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Atravessamos um momento de transição, como outros que já ocorreram na história da humanidade, permeado de questionamentos e, quer se aceite ou não, essa transição mudou o modo de perceber, de sentir e de produzir; na qual de os processos cognitivos e perceptivos também foram alterados.

Não falamos aqui da pura técnica ou do tecnicismo e sim da tecnologia como um processo que envolve novas relações do homem com os meios, e novas maneiras de produzir, de refletir e de olhar o mundo.

Neste momento em que recebemos uma avalanche de informações aguçando e estimulando todos os nossos sentidos através de todos os meios já consagrados e também através da internet; este considerado o mais novo meio de informação, de comunicação e de expressão; é perfeitamente compreensível a (re) valorização de um campo que existe a partir da relação entre a tecnologia, a informação e a produção de linguagem em uma atitude projetual. Este é o campo do design.

Atualmente, a palavra design é empregada para quase tudo que nos rodeia, muitas vezes de maneira incoerente, é de suma importância atuar no real significado do termo, orientando todos os envolvidos direta ou indiretamente em um projeto e disseminando a cultura do que é design.

Design significa ter e desenvolver um plano, um projeto, significa designar. É trabalhar com a intenção, com o cenário futuro, executando a concepção e o planejamento daquilo que virá a existir.

Criar, fazer, implantar um projeto - o design - significa pesquisar e trabalhar com referências culturais e estéticas, com o conceito da proposta. É lidar com a forma, com o feitio, com a configuração, a elaboração, o desenvolvimento e o acompanhamento do projeto. 

Conforme André Villas-Boas, o design "é cultura porque tem a capacidade de transmitir de forma cabal todo o aparato simbólico que cerca e condiciona os grupos culturais pelos quais transita - e trata-se de uma das mais típicas manifestações da cultura contemporânea". (Villas-Boas, 1999: 57).

Projetar, produzir e criar no campo do design é principalmente atuar com a interface - relação do usuário com o objeto - através da cultura material, da interdisciplinaridade, da produção de linguagem. Enfim, fazer design é produzir cultura e escrever através de produtos visuais utilitários e/ ou informacionais a história de nossa época.

Portanto, se a principal relação do design é na interface e esta questão remete diretamente à tecnologia, torna-se necessário acompanhá-la não apenas enquanto seus procedimentos técnicos, muitas vezes facilitadores e também complexos, mas especialmente no tocante à linguagem ou às mudanças de linguagem produzidas pelas tecnologias ou com o surgimento e a disseminação das assim chamadas “novas tecnologias”.

Conforme Claudio Ferlauto projetar é " ter desígnio, objetivos, função social. Um projeto que não leve em consideração as realidades circundantes - tecnológicas, sociais, culturais, econômicas, ecológicas - não é um projeto viável para a sociedade". (Ferlauto, 1998: 35).

Neste aspecto ainda ressalta Rita Maria de Souza Couto que "com a tecnologia, o Design se constrói e se reconstrói permanentemente, unindo conhecimentos científicos, empíricos e intuitivos, e empregando-os na atividade de produzir projetos e de teorizar sobre a atividade de configurar objetos. A análise do movimento de visitação permitiu corroborar a noção de que o Design, interdisciplinar por natureza, mantém viva esta característica nas mais variadas esferas em que é desdobrado".(Couto, 1999: 86).

A discussão a respeito da tecnologia, especialmente com o surgimento das tecnologias digitais, é conflituosa, pois abre campo a diversas e equivocadas interpretações. 

Muito já se falou (e ainda há quem acredite nessa crendice) que a destreza técnica na manipulação de um computador toma o lugar do projeto e do trabalho bem fundamentado conceitualmente. Muita gente, de forma preconceituosa, pensava ser o design digital ou o de hipermídia um simples estabelecimento da atividade técnica e da destreza computacional, um decorar de fórmulas, de regras e de ferramentas, imaginando que esse discurso se sustentaria através dos tempos. 

Temos um exemplo presente: a Internet, com todas as possibilidades de projetos gráficos que, em curto espaço de tempo, foram instituídos e proliferaram nos sites e páginas da World Wide Web. Muito se fez e ainda se faz, como uma grande sopa de negócios, marketing e design. Porém, a própria acomodação desse mercado virtual nos mostrou que não vale a pena e nem faz sentido a falta de conteúdo; que não há teoria do marketing ou dos negócios que possa sustentar uma leitura e uma recepção falha; que a interatividade de “0” ou “1”, com duas opções, não existe e nem representa o agir interativamente; que um projeto sem conceito, sem a linguagem desse meio, sem consistência e sem um bom trabalho gráfico/visual não se sustenta por muito tempo.

