisa Producgédo Editorial, XXV Congresso Anual em
Ciéncia da Comunicagéo, Salvador/BA, 04 e 05. setembro.2002.
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técnicas predecessoras da hipermidia, cuja estrutura implica antes de tudo um constante

re-arranjo dos el ementos existentes.

O processo de remediacdo se caracteriza pela utilizacdo de conteldos e

especificidades estéticas e outros elementos desenvolvidos por e para um midia por

N

outra midia. Diversos autores™ identificam esse tipo de apropriacéo por parte de novas
midias mas, diferentemente de Bolter e Grusin, compreendem a remediacéo como uma
caracteristica do desenvolvimento inicial de um novo midia que vai sendo abandonada a
medida em que este meio encontra suas proprias formas de construgdo de significado e

Sua estética.

Em relagdo as midias digitais, ndo sdo poucas as expectativas de que as préticas de
remediagdo se encerrardo apos um periodo inicial ou de transicdo. Paratanto, espera-se
gue o novo meio consiga definir formas de expressdo inteiramente novas gue passem a
identifica-lo independentemente de eventuais referéncias a outros produtos midiaticos e

veiculos. Lucia Santaella complementa afirmando que
Com isso, 0 que essas novas midias estdo indicando, em primeiro lugar, é
que €elas se proliferam através do reaproveitamento das midias ja existentes,
provocando um desvio produtivo no uso das tradicionais midias de massa.
(Santaella, 1992, p.29)

Para Bolter e Grusin, no entanto, é inadequado pensar a remediacdo sob a 6tica da
progressao linear, em que uma midia é substituida ou incorporada por outra midia. O
conceito de remediagdo, conforme proposto por Bolter e Grusin, ndo se refere
simplesmente a uma apropriacdo de especificidades de um meio por outro meio, mas diz
respeito a continua e permanente reorganizacdo dos varios meios, que vao se
modificando sem que qualquer um deles necessariamente desapareca. Mais

provavelmente ndo existem rupturas quando surgem novos midias, 0 que ocorre sao

4 Por exemplo Holzmann e McLuhan, referidos em Bolter e Grusin, 1999, p. 49.

1 Trabalho apresentado no NPO4 — Nucleo de Pesquisa Producgédo Editorial, XXV Congresso Anual em
Ciéncia da Comunicagéo, Salvador/BA, 04 e 05. setembro.2002.
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afiliagbes em que tanto a midia nova é remediada pela antiga quanto a midia antiga

pode vir a ser remediada pela nova.

E]

Exemplos do processo de remediacéo sdo facilmente localizaveis na hipermidia”.
Ainda que a histéria do hipertexto remonte, para muitos, no maximo a proposta do
Memex, por Vannevar Bush em 1945 ou a cunhagem do termo *hipertexto’ por Ted
Nelson nos anos 1960 (Laufer e Scavetta, s.d., p.52), seus fundamentos se encontra nos
v&rios métodos e sistemas de indexacdo desenvolvidos ao longo da histéria da
comunicagdo escrita. Sistemas de ‘linkagem’ similares aos propostos pelo hipertexto

seriam, por exemplo, as enciclopédias, as taxonomias e mesmo as bibliotecas.

George Landow apresenta algumas formas de conversdes de livros impressos para
hipertexto que constituem exemplos bastante claros de préticas de remediacdo. Segundo
ele, a primeira forma de conversdo, e a menos interessante No seu ponto de vista, seria
colocar o texto do volume impresso no ambiente informatizado. A segunda seria uma
alteracdo da apresentacéo do texto adequando-o ao formato do monitor e, portanto, ja
subdividindo o texto em lexias e estabelecendo atalhos para as notas de rodapé. Ou
ainda, o recurso de conversdo que Landow sugere como 0 mais interessante, seria
incluir materiais como comentarios criticos, referéncias e outros elementos que surjam
resgatando a concepcdo ndo-linear de hipertexto e aproveitando sua organizacdo em
rede.(Landow, 1997, p 32-33). Essas propostas rel acionam-se diretamente as categorias
de remediac&o propostos por Bolter e Grusin. Assim, no primeiro caso, trata-se de uma
remediacdo do tipo ‘transparente’, em que o meio antigo é simplesmente transplantado
para dentro do novo, sem qualquer ironia ou comentério aparente. No segundo caso,
trata-se de umaremediagdo ‘trandUcida’, em que aintengdo é enfatizar a diferenca entre
0 meio antigo e 0 novo, apresentando 0 novo meio como uma ‘melhoria’ em relagéo ao

