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Resumo

Seinicialmente a partilha de informacao dependia do papel impresso, hoje em
dia as plataformas digitais ocupam o terreno. Scrolls infinitos de navegacio e
cliques faceis e rapidos tornaram-se aspetos dominantes do dia a dia moderno,
transformando profundamente a forma como produzimos, consumimos e nos
relacionamos com a informagao.

Este projeto reflete acerca destas questoes, explorando a relacao entre os meios
analogico e digital no contexto capitalista contemporaneo. Com recurso a ferra-
mentas e métodos de investigacdo, representacao e mediagdo de informacao
caracteristicos do Design editorial desconstroem-se as praticas de navegacao
do Twitter em matéria tangivel.

Este ndo ¢ um simples ato de impressdo. Nesta investigagdo entende-se o livro
como um lugar para reinterpretar e materializar a cultura Web, desafiando os
seus limites formais bem como a sua fun¢ao e intengao originais. Valorizam-se
os métodos e o processo, cruzando metodologias subjetivas com logicas siste-
maticas e algoritmicas. O projeto resulta num objeto hibrido singular, Turning
clicks into pages, refletindo através do Design o ciclo continuo de habitos,
repeticOes e padrdes que o digital pode significar.
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Abstract

For years our society relied on the printed matter as a communication system

but the days of the letterpress are long gone. Digital platforms have taken over.
Infinite scrolling and quick, easy clicks have become dominating aspects of our
modern lives, deeply reshaping how we produce, consume and communicate.

Delving into these issues this project explores the relationship between analog
and digital media in the contemporary landscape. By using tools and methods
of information representation that are core characteristics of Editorial Design,
the work deconstructs Twitter’s navigation system into tangible matter.

More than the act of printing this research recognises the book as a space to
materialize and reinterpret the Web, challenging its original function and
intention. Intertwining subjective methodologies with systematic and
algorithmic logics, the project culminates into one singular hybrid object,
Turning Clicks into Pages. Through Design it reflects the continuous cycle

of habits, repetitions and patterns that the digital can represent.

Keywords: Analog, Consumption, Editorial Design, Digital, Hybrid, Web
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Introducao






1. Referéncia ao episodio Nosedive da série
Black Mirror (temporada 3), dirigido por
Joe Wright, que explora um futuro distopico
onde as relagdes humanas sdo mediadas
por interagdes e avaliagdes virtuais.

2. A plataforma Twitter é, atualmente,
designada X.

Problematizagao, questoes
de tnvestigagao e objetivos

Perante um cenario pos-industrial e pos-epidémico, onde o consumo digital
se intensificou progressivamente, a exposi¢ao a que fomos sujeitos moldou a
nossa relacdo nao so para com os objetos de consumo mas também para com
a propria sociedade. A ideia de um mundo movido por gostos nao € so ficticial.
Percorremos anuncios em ecras de telemoveis; a nossa atengao € regularmente
interrompida por propagandas e promogoes pop-up; vivemos para um numero
efémero de amigos e seguidores conectados através de um Wi-Fi (Ricciardi,
2020). Mas, com os aparelhos eletronicos convertidos em centrais de comuni-
cacdo, a velocidade e acessibilidade com que se partilham dados podem ser
também problematicas (Greenfield, 2017; Nogueira, 2020).

Numa conexao em rede quase que imperativa, a constante procura e pressao
por estar a par geram uma sobrecarga de informacao dificil, sendo impossivel,
de digerir. Contudo, persiste uma dificuldade em quebrar essa dependéncia.
Porqué?

Com o intuito de perceber como € que as novas tecnologias tém impactado
a comunicagao e, inevitavelmente, o Design, este projeto procura analisar,
de um ponto de vista pratico, a correlagcdo entre forma, conteudo e contexto.
Através de uma abordagem hibrida e editorial, compilam-se registos digitais
em formato analdgico. O que significa quando uma informacao € retirada do
seu lugar de origem? Como € que a nossa perce¢do se altera? Pode o suporte
mudar a leitura do conteudo? Como € que um influencia o outro?

Reconhecendo o suporte como elemento ativo na interpretacao da informacgao,
o projeto entrelaga uma perspetiva analitica e experimental, numa procura por
desconstruir o proprio processo de navegacao digital na estaticidade da pagina
impressa. Como podem caracteristicas efémeras por natureza funcionar como
matéria tatil?

Neste sentido, e face aum universo onde ainformacao é dispersa e proveniente
de diferentes canais de circulagdo, a tematica que aqui se propde explorar pro-
cura evidenciar um aspeto particular da cultura de massas atual —a polui¢do
de dados digital. A World Wide Web e, em especial, as redes sociais representam
uma grande fatia do nosso consumo tecnologico diario (Orlowski, 2020; Shugars
et al., 2021). Exemplo disso ¢ a plataforma Twitter2, que serve como caso de
estudo deste projeto.

Se enquanto espaco publico estas ferramentas sao uma fonte de inspiracao,

conhecimento e entretenimento, a simplicidade do processo de partilha gera
também uma responsabilidade no utilizador. Este € nao s6 consumidor mas
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também produtor e mediador de conteudo (Fauconnier, 2007; Ludovico, 2012;
Stalder, 2007). “Os novos media somos nds, através das partilhas que fazemos.
(-..) Funcionamos como canais nao so de distribui¢do mas também de criagao
da informagio. E ndo se criou essa consciéncia publica” (Cruz, 2020a).

Enquanto participantes ativos da network, viciados em aplicacdes como a Netflix
ou em fazer scroll pelas redes sociais, também nds contribuimos para o loop in-
finito que € o digital. Hoje em dia consumimos o nosso proprio produto, atraves
do algoritmo (Metahaven, 2018; Zuboft, 2019). Mas até que ponto, ou com que
frequéncia, ainda questionamos as nossas a¢oes?

O projeto nao pretende ser uma solu¢ao mas um apelo, utilizando a disciplina
do Design como ferramenta critica para promover uma reflexao acerca da nossa
relacdo para com a tecnologia.

Estrutura

No seguimento das ideias expostas, este relatorio subdivide-se, fundamental-
mente, em trés momentos. Primeiramente, € abordado o contexto sociocultural
em que o projeto se insere, onde importara perceber como surge a problematica
proposta e porque ¢ ainda relevante na sociedade atual. Reflete-se acerca da
relacdo entre consumo e capitalismo, explorando como estes conceitos tém
vindo a moldar ndo so a sociedade mas a propria pratica do Design. Neste cenario,
discutir-se-a a evolug¢ao dos meios analogicos e digitais, examinando de que
forma as novas tecnologias influenciam os processos de produgao e distribuicao
da informag¢ao —bem como as nog¢des tradicionais de autoria, qualidade e
autenticidade. Essa analise sera fundamental, sobretudo, no contexto da Web,
onde, face a um novo paradigma econdmico, a relagdo entre conteudo e utili-
zador ganha novos significados.

Posteriormente, € estudado o surgimento de uma nova vertente hibrida no
campo do Design, potenciada pelo cruzamento entre os dois universos, tradi-
cional e digital. Referenciar-se-ao projetos editoriais que exploram as tematicas
apresentadas, identificando caracteristicas e técnicas em cada um deles.

