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Resumo

Partimos da reflexdo sobre um dos principais atributos do design da informacdo e sua
problematica atual diante do fendmeno da convergéncia mididtica. Uma vez que tal area do
saber se dedica, entre outros objetivos, a lidar diretamente com o projeto da informacgado
visual buscando potencializar a maneira como o usudrio adquire dados de texto e imagens
em meios de comunicacdo, refletimos a respeito dos caminhos que alguns projetos t€ém
tomado. Com base em tedricos como Mijksenaar, Ambrose e Harris, cujos construtos sao
relacionados com pensamentos de Santaela e Jenkins a respeito desse novo cendrio, nosso
olhar se volta para uma proposta de debate diante do balanceamento de elementos
sintdticos, semanticos e pragmaticos nas edi¢cdes da revista Trip para iPad, em comparagdo
direta com as edicdes impressas, tema do projeto de doutorado do autor deste trabalho.
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1. A problematica do design da informacao na convergéncia midiatica

O ato de desenvolver projetos que sejam compreensiveis, 0s mais proximos
possiveis da precisdo da mensagem e de facil assimilacdo sdo uma espécie de “Eldorado”
dos objetivos do design da informagdo. Tendo em vista que, além da equacdo entre os
elementos que compdem a mensagem, o autor deve levar em conta também os fatores
externos observados no momento de contato com essa mensagem, a missdo torna-se ainda
mais delicada. Além disso, também deve ser levado em consideracdo o fato de que tal
atitude envolve resolver os problemas do design da interface humano-computador e
também da falta de preparo da maioria dos que lidam atualmente com a disponibilizacio de
informacdes na rede, do ponto de vista projetual no design da informacao, uma vez que hoje
“todos” sdo designers. Tal observagdo encontra respaldo em Bonsiepe (2011) quando este

lembra a respeito da banalizacdo do termo ‘“design”, o que resultou no afastamento ‘“da
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categoria do projeto” e afirma que “nem todos podem se considerar ‘projetistas’ (designers)
no sentido de Daniel Defoe (project maker), jd& que esse termo tem uma conotagdo de
profissionalismo que, infelizmente, o design ja perdeu” (p. 224).

Essa delicada empreitada torna-se ainda mais drdua quando percebemos que tal
problematica esta inserida numa era onde a convergéncia de midias acaba por reconfigurar
nao somente a disponibiliza¢do e o acesso aos conteidos, como os proprios conteidos em si
e a nossa relacdo comportamental com esses mesmos conteidos, somente para ficar em
alguns dos temas mais urgentes. Concordamos que atualmente € possivel observar que
vivemos em um mundo no qual cada vez mais os recursos € as plataformas digitais vém
reconfigurando o relacionamento com nossos pares, com 0 mundo que nos cerca € com a
nossa percepcao desse mundo. Nessa era de novas perspectivas, a aquisicdo da informacgao
e do conhecimento passa decisivamente pelas ferramentas tecnoldgicas e leva em
consideragdo seu processo evolutivo. Para perceber isso, basta pensar no que vem sendo
experimentado nas ultimas décadas quanto ao oficio do designer e também sobre a
abreviacdo de alguns processos (muitos, alids...) mediados pelo avangco do ‘“mundo
analégico” para o “mundo digital”. Além disso, e talvez bem mais relevante, seja o fato de
que essa mediagdo € essencialmente pensada, organizada e apresentada aos individuos pelos
processos gerados através do design da informacao.

Sendo assim, percebe-se que os novos hébitos digitais do ponto de vista da nossa
relacdo com essas ferramentas também foram radicalmente alterados nas ultimas duas
décadas, seja no antigo costume de fotografar e aguardar pacientemente pela revelacio e
ampliacdo daquela imagem sendo modificado pela nova rotina de olhar no display de um
visor no préprio dispositivo e rapidamente selecionar ou ndo aquela foto, seja pelas infinitas
provas de arte de uma peca grafica que hd tempos vem sendo feita na tela do computador. E
fato irrevogavel que as rotinas de decisdo e manipulagdo executadas sdo imediatamente
visualizadas e, entdo, aceitas ou rejeitadas. O leque de alternativas de atuacdo, que podem
ser executadas a qualquer momento, tornou-se farto ao passo que ferramentas tecnoldgicas
digitais e programas visuais foram surgindo e sendo desenvolvidos.

