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Resumo A questdo que norteia este artigo parte do principio que a arte e o de-
sign, como produtores das linguagens contemporaneas, tém um papel ativo e
determinante na sociedade onde atuam, como um dos principais edificadores
da cultura. Neste artigo serdo apresentados uma breve reflexdo de questdes
tedricas sobre a linguagem em espagos virtuais e alguns dos resultados ja
alcangados com a realiza¢do de um projeto de pesquisa de carater interdisci-
plinar que apresenta questdes sobre Design e suas relagdes com a Tecnologia
e outras areas afins. Esta subdividido em trés projetos de pesquisa que se
complementam. O primeiro intitulado “Design * Tecnologia: Design contem-
porineo em ambientes digitais”, o segundo “Seminar Collection / Means of Ex-
pression” e o ultimo “Livro digital interativo para criangas surdas e ouvintes”.
Este estudo coloca-se na intersecdo da arte, do design, da tecnologia e do
processo criativo de narrativa.

Palavras chave Design, Tecnologia, Narrativa, Video, Interdisciplinaridade.
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Contemporary language: theories and practices

Abstract The question that guides this article is based on the principle that art and
design, as producers of contemporary languages, have an active and determin-
ing role in the society where they operate, as one of the main edifiers of culture.
This paper presents a brief reflection on theoretical questions about language
in virtual spaces and some of the results already achieved with the realization
of an interdisciplinary research project that presents questions about Design
and its relations with Technology and other related areas. It is sub-divided into
three research projects that complement each other. The first entitled “Design *
Technology: Contemporary design in digital environments”, the second “Seminar
Collection / Means of Expression” and the last “Interactive digital book for deaf
and hearing children”. This study focuses on the intersection of art, design, tech-
nology and the creative process of narrative

Keywords Design, Technology, Narrative, Video, Interdisciplinarity.

Lenguaje contemporaneo: teorias y practicas

Resumen La pregunta que guia este articulo se basa en el principio de que el arte
y el disefio, como productores de lenguajes contempordneos, tienen un papel ac-
tivo y determinante en la sociedad en la que operan, como uno de los principales
constructores de la cultura. Este articulo presentard una breve reflexién sobre
preguntas tedricas sobre el lenguaje en espacios virtuales y algunos de los resul-
tados ya alcanzados con la realizacién de un proyecto de investigacion interdisci-
plinario que presenta preguntas sobre el disefio y sus relaciones con la tecnologia
y otras dreas relacionadas. Se subdivide en tres proyectos de investigacién que
se complementan entre si. El primero titulado “Disefio * Tecnologia: disefio con-
tempordneo en entornos digitales”, el seqgundo “Coleccién de seminarios / Medios
de expresion” y el ultimo “Libro digital interactivo para nifios sordos y oyentes”.
Este estudio se centra en la interseccién del arte, el disefio, la tecnologia y el pro-
ceso creativo de la narrativa.

Palabras clave Disefio, Tecnologia, Narrativa, Video, Interdisciplinariedad.
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Introducio

Este artigo apresenta parte dos resultados alcangados no desenvolvi-
mento do projeto de pesquisa intitulado: Design e Humanidades Digitais, que
foi contemplado pelo Edital do Programa de PRODUTIVIDADE DE PESQUISA -
PQ/CNPgq. O projeto tem um cardater interdisciplinar entre Design, Tecnologia
e Educagio. Esta dividido em trés projetos de pesquisa que se complementam.

O primeiro projeto de pesquisa intitulado “Design * Tecnologia:
Design contemporaneo em ambientes digitais”, nasceu durante o estagio
de pés-doutoramento de Profa. Dra. Cristina Portugal, realizado na School
of Communication da Royal College of Art (RCA) em Londres. O projeto é com-
posto por uma série de livros que trazem de forma didética os conceitos
bésicos, estudos e contetdos de referéncia sobre Design e suas relagdes
com a Tecnologia e outras areas afins. O segundo projeto que faz parte do
escopo deste projeto de pesquisa intitula-se, “Seminar Collection / Means of
Expression” também teve inicio na School of Communication da Royal College
of Art, em Londres, e estd sendo realizado em parceria entre a artista Ka-
ren Bosy e a designer Cristina Portugal. O objetivo deste projeto é refletir
sobre as narrativas digitais contemporaneas como também refletir sobre
uma metodologia que compreenda sua natureza projetual. O dGltimo projeto
intitulado “Design e as tecnologias digitais contemporaneas aplicados no
desenvolvimento de livro digital interativo para criangas surdas e ouvin-
tes” foi contemplado em 2014 pelo Edital Chamada: MCTI/CNPQ/Universal
14/2014, em nome de Cristina Portugal. Tem por objetivo a criagdo de livros
digitais para criangas surdas, que trabalhe com a Lingua Brasileira de Sinais
- LIBRAS em versdo ilustrada e animada constitui-se em uma inovagio, con-
siderando que a LIBRAS é predominantemente visuo-espacial.