O capitulo seguinte, Metodologia, inicia o desenvolvimento pratico do projeto,
detalhando como foi pensada a sele¢do e recolha da informag¢ao. Num primeiro
momento, € estudado o contexto de investigacdo — o microblog Twitter —

e identificadas as ferramentas e os mecanismos que direcionam a navegagao
na plataforma. A partir dessa analise, estabelece-se um conjunto de regras de
carater espacial e temporal, definindo um sistema para a recolha do conteudo.

Simultaneamente € pensado o capitulo seguinte, Projeto editorial, onde se
comeca por explicar a estrutura formal do livro, paralelizando-a a mecanica de
navegac¢ao do Twitter. Depois, explora-se a composic¢ao grafica da informacao
recolhida, auxiliada por ferramentas e métodos de investiga¢ao, representacao
e mediacao caracteristicos do Design editorial. Analisam-se os dados de um
ponto de vista qualitativo, identificando padroes e relagdes hierarquicas.

A partir delas desenvolvem-se a anatomia da pagina e a grelha editorial,
definindo areas para os diferentes tipos de conteudo a trabalhar. Detalham-se
ainda as restantes decisOes formais —desde escolhas tipograficas a inclusao
de um mapeamento temporal.
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De seguida, sao debatidas questoes de produgao e pos-produgao, como o miolo
e a capa, reservando ainda espag¢o a apresentacao dos resultados visuais finais
do projeto Turning clicks into pages. Por ultimo, as conclusoes e reflexdes acerca
do mesmo.
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1. Enquadramento






Este primeiro capitulo iniciara com uma breve contextualizagio sociocultural
do projeto, analisando de uma perspetiva critica, politica e economica a evolu¢ao
da sociedade de consumo contemporanea. Discutir-se-a como o aparecimento
e adogao do digital impactou ndo so esse processo mas a propria disciplina do
Design, redefinindo a forma como produzimos, consumimos e nos relacionamos
com a informacao. A fim de aprofundar estas questdes, explorar-se-a a relagio
entre os meios tradicionais e digitais, examinando em que medida é que as suas
caracteristicas, manifestamente distintas, potenciam novas narrativas e praticas
hibridas no campo do Design.

1.1. Contexto soccoculiural

1.1.1. Sociedade de consumo

Num universo governado por excessos capitalistas, crises e disputas politicas,
odesejo por mais sempre existiu numa sociedade onde o consumo desempenha
o vinculo principal para a satisfa¢do das suas necessidades. A verdade é que
a critica a sociedade de consumo e as massas ndo € um discurso inaugurado
hoje. Ja em 1964, com a divulga¢ao do manifesto First things first, se defendia
anecessidade de uma sociedade com valores democraticos e criticos (Garland,
1999). Ao expOr como problematica a prioridade da publicidade em detrimento
da cultura, Ken Garland reivindicava ao papel do Design uma posi¢ao cultural
“probono”. Criticou-se, essencialmente, a falta de ética no Design, num perma-
nente debate sobre a relagdo dos designers com o sistema capitalista no qual se
inseriam. Mais tarde, na década de 1990, é reformulado o ensaio original e publi-
cada uma versdo atualizada, o First things first manifesto 2000 (Barnbrook et al.,
1999). Esta ultima, publicada em plataformas como a Adbusters, Eye e Emigre,
¢ cronologicamente muito proxima de Junkspace, de Rem Koolhaas (2002).

Em First things first, o reequacionar dos valores da disciplina do Design diz
respeito a uma tomada de posigao critica relativamente a forma como as com-
peténcias do designer devem ser aplicadas (Poynor, 1999). Iguala-se o valor de
um design ao valor social projetado pelo mesmo, onde se sustenta que o “bom
design” é tudo aquilo que ndo serve o meio consumista.

De uma perspetiva geral, Junkspace surge de uma nitida censura ao consumo
da época. Koolhaas € critico, em grande medida, de um ponto de vista estético,
politico e economico ao uniformizar os individuos num aglomerado sem
capacidade para ter opinido ou questionar, que aceita tudo. Cria-se a ideia de
um “estado de dorméncia”. Certas referéncias, como o centro comercial ou 0s
aeroportos, sao um meio para aludir a uma sociedade que esta a ser levada no
efeito anestésico do junkspace, onde nao se demarcam posi¢cdes nem discursos
criticos (Koolhaas, 2001).
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Ha no texto uma liga¢do entre o centro comercial e a ideia de cenario. A mate-
rialidade do proprio espago de arquitetura tem um sentido de que nao é para
durar. Contudo, disciplinas como a Arquitetura ou o Design sempre partilharam
historicamente a busca pelo projeto perfeito, o qual ndao deveria ter, portanto,
esse sentido de artificialidade. O lugar do centro comercial como Disneylandia
relaciona-se aqui com o manifesto First things first, na medida em que ambos
os textos partilham um discurso muito critico e direto em relagao ao marketing,
a sociedade de consumo e a cultura de massas.

Estas questoes continuam a ser relevantes na atualidade. Em 2014 (Peters et al.)
e, mais recentemente, em 2020 (O’Brien, Dharia & Gaydos) sdo publicadas uma
terceira e quarta edi¢does do manifesto. Atualizadas no seu conteudo e forma,
estas versoes permitem ao utilizador a subscri¢ao online do mesmo, explorando
vantajosamente as possibilidades trazidas pelos novos suportes de comunicagao
digitais. Num circuito de valores e critérios bastante diferentes dos de 1964,
aideia de consumo direcionado reflete-se agora através dos novos media,
onde a dire¢do a tomar passa por entender o junkspace como algo que ja nao
€ necessariamente fisico— mas que continua a acumular e a gerar o seu volume.
“Junkspace is today what it used to be yesterday, actually, but deprived of its
physical nature, sublimated to algorithm mantra and spread like a virus with
likes and shares” (Ricciardi, 2020, para.8).

1.1.2. Uma nova cultura de massas

O mundo evoluiu drasticamente desde a inven¢ao do primeiro caractere movel,
e com ele a humanidade. A introdu¢do da maquina, no final do século XIX,
possibilitou a partilha de informag¢ao numa escala e ritmo sem precedentes.
Desde entdo, a subsequente ascensao de novas tecnologias transformou pro-
fundamente os nossos habitos, escolhas e acoes — e, inevitavelmente, também
a disciplina do Design (Manovich, 2001). Surgiram novas formas de lidar com
areproducao, composicao e representacdo de informagao e geraram-se novos
grupos de profissoes e especializagdes. O modelo de encomenda/cliente fixo
ja deu o que tinha a dar (Cruz, 2020b). Desde a tipografia a producao e edigao
de imagem, foram varias as competéncias que emergiram (Correia, 2010).

Se antigamente o uso de suportes externos para o armazenamento de dados
recorria a técnicas como a escrita ou a fotografia, a nossa confianga para guardar
informacao ¢ agora depositada em métodos que nao controlamos. De discos
externos, a flash drives, a propria Internet, estes novos sistemas, ainda que revo-
lucionarios, sdo nada mais que linguagens codificadas cujo acesso € pendente
damdquina. “What else disappears from the world? (...) All of these have already
been transfigured into a dance of ones and zeroes, or are well on their way to
such a fate” (Greenfield, 2017, p.12).