Os veiculos mididticos voltados para difusdo da noticia, antes somente impressos €
agora impressos e digitais dispostos em dispositivos estdticos ou modveis (sejam 0s
conteddos jornais, revistas, fanzines, etc.) vém sofrendo esse “trauma da evolucdo” de
maneira constante e, dada a sua periodicidade (didria, semanal, quinzenal, mensal, etc.),

sendo violentamente executados de maneira rdpida e, muitas vezes, sem espago para
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reflexdo, experimentagdo e sucesso. Isso sem falar no fato de a reconfiguracao dos géneros
jornalisticos despontar como representando um dos impactos mais fortes dessa nova era.
Concordamos com Seixas (2009) quando pde em discuss@o a urgéncia da classificacdo na
época atual: “Com as novas midias, surgem novos formatos, se hibridizam, se embaralham
os géneros. A no¢do de género entra, mais uma vez, em cheque. Por isso mesmo passa a ser
vista com mais atenc¢do. Alguns géneros podem acabar, outros podem aparecer.” (pag. 2).

Pensar quais sdo agora e serdo futuramente as transformacdes que esse novo cendrio
de convergéncia mididtica operard no oficio do designer que lida com a informagao e no do
reporter que necessita transmiti-la € a questdo central dessa nossa reflexdo, aqui sugerida
em versdo inicial, tomando como base o impacto no design da informagdo que novos
fendmenos como a disponibilidade de varios formatos de suporte da noticia (texto, imagem
estdtica, imagem em movimento, dudio, etc.) em uma sO plataforma e de maneira
simultanea, tentando prever tendéncias, desafios e o que isso mudard na producdo do
material a ser veiculado, e por consequéncia, no relacionamento com quem estd do outro
lado desse produto, no caso o leitor digital.

Dessa maneira, propomos nos debrucar de forma mais cuidadosa e incisiva no caso
da revista Trip para iPad como amostragem ilustrativa do fendmeno em questdo (aqui neste
trabalho apenas a titulo de apresentacdo e nos préximos quatro anos, em funcdo do
desenvolvimento dos estudos do doutorado). Publica¢do langada em versdo impressa em
1986, ela se define como uma revista “baseada na diversidade e na inovacdo” (de acordo
com a propria Editora Trip, em material técnico sobre a Trip disponibilizado pela empresa).
Hoje ela figura como uma das mais importantes publicacdes para o piblico jovem formador
de opinidao do pais: possui tiragem média de 44 mil exemplares, com publico leitor
predominantemente masculino, de 16 a 39 anos, e com uma relacio de intimidade e
cumplicidade com a revista. Premiada dentro e fora do pais, a Trip foi eleita, por dois anos
consecutivos uma das dez revistas mais admiradas do Brasil, em pesquisa realizada pela
editora Meio & Mensagem e pela Troiano Consultoria, sendo o veiculo mais votado nas
categorias criatividade e inovacao.

A primeira versdo para dispositivos modveis veio com o aplicativo para o iPad,
lancado em 11 de julho de 2011 (classificagdo 4+, tamanho 2,2MB) e, até o presente
momento de redacdo deste artigo, conta com 12 edi¢des disponiveis, todas gratuitas (indo
do nimero #200, junho 2011, Especial Maconha com o ex-presidente Fernando Henrique

Cardoso na capa, até o ndmero #211, junho 2012, Especial Carros e Gente, com a estudante
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francesa Juliette Rault na capa). No texto de apresentacdo do aplicativo, a Editora Trip
reitera a proposta de lancamento feita em 1986 (“estar em constante transformacdo”) e
completa, afirmando: “Mais do que apenas uma revista, conversamos com vocé no radio,
no site, nas redes sociais e agora também no iPad. Aqui oferecemos, além de todo o
conteddo da banca, textos, fotos, videos e dudios especialmente produzidos para os tablets,
deixando sua viagem ainda mais completa. Embarque com a gente.”