meio anterior. No Ultimo caso, a proposta € de uma remediacéo ‘remodeladora’, em que

®> E importante perceber que, apesar de compartilharem o prefixo ‘hiper’, hipermidia e hipermediaco

s30 conceitos diferentes — o que ndo invalida a constatacéo de que a logica da hipermediacdo é bastante
freqliente na hipermidia.

1 Trabalho apresentado no NPO4 — Nucleo de Pesquisa Producgédo Editorial, XXV Congresso Anual em
Ciéncia da Comunicagéo, Salvador/BA, 04 e 05. setembro.2002.
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o midia anterior é incorporado ao novo enfatizando-se as caracteristicas de cada um sem

aparente intencdo valorativa. (Bolter e Grusin, 1999, p. 45-49).

Fechamento - As observacbes que descrevemos até aqui confirmam a hipotese
fundamental deste trabalho, ou sgja, que a NEO Interativa, que se anunciou como a
primeira revista multimidia do Brasil, apresenta um conjunto de especificidades que
permitem adot&-la como exemplo representativo das publicacfes hipermidia em gerdl.
Cada uma das dezoito edigdes da NEO Interativa foi publicada exclusivamente em
suporte digital (CD-ROM), apresenta estrutura hipertextual e faz uso de materia

codificado em varias linguagens (visual, verbal, escrita, sonora).

O projeto editorial e grafico da NEO, apesar de audacioso para a época, revel ou-
se, profundamente influenciado pela logica produtiva dos impressos. Observando os
planos que compdem e mantém a estrutura de uma publicagdo, encontramos uma
consonancia com o plangiamento comercial. Alguns elementos que permitem afirmar
esta identificacdo seriam, por exemplo: o fato de que a revista apresenta uma quantidade
significativa de matérias com o aprofundamento caracteristico das revistas impressas e
uma estrutura gréfica propria de publicagdes com periodicidades mais extensas.
Destaca-se, nesta estrutura grafica, como uma caracteristica inerente a0 meio
hipertextual, o fato de que os anuincios ndo disputam o espaco editorial nas telas das
matérias de cada numero, mas comparecem como hiperconexdes disponibilizadas nas
péaginas fundamentais da publicagdo. E interessante notar também que a inclusio de
aplicativos shareware em algumas edi¢des tem paralelos com a distribuicdo de * brindes’
por revistas impressas. Tratam-se, no entanto, no caso da NEO Interativa, de brindes
que contribuem para a propria fruicdo da revista como a criagdo de um indice de videos

efotos e ainclusdo de tutoriais.

De fato ndo surpreende que, pelo menos neste momento inicial das tecnologias
digitais, a l6gica produtiva dos hipermidias ndo difira daquela ja praticada nas

publicagdes impressas. O processo produtivo dos produtos midiaticos segue padroes

1 Trabalho apresentado no NPO4 — Nucleo de Pesquisa Producgédo Editorial, XXV Congresso Anual em
Ciéncia da Comunicagéo, Salvador/BA, 04 e 05. setembro.2002.
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culturais, alicercados em praticas consolidadas e que refletem especificidades das
midias antigas nas novas midias. O que ndo se pode perder de vista é que “[09]
manuscritos medievais apresentavam uma espécie de combinagdo hipertextual de
tamanhos de letras, margens, ilustracfes e outros adornos de texto, como a caligrafia e
outras adicdes pictoricas’ (Landow, 1995, p.72), o que de certa forma sugere a

adeguacdo de um movimento de ‘retorno’, da recuperacéo de determinados elementos.