Ao mesmo tempo que a nossa relagdo para com o papel se alterou, o livro,
enquanto bem material, viu a sua reposicao ameagada por e-books e acessos
instantaneos (Losowsky, 2013). Isto abriu asas a um questionamento e crescente
especulagdo acerca da relevancia do objeto impresso na sociedade (Ludovico,
2012; Muller, 2007; Shaughnessy, 2019). Mas como ¢ que isso tem influenciado
aleitura e interagao do utilizador para com o proprio conteudo? Quais os limites
de uma memoria que so existe virtualmente?
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12. Analogico e digrtal:
a tmport@Gncia do contexto

Num cenario em constante evolug¢do, onde as fronteiras entre o real e o virtual
se tornam cada vez mais difusas, torna-se essencial analisar aquilo que diferen-
cia os dois universos. O que se entende por analdgico? E por digital? Para uma
disciplina como o Design, esta distingdo ¢ pertinente, sobretudo, no que diz
respeito ao contexto, ou seja, ao suporte onde a informagio é apresentada.

Em The medium is the massage: An inventory of effects, McLuhan (2003) propoe
uma visao do meio (medium) como uma condicionante a mensagem, alegando
que o seuimpacto na comunicag¢ao € tao ou mais determinante do que o conteu-
do em si. Para o autor, todo e qualquer ambiente influencia ativamente a forma
como interpretamos a informag¢ao. Ao mesmo tempo, importa reconhecer que
a perce¢do de uma dada mensagem ¢ também influenciada pelas diferentes
perspetivas, experiéncias e valores de quem a interpreta, sendo o seu signifi-
cadouma construgdo social, “aberto” a multiplas interpretagdes (Moura, 2018).
Neste sentido, e ndo limitando a comunicag¢ao a uma visao absoluta do meio,
entende-se que nenhum suporte €, em si, neutro. A sua natureza material revela
também algo e influencia questdes tanto estéticas quanto funcionais (Manovich,
2001; Metahaven, 2008).

Ao pensar na ideia de suporte € comum que essa associagdo remeta para algo
tangivel. Se por um lado essa nogao é valida quando falamos de formas de
representa¢ao de informag¢ao mais tradicionais ou analdgicas —como € o caso
da imprensa —, 0 mesmo nao se aplica integralmente ao meio digital. Com
o desenvolvimento das novas tecnologias e a transformacgao vivida no campo
do Design, ainda que o acesso ao conteudo seja feito através de um dispositivo
fisico, como o ecra de um telemovel, a sua materialidade prende-se apenas com
uma fun¢ao mediadora, entre utilizador e Design (Ludovico, 2012; Manovich,
2001). Neste sentido, ndo se podem considerar apenas questoes de natureza
fisica. A infraestrutura onde o conhecimento circula expande-se a um lugar
virtual, que se interconecta e multiplica exponencialmente (Austin & Doust,
2007; Metahaven, 2008). “Currently, we find surface to be multiplying beyond
reason, growing exponentially and immaterially” (Duvall, s.d., p.6). Aquilo
que interessara aqui analisar, em particular no contexto da World Wide Web,

€ como € que as caracteristicas desta esfera alteraram (e alteram) as no¢oes
de a¢do e de produgao, impactando os proprios elementos do Design grafico
(Metahaven, 2008).

1.2.1. Uma nova economia de circulacdo

Segundo Manovich (2001), os novos meios de comunicag¢do devem ser enten-
didos como uma linguagem propria, que molda ndo s6 a forma como o conteu-
do é acedido mas também produzido e distribuido. Face aos limites fisicos de
um suporte mais convencional e estatico, como o livro impresso, a natureza
interativa destes novos canais revolucionou a experiéncia de navegagacao dos
utilizadores, abrindo espaco a participac¢ao do publico (Austin & Doust, 2007;
Ludovico, 2012; Stalder, 2007). Nomeadamente em plataformas sociais, agdes
como publicar ou partilhar geraram novas praticas e processos colaborativos,
transformando o papel do utilizador. De um mero consumidor, este passou
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a também autor e editor, fomentando a base de um novo modelo de autoria,
centrado na ideia de comunidade (Fauconnier, 2007, p.26).

Contudo, importa reconhecer que a interagao nao ¢ uma exclusividade tecno-
légica. Ainda que de maneira fundamentalmente distinta, ela pode também
ser observada em objetos como o livro impresso (Manovich, 2001). O simples
ato de colorir, por exemplo, considera a participagao do leitor, impelindo-lhe
uma acao. Neste sentido, e tal como a propria disciplina, o livro ndo deve ser
diminuido aum mero processo de transmissao, mas estendido a outras camadas
de significado.

Por outrolado, as possibilidades de manipula¢do e disseminag¢ao da informacao
proporcionadas pelo digital levantam também novos desafios na interpretacdo
da mesma. Perante um sistema mediado pelos proprios utilizadores, o ciclo
continuo de intera¢do e produgdo que se gera impulsiona uma nova cultura
visual, onde os significados se multiplicam. Na visdo de Duvall (s.d.), a medida
que o conhecimento vai sendo fragmentado e descontextualizado na esfera
digital, a diversidade de perspetivas que emergem projetam um colapso entre
o significado original e as novas associagoes que surgem. Consequentemente,
distante do seu lugar de origem, a informacao adquire novos significados,
convidando o leitor a sucessivos didlogos e reinterpretagdes. “Plurality of
meaning has replaced fixed meaning, and subjectivity has replaced objectivity”
(Duvall, s.d., p.19).

Isto é visivel, por exemplo, através do fendmeno do meme, onde a relagao entre
forma e conteudo acontece de forma exponencial (Duvall, s.d., p.38). Partindo
de uma estrutura base, que incorpore elementos familiares ao espectador
comum, desenvolve-se uma linguagem semiotica interna, criada pela e para
amultiddo. O uso dessas referéncias funciona como um “atalho” visual, uma
piada na rede, facilitando uma rapida compreensao e leitura da informacgio

— por vezes até superficial. Neste contexto, evidencia-se uma estética de rua,
onde as novas formas de representagao que se geram criam uma cadeia quase
infinita de significados.

1.2.1.1. Qualidade e autenticidade na era Digital

Esta dinamica de partilha impacta ndo so a forma como o contéudo circula mas
também o seu grau de qualidade. Se por um lado o meio digital amplia as possi-
bilidades de reprodu¢do da informagao, por outro, sujeita-a a processos de com-
pressao significativos, onde a defini¢dao de “bom” e “mau” se torna demasiado
subjetiva face a uma colabora¢ao em rede (Austin & Doust, 2007; Fauconnier,
2007; Stalder, 2007). Como resultado, cria-se uma discrepancia entre a dispo-
nibilidade daimagem digital e a sua qualidade de resolu¢do (Metahaven, 2018;
Stalder, 2007). Para Steyerl (2009) esta ideia de pobreza nao se prende apenas
com fatores estéticos e/ou técnicos mas envolve também uma perda de auten-
ticidade e significado. “The poor image is no longer about the real thing —

the originary original. Instead, it is about its own real conditions of existence:
about swarm circulation, digital dispersion, fractured and flexible temporalities”
(Steyerl, 2009, p.91).