Assim, reiteramos que nossa reflexao inicial pretende focar nos possiveis impactos
recebidos a partir das evolugdes e desenvolvimento do meio digital para leitura mével e sua
relacdo com as novas ferramentas no oficio do designer que lida diretamente com a
informacdo jornalistica. Justificamos nossa escolha para reflexdo da revista Trip para iPad
levando em consideragdo o fato de que percebemos esta publicagdo como detentora de uma
maior liberdade na producdo e organizacdo dos conteidos (imagens e elementos
apresentados de maneiras peculiares € que nem sempre estdo em consonincia com OS
formatos de apresentacdo ditos tradicionais para revistas na grande midia), uma linha
grafica e editorial mais livre, assim como formatos desafiadores, o que ilustra de certa

forma e corrobora com a “polemica urgéncia” da pés-modernidade.

2. Questionamentos diante dessa nova relacao: o que julgamos importante observar?

Quando nos deparamos com um novo fendmeno que impacta o campo mididtico e
vislumbramos seus “infinitos” desdobramentos e influéncias, necessitamos focar nosso
olhar e optar por um recorte que nos seja satisfatério do ponto de vista a sanar nossas
inquietagdes e, a0 mesmo tempo, seja completamente plausivel do ponto de vista da sua
exequibilidade. Tentar aproximar os campos do conhecimento pertencentes ao design da
informacdo e da comunicag¢do social, notadamente o jornalistico, focado na difusdo da
noticia em veiculos mididticos ja €, por si s6, uma missao dificil. Situar e contextualizar
essa aproximagdo na era da convergéncia mididtica, entdo, pode se enquadrar no conjunto
de tarefas hercileas.

Nosso intuito principal com essa reflexdo (reiteramos, registrada nesse artigo como
a proposta de pesquisa do doutorado) seria o de apresentar a problemadtica para o design da
informacdo em revistas digitais suportadas em dispositivos moéveis, tendo em vista o
processo de convergéncia mididtica e a aquisicdo da mensagem pelo leitor. Sendo assim,

nesse campo, julgamos pertinente analisar a relacdo do processo de produgdo do design da
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informacdo em revistas digitais para dispositivos méveis com o do formato impresso em
papel tomando como caso a revista Trip. Ora, percebemos que atualmente os conteidos
mididticos se confundem/ completam/ repetem e essa relacdo traumdtica se nao estd
totalmente clara para o reporter e o designer também ndo o estd para o leitor. Quando do
contato com o material digital naturalmente surgem questionamentos da ordem de “terd os
mesmos elementos da versdo impressa ou o contetido serd diferenciado?”, “dispord da
mesma apresentacdo e organizacdo das informagdes ou estas serdo reconfigurada?” ou
ainda ‘“serd o mesmo veiculo ou um veiculo que tem apenas o mesmo nome mas €
totalmente distinto?”.

Julgamos que os questionamentos sobre géneros — como introduzido na parte 1 deste
artigo — também sao de extrema importancia. Nos guia uma pergunta chave dentro desse
processo: a revista digital para dispositivos mdveis repete o modelo da revista impressa e
subaproveita o potencial do design da informac¢@o nesse novo suporte transportando para o
leitor apenas parte do contetido que seria possivel e suscitando, assim, a necessidade de
reflexdo sobre um design pleno para a noticia? Tal questionamento figura como a pergunta-
problema de nossa investigacao e dela derivam os campos envolvidos nessa reflexao.

Por fim também julgamos relevante buscar compreender de que maneira os novos
artefatos e linguagens tecnoldgicas vém influenciando os designers nas suas decisdes
profissionais e tarefas cotidianas. Pensamos que, se tais dispositivos sdo capazes de
impactar de alguma forma o andamento do processo projetual desde os tracos iniciais até a
propria execucdo, € bastante provdvel que eles sejam decisivos no resultado final do
produto comunicacional. O leitor habitual desse meio responde pela ultima parcela a ser
investigada, uma vez que buscamos também identificar qual € o impacto da democratizagao

e da evolugdo tecnoldgica no processo de compreensdao da mensagem.

