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(RESUMO]

O artigo aborda alguns conceitos que envolvem o
processo de criacdo na internet por meio da critica
genética, tais como: interatividade, interfaces
graficas, design e navegacao. Assim, leva a reflexao
da importancia do papel do design aplicado a
construcdo de interfaces graficas voltadas para
essa nova midia chamada internet.
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(ABSTRACT)

This article leads to the comprehension about the
creative process in internet genetic criticism:
interactivity, graphics interfaces, design and web
navigation. Discussing the role of the design
applied to the construction of the graphic
interfaces regarding this new media is the most
important goal of this text.

Keywords: criativity, design, internet.
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BREVE HISTORICO
DA INTERNET

A internet surgiu nos Estados
Unidos na década de 1960, com o
objetivo de estimular o desenvol-
vimento da tecnologia espacial;
anos depois evoluiu para o de-
senvolvimento de redes de com-
putadores e tecnologia de comu-
nicacao.

Hoje é a rede mundial de com-
putadores, onde milhares de pes-
soas conectadas, simultaneamente,
em diversos pontos do mundo,
acessam informacdes em diferen-
tes sites; essas informacdes sao
geradas, o tempo todo, por ou-
tros milhares de individuos em
seus computadores, cada um com
autonomia para originar, passar e
receber mensagens ou informa-
coes (Ledo, 1999, p. 22). Todos
esses dados sdo lancados na rede
em diferentes blocos de informa-
c¢des interconectados, de modo
multidirecional, o que possibilita
ao usuario da rede efetuar percur-
sos diferentes de navegacao, na
ordem que desejar, de forma to-
talmente imprevisivel. Assim, sdo
milhdes de possibilidades e varios
fatores que podem interferir no
caminho percorrido pelo usuario.

A WWW (World Wide Web)
nasceu em 1991 e consiste em
milhdes e milhdes de paginas
individuais, chamadas interfaces
graficas, que permitem o acesso
a dados diversos como: sons, ima-
gens, textos, filmes, animacoes
etc. (Ledao, 1999, p. 23). Quando
varias paginas sdo criadas de
modo unificado, a partir do mes-
mo objetivo, recebem o nome de
web site, e cada web site possui
uma pagina de abertura chamada
home page. O papel da home page
é orientar o usuario, que vai en-
contrar os menus e links as de-
mais paginas do site.

A internet revolucionou o
modo de vida das pessoas em
todo o mundo. Hoje, quem faz uso
de computadores precisa estar
conectado para poder manter-se

atualizado. A tradicional forma de
comunicacdo via telefone, em
muitos casos, cedeu lugar a co-
municacao via e-mail, pois seu cus-
to é extremamente reduzido,
sobretudo no que diz respeito a
ligacdes internacionais. A nova
midia aproximou o mundo e tor-
nou-se uma ferramenta no proces-
so da globalizacdo. Neste sentido,
Bairon cita:

“Quando em 1954 McLuhan
propunha a concepcao de al-
deia global, pouquissimas pes-
soas entendiam do que ele
estava falando. Naquela época,
McLuhan imaginava uma di-
mensao de comunicacdo que
transformasse o planeta intei-
ro numa pequena aldeia. E nes-
se caminho que identificamos
hoje a principal transformacao
do mundo e, mundo, aqui, ndo
é metafora, possibilitada pela
informatica: a Netropolis, ou
seja, a cidade-rede. A melhor
representacdo atualmente des-
ta nova pélis é a Internet que,
nesta segunda metade dos
anos 90, ja contém 20 mil re-
des em 140 paises; dai a revis-
tainglesa New Scientistter cha-
mado de Netrépolis a nova
comunidade global de comuni-
cacao.” (1995, p. 53)

A rede influenciou o homem
tanto profissional, como em sua
vida pessoal, pela praticidade, co-
modidade e agilidade que oferece.
O individuo moderno sofreu e so-
fre ainda transformacdes em seu
modo de ver e relacionar-se social
e culturalmente. E a internet nao
s6 vem modificando habitos e com-
portamentos do ser humano, mas
também os de empresas que per-
cebem na nova midia uma oportu-
nidade de distintos negocios.