Equitativamente, a ideia de autoria € posta em causa, ao existir uma ligacao
direta entre a distribui¢do de informacao e a falta de reconhecimento de pro-
priedade intelectual da mesma (Kholeif, 2018; Stalder, 2007). O meme nao é
mais que uma apropriacao de imagens que carecem de licencas autorais.
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Estas ideias sdo visiveis no discurso de reconhecidos autores, como Barthes
(A morte do Autor) ou Foucault (O gue ¢ um autor?). Contudo, nao se aprofun-
darao estas questdes no presente projeto.

1.2.2. Capitalismo digital
“Surfaceis to territory what speculative capital is to gold” (Metahaven, 2008, p.2).

Ao mesmo tempo que a produgao e a distribuicao nas plataformas digitais
aumenta, emerge na industria tecnoldgica um novo paradigma econdmico,
cujo valor € gerado pela participagao dos proprios utilizadores (Orlowski, 2020;
Zuboft, 2019). Para Rullerova (2015), a facilidade com que o conteudo é atual-
mente criado, partilhado e acedido representa a base de um lucro virtual,
onde o consumo se tornou uma forma de produgao:
Active surface stimulates us to perform action, to accept the role - a user,
administrator - which produces surface itself, which then as in the cycle
becomes a self-perpetuating system. For example users (they perform
arole) have to fill in information (action) to their social media profiles
(place) by uploading pictures and writing statuses for their friends
(audience) (para.28).
E a sua a¢do que gera producio, influenciando diretamente a existéncia da
propria network (Fauconnier, 2007; Metahaven, 2008).

Surge entdo, por parte destes canais, uma preocupagao com valores estilisticos,
que guiam e atraem o utilizador (Helfand, 2001). Se através do centro comercial
Koolhaas (2002) demonstra como é que a estética influencia o consumidor,
equitativamente, a linguagem tecnoldgica € um produto da modernizagao e con-
tribui para uma massificagiao que leva ao consumo. Essa procura por maximizar
ainteracdo dos utilizadoresreflete-se quer através da estrutura da interface quer
por meio de variaveis algoritmicas, que influenciam diretamente o conteudo
com o qual o individuo interage (Manovich, 2001; Metahaven, 2018; Orlowski,
2020). Ao privilegiarem determinados conteudos em detrimento de outros,
estas estruturas promovem, de certa forma, uma camara de eco, na qual os seus
gostos, visoes e ideais se tornam ainda mais previsiveis — e, consequentemente,
lucrativos (Cheney-Lippold, 2011; Zuboff, 2019). “These preferences structure,
in the longer term, the habitual preferences of the user in ways that have been
called “filter bubbles”” (Metahaven, 2018, p.72).

Equiparavelmente ao efeito anestésico do junkspace, gera-se no utilizador um
estado de inércia, onde o entretenimento e prazer proporcionados pelo espago
digital o fazem esquecer do contexto real. Sem uma capacidade para estabelecer
prioridades, a forma como o individuo se conecta aos aparelhos digitais aproxi-
ma-se aqui— mas nao atinge — de um estado imersivo (Metahaven, 2018, p.4).
Nao atinge porque existem espagos de tempo, interrupg¢des, que vao contraba-
lancando entre o mundo real e o artificial, como que num teletransporte entre
realidade e ficcao (Kholeif, 2018; Metahaven, 2018). Sdo esses mesmos inter-
valos que nos permitem consciencializar do contraste entre o tempo vivido no
ecra e fora dele.

A temporalidade ¢, por isso, fundamental de abordar quando falamos de infra-
estruturas digitais como as redes sociais. A sensagao temporal implicita a estes
espagos nao ¢ igual a de uma realidade fisica (Helfand, 2001). Para Metahaven
(2018), 0 modo como vivenciamos e sentimos a passagem do tempo num ecra
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¢ considerado uma forma nao declarada de cinema, razao pela qual recorrem
a perspetiva temporal do cineasta russo Andrei Tarkovsky para entender como
€ que anossa percepgao € afetada pelas novas tecnologias. Em Digital Tarkovsky,
oduode designers conceptualiza a durag¢dona era digital como uma experiéncia
fragmentada de tempo e espago, cuja simultaneidade de ritmos vividos nas dife-
rentes plataformas nao se rege por uma velocidade de tempo linear mas variavel,
ditada pelos proprios aparelhos. “They are not websites, but infrastructures;
apparatuses that demand constant user engagement” (Metahaven, 2018, p.6).
Quanto mais interagimos com estes dispositivos, mais alimentamos e prolon-
gamos temporalmente a experiéncia de navegac¢ao que eles nos proporcionam,
tornando-nos também nos um produto da infraestrutura.

1.3. Estratégras hibridas

“One direct consequence of this process, obviously, is that printed publishing
will never be the same again” (Ludovico, 2012, p.8).

Todas estas transformacgdes e consequentes repercussoes tecnologicas impac-
taram profundamente o campo do Design, bem como a forma como nos rela-
cionamos e percecionamos a informacao (Correia, 2010). De algo lento, estavel
e duradouro, experienciamos agora um fendmeno de rapidez, instabilidade
e efemeridade, que redefiniu as nossas expectativas e praticas de leitura —e,
inevitavelmente, a natureza da publicacdo impressa (Austin e Doust, 2007;
Fauconnier,2007). Mas ainda que se profetizasse o oposto, essa transformagao
nao significou o fim da imprensa. Na verdade, resultou na sua revitalizagao.
“So does print still make sense, in a society which is by now almost entirely
networked as well as screen-based?” (Ludovico, 2012, p.66).

E evidente que nio se podem considerar o digital e 0 analégico, o ecri e o papel,
como equivalentes. Mas também nao sao opostos. Apenas possuem proprieda-
des diferentes, as quais preenchem, por conseguinte, necessidades distintas.
The two are engaged not in a fight, but a dance” (Losowsky, 2013, p.3). Se por
um lado € inegavel o poder e dominio exercido pelas novas tecnologias no pro-
cessamento e circulag¢do da informacao, por outro, a experiéncia multissenso-
rial que um objeto como o livro proporciona permanece insubstituivel (Lomme,
2016; Ludovico, 2012). Como constata Ludovico (2012), “Print does have a
number of unique characteristics which are yet to be superseded by anything
else” (p.66). As caracteristicas tateis presentes neste universo apelam a uma
envolvéncia profunda por parte do leitor, que dificilmente se replica num con-
texto virtual (Muller, 2007). Folheamos paginas, tocamos texturas. Nas palavras
de Dias et al. (2019), “E isto que nos faz gostar de um livro, deseja-lo, sentir que
este nos pertence” (p.3).

Neste sentido, o universo digital ndo deve ser entendido como uma reposi¢ao
do palpével. E precisamente na coexisténcia dos dois que emergem e se poten-
ciam novas praticas no campo do Design grafico (Kholeif, 2018; Lomme, 2016;
Losowsky, 2013). A publica¢do hibrida é¢ um exemplo claro dessa abordagem,
ao combinar as qualidades do formato impresso com conteudo gerado por pro-
cessos digitais (Ludovico, 2015). Contudo, importa referir que ela ndo deve ser
reduzida a uma pura transferéncia de conteudo entre suportes. A distribuicao
fisica do material implica também a sua manipula¢ao no processo.
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Figura 1. Post-digital publishing archive
(P-PDa) (2012-13), de Silvio Lorusso.

