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Resumo

Considerando a composi¢do online uma das etapas mais importantes para a realizacdo de um
projeto grafico, o presente artigo dividiu-se em trés partes. Na primeira delas, para compreender o
objeto de analise, recorreremos a conceitos difundidos em meados século XX, antes do surgimento
da web. Na segunda parte, se discutirdo certas caracteristicas que surgiram com a cibercultura, que
fazem com que a web seja classificada como “arquitetura liquida” (Bauman, 2001). A terceira e
Gltima parte, estudo de caso da interface grafica do hotsite da Suzuki, Siga SX4 embasado nos
conceitos de David Harvey, Pierre Lévy, Llcia Ledo e Llcia Santaella.
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A composicdo visual, seja ela online ou offline, € uma das etapas mais importantes
para a realizacdo de um projeto gréfico. Ela € uma estrutura organizada de cddigos que, por
meio de uma hierarquia, estabelecem relagdes entre si e combinac¢des que determinam o
sentido da mensagem e sua expressividade de acordo com a sua funcionalidade estética.

Considerando a composicdo online, o presente artigo divide-se em trés partes. Na
primeira delas, para compreender o objeto de analise, recorreremos primeiro a conceitos
difundidos em meados século XX, antes do surgimento da web: (1) a desmaterializacdo do
real — substituicdo dos objetos por imagens que guardam semelhanca com seu referente, em
maior ou menor grau; (2) a maior participacdo do receptor — para o objeto existir & preciso
interferéncia do espectador; (3) o efémero — construcdo e desconstrugdo dos objetos; (4) o
descontinuo — o caos, o fragmentario e os padrdes diferentes de complexidade. Essas duas
Gltimas caracteristicas sdo pertencentes aos pressupostos tedricos de David Harvey (1992)
que surgem com as ideias po6s-modernas.

Na segunda parte, se discutirdo certas caracteristicas que surgiram com a
cibercultura, que fazem com que a web seja uma linguagem particular que a classifica como
“arquitetura liquida” (Bauman, 2001), marcada por processos interativos e dialdogicos que
ndo estavam até entdo presentes em outras midias (Santaella, 2007). Tais tracos sdo: (1) a
hibridizacdo das linguagens — combinacdo e simulacdo de diversas midias em uma so, por
transcodificar diferentes tipos de sistemas de codificacdo em uma estrutura dnica; (2) o
armazenamento das informacGes — acesso e troca de dados de forma rapida e constante; (3)
a navegacdo e a interatividade — em que se acessam diversos pontos da rede e se interage de
maneiras distintas de acordo com o interesse do interator. Deve-se ainda considerar que
cada um desses aspectos, a0 mesmo tempo em que possui tracos particulares, relaciona
diversas formas de linguagens — sonora, visual e verbal — fazendo-nos percebé-las juntas e
separadas.

Na terceira e Ultima parte, sera realizado um estudo de caso da interface grafica do
hotsite da Suzuki, Siga SX4, para identificar os pontos das teorias estudadas e da
cibercultura, com base nos conceitos de: descontinuidade e efémero, segundo David
Harvey; desmaterializacdo do real, por Pierre Lévy; ndo linearidade e interatividade,
propostos por Licia Ledo e Lucia Santaella.
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1. Ideias P6s-Modernas na Web

A primeira das quatro principais caracteristicas que iremos apresentar é a
desmaterializacdo do real, situacdo na qual os objetos sdo substituidos por imagens técnicas
e guardam semelhangca com seu referente, em maior ou menor grau. Nd ha mais um
registro figurativo do real, mas sim a substituicdo das imagens por signos que sao
“consumidos” pelas pessoas e que determinam as praticas sociais. Jean Baudrillard
(1973:240) comenta: “o ladico do consumo tomou progressivamente o lugar do tragico da
identidade”. No caso da web, especificamente, a representacdo dos objetos ndo é mais algo
concreto: as imagens sdo compostas de codigos binarios, que constroem e simulam
ambientes, e de uma realidade que ndo existe e que e € exposta excessivamente pelas
midias de massa.