3. Dos modelos lineares na comunicacao a profusao instalada na Pés-Modernidade

Modelos de apresentacao historico-tedrica do que se chama da Teoria da Informacao
(MATTELART, 2004) apontam como um marco na representacio do esquema
comunicacional a proposta linear levantada por Shannon que previa os componentes da
comunicacdo (fonte, codificador, canal, decodificador, destinacdo) em um esquema rigido e

formal. Contribui¢do relevante a esse pensamento que hoje € visto como obsoleto, a

representacdo de Wiener de um modelo circular retroativo que levava em conta a entropia
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(medida da desordem nesse processo) e a sociedade futura com base na informacao clareou
e elevou esses conceitos. Contudo, a visualizacdo de um modelo mais livre e com base no
contexto onde o processo comunicacional se dava, ideia proposta pelos pensadores do
Colégio Invisivel, virou de vez a pigina da distribuicdo de mensagens de maneira cartesiana
e pouco dindmica. Seguiram-se contribuicdes dos modelos intersubjetivo e da etnografia
das audiéncias que vislumbravam de maneira mais incisiva o cariter interacional desse
processo, ou seja, de um cendrio onde o “emissor’ era o centro da acdo para levar em
consideragdo o papel do “receptor” como figura igualmente importante (em algumas visoes
até mais) desse esquema que abriu a possibilidade para visdes instaladas definitivamente na
segunda metade da década de 1970. Waechter (2010) discute de maneira objetiva e

clareadora essa evolucao quando aponta:

(...) com a contribuicdo de Mc Luhan (1977), se compreende que o
homem e os processos de comunicagdo se configuram como uma unidade
antropoldgica, e que devem ser observados preferencialmente em seu
conjunto e ndo de forma compartimentada. Nessa perspectiva, os estudos
contemporineos da comunica¢do sempre incluem além das observagdes
tradicionais, centradas na fonte, na mensagem ou canal, principalmente os
estudos de recepcao, focados no receptor ou em audiéncias mais amplas.

(p- 2).

Quando se vislumbra essa possibilidade de perceber a difusdo da informacdo e o
processo comunicacional de maneira mais completa e transdisciplinar, ha uma revisao de
contribuicdes tedricas que anteriormente ja percebiam a complexidade desse processo. A
simples no¢do de representacio de mensagens por signos vindos de classes, ordens e
origens mais distintas (texto, imagem, som abstratos e concretos) e levando em
consideragdo a relacdo triddica para que o processo de semiose ocorresse (interpretante,
signo, objeto), como apontado por Peirce (PEIRCE, 2005; VOLLI, 2007) fez com que a
reflexdo rumo a possibilidade de cada elemento em separado e, mais que isso, o cardter de
unidade que eles juntos desempenham, como apresentado pela Gestalt, fosse levada
seriamente em considera¢do no que diz respeito ao impacto causado no receptor. Assim,
nos produtos impressos dedicados a difusdo da informacao jornalistica, fotos, ilustragdes e
tipos envolvidos no processo, que ja vinham sendo alvo de cuidado na selecdo e

planejamento dos projetos, comegaram a ter uma importancia vital nessa drea:
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Antes da década de 30, a maioria das revistas apresentava ilustracdes de
arte em vez de fotografias em suas capas. Entretanto, durante a Segunda
Guerra Mundial, os designers comecaram a compreender o poder da
imagem fotografica. Usadas muitas vezes para manipulacdo politica, fotos
como as exibidas pela revista de fotojornalismo Picture Post causaram
imenso impacto. Depois da guerra, houve um répido crescimento do
mercado de revistas femininas. Este, em grande parte dedicado a moda,
criou a tendéncia, que vigora até hoje, de capas com fotos coloridas e
lustrosas de modelos glamourosas. O advento da editoragdo eletrdnica, na
década de 80, possibilitou aos designers criarem paginas na tela do
computador e fazerem testes com diferentes fontes tipogrdficas. Em
alguns casos, a apresentacdo criativa do tipo e o conteido chamativo do
texto torna as manchetes da capa tdo atraentes quanto a propria imagem.
(TAMBINI, 1999, p. 216)

No que diz respeito a atualidade desses elementos, quando falamos de revistas
digitais para dispositivos moveis, temos que acrescentar ainda o cardter do movimento e do
tempo nas representacdes. Videos, animagdes e ilustracdes dindmicas, entre outros recursos,
aparecem nesses produtos mididticos e sua organizagdo logica para posterior apresentacao
ao leitor deve ser extremamente reflexiva em bem pensada, pois eles estarao instalados em
meio a outros diversos elementos compondo o todo da mensagem. Quanto ao movimento e

sua importancia cada vez maior no projeto, Lupton e Phillips (2008) lembram:

Os designers de projetos em movimento devem pensar como
pintores e tipdgrafos, € a0 mesmo tempo como animadores e
cineastas. Uma sequencia em movimento € desenvolvida a partir de
uma série de storyboards que expressam as principais fases e
movimentos de uma animac¢do. Um quadro de referéncia serve para
estabelecer os elementos de um projeto, como suas cores, seus tipos,
seus componentes ilustrativos etc. Tais quadros devem ser definidos
dedicando-se 0 mesmo grau de ateng¢do a composi¢do, a escala, a
cor e a outros principios, como em qualquer outro trabalho de
design. Além disso, o designer de movimento pensa também no
modo como todos esses componentes mudardo e interagirdo uns
com os outros no decorrer do tempo. (p. 215)

Tais inquietacdes estdo instaladas num tempo que € igualmente desafiador quando
mencionamos as incertezas instaladas com o advento da Pds-Modernidade. A prépria
identidade cultural dos atores envolvidos nesse processo — tal como é discutida por Hall
(2003) — e sua relagdo com a dindmica da mudanca cultural fazem com que os modelos de
representacio e as propostas de apresentacdo dos conteidos estejam sempre em constante
prova e no limiar da aprovacgdo/reprovacdo tdo rdpida quanto € necessdria a sua propria

concepcdo nesse sistema visceral. Como se ndo fosse suficiente esse “trauma pds-moderno”
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a propria nocdo de classificagdo, hoje tdo fluida e mével dado o cendrio no qual
convivemos, atinge em cheio o sistema de conceitua¢do do préprio produto com o qual o
designer trabalha, que possui caracteristicas hibridas e torna-se de dificil entendimento do

ponto de vista normativo. Cardoso (2008) bem discute essa questao:

Para o design mais especificamente, a condicdo pds-moderna exacerba
uma série de questionamentos e contradi¢des que sempre estiveram
latentes, mas cuja resolucdo antes era menos premente. Diante das
profundas transformagdes ocasionadas pela adoc¢do das tecnologias
computacionais, por exemplo, a distin¢do tradicional entre design grafico
e design de produto tende a se tornar cada vez menos relevante. Quando
um designer € contratado para criar um site na internet, ele gera um objeto
que ndo € nem grifico, no sentido de ser fruto de um processo de
impressdo, e nem produto, no sentido de ser um artefato tangivel. Porém, é

z

evidente que esse objeto é tanto produto, no sentido de ser uma
mercadoria, quanto grafico, no sentido de ser eminentemente voltado para
a transmissdo de informacao visual; e € igualmente evidente que ndo deixa
de ser um objeto de design, na acep¢do mais pura da palavra. (p. 235)

Pensando nesse sentido torna-se inegédvel perceber também o fato de que nos
ultimos anos esse processo de incertezas aliado a evolugao das ferramentas tecnoldgicas e
dos suportes disponiveis para a sociedade acabou contribuindo para uma mudanga de
paradigma no campo comunicacional, operando novas relagdes profissionais com o tema e
também de “consumo de noticias”. Esse comportamento instala-se confortavelmente na era
da convergéncia mididtica que € o terreno propicio para o desenvolvimento da cultura
participativa. Sob esses conceitos tdo discutidos atualmente estdo pautadas as reflexdes
sobre a nova forma de relacdo que temos tido tanto no ambito da “produ¢do” quanto no do
“consumo” de midia — se € possivel separar os dois lados da relacio com o conteido
noticioso. Jenkins (2009, p.29) discorre a respeito da ideia apontando a convergéncia como
“fluxo de conteudos através de multiplas plataformas de midia, cooperacdo entre multiplos
mercados mididticos e comportamento migratério dos publicos dos meios de comunicagao,

que vao a quase qualquer parte em busca das experiéncias de entretenimento que desejam’.

4. Leitores imersivos e os desafios do design da informacao para suprir seus anseios

Quanto as caracteristicas comportamentais desse receptor-leitor dos ‘“novos”
produtos informacionais, buscamos reflexao numa feliz contribui¢do quanto ao processo de
evolucdo natural dos leitores e de sua relacdo com os veiculos mididticos proposta por

