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Um banco “idoso” com nova
cara. As cores € ‘as tentativas
até a conclusio final.
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Sempre as Gltimas noticias do
mundo do design em poucas
palavras.
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29 Alvaro Patricio

Irrequieto. Um artista ecléctico
que ndo pode parar muito
tempo no mesmo lugar. Precisa
de estimulos e de desafios.
Safu da televisio do estado e
procura novas coisas para

fazer ... talvez o barro.
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Os artistas servem-se da
internet e conjugam

a mesma ideia
A nao perder.
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Noticias técnicas e esclarecedoras
) do que ha de novo no mundo do
web design.
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Tudo o que precisa saber sobre a arte de
impor, tipograficamente é claro...
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Pendurezas, bolinhas,
metais, parafusos e
outras coisas mais.

Emblemas duma
estéctica discutivel.
Arte do corpo

em moda.
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A arte e o design, nao indi%erente ao
¥ |desenvolvimento tecno-cultural contemporaneo,
tem procurado responder as necessidades postas
pela Net e pelo multimédia.

Mas o conceito "Multimédia", central na reconfig-
uracdo do paradigma cultural e comunicacional
em curso com as novas tecnologias da comuni-
cagao e informagao, possui um significado pro-
fundo raramente compreendido em toda a sua
amplitude e natureza social.

A "comunicacao” e o "conhecimento”
encontram-se na base da mutacao operada pelas
novas tecnologias. A "rede digital" representa o
desejo de um mundo utépico de saber global,
|surgindo vista como um depésito da totalidade
\da informacio. Em suma, uma maquina com

] . s
. todas as respostas e (teoricamente) acessivel a

todos.

| O multimédia, conceito tendencialmente
lomnipresente em todas as aplicagdes e servigos,
diz respeito a uma nova natureza de conteidos,
resultante da fusao dos diversos tipos de infro-
Imacao em formato digital (o prefixo multi refere-
se precisamente a uniao de distintas formas de
informagao pelo denominador comum do bit,
recombindveis e transferiveis pela rede através
do terminal), permissor de um contacto com a
informacao interactiva que promete alterar radi-
calmente as formas comunicagao, abordagem e
conhecimento.
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o} formato "muftumedra generahzado no segmmento
,1dos espectaculos audiovisuais nos anos 80 e 90, reporta para o
“*hipertexto” de Ted Nelson (anas 60) e para a "hiperimagem®,
possibilitadores de programas interactivos e ligacoes multi-lin-
{§ eares que, como proclamou a Microsoft, pode sugmﬁcar uma
revolucao semelhante ao papiro e uma ruptura com a lineari-
s dade convencional da informacao livresca.
‘ Como refere J. Everard as “tecnologias modernistas da
{imprensa e rel6gios formataram os processos de pensamento
i,; conduzidos para a revolucio
% lindustrial. Mas as redes
estao reformulando esses
processos de pensamento”,
‘ |, | pelo menos para alguns.)
' Aquilo a que
|podemos chamar a “rev-
lolucao multimédia® foi
impulsionada pelo desen-
] , volvimento da interface
{apos o texto e nimeros dos
{anos 50 seguiam-se os grafi-
Icos digitais promovidos em
4 ljogos que, nos finais dos
anos 70 estavam combina-
| dos com som num multimé-
I" {dia interactivo e actual-
,mente possibilitam ani-
magées de cortar a respi-
{ ragdo) mas também pela
¥ Bldemocratizagio na década
de 80 dos PC e posterior-
mente do CD Rom (inspira-
'jdo no Cd musical da Sony e
+ |Philips) que oferecia a
n‘capacndade de armazena-
: mento necesséria. Agora
temos o DVD, apesar de que venham a ser as auto-estradas da
l’informagéo o suporte que verdadeiramente dinamizara a indds-
tria dos servicos multimédia interactivos on-line (comercial, Ay
 entretenimento, educativo, efc.). &

Teresa Wennberg no “VR CUBE”
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) De facto, de pruk da |rﬂprenf~.1 ter servido para standardizar a lrn;_uagem e a produgao te sxtual de valores e os relgios para ri*guf.ir temporalmente

osindividuos, a Net tem diferentes interferéncias no conhecimento. "Aqueles habilitados tiraram vantagens da Net e do hipertexto, vantagens do
munda pos-modermo, onde a linear e hierdrquica estrutura modernista do passado efectivamente colapsou’.