A respeito do crescimento da
rede mundial, Lévy comenta em
sua obra Cibercultura:

“O crescimento do ciberes-
paco resulta de um movimen-

to internacional de jovens avi-
dos para experimentar, coleti-
vamente, formas de comunica-
cao diferentes daquelas que as
midias classicas nos pro-
pdem... Estamos vivendo a
abertura de um novo espaco
de comunicacao, e cabe ape-
nas a nos explorar as poten-
cialidades mais positivas, des-
te espaco nos planos econ6-
mico, politico, cultural e huma-
no.” (1999, p.11)

Ainternet engloba recursos de
hipertexto e de multimidia, sendo
o hipertexto um tipo de documen-
to digital ndo-linear, que permite li-
gacdes cruzadas entre diversas
partes de um mesmo documento
ou por intermédio de documentos
diferentes. Essas ligacdes sao fei-
tas pelos links. A hipermidia é ain-
corporacdao de informacodes
diversas como sons, textos, ima-
gens, videos etc., em uma mesma
tecnologia - o computador. Assim,
Sampaio descreve a hipermidia da
seguinte forma:

“Alinguagem da hipermidia
pode ser apresentada a partir
das seguintes caracteristicas:
multiplicidade, diversidade,
reticularidade, circularidade e
dispersdo. Os documentos de
processo dessa linguagem, que
pode ser vivenciada nos cd-
roms e a internet, acompanham
essas mesmas caracteristicas.”
(2002, p. 49)

O funcionamento da hipermidia
ha internet ocorre da seguinte
forma: cada endereco pode ser
compreendido como um né - links
- narede e estes links podem ser
tanto para outras paginas do mes-
mo site, como também para ou-
tro site qualquer que esteja
conectado. Assim, o que distingue
a hipermidia da midia conven-
cional é a possibilidade de esta-
belecer conexdes entre diversas
midias e entre diferentes docu-
mentos ou links de uma rede.
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Nesse sentido, Bairon fala sobre
0 surgimento da multimidia, em
gue notamos a relacdo com a
internet:

“(...) amultimidia, inclusive,
em funcdo de seu funciona-
mento digital, ja nasce, ao con-
trario dos mecanismos analé-
gicos (fotografia, cinema, TV),
hibrida em linguagens tecnolé-
gicas. Tudo pode ser transfor-
mado ou mesclado em tudo.
Dai justamente seu potencial
multimidiatico em comunicacao.
McLuhan apontava ser a
hibridacdo dos agentes de co-
municacdo uma oportunidade
favoravel a observacdo das pro-
priedades estruturais de cada
agente. Nunca a interacao dos
meios de comunicacdo deveu
tanto a tecnologia quanto nes-
te final de século, assim como
nunca as novas tecnologias da
comunicacdo provocaram tan-
tos novos caminhos teéricos da
comunicacdo. Ora, e é justa-
mente a interacdao dos meios,
somada ao mesmo fendbmeno
no sentido inter-humano, que
irA romper com a estrutura
unidirecional de interpretacao
dos meios como potencialida-
des de dominacao e utilitarismo
dalinguagem.” (1995, p. 75)

Trata-se do pensamento nao-li-
near e multifacetado, em que o usu-
ario é ativo e estabelece relacdes
entre os diversos caminhos. As li-
gacoes feitas por intermédio de
links criam uma estrutura dinamica
e aberta, um sistema tridimensional.

INTERATIVIDADE E
INTERFACES GRAFICAS

Quando falamos em internet e
todas essas possibilidades de
acessar textos, ouvir musicas, as-
sistir a videos, fazer downloads de
arquivos, mandar e-mails, conver-
sar com outras pessoas por meio
de chats, logo pensamos na rede
como a mais interativa das midias.
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Mas o conceito de interatividade
é antigo. Partindo do pressupos-
to de que toda obra tem seu po-
tencial de interacao, quando
lemos um jornal, uma revista ou
um livro, estamos interagindo com
os textos. A leitura é uma forma
de interacdo, os textos estdo en-
viando mensagens e estamos ab-
sorvendo, refletindo e, na maioria
das vezes, mudando nossas vidas.
Isso também acontece quando
ouvimos musica ou construimos
algo novo.