Santaella (2004), quando esta situa trés tipos distintos de leitores numa espécie de
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desenvolvimento histérico que é fortemente pautado nas préticas das sociedades e bem
situado no decorrer dos tempos: o leitor contemplativo (aquele instalado antes da
Revolucdo Industrial, que desempenha a sua atividade de maneira declaradamente
individual, privada, solitdria e extremamente silenciosa, como parte importante de um
processo reflexivo mais apurado); o leitor movente [fruto direto da Revolugdo Industrial e,
por isso mesmo, do crescimento que se fez (des)ordenado das cidades, inclusive com
relacdo a complexidade e a profusdo de novidades que essa “evolug¢do” trouxe, no que diz
respeito as maravilhas proporcionadas pelas novas ferramentas comunicacionais, a exemplo
do telégrafo e do telefone, lembrando também, evidentemente, do processo de consolidagcdao
dos jornais, € em meio a agitacdo dos tempos modernos, o que resulta numa inevitavel
massificacdo da mercadoria e a efetivacdo da publicidade e na apreciacdo de linguagens
efémeras, hibridas, misturadas]; e por fim, o leitor imersivo, aquele perfeitamente
acostumado e extremamente confortdvel com os signos difundidos através do computador.
Para esse leitor, o plurissensorialismo € a chave de seu comportamento e isto torna-se
possivel somente nas telas da hipermidia. “Um leitor que navega numa tela, programando
leituras, num universo de signos evanescentes e eternamente disponiveis, contanto que nao
se perca a rota que leva a eles.” (SANTAELLA, 2004, p.33).

Claramente este perfil de leitor — que € reflexo, com bastante propriedade, de uma
maneira inteiramente nova ler — ndo segue mais as ordens que sdo “impostas” pelo texto e
pela imagem, além dos outros componentes da informagao, na sua forma de organizagdo tao
comum aos formatos impressos e, por isso mesmo bidimensionais, virando paginas,
manuseando volumes e partindo — dada a formatacao e disposi¢c@o dos textos no Ocidente —
do canto superior esquerdo do texto até encontrar o seu oposto (o canto inferior direito),
nem “tropeca”, como expde a autora, “‘em signos fisicos, materiais” (IDEM). Ao contrario,
€ um leitor que estd em eterno estado de alerta, que flui e passeia entre os nés e esconderijos
dispostos na trama virtual, que dispde de um roteiro que € totalmente ‘“multilinear,
multissequencial e labirintico que ele préprio ajudou a construir ao interagir com os nos
entre palavras, imagens, documentacao, musicas, video, etc.” (IBIDEM).

Essa profusdao de elementos dinamicos e estaticos oriundos das mais diferentes
naturezas e dispostos em um unico suporte de maneira simultinea pode ser um desafio do
ponto de vista da organizacdo e apresentacdo logica para qualquer designer que lida com
informacao e, nesse sentido, ratificamos o pensamento de Mijksennar (1997) quando este

lembra sobre a urgéncia de se questionar a respeito da realizacdo do proprio “fazer”. Suas
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observacdes do ponto de vista da investigacdo e da pritica em design da informacdo ao
deparar com pictogramas que serviam apenas para produzir “barulho” na comunicacio ou a
respeito da exemplificagdo do guia de hoteis e restaurantes Michelin nos faz refletir sobre o
retorno as questdes bdsicas. Quando ele aponta “design what?”, coloca um dos temas
nevrélgicos em discussdo a respeito do ponto de partida: o designer faz o que faz a partir de
algo “ja existente”, assim como o cozinheiro, que cozinha com comida e gés, ele trabalha
com informagdo. Ao inserir outra questao, “wich form?”, também pde em discussdao algo
caro ao oficio do design: a discussao sobre a relacdo entre forma e fun¢do: a forma segue a
fun¢@o? uma funcdo pode ter qualquer forma?

Nessa ardua missdao de buscar a equalizacdo dos elementos sintiticos, semanticos e
pragmadticos que envolvem sistemas da informagdo dispostos nesse novo contexto de
circulacdo de mensagens (com seus atores e dispositivos envolvidos), também buscamos
apoio tedérico em Ambrose e Harris (2010) ao refletir a respeito da abordagem, pesquisa e
refinamento das solucdes para um briefing efetivo de design. Os autores nos ajudam a
pensar a respeito da falta de clareza existente nessa direc@o para colocar as ideias em pratica
e na prépria urgéncia de tornar palpédvel isso que agora vemos como impalpédvel, uma das
missdes dureas e razao de existir do design thinking. Nesse ambiente, entdo, a comunicagao
e a interagdo entre os atores e suas potencialidades envolvidas no projeto € primordial, pois
evitaria qualquer tipo de bloqueio no fluxo de ideias inovadoras e decisivas.