Figura 2. Dupla pagina do projeto Between POST= Experinental
N plapag prol PDEGETAL Publishing
page and screen (2012), de Amaranth PUBLISHING Informed By

Borsuk e Brad Bouse. ARCHIVE vigital

So it’s not just about “automatically generate a text” and print it, or
randomly assembling bits and pieces of (eventually printed) content
in digital. A hybrid product should have a strategy composed by a
software part, which would provide some content through a process,
and an analogue part which would frame and contextualize it
(Ludovico, 2012, p.5).

Aquilo que se valoriza nestes objetos ¢, precisamente, o processo dinamico

que envolvem, e que redefine o que significa ler e interagir com publicacdes
editoriais.

O projeto Post-digital publishing archive (P-DPA) (Figura 1), de Silvio Lorusso,
documenta a evolugao destas praticas editoriais pos-digitais, atuando tanto
como um arquivo online como um sistema organizacional, ao agrupar e classi-
ficar as diversas obras de acordo com temas e/ou relagdes comuns. Também
aincorpora¢do de elementos como experiéncias de realidade aumentada (AR)
e virtual (VR) ou QR codes, como acontece em Between page and screen (Figura 2),
de Borsuk e Bouse, se destaca neste contexto. Mas ainda que essas sejam estra-
tégias muito validas, a este projeto interessa sobretudo explorar como € que
informacao digital, em particular da Web, pode ser desconstruida, representada
e materializada no formato do livro.
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1.3.1. Casos praticos

Nos ultimos anos, face a ampla diversidade de conteudos disponiveis online,
surgiu uma producao crescente de pequenas publicagdes e revistas que, quer
pelo teor dos trabalhos quer pelas metodologias que empregam, investigam
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estas questoes (Eraso & Ortiz, 2007; Ludovico, 2015). “Now, artists and
designers work directly from the Internet, drawing out its content for various
new kinds of inspection, analysis and play” (Senior & Hamerman, 2016, p.470).
Em grande parte, isto deve-se a automatizacao dos processos e técnicas de
producdo e ao surgimento de modelos de impressao mais autonomos, como

€ o caso da produgao por demanda (Print on demand ou POD), os quais abriram
espaco a praticas mais experimentais e independentes (Ludovico, 2015, p.70-72).
Uma boa dose delas pode ser encontrada em Library of the printed web (LOTPW)
(Figura 3), que tem, precisamente, como objetivo capturar essa nova cultura.

em 2017.

Iniciada em 2013 por Paul Soulellis3, a cole¢do reune publicagGes artisticas
sob o mote de “pesquisar, compilar e publicar” e visa contribuir para um
melhor entendimento da relacdo, constantemente em evolugao, entre a Web
e apublicacao:
Library of the Printed Web is an archive devoted to archives. It’s an
accumulation of accumulations, a collection that’s tightly curated by me,
to frame a particular view of culture as it exists right now on the web,
through print publishing (Soulellis, 2019, p.229).
Aquilo que une os diferentes projetos € o facto de cada um deles partir da apro-
priacao de conteudo online para formular um resultado assente na experiéncia
tatil da matéria impressa. Ainda que o seu teor possa ser, por isso, amplamente
variavel, Soulellis sugere que muitas das estratégias e metodologias a que cada
autor recorre sdo comuns. A primeira delas, grabbing, ¢ relacionavel com a
segunda, scraping. Por grabbing entende-se a apropriacao de conteudo através
de uma mecanica de pesquisa manual, em que a origem do material recolhido
ndo € da autoria de quem o recolhe. Os resultados sdao depois reinterpretados
e organizados na perspetiva do grabber. Em The significant savages (Figura 4),
Grégoire Pujade-Lauraine ilustra esta metodologia, ao recolher manualmente
fotografias de perfis do Facebook que apresenta sob uma nova luz. O projeto
procura explorar questdes relacionadas com as redes sociais e a autoimagem,
evidenciando a forma como a cultura digital molda as nossas percecoes
individuais e coletivas.

Quando o conceito de grabbing ¢ praticado em larga escala, cria-se a ideia de
scraping: a extragdo de uma grande quantidade de informacao de um website
de forma automatizada. Neste caso, a interven¢do humana € quase ausente,
ndo so6 no que diz respeito a recolha como a propria edi¢do da informacao.

Os dados sdo impressos praticamente sem recurso a formatagao, onde o poder
de decisdo entre a maquina e o humano se torna até difuso. Um exemplo a ser
dado ¢é o projeto de Andrew LeClair, Occupy Wall Street (Figura s), que compila
em livro cerca de trés mil tweets que contém a hashtag #OWS (Occupy Wall Street).
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Figura 3. Catélogo Library of the printed
web: Collected works 2013-2017, editado
por Paul Soulellis e publicado pelo MOMA,

3. Library of the printed web foi construida
por Paul Soulellis, durante varios anos, sob
a forma de um arquivo digital (disponivel
em http://libraryoftheprintedweb.tumblr.
com) e, posteriormente, publicada sob

a forma de livro/catalogo, aquando da sua
aquisi¢do pelo MOMA, em 2017. O projeto
foi ainda apresentado em diversas ocasides,
como na Art Book Fair, em Nova lorque,
ouna The Book Affair, durante a 552 Bienal
de Veneza.



Figura 4. Dupla pagina do projeto The
significant savages (2011), de Grégoire

Pujade-Lauraine.

Figura 5. Dupla pagina do projeto Occupy
Wall Street (2011), de Andrew LeClair.

Neste caso, embora haja uma pré-selecao do conteudo, LeClair recorre

a sistemas autogenerativos para extrair e, posteriormente, editar os dados.
Deste modo, em ambas as situagdes ha uma recolha intencional, a qual atende
aum conceito e/ou contexto especifico. Aquilo que as distingue prende-se,
fundamentalmente, com o sistema de recolha aplicado.
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Ja quando falamos de hunting, outra ideia que Soulellis identifica, o foco passa
a ser procurar a exce¢do. Esta técnica baseia-se em ferramentas de visualizagdo
de dados para recolher imagens individuais que, quando articuladas em série,
expoem uma logica ou condi¢do. Desta forma, parte-se de uma recolha aparen-
temente acidental para exp6r o incomum. E o caso de No man’s land (Figura 6),
de Mishka Henner, que compila imagens de mulheres em paisagens isoladas
pelo sul da Europa, todas elas recolhidas a partir do Google Street View. No seu
conjunto, as diferentes cenas resultam numa narrativa poderosa acerca dessas
populagdes, evidenciando as condig¢des sociais que lhes sao subjacentes.

Por ultimo, Soulellis introduz o ato de performing, uma procura por entender
0 processo criativo como uma interagao entre o autor e o proprio conteudo.
Ha nessa a¢do uma intengdo narrativa, construida atraves da performance
entre a Web e aimpressao. Esta pratica € visivel na obra Wikipedia random article
collection (Figura 7), de Lauren Thorson. O projeto funciona como uma colegdo
impressa de artigos da Wikipédia, os quais foram gerados algoritmicamente a
partir da fungdo de “pesquisa aleatdria” do proprio website. O resultado traduz
uma reconstruc¢do tangivel da interacdo humana (a cada clique) e a logica
generativa da plataforma, criando uma performance continua entre os dois.