David Harvey (1998:260) comenta: “[...] o capitalismo agora tem a preocupagio
predominante com a producdo de signos, imagens, sistemas de signos, e ndo com as
proprias mercadorias”. Os objetivos maiores vdo fazer com que 0s objetos sejam
popularizados e consumidos e, ainda, permitir a participacdo do receptor. E essa
participacdo, o segundo conceito a ser apresentado, significa que, para o objeto existir, é
preciso interferéncia do espectador. Essas intervencfes surgem principalmente com os
movimentos de vanguarda norte-americanos, em meados do século XX, que impregnaram
as artes visuais e o teatro, entre outras formas de expressdo artistica, fazendo com que o
receptor abandonasse sua postura passiva diante do objeto artistico para assumir um papel
ativo no processo de significacdo: ele recebe a informacéo e ao mesmo tempo cria uma
acdo participativa que, muitas vezes, € 0 que concretiza a obra. A mesma relacdo pode ser
observada na web, onde o internauta interfere diretamente escolhendo aquilo que deseja

acessar, interferindo diretamente na composicao e no contetdo da mensagem.

Isso de fato se enquadra na preocupagdo pds-moderna com o significante, e ndo com o
significado, com a participagdo, a performance e o happening, em vez de com um objeto de arte
acabado e autoritario, antes com as aparéncias superficiais do que com as raizes [...] (Harvey,
1998:56).
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Nesse contexto, o artista ndo tem como finalidade simplesmente produzir uma obra
de arte, mas também atrair a atengdo do espectador e despertar uma agdo. Ou seja, a obra
sai do seu carater individual e passa a ser coletiva, interativa. O mesmo pode-se observar
em um hotsite, ele ndo tem simplesmente por objetivo divulgar uma acdo promocional, ou
dar destaque a um produto, mas também fazer com que o seu publico-alvo participe da agédo
proposta, pois s6 assim a campanha atinge seu objetivo.

O terceiro conceito a ser apresentado neste trabalho é o efémero. Com a construcao
e desconstrucdo dos objetos, ndo hd mais uma preocupacdo para que sejam eternos: “A
énfase esta na instantaneidade na descartabilidade sendo capaz de quebrar com valores,
estilo de vida, apego a coisas, lugares” (Harvey, 1998:258).

A desconstrucdo da arte € o reflexo da prdpria sociedade que tem um sistema

desconsertado em sua:

[...] tentativa de refletir “um mundo desgovernado sujeito a um sistema econdmico, politico
¢ moral desorganizado”. Mas ele o faz de modo a ser “desorientador, e até promotor da confusdo”,
para assim produzir uma ruptura nas “nossas maneiras habituais de perceber a forma ¢ o espago”

(Goldberger; Giovannini apud Harvey, 1998:95-96).

A efemeridade pode ser notada na web na instantaneidade das informacGes que
mudam constantemente. Em hotsites, especificamente, através do curto periodo em que eles
ficam no ar contendo as informacGes promocionais e oferecendo entretenimento aos
participantes.

O quarto e Gltimo conceito a ser apresentado € o descontinuo, os padrdes diferentes
de complexidade. O tempo ndo tem mais um carater linear, mas sim ndo linear e oscila
entre o presente e o passado. De acordo com Hutcheon (2002:62), a pds-modernidade tem
“um relacionamento entre a arte do presente e a arte do passado, e entre a cultura do
presente e a historia do passado”. A poés-modernidade oscila no tempo e ndo procura uma
reorganizacdo dos fatos. “[...] o pés-moderno abandona todo o sentido de continuidade e
memoria historica, enquanto desenvolve uma incrivel capacidade de pilhar a historia e
absorver tudo o que nela classifica como aspecto do presente” (Harvey, 1998:58).