Ainternet tem a capacidade de
reunir muitas formas de interacao,
é uma hipermidia que esta em
constante mutacdo. Os sites dis-
poniveis na rede podem ser - e
na maioria sdo - modificados a
todo instante, tornando a internet
bastante dinamica.

Podemos dizer que a hipermidia
sO se torna obra interativa em seu
mais alto grau quando o usuario
participa, manipulando-a, tornando-
se co-autor, construindo, como
um agente ativo, um labirinto pes-
soal e Uinico. Quando o usuario faz
compras pela internet, ele transfor-
ma e manipula, ele solicita o pro-
duto que serd baixado do estoque
daloja e, ao mesmo tempo, infor-
ma a seu cartao de crédito ou con-
ta bancaria um novo débito, ele
alterou uma estrutura de contel-
do. Quando o usuario faz paga-
mentos de contas por meio de um
site de banco, ele esta interagindo
com sua conta corrente - com o
site do banco. Quando o usuario
envia uma mensagem para outra
pessoa, ele esta modificando a
interface da caixa de mensagens
do receptor. Dessa forma, o usua-
rio passa a fazer parte de um
processo que esta sempre em
movimento.

A interatividade é caracteriza-
da como a arte da participacao, é
o receptor assumindo o papel de
autor em uma obra aberta, em uma
obra em estado de possibilidade.
Justamente no espaco virtual
(ciberespaco), podemos visualizar,
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por meio da tela do computador,
as marcas da acdo do usudrio ora
receptor, ora destinatario.

NAVEGACAO

Na internet, encontramos uma
infinidade de sites destinados aos
mais variados publicos, oferecen-
do desde produtos e servicos até
entretenimento e informacdo. Com
aevolucao rapida dessa midia, mui-
tos se preocuparam em desenvol-
ver seu site e coloca-lo no ar para
nao ficar de fora. A esse ime-
diatismo, junta-se a falta de
capacitacao profissional: muitos
sites foram desenvolvidos, em ni-
vel de contelido, de forma confu-
sa ou genérica demais; e em
termos tecnolégicos, com endere-
cos e links confusos, com informa-
cOes irrelevantes que precisam de
downloads, lentos em muitos ca-
Sos.

Ha varios sites que seguem a
mesma estrutura independente de
seus contetdos. E importante
pensar que o site precisa agregar
valor ao usuario; pois hoje a mai-
oria das pessoas nao navega mais
na rede, apenas visita alguns sites
fixos, e faz uso de e-mail, chats e
ICQ. O profissional dessa darea
deve se preocupar com o usuario
compreender suas necessidades.

Ledo (1999), em Labirinto da
hipermidia, associa a arquitetura do
ciberespaco com a do Oriente. Nes-
se sentido, ela coloca a necessida-
de de construir um projeto bem
organizado e o espaco ser conce-
bido como algo mutavel e flexivel.

E importante ressaltar que pen-
sar a estrutura de navegacao im-
plica entender algumas questoes
tecnoldgicas, porém, neste estu-
do, especificamente, abordamos a
navegacao por meio da interface
grafica, em seus aspectos estéti-
COS e comunicacionais.

Um elemento importante no
processo de criacdo de web site
é a utilizacao da linguagem visual.
Os sinais que sao, diariamente, in-
corporados aos conhecimentos
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humanos sao de grande valia nes-
se processo que exige rapidez e
clareza no ato de transmitir infor-
macdes ao usuario. Para auxiliar
no processo de construcao do
projeto grafico e da navegacao, o
webdesigner deve possuir conhe-
cimentos relacionados a comuni-
cacdo visual. Nesse aspecto,
Munari refere-se:

“A comunicacao visual é as-
sim, em certos casos, um meio
insubstituivel de passar infor-
macdes de um emissor a um
receptor, mas as condicoes
fundamentais do seu funciona-
mento sdo a exatidao das in-
formacoes, a objetividade dos
sinais, a codificacao unitaria e
a auséncia de falsas interpre-
tacdes. SO serd possivel atin-
gir essas condicOes se ambas
as partes entre as quais ocor-
re e comunicacao tiverem co-
nhecimento instrumental do
fendmeno.” (1997, p. 56)

No desenvolvimento da arqui-
tetura da informacdo, uma das pri-
meiras etapas, apos analisar os
dados do briefing, é pensar na pa-
gina de abertura do site - a home
page. Ela deve mostrar ao usua-
rio como navegar pelo site e quais
assuntos, produtos ou servicos
ele encontrara. Desse modo, é
importante que a home page des-
taque-se das demais paginas do
site, isso ndo significa um design
totalmente diferente das outras
paginas, apenas que algumas in-
formacdes merecem um destaque
maior, como a logomarca da em-
presa e os objetivos do site.

DEFINICOES DE
TERMOS DO AMBIENTE
DA REDE - INTERNET

Para que haja maior compreen-
sdo deste estudo e do funciona-
mento da rede mundial, algumas
definicdes dos termos utilizados
e que fazem parte do ciberespaco
sdo necessarias:

“‘Home page (int) 1. Pagina de
abertura de um website, que pode
ser acessada pelo endereco ele-
tronico do site onde esta localiza-
da. 2. P. ext., impropriamente, esta
expressdao também é empregada
para designar o site completo. 3.
Tela de entrada para os documen-
tos integrantes de um sistema de
hipertexto ou hipermidia (por meio
de CD-ROM, internet, intranet, etc.),
contendo botdes de navegacao
(links internos) que remetem o
usuario aos itens de seu interes-
se. 4. Pagina inicial de um browser
(navegador) da web, mostrada na
tela quando o usuario inicia o pro-
grama de navegacao ou quando ele
clica sobre o botao home. Usa-se
também homepage (formando uma
sO palavra).” (Barbosa e Rabaca,
2001, p. 369).

“Interatividade (co) Qualidade
do que é interativo. Nao ha proces-
so de comunicacdo sem interati-
vidade, conforme a comunicacao
pressupde participacao, interacao
e troca de mensagens. (inf) 1. Ca-
racteristica (de um sistema, equipa-
mento, programa, etc.) de funcionar
em interacdo com o usuario, ou
seja, com a participacdo deste a
cada etapa, por meio de comandos
diante do repertério de opcdes dis-
poniveis. 2.Caracteristica do pro-
cesso de comunicacdao em que o
usuario recebe resposta imediata a
um comando feito no computador.”
(ibid, p. 393).

“Navegar (int) Percorrer o ciber-
espaco, pela internet, acessando
diversos sites. Diz-se também
surfar.” (ibid, p. 506).

“Site - 1. Local do ciberespaco,
formado por um conjunto de pa-
ginas da web, onde o usuario, ao
navegar pela internet, encontra as
informacdes de seu interesse.
Forma basica de organizacao de
informacdes na internet. Pagina ou
conjunto de paginas, criadas em
linguagem de hipertexto (HTML).
Cada site é localizado por um de-
terminado endereco eletronico,

que pode ser genérico para um
conjunto de paginas ou especifi-
co de cada pagina ou secao. Diz-
se também sitio (que tem a mesma
origem da palavra inglesa site, do
latim situs, lugar, posicdo) e
website. 2. Termo genérico que
designa uma area de informacoes
ha internet. Pode ser um Unico
servidor ou um conjunto mais
abrangente deles. Na linguagem
de programacao WML (wirelless
markup language), diz-se deck. V.
home page, portal e catalogo ele-
tronico.” (ibid, p. 682).