29



Figura 6. Imagem do projeto No man’s land
(2011-13), de Mishka Henner, capturada
através do Google Street View em Carretera
de Gandia, Espanha.

Figura 7. Imagem do projeto Wikipedia
random article collection (2013),
de Lauren Thorson.

Contudo, tal como o designer defende, nao se pretende que estes métodos
categorizem ou definam movimentos e estéticas nos projetos.
At best, these are ways of working that might help us to unpack and
understand the shifting relationships between the artist (as archivist),
the web (as culture) and publishing (as both an old and a new schema
for expressing the archive) (Soulellis, 2019, p.230).
Na verdade, muitos deles podem até ser transcendentes a uma mesma obra,
como acontece em McNugget (Figura 8), de Chris Alexander.

Figura 8. Capa do projeto McNugget (2013),
de Chris Alexander.

30



O livro consiste numa compilagao de tweets que contém a palavra “mcnugget”.
Durante o processo de recolha, o autor optou por métodos de trabalho manuais
ao mesmo tempo que recorreu a aplicacdes e plataformas da esfera digital.
McNugget representa, por isso, um ponto de encontro entre grabbing e scraping,
nao sendo necessariamente uma defini¢ao de nenhum.

Esta selecc¢do de projectos, muitos deles experimentais, esta longe de retratar
um cenario completo do contexto atual da edi¢ao hibrida, que é ainda um campo
em expansao. Contudo, a partir dela, € possivel concetualizar a apropriagdo
como uma reutilizagdo de conteudo pré-existente, onde se compreende uma
atitude na forma como a selec¢do e edi¢cao da informacao sao feitas (Soulellis,
2019). Enquanto objeto fisico, o livro serve como um espago de exploragao

e reinterpretacdo para desconstruir e materializar o conteudo que se recolhe,
dando-lhe um novo contexto. Neste sentido, as diversas obras mencionadas
desafiam os limites formais da Web, reduzindo-a a uma dimensao que € finita
(Ludovico, 2015).

Ao preservarem na forma impressa conteudo que, por natureza, € efémero,
estes objetos possuem também uma qualidade de arquivo, cuja dinamica de
recolha de dados representa um meio para construir narrativas. Nao se pode
negar, por isso, que o ato de recolha ¢, em certa medida, um ato de cole¢ao,
o qual estende o papel do designer ao de também arquivista e colecionador
(Soulellis, 2019).

Ao mesmo tempo, ao distanciar a informagao do seu contexto e inten¢ao
originais, geram-se novos discursos e significados. Por conseguinte, o conteudo
dos projetos deve ser entendido, também ele, como uma interpretacao da
propria Web, pondo em causa a ideia de autoria (Kholeif, 2018; Soulellis, 2019).

“These works fall into the lineage of appropriation art, though the images are
often so far removed from their (often anonymous) original creator that they
call into question the idea of authorship” (Senior & Hamerman, 2016, p.481).

De uma perspectiva geral, as técnicas propostas por Soulellis sdo importantes
enquanto recurso metodologico para este projeto, o qual paraleliza varias das
estratégias descritas utilizando como caso de estudo a rede social Twitter

— a abordar no proximo capitulo.
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2. Metodologria






A partir das reflexdes articuladas no Enquadramento, este capitulo introduz

a acdo empirica do projeto, cuja investigacdo se desenvolveu de forma ciclica
e nao linear (Coutinho, 2011). Os diferentes momentos que integra foram reali-
zados simultaneamente durante o decorrer de todo o trabalho, onde o papel de
designer se estendeu ao de autora, arquivista, editora e produtora. Nao obstante,
por uma questao de clareza, serdo explicados separadamente.

Comecara por se descrever a forma como foi pensada a selegdo e recolha da
informacao, analisando o caso de estudo do projeto, o microblog social Twitter.
Procurar-se-a observar como € que o conteudo € organizado e disponibilizado
na plataforma, fornecendo uma compreensao basica das ferramentas e dos
mecanismos de navega¢do. Descrever-se-ao os métodos e as técnicas adotados
durante esse processo, os quais seguiram, predominantemente, uma analise
qualitativa (Coutinho, 2011; Noble & Bestley, 2005).

Posteriormente, e dada a natureza do material a trabalhar, desenvolveu-se um
sistema de regras de carater espacial e temporal que permitisse delimitar a reco-
lhadainformacao. Explorando o hipertexto enquanto ferramenta de navegacao,
oresultado cruza técnicas de grabbing, scrapping e performing, evidenciando um
dialogo entre o algoritmo e o designer (Soulellis, 2019).

2.1. Contexto de investigacdo: Twitter

A fim de articular a cultura digital com o artefacto impresso, comegou por se
idealizar o projeto a partir da sua tematica, delimitando um campo de investi-
gacdo. Essa escolha nao foi aleatoria mas objetivamente pensada, procurando
questionar, através do Design, a maneira como experienciamos e nos relacio-
namos com o digital. Neste sentido, e face a um universo onde tudo pode ser
reapropriado, recontextualizado e reinterpretado, o assunto que se propoe
explorar visa evidenciar uma caracteristica particular da cultura de massas
contemporanea, o excesso consumista inerente a poluicao de dados digital

— em particular, no que toca as redes sociais.

Uma das tematicas levantadas por Koolhaas (2002) prendeu-se com a ideia
de satisfagdo imediata, a qual € hoje em dia muito relacionavel com os media
sociais. O Facebook, por exemplo, foi criado em 2004, pouco tempo depois de
Koolhaas ter escrito Junkspace. Enquanto aspetos centrais na vida quotidiana,
este tipo de plataformas representam, substancialmente, uma grande fatia dos
nossos habitos de consumo (Orlowski, 2020; Shugars et al., 2021). A par de um
feed algoritmicamente dirigido, o conteudo nelas produzido vive da presenca
dos proprios utilizadores, que sdo nao s6 consumidores mas também criadores
e distribuidores de informacao (Metahaven, 2008; Zuboft, 2019). Exemplo disso
¢ o microblog Twitter, que serve como caso de estudo deste projeto.
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Sediado em Sao Francisco, nos Estados Unidos da Ameérica, o Twitter funciona
com base num servigo de troca e leitura de mensagens, designadas tweets.
Viunascer a luz do dia em 2006, pelas maos de Jack Dorsey, Evan Williams,
Biz Stone e Noah Glass e rapidamente ganhou popularidade, sendo sobretudo
utilizado para a publicagdo e transmissao de informag¢ado em diversos contextos
sociais* (Burghardt, 2015).