Neste artigo apresento breve reflexdes e discussdes sobre o papel
do design com foco no complexo contexto do ambiente das midias, as quais
foram fundamentais para a criagdo dos projetos acima citados. A tecnologia
oferece novas perspectivas para arte e design, assim como para o campo
da Educacio, pela operacionalidade entre o carater abstrato dos modelos
pedagdgicos e sua traducdo em imagem e simulagdo concreta. Quéau (1999)
constata que:

Novas retéricas vdo desenvolver-se na base de combinatdrias comple-
xas entre niveis diferenciados de imagens, pondo em cena diferentes
tipos de hibridagio entre o real e o virtual, entre o sintético e o natural.
Metamorfoses continuas poderdo encadear-se entre estas representa-
¢des (QUEAU, 1996, p. 96).
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Ainda segundo este autor é evidente que, com o advento de tais
tecnologias, serdo criadas novas formas de manipulagio e de linguagens. E
urgente e necessario que se desenvolva uma consciéncia destas mudangas,
que se melhore a formacgio do individuo e que se estabeleca o mais rapida-
mente possivel os meios de uma nova forma de alfabetizagdo. A imagem
gerada pelas tecnologias, tomada como escrita ubiqua, ndo deve ser vista
como natural, distraidamente vista, mas deve ser antecipadamente lida,
analisada, comparada a seu contexto, como aprendemos a fazé-lo no campo
informacional da escrita em suporte estatico. Faz-se necessario discutir so-
bre os espacos virtuais como suporte das linguagens contemporaneas.

Os espagos virtuais equivalendo a campos de dados no qual cada ponto
pode ser considerado como a porta de entrada para um campo de dados,
em dire¢do a um novo campo virtual, ele mesmo conduzindo a outros
espacos de dados. Novas formas de navegagdo mental serdo necessarias
para reencontrar-se nos labirintos informacionais em constante regene-
ragido (QUEAU, 1996, p. 96).

Este artigo serd dividido em duas partes, a saber: uma breve refle-
x30 sobre questdes tedricas sobre a linguagem em espagos virtuais e a se-
gunda parte, alguns dos resultados ja alcangados com a realizagdo dos trés
projetos mencionados anteriormente. Este estudo coloca-se na intersec¢do
da arte, do design, da tecnologia, do processo criativo de narrativa.

Design e a linguagem digital

Para compreender este espaco de atuacdo do design na construgio
de ambientes virtuais para a educacgdo, é preciso entender a linguagem da
comunicagdo digital. Neste trabalho, faz-se um paralelo desta com a lingua-
gem natural e a linguagem visual, aponta-se o papel do design na constru-
¢do da linguagem visual e da mediagdo comunicativa desenvolvida a partir
das interfaces computacionais.

Um projeto adequado de linguagem visual colabora com o processo
de interpretacio e construgdo de sentido das informacgées que sdo disponi-
bilizadas. Assim, cabe ressaltar o papel fundamental do design na configu-
racdo de interfaces computacionais.

Nas palavras de Fiorin (2009, p. 8), “a linguagem é um fendmeno ex-
tremamente complexo que pode ser estudado de mdltiplos pontos de vista,
pois pertence a diferentes dominios”. Neste sentido, a conceituagdo para
o termo linguagem torna-se bastante complexa, em virtude das multiplas
aplicagdes e acepgdes encontradas nos diversos campos do saber cientifico.
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Apoia esta ideia Martin (2003), sobre as variagdes e acepgdes do em-
prego do termo linguagem, afirma que: "(...) todo sistema de objetos insti-
tuidos como signos é uma linguagem (certos gestos ou certas mimicas, as
placas de transito, a maneira de se vestir...)" (MARTIN, 2003, p. 101).