Sendo assim, tal contribui¢do € matricial quando pensamos nos modelos de
aquisicdo da informacgdo de quem veicula a noticia (no nosso caso, designers e reporteres) e
se estes levariam em conta questdes como a contextualizag¢do, o planejamento e a producdo
e criagdo de uma interface grafica da informagao voltada para o publico-alvo, ou seja, esse

leitor imersivo e pdés-moderno completamente fragmentado.

5. Em busca de uma metodologia que seja capaz de abarcar a missao convergente

Antes de apresentar os aspectos e procedimentos metodolégicos pensados para
colocar o projeto que apresentamos neste artigo em pritica nos proximos anos, faz-se
necessario, no nosso entender, discutir de forma objetiva alguns pontos-chave a respeito da
prépria relacdo entre “metodologia” e “design”, seja do ponto de vista projetual em
artefatos ou de pesquisa académica e reflexdo puramente no ambito dos processos, que ndo

raro dialogam de maneira intensa. Como bem aponta Biirdek (2006), a metodologia de
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pesquisa em design — em sentido amplo — frequentemente auxilia na propria analise € no
melhoramento do conhecimento do design. A metodologia, ao lado da teoria, sdo reflexos
objetivos dos esforcos empreendidos “para otimizar os métodos, regras e critérios” (p.225)
em nome dessa melhoria no campo do design.

Tal necessidade tornou-se bem mais perceptivel com o advento da cultura de massa
e as outras herancas sociais proporcionadas com o fim da 2* Guerra Mundial. Esse novo
cendrio trouxe a necessidade de os designers se esforcarem para ‘“integrar métodos
cientificos nos processos de projeto, de forma a serem aceitos pela indistria como sérios
parceiros de didlogo” (p. 226). Alguns precursores foram decisivos nessa formalizacdo, a
exemplo da HfG Ulm, por sua relacio com método de ensino, pesquisa e disciplinas
lecionadas, mas sobretudo por conceber que o préprio design possuia uma papel social
importante a exercer. Dessa escola, pensamos ser relevante o método proposto em
sequencia de reflexdo, andlise, sintese, fundamentacdo e selecio das alternativas.
Justamente, por conta de intensas contribuicdes e interagdo com a metodologia é que o
design foi caminhando rumo a uma dimensdo de “ensindvel”, “aprendivel” e, portanto,
“comunicavel”.

Por fim, vale a pena ressaltar a contribuicdo dos métodos semidticos,
fenomenoldgicos e hermenéuticos no design. Dessas, achamos relevante discutir as duas
primeiras. A semidtica, vista como respeitando a evolucdo daqueles esquemas de aquisi¢ao
que saem do modelo de emissor-receptor para um mais voltado ao construtivismo e/ou
didlogo, valendo-se do intercambio entre os atores envolvidos, uma espécie de capacidade
de interacdo. A fenomenologia, por sua vez, nos chama a aten¢@o por conta da retomada
dos seus principios no design no inicio da década de 80, como apontado por Biirdek (2006).
Esse autor lembra a oportuna discussdo sobre o walkman, quando Shuhei Hosokawa, em
ensaio escrito afirma que a relagdo com o artefato ““se vale menos do objeto e muito mais do
objeto em uso, o que ele significa para o usudrio, como ele € percebido pelo ambiente, que
forma de cidade estd por trds dele”. (p. 241). Biirdek acrescenta também a visao de Rainer
Schonhammer quando este chama seu estudo de um “flagrante da histéria cultural das
experiéncias sensoriais” (IDEM), ou seja, quando se desliga do mundo e passa a viver em
funcdo do objeto. Além dos pontos lembrados aqui, ainda nos valemos de questdes como o
mind mapping, o cendrio, os grupos-alvo e a usabilidade, que a nosso ver nao devem ser
esquecidos, além de atentar para o fato de que todo esse avan¢o rumo a uma maior robustez

académica acabou, claro, surtindo efeitos numa reflexdo cientifica mais apurada e
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resultando em varios objetos oriundos do campo do design recebendo uma maior ateng¢ao
desde entdo.