“Site - em inglés quer dizer “si-
tio, lugar” . Um website ou um site
internet pode ser definido como
o “lugar” ou o “endereco” de uma
pessoa ou empresa na WWW. Na
realidade, um site é apenas o es-
paco no disco rigido de um com-
putador ligado a internet. O
contelido de um website s6 pode
ser alterado por um grupo restrito
de pessoas autorizadas, mas qual-
quer pessoa pode vé-lo. Ele funci-
ona ao contrario das caixas postais
de e-mail, para que qualquer um
possa mandar contetido, mas sé
aquelas autorizadas podem vé-lo.
Dizemos que um site esta “no ar”
quando ele pode ser acessado por
outros computadores via internet.”
(Radfahrer, s/d, p. 67).

“Web Design - (Ingl.) Area es-
pecializada pelas atividades em
design, responsavel pelo planeja-
mento e projeto de websites, en-
tre outros problemas para a World
Wide Web. Sua competéncia diz
respeito a definicio de padroes
visuais para interfaces e de estru-
tura de navegacao propria a essa
natureza de problema.” (Glossa-
rio..., 1998, p. 109).

“WWW - World Wide Web - 1.
Em inglés, literalmente, teia de al-
cance mundial. Sistema de troca
de informacdes na internet, em
que os dados, organizados em
forma de hipertexto, criam liga-
coes (links) entre si, permitindo
acesso entre os diversos centros
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de informacdes e remetendo-os
uns aos outros. A partir de seus
recursos de hipermidia, incorpo-
rando imagens graficas, anima-
cbes, video e som, a web
consagrou-se como sistema ideal
para circulacao de informacdes em
grande escala entre os usuarios
da internet. Embora seja confun-
dida por muitas pessoas como si-
nénimo de internet, a expressao
world wide web designa um con-
junto de conceitos e regras que
gerem a troca de dados na rede
mundial; enquanto a internet é a
rede propriamente dita. A world
wide web é uma das formas de
utilizacdo da rede, assim como e-
mail (correio eletronico), o FTP (File
Transfer Protocol) ou outros me-
nos conhecidos atualmente. .... 2.
Conjunto de usuarios, computa-
dores, hardware e software que
utilizam o protocolo HTTP, para
troca de informacdes pela
internet. Usa-se com mais fre-
guéncia aforma abreviada web ou
a sigla www. E menos freqgiiente a
abrev. W3. Diz-se também rede
global de computadores, grande
rede, superestrada da informacao
e outras expressdes do género.”
(Barbosa e Rabaca, 2001, p. 770).

CRITICA GENETICA E OS
NOVOS MEIOS

Podemos definir critica genética
como a investigacao que vé a obra
de arte baseada em sua constru-
¢do. Acompanhando seu planeja-
mento, execucdo e desenvolvi-
mento, o critico genético preocu-
pa-se com a melhor compreensao
do processo de criacdo. Para a cri-
tica genética, é importante “indagar
de uma maneira mais ampla os mo-
dos como ocorrem a producao de
romances, filmes, programas de te-
levisao, esculturas, videos e pecas
publicitarias” (Salles, 2000, p. 24).
O critico genético é um pesquisa-
dor que comenta a historia da pro-
ducdao de obras de natureza
artistica, seguindo as pegadas dei-
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xadas pelos criadores. Narrando a
génese da obra, ele pretende tor-
nar o movimento legivel e revelar
algumas caracteristicas responsa-
veis pela sua criacdo. Essa critica
procura reconstituir a génese da
obra com o material que possui, e
descrever os mecanismos que sus-
tentam essa producao.

O foco de atencao da critica
genética é, portanto, o processo
por meio do qual algo que nao
existia passa a existir, pautado em
algumas caracteristicas que alguém
Ilhe oferece. Uma obra surge ao
longo de um processo complexo
de apropriacdes, transformacoes e
ajustes. A critica genética entra na
complexidade desse processo,
mas a principal questdo que impul-
siona esse estudo é a organizacao
desse movimento. Nao seria a in-
terpretacao da obra considerada
final pelo criador, mas do proces-
so responsavel pela producao da
obra. Ressaltamos que s6 nos in-
teressa estudar o processo de cri-
acdo porque essa obra existe.