Essa descontinuidade é caracterizada na web por meio da navegacdo ndo linear (que
seréa discutida adiante), em que o usuario determina seus préprios caminhos de acordo com

0 Seu interesse.

6° Interprogramas de Mestrado em Comunicag¢ao da Faculdade Casper Libero
http://www.casperlibero.edu.br | interprogramas@casperlibero.edu.br



: mestrado
E CASPER LIBERO
O tempo ndo é mais regulado por horas, segundos, minutos ou datas, ha uma
desordem temporal, ha uma transi¢do entre o fragmentério e o cadtico, ha a presenca da
desmaterializacdo, da participacdo do espectador que forma a base social e econdmica de
uma sociedade pés-industrial. A partir dos conceitos aqui apresentados, se observard como

a cibercultura se apropriou dessas ideias p6s-modernas.
2. As ldeias da Cibercultura

Com a sociedade pos-industrial, foram desencadeadas novas formas de utilizar a
tecnologia. Os computadores, aos poucos, foram inseridos no cotidiano das pessoas, dando
margem ao surgimento dos conceitos de cibercultura e ciberespaco, que geraram novas
maneiras de compreender a comunicacdo. Zygmunt Bauman (2001) chama de
“modernidade liquida” essas transformag¢des surgidas com a internet. Assim, segundo
Pierre Lévy (1999:25) a “emergéncia do ciberespago acompanha, traduz e favorece uma
evolucao geral da civilizagao”. O computador deixa de ter a simples funcdo de processar e
calcular dados e passa a ser uma ferramenta de comunicacdo adotada pela sociedade
globalizada.

“As informagdes podem viajar diretamente em sua forma digital, através de cabos
coaxiais de cobre, por fibras Oticas ou por via hertiziana (ondas eletromagnéticas) e,
portanto, como ocorre quando usam a rede telefonica, passa por satélites de comunicagdo”
(Lévy, 1999:35). Uma nova maneira de se comunicar por meio de maquinas € adotada. As
informacgdes passam a ser compactadas e ocupam um espago menor ao serem armazenadas
por meio de codigos binarios. Em consequéncia disso, temos a desmaterializacdo do real,

em que, de acordo com Bauman (2001:12):

Os solidos que estdo derretendo neste momento [...] 0 momento da modernidade fluida, sdo
os elos que entrelagam as escolhas individuais em projetos e agOes coletivas — os padrdes de
comunicacdo e coordenagéo entre as politicas de vida conduzidas individualmente, de um lado, e as
acoes politicas de coletividades humanas, de outro.

No ciberespaco temos uma arquitetura liquida, um sistema de comunicacdo com
mudancas constantes que desafia a linearidade e é decorrente das relacdes humanas na pos-

modernidade, em que as pessoas passam a ter um contato maior com o mundo digitalizado.
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Segundo André Lemos (2004:64), “a realidade social torna-se produto de processos de
desmaterializacdo e de simulacdo do mundo, impulsionados pelo desenvolvimento de

maquinas de informag¢ao (os computadores)”. E complementa:

Depois da modernidade que controlou, manipulou e organizou o espago fisico, nos vemos
diante de um processo de desmaterializacdo p6s-moderna do mundo. O ciberespaco faz parte do
processo de desmaterializacdo do espaco e de instantaneidade temporal contemporaneo, apds dois
séculos de industrializagdo moderna, que insistiu na dominacdo fisica de energia e de matérias, e na
compartimentalizacdo do tempo. Se na modernidade o tempo era uma forma de esculpir o espaco,
com a cibercultura contemporanea nés assistimos a um processo no qual o tempo real vai aos
poucos exterminando o espago (Lemos, 2002:2).

A realidade sofre um processo de desmaterializagdo, no qual os objetos deixam de
ser concretos e passam a ser explorados de maneira representativa guardando apenas uma
semelhanga com seu referente. Se trouxermos esse conceito da desmaterializagdo do real
para 0s hotsites que tém um carater publicitario, os prémios, por exemplo, de determinada
promogdo possuem apenas a sua representacdo na tela, uma simulacdo do real, e séo
explorados como um atrativo para a promocao, que é efémera. Essa qualidade do efémero
estd contida em qualquer promocao, e nos hotsites para elas desenvolvidos influencia a
maneira como os elementos gréaficos sdo dispostos. A composicdo visual online precisa ser
criada de forma a possibilitar as alteracbes constantes em sua estrutura. Luli Radfahrer
(2001:61) escreve:

Portais e websites de contelido atualizado dinamicamente ndo podem se dar ao luxo de
ajustar o layout de cada pagina, pois isso atrasaria muito o processo. Nesses casos, o0 design segue
0s mesmos principios de uma revista: todas as suas se¢fes sdo estudadas cuidadosamente e se
prepara um projeto grafico, indicando os lugares que os elementos graficos ocupardo em cada tipo
de pagina.