Os “marketeiros” e homens de negócios ainda não levam em conta as mudanças na visualidade e no repertório visual humano trazido pelas tecnologias da imagem. E não estamos falando aqui apenas do computador como um sistema com capacidade de armazenamento e ágil processamento de informações! Nos referimos à popularização do cinema desde o seu surgimento, da TV, do vídeo e do videoclipe, que estão presentes nas nossas e em outras milhares de casas. 

Também não podemos deixar de destacar a popularização do registro das imagens a partir da simplificação do mecanismo das câmeras fotográficas, das câmeras automáticas e de fácil controle, da fotografia instantânea, dos softwares de criação e tratamento de imagem. Estes, em seu conjunto, facilitaram a manipulação, registro e produção de imagens. Como estes, tantos outros exemplos nos levaram ao acesso simples e prático para a produção de imagens, auxiliando-nos a ter um repertório visual mais amplo e, portanto, mais exigente no que diz respeito a imagens. 

Ainda para comprovarmos como o acesso às imagens e informações inundam nosso cotidiano, basta observarmos a quantidade de ofertas de revistas em uma banca de jornal, na programação da TV a cabo, na presença dos games nas agendas eletrônicas, nos telefones celulares, na Wap e na própria Web, na oferta de filmes em fitas de vídeo, nos folhetos que nos inundam nos faróis, nos outdoors e backlights  presentes nos diversos caminhos das grandes cidades. Enfim, somos invadidos diariamente por uma série de informações visuais, sonoras e em movimento, e ainda existem pessoas pensando que basta um bom plano de negócios para tudo dar certo?

O design nessas novas mídias, denominado design digital não é o apertar de botões e nem a utilização de filtros e efeitos, mas sim, a possibilidade de uma nova interface e de linguagem desses novos meios ao apresentar a imagem, o som, o movimento, os hipertextos, os hiperlinks, os cenários e ambientes virtuais, as opções de acesso e a não-linearidade, através da liberdade ao se percorrer caminhos diversos possibilitados pelo que se denominou navegação.

No campo da relação global e interdisciplinar do design a área digital encontra um terreno fértil para a atividade projetual enquanto novas possibilidades de linguagem e de criação e do desenvolvimento de novos produtos relacionados a este universo, tais como Web Sites, Cd Roms, quiosques interativos, games. É neste universo que se insere o design digital a partir da necessidade e conscientização da linguagem dos novos meios e da busca da interatividade estabelecida em uma estreita relação do objeto projetado com o receptor / usuário, agente fundamental neste processo. 

A utilização de sistemas operacionais digitais para manipulação e tratamento de imagens, bem como softwares de autoria que envolvem programação utilizados com conhecimento e associados com os processos de criação só pode se dar a partir do estudo e viabilização de propostas advindas do design digital.

Não é apenas o desenvolvimento técnico, mas especialmente o desenvolver projetual utilizando-se dos procedimentos tecnológicos e do conhecimento, da experimentação e do estabelecimento da linguagem da mídia digital e interativa com atributos e objetivos a serem atingidos através de um projeto ou produto.

Devemos destacar a nova possibilidade presente na mídia digital: a união dos conceitos de expressão e criação nas linguagens bi, tridimensionais e em movimento com a associação do som, imagens estáticas e em movimento, animação e modelação de objetos, vídeo, foto, texto e hipertexto, navegação, cenários e ambientes imersivos e virtuais.

O campo de ação do design digital estabelece-se na hipermídia, cujo conceito indica os processos onde se estabelecem inter-relações entre várias mídias a partir e através de pensamento associativo. Não há a dominação de características de um ou outro meio e sim o estabelecimento de uma outra e nova linguagem através das diversas referências utilizadas e inter-relacionadas com destaque ao processo da interface e de interação entre homem/ usuário, máquina e sistema. 

Envolve, também, aspectos da interatividade, navegação, intertextualidade: através de um eixo de ligação com vários acessos e várias possibilidades de narrativas diversas e independentes. 