A critica genética utiliza-se do
percurso da criacdo para desmonta-
lo e, em seguida, coloca-lo em acao
novamente. Quando nos referimos
a percurso, falamos sobre os ras-
tros deixados pelo criador. O inte-
resse dos estudos genéticos é o
movimento criativo: o ir e vir da mao
do criador. Assim, o critico passa a
conviver com o ambiente do fazer,
cuja natureza o criador sempre
conheceu.

No inicio de sua historia, os
estudos eram realizados com
base na analise de rascunhos de
escritores. Salles narra o nasci-
mento da critica genética:

“O inicio dos estudos é lo-
calizado na Franca em 1968,
quando por iniciativa de Louis
Hay, o Centre National de
Recherche Scientifique (CNRS)
criou uma pequena equipe de
pesquisadores, germanistas ou
de origem alema, encarrega-
dos de organizar os manuscri-

revista

tos do poeta alemdo Heinrich
Heine, que tinham acabado de
chegar a Bibliotheque Nationale
de France (BNF).” (2000, p. 9)

No Brasil, a critica genética che-
gou, de modo oficial, pelas maos
do Professor Philippe Willemart no
I Coléquio de Critica Textual: o ma-
nuscrito moderno e as edicées em
1985, na Universidade de Sao Pau-
lo (Salles, 2000, p. 10).

No campo da critica genética,
0 manuscrito literario foi o primei-
ro objeto de pesquisa. No entan-
to, o estudo de documentos de
toda e qualquer manifestacao ar-
tistica foi tornando-se possivel.
Desse modo, o Centro de Estudos
de Critica Genética da Pontificia
Universidade Catolica de Sdo Pau-
lo expandiu os limites dos estu-
dos de critica genética e, hoje,
encontramos pesquisadores in-
vestigando documentos de pro-
cessos de arquitetura, artes
plasticas, teatro, danca, jornalismo,
cinema, propaganda e 0s novos
meios digitais. Nesse sentido, os
estudos desenvolvidos em torno
de processos de criacao nos ulti-
mos anos vém ampliando-se e
abrangendo diversas areas como
literatura, artes plasticas, danca,
teatro, propaganda, TV e cinema.

No processo de criacdo para
internet, acreditamos que ainda
haja muito o que pesquisar, e va-
rias questdes em aberto. Dentro
desse universo, podemos levan-
tar a seguinte questao: como se
da o processo de criacdo para
internet?

CRITICA GENETICAEO
PROCESSO DE CRIACAO
PARA WEB

Ao abordarmos a perspectiva
da critica genética, utilizamos os
registros que o criador faz ao lon-
go do percurso de construcdo de
sua obra. Estamos, assim, consta-
tando que o ato criador é resulta-
do de um processo. Ao nos
depararmos com os documentos
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empregados para esses estudos
- rascunhos, esbocos e anota-
cOes - estamos diante de um ob-
jeto em construcao, em movimen-
to. A obra, entao, vai se formando,
transformando-se, e surge como
resultado de um processo que
envolve uma rede complexa de
acontecimentos (Salles, 2000).

A obra do criador esta vincula-
da aos documentos que abrangem
sua producao e os rastros por ele
deixados. Nesses estudos, os do-
cumentos sdo indices, movimen-
tos do criador que resultam na
obra. Em Comunicacdo em Proces-
so, Salles cita:

“Os documentos de pro-
€cesso sao, portanto, registros
materiais do processo - retra-
tos temporais de uma géne-
se que agem como indices do
percurso...