Os hotsites em sua composicao retnem varias formas de linguagem (visual, verbal,
sonora), que variam de acordo com o grau de interatividade utilizado por esses sistemas. A
interacdo leva a interferéncia do usuario, que adota uma postura participativa e ndo mais
passiva. De acordo com Lucia Santaella (2007:310), “Quanto maior a interatividade, mais
profunda serd a experiéncia de imersdo do leitor, imersdo que Se expressa na sua
concentragdo, aten¢do e compreensdo da informagao”.

Um hotsite ou website depende de uma acdo do usuario e da compreensdo que tera

da mensagem. Ambos o fardo percorrer as paginas da interface grafica por um caminho
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descontinuo, ndo linear. Essa ndo linearidade forma um sistema de navegacdo por meio do
qual o internauta escolhe o seu préprio caminho, construido aleatoriamente. “E impossivel
prever as escolhas que o usuario ir4 efetuar, cabendo ao artista ou diagramador do projeto a
funcdo de tracar caminhos permutacionais, criar portas ¢ pontes de acesso” (Ledo,
2005:57). O usuario serd como “um agente ativo — cOmo 0 construtor de seu préprio
labirinto” (Ledo, 2005:42), escolhendo os modos de navegacgdo, interatividade e as
informacdes que mais Ihe interessam. A estrutura de navegacdo leva a uma narrativa
composta de uma sequéncia particular e maltipla de pontos de acesso. Essas diversas
formas de navegacéo, interatividade, acesso aos pontos da rede, que se ligam e se amarram,
que fazem parte e caracterizam a composicao visual online. E a partir das caracteristicas
apresentadas aqui buscamos identificar a sua presenca em um estudo de caso sobre a

interface grafica do hotsite da Suzuki, Siga SX4.

3. Ideia da Cibercultura e Publicidade Digital

O estudo de caso consiste na analise da interface grafica do hotsite da Suzuki, Siga
SX4. A peca analisada tem como objetivo demonstrar 0s conceitos vistos anteriormente e
que estdo presentes na publicidade online. A campanha tem como mecénica encontrar um
carro Suzuki, do modelo SX4, que esta escondido em um local entre Rio de Janeiro e S&o
Paulo. Para participar, o internauta deve seguir o carro no Twitter e decifrar as dicas de
localizagdo do carro. Ao todo séo cinco locais onde o carro pode estar.

Analisando o hotsite Suzuki, Siga SX4 podemos notar logo de inicio, ao se tratar de
uma promocdo, sua caracteristica efémera, com o hotsite que ficara por um determinado
periodo no ar, assim como propde as teorias pds-modernas: ndo ha mais uma preocupacgao
para que o0s objetos sejam eternos. Além disso, com a funcdo de ser um atrativo, o hotsite é
uma das pecas mais importantes da campanha, ja que esta tem toda sua concretizacdo via
internet.

Considerando a ideia de desmaterializacdo do real, o carro (prémio da promocao),
este € apenas uma representacdo imagética feita pela combinacdo de cddigos binarios. As
imagens na web tém um alto grau de reproducdo e simulacdo da realidade construida por
meio de softwares graficos, porém guarda um indice de semelhanca muito préximo com o
real devido as suas unidades de similaridade com o seu referente. No caso do objeto em
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questdo, o carro, que é o prémio principal da campanha e passa a ser um objeto de desejo,
de consumo para os participantes.

Em seguida, na busca pelo destino do carro, temos a interferéncia do internauta, a
participagcdo do usuario. Segundo Lévy (2000:79), “O termo ‘interatividade’ ressalta a
participacdo ativa do beneficiario de uma transacdo de informacdo. De fato, seria trivial
mostrar que um receptor de informacéo, a menos que esteja morto, nunca € passivo”.

A interatividade € um traco forte na cibercultura em que quanto maior o grau usado
pelos sistemas de websites maior sera o interesse do receptor em passar mais tempo no site,
e para prender ainda mais 0s participantes a promocdo fez uso da rede social Twitter,
postando pistas sobre o paradeiro do carro. David Rokeby (apud Leédo, 2005:38) tratando
da interatividade comenta que:

[...] a interatividade se define no momento em que a obra reflete de volta para nés as
consequéncias de nossas acGes e decisdes. Temos entdo a possibilidade de entrar em contato com o
nosso self que foi processado e transformado pelo contato com a tecnologia interativa.