O acesso a rede é possivel através da interface do site, em www.twitter.com,

ou pela aplicacdo, paraiOS ou Android (Twitter, s.d.e). Por configuragido padrao,
a informacao disponibilizada na plataforma ¢ de carater publicos. Para que

seja possivel publicar é necessario um registo. Mas se o intuito for apenas o de
visualizar, como € o caso, qualquer um com um dispositivo eletronico e conexao
arede o pode fazer. Inclusive, o proprio Twitter disponibiliza um amplo acesso
a dados e histdricos da plataforma através do sistema de “Interface de Progra-
macao de Aplicagdes” (API)%, sendo por isso um recurso amplamente utilizado
em diversas investigacdes e estudos académicos (Burghardt, 2015). E também
nesta perspetiva de acesso publico que se pretende fazer uso da sua apropriagao.

22. Métodos de recolha

Como estudado no capitulo anterior, aideia de apropriagao (neste caso da Web)
parte, em grande medida, de uma atitude critica na forma como se recolhem,
analisam e desconstroem os dados a partir do seu contexto original (Soulellis,
2019). Definido o campo de estudo, comegou entdo por se investigar como po-
deria a recolha da informacao ser realizada e quais as metodologias e recursos
disponiveis para o fazer. Possibilitavam-se, essencialmente, dois caminhos

a seguir: recorrer a um processo manual, através da interven¢ao humana para
com a interface do sistema; ou por meio da automatiza¢ao, fazendo uso da ferra-
menta de Ap1 do Twitter (onde é possivel aceder programaticamente aos dados
publicados). Exploraram-se ambas as hipdteses.

Investigou-se, através de um registo na plataforma de programacao do Twitter,
as vertentes que a automatizac¢ao da recolha possibilitaria. Estabelecendo
restricoes como palavras-chave ou critérios temporais, por exemplo, poderiam
descarregar-se todos os tweets que contém determinado(s) topico(s) (Burghardt,
2015, p.77)- Adotando esta via, a recolha seguiria um rumo bastante direto e cru.
Contudo, e conforme salientado anteriormente, o objetivo deste projeto ndo se
cinge ao simples ato de impressdo. Ha um interesse em explorar a dinamica de
navegacao digital, a qual se perderia nesta abordagem.

De um ponto de vista editorial, a possibilidade de experienciar o fluxo de infor-
macao gerado em tempo real também demonstrou ser interessante, abrindo
caminho a novas formas e narrativas. Neste sentido, e com a consciéncia da
possibilidade de automatizagao, estipulou-se que a recolha dos dados seria
direcionada por técnicas qualitativas de observagao e intervengao participante,
num sistema de trabalho predominantemente manual (Coutinho, 2011). Para
Soulellis (2019), estas ideias entrelagam-se num meio termo entre as técnicas
de grabbing e scraping, onde, mais do que o resultado final, se reconhece o pro-
cesso como uma atitude, que contraria o automatismo do sistema.
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4.Desde aeconomia a politica, a plataforma
teve um impacto arrebatador nas elei¢des
americanas de 2016 e 2020, por exemplo
(Shugars et al., 2021, pp.11-12).

5. A politica de privacidade do Twitter pode
ser consultada em www.help.twitter.com/
en/safety-and-security/public-and-
protected-tweets.

6. O acesso programatico aos dados do
Twitter, através do recurso ao servico de
“Interface de Programagio de Aplicagdes”,
eminglés Application Programming Interfaces
(ap1), foi consultado em https://developer.
twitter.com/en/products/twitter-api/
academic-research. A sua utilizagao foi
possivel até 2023, aquando da alteragdo da
plataforma para X — que limitou severa-
mente 0 Seu uso e acesso.



2.8. Analise da navegagio no Twitter

7. Um tépico em “Assuntos domomento”  Dada a natureza do tipo de material a recolher, importou simultaneamente

representa uma palavra ou frase, a qual examinar a interface da plataforma e avaliar os mecanismos que direcionam

tanto pode conter, ou ndo, uma hashtag. v A . - e \ , .
a experiéncia de navegacao do utilizador. Quando o acesso a mesma € feito
de forma publica, este € confrontado, por defini¢do, com a sec¢do “Assuntos
do momento” (ou “Tendéncias”) (Figura 10), também disponivel através do
separador lateral “Explorar”. Esta ¢ uma ferramenta de sugestao algoritmica,
onde sao exibidos os topicos” que, em dada altura, estao a ser mais debatidos
pela comunidade (Twitter, s.d.e, para.3).

Figura 9. Pagina inicial do Twitter no dia 14
de abril de 2023. =

Novo no Twitter?

Assuntos do Momento

Figura10."Assuntos do Momento" do Twitter # Explorar

no dia 14 de abril de 2023, -

Entrar no Twitter

G Fazerlogin com o Google

Esgaio

& Entrar com Apple

ou

Esqueceu sua senha?

@

Novo no Twitter?

# Explorar Assuntos do Momento

{& Configuracdes MariliaMendonga

@& Inscrever-se com Apple

Esgaio

Ao clicar num deles, sdo exibidos os tweets relacionados com esse assunto.
Osresultados organizam-se em cinco categorias: “Principais”, “Mais recentes”,

“Pessoas”, “Fotos” e “Videos” (Twitter, s.d.c, para.1). De forma genérica, aquela
que o Twitter prioriza ao utilizador € a op¢do “Principais” (Figura 11), que se
distigue pelos critérios de organizagdo da informacgao seguirem uma logica

algoritmica (e ndo cronoldgica).

Face a velocidade e quantidade de informacao gerada diariamente no Twitter,
os “Assuntos do momento” desempenham um papel importante na plataforma,
direcionando o utilizador. O proprio Twitter (s.d.d) o afirma, incentivando o seu
uso: “There are so many good conversations happening on Twitter, it may be
hard to find what’s most relevant to you from time to time. That’s where Topics
can help” (para.1).
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<« Marilia

no dia 14 de abril de 2023.

Principais

Pessoas

3 graciele.sr1

L Preservaram tanto aimagem dela, pra um fdp vazar!
NAO compartilhem as imagens da autépsia da Marilia Mendonga,
Respeitem a Marilia Mendonga, Respeitem a Familia Dela, Respeitem os
Fés Dela. Isso € crime! Isso é horrivel!!

™™ maria mendonca @

G)&D é muito complicado contar com a ética na

" prestacdo de servigos de qualquer forma...
minha gravidez foi descoberta por um
exame de sangue vazado e tudo que eu
fago é dessa forma... da medo até de
morrer pg as pessoas nao respeitam nem
esse momento e conhecemos casos

parecidos...

Esta experiéncia de navegacao reflete a natureza fragmentada da era digital
descrita por Metahaven (2018), na medida em que a forma como o conteudo
¢ disponibilizado ao utilizador o leva a adotar um percurso que nao é necessa-
riamente pensado pelo proprio mas guiado pela plataforma. “Platforms direct
narrative arches and clifthangers, shaping themselves around a user’s needs
and attention” (Metahaven, 2018, p.7). Com base nesta logica, decidiu-se que a
sistematizacao da recolha seguiria uma otica de sugestao, tomando como ponto
de partida os “Assuntos do momento”.

2.3.1. Mecanica de navegacao: O papel da hashtag

Paralelamente a esta analise, torna-se relevante abordar uma nog¢ao base da
navegacao no Twitter: a hashtag, fundamental enquanto hipertexto. Apesar
do seu uso ser uma pratica comum noutras redes sociais (como o Instagram),
foi no Twitter, em 2007, que foi pela primeira vez utilizada. “This function

(a hashtag) was created on Twitter, and allows people to easily follow topics
they are interested in” (Twitter, s.d.b, para.1).

