REVISTA EROT()TIPO DESIGN, DIVULGAGAO.E
PUBLICACAO DE NOVO MODELO DE REVISTA

Abstract

The magazine “Protétipo Design” proposes the exploration of cyberspace in the
construction of a virtual design magazine capable of using coherently the resources
offered by the new media and employing adequately the existing languages. The
magazine works its interface with the intention of always offering new possibilities
in the navigation analogies in order to edify the cyberspace with a unique form, not
delimited by wore down analogies with the impressed magazines. Another
preoccupation that moves the magazine is the investigation of the use of the Internet
as a more economic form of publishing the theoretical and practical researches in

design.

“Estamos vivendo a abertura de um novo
espago de comunicacdo, e cabe ape-
nas a nés explorar as potencialidades
mais positivas deste espaco no plano
econdmico, politico, cultural e humano.
Que tentemos compreendé-lo, pois a
verdadeira questdo nédo é ser contra ou
a favor, mas sim reconhecer as
mudanc¢as qualitativas na ecologia dos
signos, o ambiente inédito que resulta
da extensdo das novas redes de
comunicagdo para a vida social e cultu-
ral. Apenas desta forma seremos
capazes de desenvolver estas novas
tecnologias dentro de uma perspectiva
humanista.”

Lévy (1999)

O uso das tecnologias digitais tem trans-
formado gradativamente a configuragao
dos relacionamentos sociais e causado
a virtualizagdo progressiva dos veiculos
de comunicagéo tradicionais. Inseridas
na pés-modernidade, compreendida
como o proéprio ciberespaco, um mundo
virtual, fluido, pluralista e em constante

mutagdo (Lévy, 1999 e Dery, 1998), as
midias tradicionais devem ser traduzidas
e reformuladas para os novos canais
de comunicacao.

O ciberespaco, espaco de comunicagéo
proposta pelas novas tecnologias, nédo
estd mais batendo as nossas portas,
ele entrou por todas as janelas e cabos
possiveis regendo as nossas vidas.
Hoje, a realidade virtual proposta pelos
games diverte as criancas e os adoles-
centes, os diversos programas para
trabalho e comunicac¢@o organizam as
instituicGes e o relacionamento entre os
adultos. Nao temos mais como negar o
avanco da tecnologia digital.

Dentro deste contexto, os designers tém
visto quase todo seu trabalho sendo
virtualizado, tendendo cada dia mais a
viver em frente de uma plataforma gréfi-
ca. A maior mudanca nédo se deve
somente a virtualizagdo do processo
produtivo, mas sim ao produto final desse
trabalho. A tendéncia é que
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gradativamente aumente o nimero de
pecas graficas virtuais, ou seja, aquelas
pecas que nunca serdo impressas, e
estardo disponiveis somente nas midias
que permitem a existéncia da realidade
virtual.

Analisando as revistas existentes na
internet, salvo algumas
excecgOes, podemos constatar que em
geral sdo publicacdes desprovidas de
qualquer questionamento conceitual de
qual deveria ser a linguagem utilizada
para aproveitar na devida medida a nova
midia. Muitas vezes, todo o potencial
permitido pelo canal é desperdigado por
adaptacdes inadequadas da linguagem
da peca impressa para o ciberespago.
O resultado é desastroso, ou no minimo
impréprio, a toda a virilidade e
versatilidade que existe no canal. Ou seja,
por nos apegarmos a paradigmas liga-
dos a antiga revista impressa comete-
mos o erro de ndo compreender 0 novo,
e reproduzir o antigo em um meio que
deveria ser palco para o surgimento de
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outras linguagens.

A revista Protétipo Design propde o
desenvolvimento de uma linguagem vi-
sual adequada ao canal, para que sua
publicagdo ndo seja caracterizada pe-
los resquicios do antigo suporte, mas
sim pela consciente exploracéo dos re-
cursos que podem ser viabilizados pelo
ciberespaco. Propde também uma for-
ma mais econdmica de publicar e divul-
gar, usando a internet, a producéo teori-
ca e pratica de profissionais,
professores e alunos de design.

A forma geral da revista surgiu do
guestionamento sobre os rumos do
design, das pegas gréaficas e da
caracterizagcdo e compreensdo da
linguagem utilizada nas revistas
tradicionais e virtuais. Partindo do
entendimento mais amplo de que os ob-
jetos sé@o definidos no mundo pela sua
interface, ou seja, a idéia que temos de
um objeto nos é dada pela relagcdo que
mantemos com o mesmo (Bonsiepe,
1997), e que o ciberespago nos permite
novas relagdes, constatamos que numa
revista virtual:

1 - a énfase de organizagao e estrutura
passa do fluxograma e sua estrutura
béasica para a forma de navegacéo e
suas analogias possiveis;

2 — outros sentidos além da viséo podem
ser estimulados. A elaboracdo da
estrutura da revista por meio de um
hiperdocumento que una sons, imagens,
animacdes, interatividade e efeitos de
cinestesia facilitam a imersdo dos
navegadores em seu conteddo. Desta
forma, a linguagem da revista virtual se
aproxima da linguagem utilizada no cine-
ma e na televisdo e se distancia da
linguagem das revistas impressas;

3 - a exemplo do que ja vem
acontecendo nas revistas tradicionais,
permitem mdltiplas estruturacdes (Leslie,
2000). A realidade virtual € o meio por
exceléncia das metamorfoses e a revis-
ta, para se adequar e explorar todas as
possibilidades do canal, ndo poderia se

apegar a uma forma constante para to-
dos os seus exemplares. Assim, esta
pode ser caracterizada como uma re-
vista mutante, desprovida de uma
identidade rigida, pois seu visual grafico
e sua interface de navegagdo podem
ser Unicos a cada exemplar. Caracteris-
tica que permite a experimentacdo de
novos conceitos no uso da internet e
principalmente nas analogias de
navegacao.