). Everard, "Virtual states’ =
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Acentuemos que o termo "Multimédia® esta frequentemente conotado com a fusao de médias de
comunicacao. Medios estes que sobretudo nas Gltimas décadas tém imposto termos de comunica¢io uma
recepgao passiva e predominantemente acritica.
: Mas os novos meios de comunicacao globais tendem a substituir 0s anteriores sistemas de radiodi-
"_ fusao unidirecionais e lineares (como a World Service Radio da BBC). Pensemos nas possibilidades da TV
'cabo de banda larga ou no “periddico electrénico personalizado" confecionado selectivamente a partir do
universo noticioso disponivel na rede-Net. _
Tal significa um novo tipo de relacionamento entre o individuo e o crescente fluxo de informacio e
também um reequilibrio dos papeis emissor-receptor em prol de um ambiente de confronto "on-line"(2)
Tal interactividade, segundo Fernando Terceiro "altera o velho critério de concentrar a inteligéncia no trans- |
missor e nao no receptor’(a).
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(2) A "rede das mdes digitais" e multimédia suscitam outras questdes paralelas. Por exemplo, na opinao de Peter Lunenfeld "com a
Web o computador transforma-se num instrumento dnico na histdria das comunicagées audiovisual. Pela primeira vez uma mesma
maquina funciona como local de producio, distribuican e recepgdo,” Isto &, o conceito autor-editor é revisto pois a rede (como refere
Linares) passibilita uma “fabrica multimédia®, capaz de redefinir os conteidos digitais através de aplicagtes de rriagéo-’adapta(;éo. Mas,
L nosso ver estas 5o manifestacoes a montante da problemdtica central.
(3} Fernandlo Terceiro, *Sociedad digital, Relgio d “Agua.
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Recordemos que esta transferéncia de controle
encnntra-se bem expressa nas manifestagoes contem-
& /poraneas de arte. Pensemos como o happening, a perform- |
'l" ance e a instalagao resolveram em plena "crise artistica"
aspectos como a unicidade da obra concluida, a autoria, 0 1§
papel-interferéncia do receptor, e como a recente arte digi- i '
| 4 tal aparece caracterizada por uma natureza mutante e inter-
activa.
Também no campo da arquitectura, a estética da
_interactividade se encontra presente em realizagbes como o
- | Pavilhdo "H20" dos holandeses Nox. Os Nox caracterizam
o pavilhao como uma fusao do corpo, envolvente e tecnolo-
gia. "O projecto foi baseado na agregacao de arquitectura e
% informagéo. A forma em si é conformada pela deformacao
fluida (...) a deformagao do objecto estende-se a constante
metamorfose do ambiente, que responde
interactivamente."(4) Ao contririo da medidtica casa de Bill
Gates (onde qualquer consideracao que nao respeite a uma
' utilizagao da tecnologia "per si" é profundamente banal), a
| ¢ . estética da interactividade estende-se aqui ao nivel da
4 . experiéncia e pretende dar um lado humano-cultural i téc-
|, . nica
A experiéncia multimédia tem de facto como carac-
teristica mais importante a "interactividade’, e como ideia
fundamental a ideia de aproveitamentar as capacidades
humanas para comunicar num novo meio dotado de inter-
+« actividade - do hipermedia a vivencia multisensorial inter-
activa de ambientes virtuais (5).
Derrick de Kerckove entende o "computador’, na
' continuidade do desejo humano de tele-comunicagao. Ap6s

« o video anunciar a democratizacao da produgao, o com-

4 putador (como meio privado e solitario que ao fundir-se
com a TV ganha capacidade de atingir a colectividade) per-
mite superarar a anterior reducio da interactividade ao

| controlo remoto televisivo.

f Nao podemos no entanto ocultar que

! "Infotenimento" e "Edutenimento’ doméstico (prictica mista
de educacdo e entretenimento), termos que se afirmam

| ; como chavées dos anos 90, assentam numa fragmentagdo

. que por si 56 nao constitui sabedoria ou produz conheci-

1 mento ().