O principa elemento que diferencia a NEO Interativa de suas contrapartidas
impressas € a imaterialidade do suporte digital. Nos dias atuais, no entanto, o papel
parece ainda ser o0 suporte adotado como referéncia para os meios eletrénicos. A folha
de papel tem uma limitac&o espacial em que o plano continuo e neutro permite (e até
induz a) certas configuracfes. Todo material impresso em papel ocupa um espaco fisico
que, ndo preenchido, configura um vazio, compreendido, na sociedade industrial como
na pos-industrial, um desperdicio de material e trabalho. Uma vez que as variaveis
econdmicas que determinam o modo de apropriacdo do espago na midia impressa, as
tecnologias de impressdo e o mercado da publicidade sdo também aterados pela
configuragéo desmaterializada da sociedade pds-industrial, € possivel que estejamos no

limiar de uma guinada nas diretrizes do projeto grafico paraimpressos digitais.

Os condicionantes que o meio digital impdem ao design grafico sGo muitos,
iniciando pelo formato dos monitores cujas telas, apesar das previsdes mais otimistas
dos entusiastas da realidade virtual e da computagcdo ubiqla, parecem destinadas a
permanecer padrdo para as estagdes pessoais ainda por algumas décadas. Os impressos
em papel podem ser produzidos em uma variedade de formatos o que, ainda que restrito
aos melhores cortes para otima utilizacdo das folhas e bobinas, possibilita uma
significativa diversidade de desenhos. A visualizacdo em tela, no entanto, ainda que
permita a inclusdo de uma variedade de usos e aproveitamentos do espaco, implica
sempre um ‘emolduramento’ no formato e propor¢do do monitor disponivel. Deste

modo, mesmo uma publicacdo projetada para formato redondo, por exemplo, sera

1 Trabalho apresentado no NPO4 — Nucleo de Pesquisa Producgédo Editorial, XXV Congresso Anual em
Ciéncia da Comunicagéo, Salvador/BA, 04 e 05. setembro.2002.
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percebida circunscrita a moldura retangular, quando vista na tela de um monitor tipico

de microcomputador pessoal dos dias atuais.

As duas caracteristicas fundamentais que identificam a hipermidia séo o
estabel ecimento de hiperconexdes e a plena integracéo do texto verbal e imagem com o
som e o movimento, compondo a nova linguagem a que se convencionou chamar
‘multimidia. Ambas as possibilidades decorrem diretamente da imaterialidade do
suporte digital, que abrange tanto os bits e bytes os quais compdem a memdria da

maguina e dos discos quanto os pontos de luz visualizados na tela do computador.

Ainda que ‘amarrada’ as bordas da tela e a capacidade de memodria dos
dispositivos de arquivamento, a imaterialidade dos hipermeios confere uma sensagéo de
infinito ao espaco da publicacdo. Como foi visto, enquanto uma revista impressa, livro
ou jornal podem ser compreendidos e visualizados como o conjunto composto por todas
as paginas, as unidades estruturais de uma publicacéo hipermidia sb se revelam como
telas (ou simbolicamente péaginas) acessaveis consecutivamente. E impossivel visualizar
0 conjunto das janelas que compdem uma edicdo de uma revista hipermidia como a
NEO Interativa.

A mobilidade e a diversidade de navegacOes possibilitadas pela estruturagédo em
links também sdo diretamente responsaveis pela sensacdo de infinitude que acomete o
leitor de uma obra como a revista NEO Interativa. Decorre justamente do carater
fundamental da navegacéo para a frui¢céo da revista que elementos como o navegador e
as setas de movimentagdo entre paginas tenham sido posicionados nas principais zonas
de visualizagio da érea de projeto gréfico. E preciso notar, no entanto, que é justamente
a énfase nos instrumentos de navegacdo, que de qualquer modo seriam essenciais em
uma obra hipermidia, que parece reduzir a intensidade da atencdo ao contelido das
matérias, convidando o leitor a uma navegacdo mais rapida e superficial pelo contetido