Além da questão tecnológica o design digital atende as questões culturais e teóricas, fundamentais para o trabalho com as referências históricas e estéticas e atende também as questões expressivas e de desenvolvimento criativo, fundamental para o trabalho com a visualidade e a informação visual.

Pesquisar, estudar, trabalhar enfim, atuar em design digital não é simplesmente aprender a abrir e fechar janelas e sim pensar, conceber, visualizar, propor as relações que se estabelecem na interface e estar atento às mudanças na percepção, no espaço retinal, na sensibilidade humana, nos novos procedimentos e necessidades para o usuário e a sociedade como um todo.

O pensar, o refletir, o questionar, o observar a cultura, a produção material bem como as questões relacionadas à roteirização, à estrutura da informação e ao domínio da rede são fundamentais.

O desenvolvimento projetual em design digital, universo da hipermídia envolve o conhecimento teórico e cultural, o estar atento as mudanças sociais e de linguagens, a análise de imagens e das mídias, associar as técnicas e a linguagem de criação desenvolvida a partir de um conceito e da busca da melhor solução para o objeto em questão.

Anterior a melhor solução para um projeto encontra-se o processo de criação; no qual podemos observar que as mudanças possibilitadas pela relação com as tecnologias são também responsáveis por novas abordagens de expressão, por uma nova atitude de criação e de postura diante do fazer criativo. Conforme Arlindo Machado, "a existência de recursos, processos e mediações tecnológicas na criação artística provocam mudanças na percepção fazendo surgir novas sensibilidades, novas formas de compreender o mundo, novos problemas de representação e de conceitos estéticos".  (Machado, 97: 237).  

Portanto, nos dias atuais, ao falarmos de criação temos que nos desvencilhar da visão romântica do artista como agente único no processo de criação e de produção de sua obra. A chamada nova atitude de criação se faz a partir e através de equipes interdisciplinares, da relação entre diversas vivências e diferentes universos de conhecimento, do desfacelamento do conceito de autoria, e diante de um observador que passa a ser agente neste processo, criando interferências no projeto ou obra digital e abrindo possibilidades de novos caminhos e leituras para obra em questão.

Hoje a imagem do artista, do profissional de criação, do designer pode ser representada por um ser rodeado de microcomputadores, scanners, impressoras, fax, internet, telefone celular, câmeras de vídeo e foto, cd player, drives e discos de cd rom, de zip, de jaz, table digitalizadora, canetas ópticas, papéis diversos, lápis, tintas, pincéis e se possível uma bancada com espaço de trabalho.

Este profissional de criação ou o designer de mídia digital tem uma atitude que não é apenas contemplativa e observadora, e sim a de um ser inquieto, atento a tudo ao seu redor, com a maioria dos seus sentidos perceptivos estimulados e aguçados de maneira proposital, através da paisagem, dos equipamentos e periféricos ao seu redor, somados à paisagem que visualiza e se manifesta no monitor de seu micro, enquanto pesquisa, cria e produz. 

São sons, ruídos, trilhas sonoras, imagens em movimento que alteram-se a todo  momento, imagens estáticas, texturas, cores diversas, textos, ícones, botões, vinhetas, caixas de diálogo que surgem em sua tela - monitor de trabalho. 

As cenas acima descritas e apresentadas de forma um tanto estereotipada surgem como uma tentativa de mostrar de maneira divertida o ambiente de criação típico de nossos dias, no qual o ateliê, studio ou escritório de design aproxima-se, e muito, do laboratório do cientista onde fervilham idéias que se tornam realidade através da realização de atividades práticas com a ajuda de vários equipamentos técnicos - de fato, o exercer da tecnologia (techne + logos) que se dá por um conjunto de conhecimentos e o estabelecimento de regras que propiciam uma ligação estreita das práticas, princípios e saberes em determinada atividade.

Agnaldo Farias em seu artigo “O artista como Operário” relaciona o ateliê de arte com o laboratório do cientista e diz que “um  atelier guarda várias similitudes com o laboratório do cientista: é também espaço de experiência e decantação, concentração e devaneio, tentativa e erro; lugar onde a insegurança vez em quando é substituída por sentimentos de êxito” e conclui que nos nossos dias cabe ao cientista “ a tarefa de explicar as coisas, ao artista cumpre apresentar novas coisas, ou apresentá-las de um outro modo, o que dá na mesma”. (Farias, 1999: 04).