Ou seja, 0 hotsite s6 ganha um sentido a partir do momento em que as pessoas
acessam e passam a fazer parte da acdo promocional, entram no jogo em busca pelo prémio
e decidem os caminhos que vao percorrer, sendo resultado em uma acdo. Essa interferéncia
leva a navegacdo, que desencadeia a descontinuidade, a ndo linearidade. O usuario pode
navegar através da estruturas do hotsite em que os caminhos percorridos estdo numa
sequéncia aleatoria, com uma infinidade de escolhas a serem feitas, o que faz com que as
informacGes se liguem, se amarrem de acordo com o interesse do interceptor.

No campo da teoria literaria, Aarseth (apud Ledo, 2005:59) define o texto nédo linear
“[...] como um objeto de comunicacao verbal que ndo ¢ apenas uma sequéncia fixa de letras
e palavras, mas no qual a ordem de leitura pode diferir de um leitor para o outro [...]".
Aarseth trata do texto em sequéncia de letras e palavras, em que essa sequéncia sera
diferente de um leitor para outro. O mesmo ocorre com a navegacdo online, no hotsite Siga
SX4 o modo como cada participante escolhe seu destino é diferente. Assim, temos
novamente a ndo linearidade associada a navegacdo decorrente das escolhas individuais de

cada usudrio.
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No caso do hotsite Siga SX4 cada participante, por meio das dicas postadas via
Twitter, resolve junto ao mapa de navegacao fornecido pelo proprio hotsite as decisdes
estratégicas, 0s caminhos para atingir seu objetivo de encontrar o carro. Isso exige que a
interface grafica possua elementos que se repitam e o orientem durante seu percurso. Um
deles, que é fortemente notado, sdo os grafismos compostos de duas faixas, uma mais fina e
outra mais grossa, que irdo se repetir em outros elementos do hotsite e também o passaro
estilizado para a campanha, além das cores e fontes. Todos esses elementos juntos vdo
compor uma identidade ao hotsite, o que € muito importante, pois devido a descontinuidade
e suas formas de navegacdo faz-se necessario que as paginas possuam uma identidade entre
si e criem caminhos como se fossem portas de acesso para outros pontos do hotsite.

Consideracoes Finais

Podemos observar por meio deste estudo de caso que a cibercultura se apropria das
caracteristicas pos-modernas para construir um ambiente digital revolucionario que pode
até vir a parecer desestruturado, fragmentado, desmaterializado, descontinuo, cadtico,
efémero, assim como a prépria pés-modernidade, mas que possui uma estrutura, composta
das vérias combinag¢des de linguagens da hipermidia, o que a torna uma “arquitetura
liquida” e um sistema diferente de outras midias como, por exemplo, a offline, mas que
carrega certos aspectos dela, porém essa é outra discusséo.

Nota-se ainda que essas caracteristicas tornam-se mais presentes a partir do
momento em que o interceptor passa a participar da promoc¢do. Os caminhos e as decisfes
que serdo tomadas para encontrar o destino do carro sao multiplos, o que leva a necessidade
da construcdo de um leiaute em que as paginas possam ter semelhancas entre si, ou seja,
que guarde certa identidade visual. A interatividade exige ainda que as diversas linguagens
combinadas (visual, verbal, sonora) proporcionem participacdo a quem navega pelo hotsite,
onde o receptor ndo € apenas um observador da obra de arte, ele € também um interator.
Todo o projeto precisa (além de concretizar o ideal da promoc¢édo de gerar uma experiéncia
com a marca e torna-la ainda mais forte e de ser reconhecida como a primeira a lancar um
carro pela rede social Twitter) ser pensado como um todo de modo que os elementos
gréaficos estabelecam relagdes entre si. Entretanto, percebemos dois pontos influentes para a
composicdo visual online do estudo em questdo, sdo eles: a navegagdo que gera a ndo

linearidade e a interatividade que leva a interferéncia do usuario.
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