Para o desenvolvimento de interfaces digitais em consonincia com
Rossi (2010) podemos dizer que, o design empresta a linguagem de hiper-
midia, sintaxes e valores visuais direcionados a comunicacio. A funcéo co-
municativa e utilitaria do design no universo digital requisita familiaridade
com as regras formais que vém das composi¢des graficas e da maneira de
organizar os contetidos visuais e verbais nos sistemas.

Diante do exposto Drucker (2014) alerta que, a onipresenca dos for-
matos graficos nos ambientes digitais requer uma nova compreensio criti-
ca das maneiras como lemos e processamos informagdes visuais. Aprender
aler o argumento de producio de significado. A interface grafica de usudrio
(GUI) é o formato dominante de telas em todas as formas e tamanhos. Ne-
nhuma tnica inovagao transformou a comunicagdo radicalmente no ultimo
meio século como a GUL Num sentido muito real e pratico, realizamos a
maior parte de nossas tarefas didrias sejam pessoais ou profissionais por
meio de interfaces. Torna-se imprescindivel entender como a interface es-
trutura nossa relagido com o conhecimento e nosso comportamento social.

Solugdes para a criagdo de interface gréafica de usuério (GUI) podem
ser encontradas nas palavras de Moles (1989):

0 design procura transformar visibilidade em legibilidade, ou seja, de
operagdes da mente que organizam coisas sob a forma de signos (volu-
mes, superficies, 4ngulos, contornos), em um todo inteligivel de modo a
preparar uma estratégia para a agdo. E, ao proceder assim - ao assumir a
responsabilidade pelo aspecto simbdlico do mundo, sendo este influente
em opinides e agdes - o design gréfico (que projeta o ambiente circundan-
te) carrega em si uma expressividade social (MOLES, 1989, p. 124).

Neste sentido, Schumacher (2011) constata que ambientes e arte-
fatos construidos podem funcionar como interfaces de comunicagio. Assi-
nala que toda sociedade precisa utilizar relagGes espaciais articuladas para
enquadrar, ordenar e estabilizar a comunicagdo social. Portanto torna-se
primordial reflexGes sobre linguagem considerando o design enquanto sis-
tema de comunicagdo. Ao considerar que o que as disciplinas de design e
seus produtos compartilham é a fungio social.

Neste texto vamos nos referir a natureza do design enquanto sis-
tema de comunica¢io entendendo que o design tem uma gramatica visual.
Halliday apud Kress e Van Leeuwen (2008) define que a gramdtica vai além
das regras formais de correcdo. E um meio de representar padrdes de ex-
periéncia. Isso permite aos seres humanos construir uma imagem mental
da realidade, dar sentido a sua experiéncia sobre o que acontece em torno
deles e dentro deles.
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De acordo com Kress e Van Leeuwen (2008), 0 mesmo ocorre com a
gramatica do design. Como as estruturas linguisticas, as estruturas visuais
apontam para interpretacdes particulares da experiéncia e das formas de
interagdo social. E a forma como os significados sdo mapeados em diferen-
tes modos semidticos, a maneira como algumas coisas podem, por exemplo,
ser expressas visualmente e verbalmente, enquanto umas apenas visual-
mente e outras apenas verbalmente, e também estdo relacionadas com o
contexto cultural e histérico especifico (KRESS E VAN LEEUWEN, 2008, p. 2).

O autor ainda problematiza dizendo que, mesmo quando podemos
expressar o que parece ter o mesmo significado em forma de imagem ou es-
crita ou fala, eles serdo percebidos de formas diferentes. Por exemplo, o que
é expresso em linguagem através da escolha entre diferentes classes de pa-
lavras e estruturas gramaticais pode, em comunicagdo visual, ser expresso
através da escolha entre variagdes do uso da cor, da tipografia, da textura
ou ainda de diversas estruturas de composic3o. E isso afetara o significado.