Documentos desempenham
dois grandes papéis ao longo
do processo criador: armaze-
namento e experimentacao.
(1998,p.17)

A obra é resultado de um traba-
lho investigativo do criador encon-
trado nos registros. O criador faz
selecdes e opcoes que, por sua
vez, se concretizam em novas for-
mas. Nesse sentido, Salles afirma:

“O estudo destes documen-
tos dos processos de criacao,
isto é, da materialidade dos in-
dices destes processos foge a
mitificacdo da criacao, pois se
sustenta na constatacdo de que
a obra de arte surge como re-
sultado do trabalho do criador.
No entanto, é importante res-
saltar que os estudos genéticos
vém nos mostrando que todo
0 seu percurso de trabalho é
executado em meio ao didlogo
entre o sensivel e o intelectu-
al.” (1998, p. 59)

Estamos estudando o proces-
so de producao do website como
um processo signico em termos
peircianos. A definicao de signo
nos auxilia na analise do movimen-
to que os documentos dos pro-

cessos mostram e da rede de lin-
guagens que revelam. O signo é
uma representacao; nunca temos
acesso direto a realidade, este é
sempre resultado da mediacao
pela qual o signo é responsavel.
A semibtica de Charles S. Peirce
possui um instrumental teorico
abrangente para se lidar com sig-
nos de natureza diversa que des-
crevem um determinado modo de
acado e por meio dessa teoria po-
demos olhar o processo criativo,
COMo um processo signico ou
uma semiose. Nesse sentido,
Salles refere-se:

“Com base na semidtica de
Charles Sanders Peirce, enten-
demos a criacdo como um pro-
cesso que leva a geracao de
um signo. O signo s6 se com-
pleta ao ser interpretado e
este papel é desempenhado
pelo interpretante que é uma
funcdo em uma relacdo légica
mas, ele mesmo ocupa a fun-
cdo de signo para outra rela-
cdo, na qual existe outro
interpretante. Por outro lado,
se a funcdo de interpretacao
nao for necessariamente huma-
na, ao lidarmos com a criacao,
estamos “discutindo uma ma-
nifestacdo da acdo da mente
gue é, especificamente, huma-
na.” (2000, p. 159)

O ato criador é um processo de
construcao de uma representacao,
baseado em determinadas caracte-
risticas que o criador vai oferecen-
do-lhe ao longo do percurso, de
acordo com certos principios
direcionadores de natureza esté-
tica e ética - seu projeto poético.
Nesse processo, o ato criador tam-
bém se apresenta como um pro-
cesso inferencial. Quando da forma
a um novo sistema a partir de um
modo de acdo, esta nao ocorre
isolada, mas esta relacionada a
outras acoes tao importantes
guanto aquela que a gerou. Essa
representacdo em construcao é,
permanentemente, vivenciada e
julgada pelo criador.

No gesto criador, podemos per-
ceber o movimento de regressao
e a progressdo, que se apresen-
tam como um movimento com ten-
déncia, procurando direcionar,
mesmo que de modo vago, o pro-
cesso de construcdo da obra. Nes-
se sentido, Cecilia Salles menciona:

“A semiose é descrita como
um movimento falivel com ten-
déncia vaga, sustentado pela
l6gica da incerteza, engloban-
do a intervencao do acaso e
abrindo espaco para o meca-
nismo de raciocinio responsa-
vel pela introducdo de idéias
novas. Um processo onde a
regressao e a progressao sao
infinitas.” (1998, p. 29)

A critica genética, procurando
expandir os estudos sobre dife-
rentes processos de criacdo, pas-
sa a discutir como esses distintos
objetos da comunicacao constro-
em-se e revelam suas singularida-
des.

Nessa analise a organizacdo do
material é importante, como: se-
lecionar, decifrar, transcrever, or-
denar e classificar os documentos
que envolvem tais processos, pois
0 objetivo do estudo ndo é o pro-
duto final, mas compreender o
caminho que o criador percorreu,
como o acaso interferiu no pro-
cesso, quais e quantos esbocos
foram tracados, e procurar enten-
der por que o criador optou por
essa ou aquela direcao. Assim, é
importante citar que, para a anali-
se dos documentos, é preciso tra-
balhar com o pensamento
ndo-linear, com o movimento de
ir e vir que os proprios documen-
tos apresentam.