Nos norteard nesse estudo de doutorado um modelo que julgamos importante para
nossa apreciagdo proposto por Rodriguez Bravo (WAECHTER, 2010) e aplicado com
sucesso por Waechter em investigacdo realizada em Barcelona durante os anos de 1998 e
2002. Esses trabalhos tiveram seu foco principal no “estudo da influencia das caracteristicas
visuais nas mensagens em meios impressos € a compreensdo das mensagens pelos
receptores” (IDEM, p.1). Adaptaremos esse modelo na relacao entre o impresso e o digital
para nossa reflexdo buscando obter resultados satisfatorios.

Apresentados e discutidos os pressupostos que julgamos necessarios da metodologia
na prépria area do design, refletiremos entdo a respeito dos procedimentos técnicos para a
viabilizacdo dessa proposta de projeto. Sendo assim, partiremos, neste estudo, como método
de base l6gica para o alcance da investigacao cientifica do pressuposto dialético, prevendo
suas regras de explicacdo dos fatos. Concordamos que o conhecimento da realidade do
fenomeno estard diretamente ligado ao construto do materialismo dialético, que segundo
nossa otica, serd de grande valia na medida em que esta linha de raciocinio fornece bases
para uma interpretacdo bastante dinamica e totalizante da realidade, observando que os
fatos sociais ndo sao entendidos isoladamente, mas em sua relagdo e influéncia com campos
que o circulam tais como o politico, econdmico, cultural e, nesse caso mais especifico, seus
desdobramentos tecnoldgicos, sempre privilegiando as mudancas qualitativas (GIL, 1999).

No que diz respeito aos meios técnicos capazes de oferecer-nos um nivel satisfatorio
de operacionalidade, como defende Santaella (2001), nos apoiaremos nos métodos
observacional (respeitando esse procedimento como capaz de fornecer um alto grau de
precisao ao estudo), comparativo (buscando apontar e compreender a relagdo de diferenca e
similaridade nos grupos estudados) e estatistico (quando e somente se for necessdria a
apresentacao numérica dos dados).

Nosso delineamento responde pela classificacio de natureza qualitativa.
Acrescentamos que esta pesquisa cientifica traz como nivel um cardter exploratdrio, na
medida em que se preocupard com o desenvolvimento e o esclarecimento de conceitos e
ideias, proporcionando visdo geral (no sentido de ampla, aberta, mas nunca como rarefeita)
sobre o fato da convergéncia e seu impacto na midia para dispositivos moveis. Na reflexao
sobre a selecdo de amostragem, temos como elemento constitutivo do universo de nossa

pesquisa, a pratica do design da informacdo em dispositivos méveis (formada, neste caso
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especifico pelos profissionais tais como editores e designers, além dos repérteres e
ferramentas tecnoldgicas) dispostas em um veiculo mididtico: a revista Trip, além de grupos
formados por leitores habituais da revista (os assinantes), mas que se utilizam também de
artefatos digitais em seu consumo comunicacional tradicional.

Sobre a técnica de coleta de dados, vislumbrando os procedimentos necessarios para
reunir informagdes satisfatorias a esse estudo, assim como grande parte das pesquisas na
area de ciéncias sociais, dividiremos em dois grupos bdasicos: o de “fontes de papel” — de
ordem bibliografica: livros, artigos cientificos, teses e dissertacdes, com publicacdes
nacionais e estrangeiras sobre o tema; e de ordem documental: basicamente formada pelas
edicdes da revista Trip; e o de “fontes humanas”: estudo de campo, que nos trard o olhar de
aprofundamento das questdes nos grupos de produtores e consumidores do produto
informacional, privilegiando ndo s6 o carater observacional (acompanhando a producao e o
produto final em si, além do habito da leitura do outro), mas o de interrogacdo, em forma de
testes, entrevistas e questiondrios especificos para esses grupos, que embora sejam pouco
comuns neste procedimento, serdo de grande valia para o estudo.

Por fim, na fase de tratamento dos dados e andlise, buscaremos, apds a reunido deste
material, submeter os elementos aos processos de andlises e de interpretacdo distintos
(dependendo de qual grupo tenha vindo a informagdo coletada, o “produtor” —
designer/repérter — ou o receptor — leitor), mas que serdo controlados diretamente pelo
estabelecimento de categorias e critérios, assim como tabulacdo eletrdnica, descri¢do e

avaliacdo desses dados.
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