Os projetos apresentados abaixo abordam questdes relacionadas a
linguagem visual e de forma pratica os trés projeto tratam das questdes
relacionadas ao conjunto de meios que sio usados na representacio de uma
informagao, ou seja, textos, imagens, sons e videos gerados pelas tecnolo-
gias. Tomou-se o designer, como produtor das linguagens contemporaneas,
o qual tem um papel ativo e determinante na sociedade onde atua, como um
dos principais edificadores da cultura.

Projetos de Arte, Design e Tecnologia

Os projetos que apresento sdo de minha autoria juntamente com
uma equipe interdisciplinar. Fazem parte, como mencionado anteriormen-
te, de uma pesquisa mais ampla realicionada ao Design e as praticas em
Humanidades Digitais. Portugal (2019) cita Burdick et al. (2012), que afirma
que, o design para o campo das humanidades digitais consiste em uma pra-
tica criativa que aproveita restri¢des culturais, sociais, econdmicas e tecno-
légicas para trazer sistemas e objetos para o mundo. O design em didlogo
com a pesquisa é simplesmente uma técnica, mas quando usado para re-
presentar e enquadrar questdes sobre conhecimento, o design se torna um
método intelectual. O campo do design vem explorando com sucesso a tec-
nologia para a produgéo cultural, seja como tecnologias de produtos uteis
ou por meio da formagdo do imagindrio cultural. Como as Humanidades
Digitais moldam e interpretam esse imaginario, seu envolvimento com o
design como um método de pensamento através da pratica é indispensavel.

Diante do exposto, a proposta de disponibilizar projetos que envol-
vam o tema Design e Tecnologia em forma de livros, videos e histérias para
a reflexdo sobre caracteristicas e possibilidades de inter-relacdo do design,
da educagio, da comunicagdo, da literatura e da tecnologia no contexto
complexo do ambiente das midias se faz oportuna. Pois, nas palavras de
Santaella (2013), para viver na atual sociedade extremamente complexa fa-
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Fig 1. Projeto Design * Tecnologia
Fonte: A autora, 2019
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z-se necessario ser capaz de distinguir entre diferentes linguagens e midias,
suas naturezas comunicativas especificas e suas injungdes politico-sociais.
A partir desse entendimento, é possivel ter condi¢des para desenvolver a
capacidade de criticar e levantar questdes acerca de tudo que lemos, vemos
e escutamos, ou seja, tornar-se criticos das informagdes recebidas (SANTA-
ELLA, 2013, p. 13).

Apresentam-se neste artigo os trés projetos que fazem parte do
projeto de pesquisa, Design e as praticas em Humanidades Digitais, os quais
fazem a interseccio entre arte, design, tecnologia e processo criativo.

Design * Tecnologia

O primeiro projeto pretende disponibilizar uma série de livros,
como foi dito anteriormente, porém os contetidos dos novos livros seguirdo
a mesma estratégia de produgio do primeiro livro digital: Design, Educagao
e Tecnologia. A apresentacdo da informacio é feita de maneira multiline-
ar, como hipertexto, e estruturada em nés semanticos ligados entre si (em
rede), que oferecem alternativas para a navegagdo. Em 2017, o livro digi-
tal Design, Educagdo e Tecnologia (www.design-educacao-tecnologia.com)
passou por revisdo e redesign para, em sua 2° edi¢do, se tornar o primeiro
livro a integrar a série de Design * Tecnologia (dxtdigital.com.br).
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A metodologia da presente investigagdo tem um viés qualitativo e
estd sendo desenvolvida nos moldes de uma pesquisa exploratéria, em con-
sonincia com outras fontes que dario base ao tema abordado, como pesqui-
sa bibliogréfica e documental, leitura e analise critica de textos, entrevistas
com alunos e professores que fardo parte das experiéncias praticas, entre
outras técnicas.