Devemos considerar também a
interferéncia do acaso no proces-
so de criacdo, que exerce um
acentuado papel. O movimento
criador com tendéncia conduz o
processo de forma maleavel. Mas,
tendo consciéncia de que o pro-
cesso de interpretacao é infinito,
Salles refere-se:
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“Peirce propde um interpre-
tante final que representa algo
para o qual o signo tende con-
duzindo a interpretacao. Este
processo em direcao ao inter-
pretante final é regido pela
Causacao Final que, por suavez,
é uma meta.” (1998, p. 38)

Ha poucos anos, alguns espe-
cialistas em estudos de processo
de criacao - de sua materialidade
- 0s criticos genéticos, acredita-
vam que nao haveria possibilida-
de de se estudar o processo de
criacdo para uma midia digital
como a internet; pois a prépria
ferramenta utilizada para o desen-
volvimento do trabalho - o com-
putador - possibilita ao criador
deletar ou, simplesmente, ndo ar-
mazenar os esbocos criados, al-
terando-os a cada instante - como
se a cada momento ele estivesse
sendo finalizado, nao deixando,
assim, os rastros de seu proces-
So criativo.

Hoje, a possibilidade de se es-
tudar os processos criativos nos
meios digitais ja é uma realidade,
pois, segundo afirma Daniel Ferrer
(1998), ha uma necessidade de
“promover uma reflexdo da critica
genética que atravesse fronteiras
dos géneros e das artes”.

DESIGN GRAFICOE QO
PROCESSO DE CRIACAO
PARA WEB

Uma interface clara precisa de
elementos que tornem o proces-
so comunicacional livre de falsas
e duvidosas interpretacdes. Des-
sa forma, o design grafico contri-
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bui para o desenvolvimento de
interfaces amigaveis, facilitando o
entendimento da navegacdo por
parte do internauta.

Para que possamos compreen-
der o papel do design grafico no
processo criativo de web sites,
descrevemos o design, segundo
L. Niemeyer:

“Ao longo do tempo, como
observou Oberg (1962), o
design tem sido entendido se-
gundo trés tipos distintos de
pratica e conhecimento. Na pri-
meira, o design é visto como
atividade artistica, em que é
valorizado no profissional o
seu compromisso como artifi-
ce, como a estética, com a con-
cepcao formal, com a fruicdo do
uso. Na segunda, entende-se
o design como um invento,
com um planejamento, em que
o designer tem o compromis-
so prioritario com a produtivi-
dade do processo de fabrica-
cdo e com a atualizacao tecno-
l6égica. Finalmente, na terceira,
aparece o desigh como coor-
denacdo, onde o designer tem
afuncao de integrar os aportes
de diferentes especialistas,
desde a especificacdo da ma-
téria-prima, passando pela pro-
ducao a utilizacdo e destino fi-
nal do produto. Neste caso, a
interdisciplinaridade é a tbnica
(2000, p. 12).

Os conceitos de design grafi-
co vao além dos estéticos. Pode-
mos compreender isso pela
palavras de Villas Boas:

revista

“O design grafico esta dire-
tamente ligado ao estabeleci-
mento do valor de troca, ainda
que pelavia simbdlica.

Esta funcao subjetiva acom-
panha tanto os objetos de
design grafico que visam ven-
der uma mercadoria quanto
aqueles que buscam persuadir
ou guiar a fruicdo do material
pelo usuario, ainda que pareca
mais clara no primeiro caso.

O Design grafico, enquanto
tal, necessariamente tem como
funcao transcrever a mensa-
gem a ser transmitida - seja de
qual enfoque for - para o codi-
go simbolico estabelecido, sob
pena de ndo efetivar-se en-
quanto pratica comunicacional.”
(2000, p. 26)

Ainda relatando sobre as fun-
coes do design grafico, Gruszynski
cita:

“O design grafico é uma ati-
vidade que envolve o social, a
técnica e também significa-
coes. Consiste em um proces-
so de articulacdo de signos vi-
suais que tem como objetivo
produzir uma mensagem - le-
vando em conta seus aspectos
informativos, estéticos e per-
suasivos (Doblin, 1980) - fazen-
do uso de uma série de proce-
dimentos e ferramentas.”
(2000, p. 17).

Desse modo, entendemos que
o design grafico tem seu espaco
definido no processo criativo para
essa nova midia denominada
internet.
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