DESLOCAMENTOS COGNITIVOS — novos suportes para o pictograma

COGNITIVE SHIFTS — a new support for the pictogram
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Resumo
Os deslocamentos da comunicagdo estdo em sintonia com a propria evolu¢ao do homem. A

organizacdo das cidades e de todos os servicos e produtos reformulados tendem a
acompanhar as mudancas que ocorrem nas sociedades. Foi assim com a inven¢do da escrita,
com a prensa de Gutenberg, com a Revolucdo Industrial e até hoje com a propagacdo digital.
Hoje, o pictograma tem a capacidade camalednica de se modificar ao gosto do usudrio, ou
seja, quem utiliza o programa para a navegacio na internet pode escolher dentre algumas
opg¢des pré-definidas ou desenvolver sua prépria versdo da linguagem visual da interface e
todos os desenhos de botdes e caixas de textos do software.
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Abstract

The displacements of communication are in line with the very evolution of man.The
organization of cities and all reformulated products and services tend to follow the changes
that occur in societies. So it was with the invention of writing, with the Gutenberg press, the
Industrial Revolution and today with digital spread spectrum.Today, the pictogram has the
chameleonic ability to alter the taste of the user, that is, who uses the program for browsing
the Internet can choose from some preset options or develop your own version of the visual
language of the interface and all drawings buttons and text boxes of the software.
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Os rumos da evolu¢do da comunicacio estdo em sintonia com a propria evolucao do
homem. A organizacdo das cidades e de todos os servicos e produtos que as mantém
funcionando sdo de tempos em tempos reformulados para que possam acompanhar as

mudancas que ocorrem nas sociedades. Foi assim com a inven¢ao da escrita, com a prensa de
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Gutenberg, com a Revolucdo Industrial e até hoje com a propagacgao digital.

A internet € capaz de unir pontos extremos no globo, e cada usudrio participa dela
como n6 de uma rede interligada que cobre uma enorme area ndo-fisica. Nela, cada acdo, por
menor que possa parecer, pode causar conseqiiéncias importantes para o destino da evolucao.
Recordando o que Steven Johnson nos apresenta, padrdes maiores podem emergir de acdes
locais descoordenadas (2000, p.29) e, por isso ousa-se dizer que nos dias de hoje mesmo o
usudrio anonimo € protagonista da histéria e de acontecimentos que moldam o percurso dos

fatos definitivos.

Ainda que elas sejam capazes de feitos extraordinariamente coordenados de
alocagdes de tarefas, ndo hd nenhum Plano Qiiinqiienal no reino das
formigas. As colonias estudadas por Gordon mostram um dos mais
impressionantes ~ comportamentos  descentralizados da  natureza:
inteligéncia, personalidade e aprendizado emergem de baixo para cima,
bottom-up. (JOHNSON, 2001, p.23).

Desde a Revolucdo Industrial as cidades exigiam a automacdo das mdaquinas pela
dificuldade que os artes@os tinham de atender as necessidades da populacdo. Movimentos
emergentes organizaram as vdrias facetas da sociedade e fizeram-na se organizar em
camadas produzindo resultados nos diferentes niveis. O meio digital d4 condi¢des do usudrio
estar conectado a mais de um conteddo simultaneamente e o poder de compreensao de tantas
informacdes ao mesmo tempo faz crescer ainda mais a velocidade de absor¢do e de geragcao
de contetdo. Tamanho volume de dados € capaz de criar uma dicotomia interessante para o
publico: as vantagens de um produto globalizado e de um produto exclusivo.

Hoje em dia ndo basta dizermos que o design se limita a idéia cldssica da Forma e
Funcdo, como Bauhaus nos apresentava no inicio do século XX. Como também nao parece
ser suficiente afirmar que menos € mais, tdo aclamado nos principios da Escola de Ulm,
responsavel por tantos fundamentos do design que conhecemos hoje, inclusive porque ela
foi base da primeira escola brasileira de design, a ESDI - Escola Superior de Desenho

Industrial. Agregamos a isso um novo pensamento: o das novas midias.

O suporte fornecido pela Internet para que milhares de pessoas no mundo
pudessem trocar idéias gerou a globalizacdo ideal. Nao a globalizacio
econdmica em que os paises do primeiro mundo levam vantagem sempre,
mas uma unido entre os povos em que quem pode ganhar mais sdo os paises
em desenvolvimento. Isso se deve justamente pelo fato de a informacao ser
acessivel e rdpida. Ndo existem mais motivos para um pais como o Brasil
estar atrds dos paises desenvolvidos no que se refere ao acesso as
informacdes. Temos uma chance histérica de nos alimentarmos das mesmas



fontes e melhor, ao mesmo tempo. (PELLANDA, 2000, p.144-145).