0 conteudo do novo livro, objeto deste estudo, se dividird em qua-
tro médulos e cada médulo abordard um dos seguintes temas: Comunica-
¢do, Narrativas digitais, Humanidades Digitais e Hipermidia/Transmidia.
Os textos de cada médulo serdo apoiados por exemplos, referéncias biblio-
graficas e por uma se¢do denominada “Saiba mais”. Os textos trardo a fun-
damentagio tedrica de cada mddulo; os exemplos serdo selecionados para
ilustrar o texto e exemplificar o contetido do mesmo, por meio de imagens,
graficos, videos, animagdes, etc.; as referéncias bibliograficas serdo dividi-
das por tema para facilitar a pesquisa do leitor; e o “Saiba mais” apresen-
tard informagdes complementares aos textos principais, oferecendo uma
selecdo de livros, sites, aplicativos, jogos e/ou filmes que possibilitem ao
usudrio do livro aprofundar-se em cada tema em particular.

Seminar Collection / Means of Expression

0 segundo projeto intitulado “Seminar Collection / Means of Expres-
sion” teve inicio na School of Communication da Royal College of Art, em Lon-
dres. A questdo que norteou este trabalho parte da reflexdo de que, com
base nas palavras de McLuhan (1966), a midia est4 se expandindo e a tecno-
logia amplia as habilidades humanas naturais. As tecnologias nio sio sim-
ples adi¢Ges a existéncia humana; elas mudam a maneira como as pessoas
pensam, sentem e agem, até a percep¢io dos individuos e o processamento
de informacdes ao usar a linguagem da tecnologia.

Para discutir e refletir sobre essas questGes, optamos por realizar
pesquisas praticas. Solicitamos a artistas e designers que produzam videos
utilizando como ponto de partida um copo d’agua de modo a discutir sobre
a questdo que norteou este projeto. Para tanto, os artistas e designers sele-
cionados sdo convidados a contribuir criando suas obras tendo como foco
a arte e a cultura. Esses profissionais devem expressar sua prépria pratica
utilizando diferentes linguagens midiaticas.

Este projeto tem como objetivo incentivar a reflexdo sobre as arti-
culages entre os multiplos meios de expressao disponibilizados pela midia
digital como forma de inovagdo das narrativas artisticas, indagando como
as informacgdes podem ser obtidas, interpretadas ou descartadas, depen-
dendo do meio utilizado. A forma de um discurso abstrato permite que o
ponto inicial de um copo de agua seja usado de qualquer maneira relevante
para a pratica do artista. A 4gua ou o copo pode estar presente ou ndo no
video, por exemplo, pode levar a visualizagdes da arte e da cultura local, ou
talvez a qualidade ou estado de ser publico do copo de dgua possa ser explo-
rado, como um objeto do cotidiano e permitindo neste caso ser "relevante".
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Fig 2. Ephemeral
Fonte: Cristina Portugal, 2018
In: Bosy, Portugal, 2019?
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Video Ephemeral: um exemplo deste projeto

Ephemeral (Cristina Portugal, 2018) é filmado com uma cimera de
dentro do copo de 4gua e uma cidmera também foi utilizada para filmar
esse copo de 4gua. Em um ambiente de luz e sombra - o espectador é guia-
do pelo som para identificar e potencializar os efeitos das imagens visuais.
Apresenta-se um mundo efémero, onde tudo flui, objetos materiais e ima-
teriais surgem e desaparecem, provocando no espectador uma experiéncia
de imersdo em um mundo virtual.

Procuramos criar uma narrativa intensificando o efeito visual atra-
vés do som. Embora o som tenha sido um dos dltimos estagios na composi-
¢do do video, as indicagdes sonoras foram eficientes para dar o tom e o cli-
ma das cenas, seduzindo o espectador e instigando até a criagdo da imagem
e do ritmo. A consciéncia do uso narrativo do som pode ativar a imaginagio,
concisdo criativa a cenas complexas ou cotidianas (Cristina Portugal, 2018
In: BOSY, 2018).

Outros videos que fazem parte deste projeto podem ser acessados
no BLOG: Bosy, K. (2018). “Seminar Collection / Means of Expression.”

Livros digitais para criangas surdas

Para que uma pessoa possa criar um pensamento é necessario o em-
prego das palavras que constituem sua linguagem. Um individuo que no
inicio de sua vida ndo consegue aprender uma linguagem, certamente tera
muita dificuldade em desenvolver seus pensamentos.