Porém é importante destacar que não devemos confundir tecnologia com tecnicismo, pois a simples utilização e manuseio das máquinas eletrônicas ou digitais não garantem o fazer artístico, a criatividade, a produção de linguagens e muito menos a existência e a inter-relação de conceito, de linguagem e do processo de criação.

Segundo as idéias desenvolvidas por  Louis Millet no livro Aristóteles, devemos “conceber o ato da criação como uma construção, em um processo sempre dinâmico. Esta construção - criação pode se dar a partir de um suporte (causa material) e de uma idéia (causa formal), operados por uma ação física (causa motriz) com a finalidade de gerar um produto acabado.". (Millet, 1990:15)

O momento da criação, o dar origem a formas através da invenção imaginativa se dá através de um processo de interiorização e reflexão, permeado por diversas etapas ou fases. É interessante destacar que tanto a criação em arte quanto a criação em design relacionam-se com estas fases. 

Ao falarmos de criação em arte e em design é muito importante estarmos atentos a algumas diferenças entre estes universos. Estas diferenças estão diretamente relacionadas ao processo de produção do objeto e consequentemente influenciam, aumentando ou diminuindo etapas, do processo de criação.

Por um lado, a criação em arte possibilita lidar com um universo mais aberto à subjetividade e à relação com as sensações e emoções, enquanto a criação em design nos direciona a um universo mais objetivo onde os procedimentos criativos devem levar a uma solução como proposta para o projeto desenvolvido.

A criação e conseqüente produção do objeto de design deve levar em conta as seguintes características essenciais neste campo: o trabalho com as informações visuais objetivas, a funcionalidade, a interatividade e a serialidade. 

Já no campo da arte estas exigências e considerações não são preocupações relevantes ou norteadoras para o processo de criação e produção do objeto artístico.

Porém, tanto no campo da arte como no do design podemos destacar as fases ou as partes integrantes (em menor ou maior grau) do processo de criação: a busca, a experimentação, o desafio, a pesquisa, o armazenar de idéias e de informações, a observação, o registro, a maturação, o diálogo com o objeto, a ação e o fazer, o confronto com o trabalho, o processo, o resultado, a conclusão e o prazer.

Podemos então afirmar que o design é o campo, a área por excelência que surge a partir e atua na relação com a tecnologia, com a criação e a arte enquanto processo e referência.

O bom projeto em design digital ou de hipermídia apresenta-se como um processo no qual são estabelecidas inter-relações entre as diversas mídias e não há dominação de um meio ou de uma única linguagem, mas passa a existir uma nova e diferente linguagem a partir da associação e das referências utilizadas, apresentadas através de um eixo inicial ou de uma página de abertura em que são ofertados vários acessos e várias possibilidades de narrativas independentes e diversas.

São características desses projetos a repetição, a colagem, os fragmentos citados e acumulados, as ilustrações, a possibilidade de associação de diversas imagens numa composição fluída e aquarelada em fusão, a expressividade, os grafismos variados, os ruídos da imagem ou do próprio meio, a representação da representação, a solarização, as diversas texturas, a colorização, a ampliação e a redução da imagem, gerando diversas sobreposições e espaços outros dentro de um mesmo espaço. Ainda podem fazer parte desses trabalhos a simulação, a montagem, a deformação, as distorções e metamorfoses, a interferência, os deslocamentos, os movimentos, as rotações, janelas, zoom in e out. E, como características de importância, estão presentes as relações entre as imagens de todos os tempos e culturas e o entrelaçamento dos conceitos de criação das linguagens plástico/gráficas, da linguagem bi e tridimensionais, da animação, da fotografia, da música e do cinema. 

A produção nesses novos meios, gerando um novo design, ainda é recente e, portanto, um campo aberto à experimentação onde podem até existir excessos e acúmulos, mas sem dúvida, está presente o lúdico, a imersão, uma nova cadência de ritmo, tempo e velocidade, a organização e o caos no cruzamento entre linguagens.

Jovens profissionais de criação de design, talvez mais afeitos a estas novas mídias e com maior disponibilidade de recepção e leitura hipermidiática, têm apresentado trabalhos e propostas inovadoras e com certa irreverência. São trabalhos que a partir de conteúdo e conceitos bem sedimentados apresentam em sua diversidade e forma a renovação da criação plástico/visual através de novos discursos icônicos e experimentais, nos quais também são partilhados a mudança do conceito de criação e da relação com o público receptor/ agente/ usuário, atuante em sua interação com o trabalho. 
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