A sociedade digital pensa com outra fluidez, e por isso a nova estrutura de
comunicagdo gera um novo modo de se viver, refletido em tudo o que possamos imaginar, e
principalmente na industria que tem que servir a este novo publico consumidor, acostumado
a receber novidades e tendéncias lancadas tao rapidamente.

A industria produz menos unidades de varios modelos de pecas com uma rapidez
surpreendente, reciclando as tendéncias, langcando novos modelos e fazendo com que o
consumidor obtenha produtos quase exclusivos. Na confec¢do multinacional Zara, cada
modelo de peca de roupa chega as lojas em poucas unidades e quase ndo ¢ reabastecido no
ponto de venda, na verdade ele € substituido por outro modelo da colecdo. Segundo Andrea
Sempriniz, pesquisador italiano, trata-se de um novo grupo do mercado, o das marcas pos-
modernas, do fast fashion, nova estratégia de marketing, muito recente no Brasil, que
apresenta uma linha de produtos com alto nivel em design a precos razodveis, por causa da
producdo e da troca de estoque em ritmo tdo acelerado que permitem que seu publico compre
uma peca de roupa numa logica de consumo “para uma Unica vez”. Todo o processo, desde a

criacdo até a compra do produto, € tdo rapido quanto a comunicacao na internet pelo MSN.

[...] Foi devido a necessidade de utilizacdo de redes pelas novas
organizacdes - grandes e pequenas - que os computadores pessoais e as
redes de computadores foram amplamente difundidos. (CASTELLS, 2000,
p-190).

Essa industria foi se modificando pelas décadas, e grandes empresas de hardware e
software se rendem ao que a internet hoje impde ao mercado. A industria fonografica esta
repensando a comercializa¢do de cd, pois a pirataria ou os milhares de downloads ilegais de
musica, no Kazaa® ou afins, modifica mais uma vez o ambiente industrial. A Apple se
encontra num embate judicial justamente por ter firmado um acordo com a anterior Apple
gravadora e produtora musical, no qual se comprometia a ndo ter sua marca relacionada ao
ramo de entretenimento e dudio, mas somente a producdo de mdquinas e programas de
computador. Sabemos hoje que um dos maiores cases de venda da empresa é o iPod,

pequeno dispositivo moével que, facilmente conectado a um computador, pode armazenar

* Andrea Semprini é professor da universidade Paris 4-Sorbonne, da universidade de Tulm
(Milao) e diretor do instituto Arkema onde presta assessoria a grandes marcas.

Kazaa é o software, com uma das suas versoes livres, utilizado para busca e download de arquivos de video,
musica e outros compartilhados com milhares de usuarios ao redor do mundo sem algum tipo de fiscalizagao.



vdrios gigabytes — os modelos variam, e alguns acabam tendo capacidade maior que discos
rigidos de muitos computadores de mesa — e que tem como principal fun¢do a de ser um
potente mp3 player. A maior caracteristica desse dispositivo € a de compilar seu repertdrio
em arquivos de musica formato digital mp3, muito adequado para a internet e possivel de ser
manipulado apenas no ambiente digital.

Sabemos que grandes invengdes tecnoldgicas sdo resultados das grandes guerras e que
estas nos serviram de campos de testes para conclusdo do que pode ser utilizado na vida
cotidiana. Qualquer que tenha sido a linha evolutiva para a situacdo atual da internet, a
APARNET", a Guerra Fria, o0 medo norte-americano de interceptacdo da comunicacao pelos
russos ou a criacdo primdria de redes simples de comunicacdo industrial, sabemos hoje que tais
tecnologias sdo indispensdveis por todas as espécies de convivio humano e social entre os
povos e que modificam o modo que nos organizamos e nos relacionamos. Se cada um de noés é
um noé que faz parte de uma complexa rede, onde cada um contribui para a constru¢do de um
repertorio maior e para o “destino tecnoldgico e comportamental humano”, pode-se dizer que o
fluxo de informacdo nela depositado ird sempre alterar os caminhos da comunicacdo entre os
usuarios dessa rede. Nao nos importa mais o espaco fisico, como diz Castells, “[...] a distancia
(ou intensidade e freqiiéncia da interacdo) entre dois pontos (ou posi¢des sociais) € menor (ou
mais freqiiente, ou mais intensa), se ambos os pontos forem nés de uma rede do que se nao
pertencerem a mesma rede” (2000, p.498).