Este € o caso, por exemplo, de uma crianga surda que, na sua infancia,
nio tenha acesso a linguagem de sinais e, como consequéncia, a uma linguagem
escrita. Esta crianca tera seu futuro prejudicado, pelas razdes acima expostas.
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No Brasil, o niimero de criangas surdas é muito grande e, infeliz-
mente, sdo muito poucas as que tém oportunidade de aprender a Lingua-
gem Brasileira de Sinais (LIBRAS), e, como consequéncia, a lingua portu-
guesa. Estas criangas, certamente, terdo seu desenvolvimento prejudicado.

E por que isto acontece? O nimero de professores que sabem a LI-
BRAS é pequeno e o ensino da lingua portuguesa sem o auxilio da fonética e
da entonacdo das palavras para explicar a acentuagdo é muito mais dificil.
Além disto, a crianga surda necessita de uma constante estimulagdo visual
e interativa para conseguir manter aten¢do. Nossas escolas, infelizmente,
ndo estdo preparadas para isto. Além disto, aqui no Brasil, as criangas sur-
das, praticamente ndo dispdem de meios (livros, jogos, passatempos, etc.)
que permitam partilhar sua convivéncia com as demais criangas ouvintes,
permitindo sua integracdo a Sociedade.

O projeto de livros digitais visa contribuir para o desenvolvimento
de criangas surdas e facilitar sua integracdo com as demais.

Nossa ideia é criar um instrumento, que usado por uma crianca
surda, em companhia de outras criangas ouvintes, brincando, possa con-
tribuir de forma significativa para o desenvolvimento de sua linguagem e
sua integracao social.

Este projeto possibilita que com o emprego de tablets e smartpho-
nes, as criangas tenham acesso, através de um aplicativo, a histérias intera-
tivas onde as narrativas sdo apresentadas por diferentes meios; sons, ima-
gens, textos, videos. Isto possibilitaria a crianga surda associar a linguagem
Libras, presente na narrativa, as imagens apresentadas e ao texto, também
presente, podendo compartilhar esta experiéncia com os colegas ouvintes,
que iriam usufruir dos sons (musica e narrativa).

Estes instrumentos ndo visariam exclusivamente a aquisi¢ao de
linguagem pelas criangas surdas. O projeto tem um propdsito mais amplo.
Imagens e ilustragdes, sdo empregadas para despertar a curiosidade e os
sentidos, num processo de atribuigio de significados e de compreensio de
mundo. Os textos, apresentados com ilustragdes e imagens, capazes de en-
cantar as criangas pelas cores e formas, podem estimular a imaginacio e
a criatividade, despertando o interesse pela literatura. Os temas das his-
tdrias, embora apresentados de forma ludica, teriam sempre um fim edu-
cativo. Podemos elencar os seguintes propdsito a serem alcancado com a
utilizagdo destes instrumentos pelas criangas surdas:

 facilitar o desenvolvimento da linguagem e a
integragao social.

+ divulgar principios sadios como a valorizagdo da
familia, a solidariedade humana, amor a pétria,
valorizacdo da democracia e da liberdade, respeito ao
meio ambiente, conceitos de cidadania, etc.

+ desenvolver na crianga autonomia de aprender,
estudar e pesquisar.

+ desenvolver o habito da leitura e o interesse pela
histéria, pela cultura, pela arte, etc.
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Como um projeto piloto, foi desenvolvido o primeiro livro digital,
que é composto por 30 paginas ilustradas e animadas com intimeras ativi-
dades interativas. Os recursos visuais foram usados para dar expressividade
ao texto em portugués que € sincronizado com um video em Libras, uma
narragdo em portugués e musica. A histdria, passada na cidade do Rio de
Janeiro, versa sobre a amizade de duas criangas, uma surda a outra ouvinte,
que descobrem um local, o Largo do Boticario.

Navegando pelo contetido educacional e brincando, as criangas irdo
aprender um pouco sobre histéria da Cidade do Rio de Janeiro, plantas da
Mata Atlantica, estacdes do ano, valores da familia, tolerancia a diversida-
de, dentre outros conhecimentos.

Fol de li que eles um dia

avistaram um largo
COM Casas antigas.
Era o Largo do Baticiria.