Para além deste "impasse formal", fomentam-se
outros receios que nao devemos ocultar.
_ Autores como Bacell6 afirmam-se incapazes de destinguir
beneflcms qualitativos reais para além das suas razoesbase
comerciais (7).
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{4) L. Spuybrock em “Johin Beckmann (ed) , “The virtual dimension:architecture, representation and crash culture®, Princeton Architectural Press,
1998.
(5)Ainda que a instauracio universal de uma verdadeira capacidade reactiva necessite de uma "revolugao'. De facto Derrick de Kerckhove nio
diixa de referir que no actual panorama, o poder-potencial de informagio-comunicagao parece apoiar sobretudo o controle governativo e as
multinacionais.
{6)Devemos pois questionar se a hiblioteca eléctrdnica nao acomulard apenas dados aleatdrios para consumo passivo mais do que sabedoria, no

' Mseguimento da ideia de que uma informagao-conhecimento surge apenas da andlise, processamento e aplicacao dos datdos de forma significativa.

(7)Becel6 e outros, "L Era digital a debat", Transversal.
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Em discurso mais complexo, como o desen- |
volvido por Derrick de Kereckhove, a Net é o e i
+.' embrido cerebral onde partilharemos a mente ' "I‘f
' yicolectiva que a TV anteriormente elaborava, o que a ;Ib .
nosso ver requer questionar se, paralelamente a ¥ 2t
"extensio electrénica do cerebro® humano, nio WA
Jocorre a desintegracao do eu e a emergéncia de um 5 §.s A
novo "colectivo" a que todos nos comprometeremos g ¥ #

;
Ainda que das novas tecnologias multimé- -.'.'a_- -
dia digitais surja uma margem de pluralidade toler-
ante e um poder de expressao individual, essa ndo |
€ uma garantia per si, pois estas igualmente dotam
j0s poderosos grupos de pressao de um meio de
Imanipulacdo, na continuidade da modelacdo de
‘comportamentos pela TV (9).
. A titulo de resumo, constatamos que, para-
y Alelamente as promessas e beneficios proclamados,
- po fluxo informative global das redes digitais que
possuem o poder de ditar poderosamente a cultura
§ e estruturar a politica e a economia,
provocam ja colapsos (nos estados,
na legislacdo, na identidade) sem que
l;:;{)*sseurrms ter poder de reacgao. Por
isso o filosofo-arquitecto Paul Virilio
frequentemente denuncia a “aceler-
acao do tempo mundial e do ciber-
mundo®, e "deixa de fantasiar sobre a
democracia virtual que alguns dese-
jam",
i Por nosso lado, esperamos
{ | ter contribuido para uma clarificacao
. | do conceito de "Multimédia" e expos-
4 Jjto as questoes por ele levantadas. Ao
" “Design Multimédia, as Artes e a
Arquitectura, disciplinas que se
encontram no cerne da reconfigu-
racao da sociedade em termos cultur-
ais-comunicacionais, competira fazer
uso dos seus "objectos” disciplinares
em prole de um servigo ético e da
democratiza¢ao proporcionada pelas
suas propostas de design.
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(8)Nas anos 60 Mchulan afirmou que o impacto dos melos electrénicos superam o proprio. material comunicado. Oiseu disciplulo, Derrick de

| Kerckhove investiga 2 comunicacdo e o efeito dos média electrénicos, vendo-os como extensées do carpo mas igualmente da psicalogia colectiva

2 humana.
Como refere, a telegrafia fora a primeira tecnologia de processamento informativo e comunicagio instantanea, alheia aos canstrangimentos espago-
temporais, e também e primeiro condutor do:pensamento colectivo. A TV pré-condiciona o processamento informative no exterior da mente
humans, e 4 computacao interctiva, prossesue a exterinrizagao da constincia privada, tomando-a colectiva

(9)Coma didaticamente refere Buick num livro juvenil "Um optimista poderia ver isto como uma forma bem vinda de anarguia, mas a (aparente)

| responsabilidade decrescente dos eleitos no governo central ndo reduz o'sell poder e conitralo. (.-/)Tanta gente a introduzir informagao das mesmas

{1} | fontes tora fécil a manipulagdo da populacio”.
‘ ' | ). Buick e Z. Jeviic;, “Ciberespago para p.l.
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