No ambiente digital vemos algo semelhante no cotidiano ordindrio. Casos como o do
seriado Lost, exibido no Brasil pelo canal pago AXN, proporcionam a participagdo efetiva
do seu espectador inclusive na trama do programa, como se cada capitulo tivesse sido
imaginado especificamente por determinado espectador. O seriado, por ser gravado e editado
pouco tempo antes de ir ao ar, da liberdade para que o publico influencie no destino dos
personagens e em toda a historia, pois Lost é responsavel pelo surgimento de vérios outros
produtos que geram a polémica e a discussdo — e conseqiiente alteracdo no roteiro —, e que
vao além de brindes promocionais comuns a divulgacdo das sitcoms. Ele aproveita o
momento digital para o lancamento de blogs de discussdo, sites especulativos, game, pacotes
especiais de DVD, criagcdo e publicacdo de videos ndo-oficiais no YouTube, entre outros.
Neles, o publico define o destino dos acontecimentos criando novas oportunidades para o
enredo principal, e, se bem aceitos pelos produtores do seriado, sdo incluidas a trama original

podendo ir ao ar mais breve do que podemos imaginar. Além disso, talvez o mais importante

4 APARNET ¢é a origem da internet atual. Utilizada pelo exército norte-americano ja na década de 1960 para
que pudessem se comunicar de maneira secreta e rapida.



seja entender que muito do suspense e da tensao que fazem de Lost uma das séries de maior
audiéncia hoje deve-se ao fato de que a maior parte dos fatos que acontecem na histdria dos
sobreviventes do voo 815 e de tudo o que circunda a ilha € jogada em videos e escrita na
internet, por milhares de usudrios e pelos proprios produtores, € que nunca ird ao ar. Uma
grande mudanga no modo como assistimos a tv, o espectador/usudrio se modificou
consideravelmente.

Se tantos participam da elaboracio de Lost ao redor do mundo, quem € o responsével
pelo seriado? Quem escreve a trama? A questdo autoral €, portanto, uma das tantas
discussdes que a midia nos traz.

Visto o que o Firefox permite ao usudrio fazer com toda a interface e linguagem
visual do programa, ndo caberia aqui dizer que o computador tem como modificar a nossa
interpretacdo frente a uma nova realidade?

O pictograma tem a capacidade camalednica de se modificar ao gosto do usudrio, ou
seja, quem utiliza o programa para a navegacao na internet pode escolher dentre algumas opgoes
pré-definidas ou desenvolver sua propria versdo da linguagem visual da interface e todos os
desenhos de botdes e caixas de textos do software. Esses skins, como sdo chamados, podem ser
obtidos por meio de downloads de sites que pipocam novidades para firefoxmaniacos ou
desenvolvidos individualmente pelos usudrios que seguem instrucdes minuciosas da Mozilla
Foundation, empresa que gerencia e obtém os direitos do software.

Toda essa situagdo em torno do navegador gera milhares de softwares diferentes, pois
cada usudrio possui uma versdo exclusiva do programa e, portanto, uma maneira diferente de
executar a comunicacdo na internet. Além disso, surgem novas percepcOes para 0s
significados mais antigos utilizados por uma conveng¢do rigida e nao interessada em saber
como tantos usudrios véem a navegacio, pois o conceito de copyleft® faz com que o publico
gere novas solucdes, distribua-as entre si e faga uso comum delas. Se “o poder de se pensar e
agir em rede, como um conjunto de pessoas trabalhando junto, pode quebrar barreiras e
monopolios” (CASTELLS, 2000, p.144) for entendido como tantos usuérios ao redor do
mundo discutindo e pondo no ar uma imensa quantidade de novos pictogramas para o
acionamento das funcdes de navegacao na internet, € que isso ocasiona a quebra de novos

paradigmas e o questionamento de antigas convenc¢des ndo mais cabiveis a atual realidade,

> Copyleft é um trocadilho com o termo copyright usado para preservar os direitos do autor. E
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ndo sejam colocadas barreiras a utilizacao da obra. Permite que suas modificacdes sejam livres,
passando adiante a liberdade de copié-lo e modificid-lo novamente.



teremos mais um motivo para afirmar que o convivio em rede é responsavel pela evolugao
individual e coletiva da comunicacdo global. Por isso, o Firefox € considerado um software
democratico, no qual eu desenvolvo meus botdes e pictogramas para internet — como 0S
sugeridos no capitulo a frente — e os utilizo de maneira exclusiva ou coletiva — caso mais
usudrios se identifiquem com eles —, como bem entendemos a midia, como melhor nos
convém.