Fig 3. Protétipo do livro digital que

tem por tema o Largo do Boticario

Fonte: Arquivo do LIDE

Fig 4. Protétipo do livro digital intit-
ulado Grumari

Fonte: Portugal, 2018
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A segunda histdria interativa, ainda em desenvolvimento, tem o
mesmo viés da primeira histdria no que tange a sensibilizagdo das criancgas
para o patriménio cultural brasileiro e o desenvolvimento de sua cidadania.
A narrativa discorre sobre questdes relacionadas ao amor, a aceitagdo, o
comprometimento com o outro, a entrega e a confianca. Apresenta argu-
mentos para que a crianga surda compreenda a lingua como prética social.

A opgio adotada de uma narrativa ficcional para o livro digital tem
por objetivo provocar no leitor, sob a perspectiva do pensamento barthia-
no, “(...) a escritura se encontra em toda parte onde as palavras tém sabor
(saber e sabor tém, em latim, a mesma etimologia). (...) E esse gosto das pa-
lavras que faz o saber profundo, fecundo” (BARTHES, 1987, p. 21). O saber
com sabor, iluminando tanto o objeto livro, quanto o leitor que se debruca
sobre ele, por meio de uma experiéncia que visa incluir tanto o ouvinte,
quanto o surdo, no uso que eles fazem da linguagem.

Consideragoes finais

A exploragdo dos recursos e linguagens de cada projeto, objeto des-
te estudo, e sua complementaridade de conteuidos entre eles pode abrir,
ao leitor, inumeras possibilidades narrativas e de préticas projetuais. Com-
preendendo que, as formas e universo narrativos progridem com a evo-
lug¢do dos meios de comunicagdo e de expressido, assim como, do uso que
fazemos das tecnologias. Apoia esta ideia Vilches (2003), que afirma que
“cada meio tem critérios préprios de pertinéncia e para semantizar suas
linguagens; por sua vez, cada linguagem depende de um suporte especifico,
para se expressar” (VILCHES, 2003, p. 244).

Nos projetos deste estudo pretendeu-se apresentar uma forma de
narrativa digital, que estdo surgindo e abrangem muitos formatos e estilos
diferentes. Nas palavras de Murray (2003), “ndo serd um “isto” ou “aquilo”
interativo, embora muito dessa forma possa ser extraido da tradigdo, mas
uma reinvengio do préprio ato de contar histdrias para o novo meio digi-
tal” (MURRAY, 2003, p. 236).

Diante desse contexto, o trabalho proposto objetiva nortear o pro-
cesso narrativo de forma lidica, organizando uma linguagem e uma esté-
tica prépria ao meio. O projeto Design * Tecnologia disponibiliza conceitos
tedricos e estéticos de design para a criacdo de ambientes digitais.

0 segundo projeto Seminar Collection / Means of Expression, progrediu
a partir da reflexdo de que as relagGes sociais ndo sdo apenas mediadas pela
linguagem verbal e visual, mas por entrelacadas e maltiplas linguagens, que
também comunicamos através de objetos, musica, sons, gestos, expressdes,
olfato e tato, através do olhar e da expressdo. Possibilita assim que, artistas e
designers por meio da pratica refletir sobre as formas de narrativas digitais
além de poder experimenta-las e produzir narrativas por meio de sua prépria
prética, tendo como ponto de partida um simples objeto do cotidiano.
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Os livros digitais com utilizacdo de plataformas atuais, como tablets
e smartphones, podem proporcionar a crianca surda e ouvinte o gerencia-
mento da narrativa, ao se “deslocar pelo mundo narrativo por iniciativa
prépria, construindo uma interpretacdo pessoal da histéria” (MURRAY,
2003, p. 237). Assim, o elo entre uma cena e outra acaba sendo construido
pela crianca leitora - baseado em seu repertdrio e subjetividade - e por
meio dos links que lhe oferecem caminhos distintos, fazendo com que a
leitura ndo seja apenas uma atividade com fim em si mesma.

O importante das reflexdes e discussdes desta pesquisa para o cam-
po do Design, ndo s6, mostrar exemplos de projetos utilizando as lingua-
gens contemporaneas, mas é também, compreender a responsabilidade so-
cial do designer enquanto produtor e criador de sistemas informacionais,
comunicacionais e estéticos, os quais de alguma maneira irdo influir para a
construcio da cultura e por sua vez na estrutura de uma sociedade.
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