darevista

1 Trabalho apresentado no NPO4 — Nucleo de Pesquisa Producgédo Editorial, XXV Congresso Anual em
Ciéncia da Comunicagéo, Salvador/BA, 04 e 05. setembro.2002.
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Para o leitor, as possibilidades combinatorias da NEO Interativa parecem, a
principio, infinitas. Ainda que ndo houvesse limite para a capaci dade de armazenamento
dos CD-ROMs, a propria logica do processo produtivo necessariamente limita a
extensdo das edicBes da revista. E preciso notar ainda que, se o espaco da hipermidia é
essencialmente complexo (Fragoso, 2000, s.p.), na NEO Interativa, a exemplo da
maioria dos hipertextos atualmente disponiveis, as hiperconexfes ja estéo pré-
determinadas. o leitor ndo pode estabelecer novos links ou mesmo adicionar Nnovos
dados a0 CD de uma edicdo da revista. A NEO Interativa contradiz, assim, 0s
discursos sobre a equalizagéo dos papéis do autor e do leitor de uma revista hipermidia -
as hiperconexdes expressam a vontade e limitacdo da producdo. O leitor utiliza os links
sugeridos pela producdo e ndo encontrara nada mais do que a producdo conseguiu
finalizar para aquela edicdo. Desse modo, a revista hipermidia NEO Interativa remete
muito mais diretamente as |6gicas de producdo e apreensdo do texto impresso que as
concepcdes anunciadas por aqueles autores mais otimistas em relacdo ao carater

libertador da digitalizacgo dos midias.

Assim como a mobilidade garantida pelas hiperconexdes, a diversidade de midias
encontradas no caminho percorrido pelo leitor favorece a impresséo de infinitude da
obra hipermidia. Ao longo dos anos de publicagdo da NEO Interativa a utilizagdo da
integracdo de linguagens (verbal, visual, sonora) e hiperconexdes parecem ter se
aperfeicoado. Na décima edicdo, por exemplo, ocorre um aumento consideravel no
numero de telas e de imagens em movimento, isso fez com que fossem criados recursos
ndo apenas de zoom, como na primeira edi¢do, mas como a pausa e 0 retrocesso. A
melhor integracdo das linguagens e os usos mais elaborados dos links indicam tanto um
aprendizado por parte dos designers da NEO quanto um convite mais bem formulado

parague o leitor efetivamente utilize 0s recursos proprios dos meios digitais.

Todos os recursos utilizados na revista NEO Interativa apresentam-se como
apropriagdes de um midia anterior. O principal recurso valorativo especifico do meio

digital, e da estrutura hipermidia, diz respeito aos links. E interessante reafirmar que esta

1 Trabalho apresentado no NPO4 — Nucleo de Pesquisa Producgédo Editorial, XXV Congresso Anual em
Ciéncia da Comunicagéo, Salvador/BA, 04 e 05. setembro.2002.
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constatagdo, assim como outras enunciadas ao longo do presente estudo n&o invalida ou
desmerece o0 pioneirismo da NEO Interativa, ou mesmo seu estatuto como
representante competente e fecundo do publicacdo hipermidia. A adogdo, para a
realizacéo deste trabalho, do conceito de remediacdo implica fundamentalmente uma
discordancia daqueles autores que acreditam que a utilizacdo de conteldos e
especificidades estéticas desenvolvidas por e para um tipo de midia por qualquer outro
caracteriza um momento inicial, de ‘amadurecimento’, que tende a ser abandonado a
medida que o novo midia encontra suas formas proprias de construgdo de significado e

sua propria estética.

A remediacdo, como fazem questdo de lembrar os proprios autores de sua
formulagdo, constitui um processo natural e permanente da producdo mididtica
Nenhum midia independe dos demais, funcionando todos em constante e permanente

relacéo dial ética com seus precursores, contemporaneos e predecessores.
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