Este artigo trata das situacOes de hoje, nas quais vemos o pictograma aplicado a
novas interfaces digitais. E cada vez mais comum vermos animagdes com pictogramas em
diversas situacdes cOmicas ou advertivas. Além de vinhetas para tv, videos
descompromissados publicados por internautas ao redor do mundo vao, a cada edicdo, se
aperfeicoando, tanto quanto ao roteiro como a técnica utilizada. O XiaoXiao -

www.xiaoxiao.com — e os videoclipes de One Eyed Man mostram justamente o crescimento

desse tipo de manifestacio na web, e, apesar de utilizarem personagens que ndo sdo
exatamente os pictogramas que conhecemos, fazem do “homem-palito” ou do “homem-de-
um-olho-s6” animag¢des com um carater proximo do sinalético e tdo sintaticamente
simplificado quanto o pictograma que vemos nas placas de orientagdo e identificacdo de
ambientes.

Segundo Lev Manovich 2000, nos diversos niveis de comunicac¢do trabalhamos,
ainda que no computador, com dados que se compilam em nossos repertérios como parte de
nossa formacgdo cultural, sdo textos, fotografias, filmes, musicas e por que nio novamente
pictogramas? Talvez o pictograma ndo tivesse a oportunidade de um dia ser animado se ndo
fosse pelo advento da internet e das novas tecnologias digitais da atualidade. E, como o texto
verbal escrito, ele se mostra como uma interface que apresenta uma mensagem
necessariamente apoiada num repertdrio cultural de um povo, ndo fosse assim o pictograma
para feminino poderia ser facilmente utilizado e compreendido na India e em outros paises
nos quais individuos de sexo masculino se vestem com saia absolutamente de maneira

comuim.

A distribuicdo de todas as formas de cultura se torna arquivada no computador, nos
encontramos “‘interfaceando” predominantemente dados culturais, como textos,
fotografias, filmes, musica, ambientes virtuais. Resumindo, ndo estamos mais
lidando com uma interface do computador, mas com a interface da cultura
codificada em forma digital. (MANOVICH, 2001, p.70).

Nos dois casos, tanto na internet ou vinhetas de tv como nos pictos do browser de

internet, sdo trabalhadas uma dicotomia importante para a discussdo: a representagcao


http://www.xiaoxiao.com/

bidimensional x a representacdo tridimensional. Talvez nas animagdes exista um resultado
mais significativo, pois, além do apelo comico, hd um consenso geral de que essas cenas
obrigam o publico imaginar coisas ndo explicitas por causa da limitacdo de detalhamento no
desenho pictografico, fazer relacdes de significados ndo claros que prendem a atengdo. O
espectador € obrigado a exercitar uma nova capacidade que ndo existe no cinema: a
abstracdo, para que ele possa entender que o personagem estd gritando, ou estd agoniado.
Obrigar-se a fazer tais relacdes deixa claro que essa ndo é uma amostra da realidade, ou uma
representacdo fiel da situacdo, mas exige do observador um grau de capacidade para
conexodes e um repertorio minimo para manter o entendimento da mensagem como um todo.
Por se tratar de uma interface cultural, isso acontece naturalmente. Diferente do cinema dos
anos 20, quando a construg@o e desenvolvimento de uma cena mostrava absolutamente todos
os passos dos personagens até a acdo que de fato era fundamental para o desenrolar da
histdria, nos roteiros atuais é assumido que o publico entende certos cortes e lacunas entre
uma cena e outra, sem que haja perda da l6gica dos fatos.

No caso dos pictogramas no browser, a abstracdo deve acontecer no mesmo sentido,
isto é, o observador terd que reconhecer qualidades comuns ao seu repertorio didrio. Se a
sociedade se adapta facilmente a uma comunicagdo plural, em que diferentes camadas
simultaneas emitem informacdo, além de trabalhar planos, seria interessante encontrar a
profundidade e ordem em que essas informacdes caminham. Deve-se representar o ambiente
da internet sem vincular isso a referéncias ultrapassadas de um meio que nao retrata a
realidade, afinal, hd praticamente duas décadas os usudrios sao obrigados a conviver com
termos e “icones” criados no inicio da Era Digital, periodo em que o que mais se aproximava

do que enxergamos no monitor do nosso computador era uma pagina de revista aberta.
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