Aimersédo dos navegadores no contetido
darevista so € possivel com a exploragao
do “mundo virtual’ e da “informacdo em
fluxo”, dispositivos informacionais
originais do ciberespaco (Lévy, 1999),
gue devem ser utilizados em todo o seu
potencial para criarmos as interfaces
necessarias para demarcar o espago e
a forma da revista.

A revista Prot6tipo Design nasce assim,
com a intencdo de colaborar na
construcdo de uma linguagem prépria
para o ciberespaco e estimular o
experimentalismo na internet. Sua
concepgédo € decorrente da vontade de
desenvolver e experimentar novos
conceitos de design, desestruturando a
realidade objetiva e criando novas
possibilidades virtuais. A estruturacao
baseada nas analogias de navegacéo,
o0 carater mutante e a estimulagdo multi-
sensoria buscam atingir um envolvimento
maior do navegador, que tende a buscar
explicagfes para a forma como se da a
interacao.

A Unica estrutura que se mantém em to-
dos os exemplares da revista Protétipo
Design € a sua divisdo em cinco partes
distintas: portal, indice, artigos, portfolio
e viagens sensoriais. O portal ou capa
da revista é composto pela logomarca
em mutacdo e pelas informagdes
contidas no editorial, as quais somente
sdo exibidas na tela quando o navegador
passa com o mouse sobre a letra “e”
das palavras “Prototipo Design” da
logomarca. Estes dois elementos articu-
lados compdem o plano de apresentagao
da revista e clicando sobre os mesmos
podemos ter acesso ao indice da Revis-

ta.

O indice é composto por uma estrutura,
diferente em cada edicdo, de texto e
imagens que organiza e informa ao leitor
o teor da revista. Em vez de criarmos
uma segdo para a programagéo sobre
design, optamos por inserir no indice uma
agenda com os acontecimentos. Assim,
organizamos no indice o contetdo da
revista, artigos, portfolio e viagens
sensoriais, e acrescentamos a agenda
do periodo.

O topico artigos tem como principal obje-
tivo divulgar e valorizar a produgao te6-
rica sobre design. Nele, encontramos
matérias tratando de temas ligados ao
design. Para comunicar o teor de cada
artigo, ndo usamos somente do texto
escrito, estipulamos que para cada tex-
to haveria uma metafora visual e sonora
adequada para compartilhar e materiali-
zar suas idéias.

Jéa o topico portfolio tem como principal
objetivo divulgar e valorizar o trabalho
de designers, fotégrafos e ilustradores.
Esta dividido em trés partes, ilustracdo,
design e fotografia, e sempre traz uma
amostra do que esta sendo produzido
de melhor em cada érea.

O tépico viagens sensoriais pode ser
considerado o mais intrigante de todos
da revista, nele encontramos diversas
histérias que usam de todos os recur-
sos possiveis para estimular os senti-
dos dos navegadores. Ao entrarmos em
seu espago ndo temos controle de onde
vamos parar, cada regido da tela nos
leva a uma viagem diferente, e a cada
vez que entramos na mesma tela, o con-
tador altera a posigdo da entrada para
cada histéria.

O limite para a criagéo desta revista vir-
tual passa a ser considerado a
capacidade de abstrair e criar quantas
analogias quisermos para a construgao
deste gigantesco mundo, tudo depende
dos processos cognitivos que sejamos
capazes de realizar, em outras palavras,
a analogia e a abstracédo sao as Unicas



barreiras existentes para a construgao
da ciberrevista.

Portanto, elaboramos um conceito de
revista virtual mutante no qual podemos
divulgar e experimentar novas formas
de design. Sua estrutura nos garante a
certeza de que em cada exemplar esta-
remos construindo um novo mundo e
refletindo sobre as possibilidades da
internet como ciberespago para a
publicagdo. Devemos destacar que a
revista tem a intengdo de colaborar na
construcdo de uma linguagem propria
para o ciberespaco, pois sabemos que
o trabalho de adequagdo de qualquer
impresso a internet auxilia a
compreensdao de como sera a
acomodacgdo dos demais impressos no
meio. O que nos ajuda a compreender o
futuro de algumas pecas gréficas e da
propria gréfica digital.

Constatamos que a imersdo do
navegador na realidade virtual sé se faz
sentir pela criagdo de um cenario forma-
do por sons, imagens e animagdes, 0
qual garante por analogia a sensagao
de se estar em uma outra realidade fisi-
ca. Também o conceito de navegagdo
determina a forma como a pessoa se
sente no ciberespago. Assim sendo, a
animacao e o uso de botdes desprovidos
das formas convencionais, mudam a
relacdo do navegador com o
ciberespaco, visto que para cada
analogia este tem um tipo de resposta.

O uso inadequado de uma tecnologia
inviabiliza a animacgao e a interatividade
na web. Deste modo, devemos ter muito
cuidado com a forma que trabalhamos e
com a escolha dos programas que utili-
zaremos. Pois é importante que os ele-
mentos do hiperdocumento sejam bem
articulados, de forma a garantir a
qualidade da realidade virtual criada.

Podemos dizer que a criagcdo da
tridimensionalidade e o uso de sons e
dos recursos de animagéo na internet
devem ser considerados como 0s
principais elementos que distinguiram a
revista virtual da impressa. Mas ao

mesmo tempo esses recursos
aproximam muito a linguagem da revista,
da linguagem do cinema e da televis&o.
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