Nas palavras da propria plataforma, uma hashtag ¢ um hipertexto composto por
uma palavra, ou um conjunto delas, imediatamente precedida pelo simbolo
cardinal (#), e que exclui qualquer tipo de espagamento ou pontuagao (Twitter,
s.d.b, para.8). Funciona como um elo de conexao entre o conteudo da rede,
permitindo que multiplas publica¢des sobre um mesmo topico sejam acedidas
simultaneamente num s0 lugar (Burghardt, 2015, p.77). Por exemplo, ao clicar
sobre a hashtag “#arroz” o utilizador € redirecionado para uma nova pagina
onde ¢ possivel visualizar todos os tweets que contém essa palavra ou assunto.

Tanto € possivel navegar dentro de uma corrente de tweets como “saltar” entre
hashtags para aceder a novo conteudo, que se interliga sequencialmente com o
anterior. Neste sentido, representam também um meio de arquivar, categorizar
e distribuir informacao.

24. Sestematizacdo da recolha

Assimilados estes conceitos, realizaram-se as primeiras experiéncias de recolha,
onde a perspetiva de observa¢ao humana presente na técnica de grabbing
demonstrou ser fundamental. Partindo dos “Assuntos do momento”, e sem
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8. Uma sequéncia corresponde a um ou
mais tweets agrupados tematicamente.

que houvesse necessariamente um rumo a tomar, comegou por se explorar
a hiperligacao como ferramenta de navegacdao. Deambulando pela plataforma
de hashtag em hashtag, importou examinar como a partir de um mesmo topico
se proporcionaram diferentes percursos. De como uma coisa levou a outra.

Essa mecanica de transi¢io revelou-se essencial para a construcao do sistema
de recolha, ao permitir o acesso ao conteudo numa logica sequencial (Burghardt,
2015). Através dela, pensou-se um conjunto de regras e critérios que permitiu
definir um percurso a adotar na plataforma, evidenciando a propria natureza
de navegacao do Twitter:

1. Aceder a twitter.com;

2. Clicar no primeiro topico em “Assuntos do momento”;

3. Permanecer na categoria “Principais”;

4. Recolher todos os tweets sequencialmente exibidos até surgir um

que contenha uma hashtag diferente do topico inicial;

5. Carregar nessa hashtag e recolher todos os tweets sequencialmente

exibidos até surgir um que contenha uma primeira hashtag diferente;

6. Repetir o0 passo §, sucessivamente.

De forma a clarificar o processo, considere-se um exemplo pratico de recolha,
que parte do assunto do momento “arroz”. Ao clicar no topico, sao exibidos os
seguintes tweets:

Tweet 1: Eles comeram arroz.

Tweet 2: Alguém comprou #arroz.

Tweet 3: O arroz ¢ o prato preferido do meu tio.

Tweet 4: Ontem o almogo fo1 arroz e #batata.
Neste caso, o primeiro tweet que surge na sequénciad com uma hashtag diferente
de “arroz” é o quarto, com a hashtag “batata”. Assim, recolhem-se os quatro
primeiros tweets. Posteriormente, clicando em “#batata”, € no segundo tweet
que surge a primeira hashtag diferente, “#bacalhau”:

Tweet 1: Eles comeram arroz.

Tweet 2: O melhor #bacalhau € servido com #batata.
Seguindo a mesma logica, efetua-se a recolha dos dois primeiros tweets.

Até aqui, o sistema conta ja com duas sequéncias: a primeira, que se inicia em

“arroz” e contém quatro tweets; e a segunda, que parte de “#batata”, é constituida
por dois. A proxima, iniciaria com a hashtag “#bacalhau” e terminaria quando
surgisse o primeiro tweet com uma hashtag diferente. E assim sucessivamente.
Em suma, a cada clique numa hashtag, inicia-se uma nova sequéncia de tweets,
que tanto se interliga como isola da anterior. Isto significa que o primeiro tweet
de cada sequéncia possuira sempre a hashtag da sequéncia anterior (a exce¢ao
da primeira sequéncia, que parte do assunto do momento).

Esta logica, construida através da interagdo instantanea, cruza metodologias
sistematicas e manuais, criando uma espécie de narrativa entre o algoritmo e
o designer. Esta €, por isso, uma agao performativa, que se interliga as ja men-
cionadas técnicas de grabbing e scrapping (Soulellis, 2019). “Besides the known
roles of graphic designers as service providers, editors, translators, researchers,
autonomous creators and system engineers — graphic designers have adopted
the role of performers” (Rullerova, 2015, para.99).

Em parte, o mecanismo estabelecido assemelha-se a ideia praticada na obra

A wikipedia reader, de David Horvitz. Comissariada pela Art Libraries Society
of New York, a publicacao documenta, de forma material, “viagens” entre
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artigos da Wikipédia, que se interligam hipertextualmente. Cada um deles foi 9. Expressio francesa utilizada para

selecionado por um artista, convidado do autor, a partir do artigo anteriormente ~ descreveratécnica onde uma narrativa &
leci d . . E balho de H . refletida dentro de outra, criando multiplas

selecionado, e assim continuamente. Enquanto que o trabalho de Horvitzparte 1, gaq de interpretagio.

de uma decisdo de escolha subjetiva, neste projeto segue-se uma logica siste-

matica e algoritmica. O resultado projeta um encadeamento entre os proprios

tweets, criando uma ideia de hiperliga¢do infinita. Este processo pode também

ser equiparado a expressao mise en abyme®, ao serem geradas narrativas que

subsequentemente nos redirecionam para outras.

Figura 12. Capa de A wikipedia reader
(2009), de David Horvitz.

AWikipedia Reader
Paul Branca
Dexter Sinister
Barbara Ess
Fillip
Rob Giampietro
Marc Handelman
Zach Houston
Adam Katz and Julia Sherman
Brian Kennon/
2nd Cannons Publications
10 Chosil Kil
11 Alex Klein
12 Marisa Olson
13 Paul Pieroni
14 Laurel Ptak
15 Eileen Quinlan
16 Michael Smoler
17 Jamie Stewart
18 Oraib Toukan
19 Lia Trinka-Browner
20 Jen Delos Reyes
21 Rafael Rozendaal
22 Ryan Waller
23 Amy Yao

2.4.1. Questdes estruturais e temporais

O desenvolvimento deste sistema ndo foi um processo simples. Esconde um
longo trabalho de observacao, documentacdo e reflexao ciclico, onde se foram
testando resultados e redefinindo critérios —aspectos centrais de uma aborda-
gem etnografica (Coutinho, 2011). No decorrer das decisdes, analisou-se ainda,
ponderando-se, a inclusao de outros conteudos para além dos tweets, como os
comentarios. Contudo, por uma questao de coeréncia para com o sistema de re-
colha estabelecido, decidiu-se que apenas a informacao disponibilizada no feed
do utilizador deveria ser considerada. De outra forma, quebrar-se-ia a propria
cadeia de relagdo entre os posts.

Avaliou-se também a suscetibilidade do sistema entrar em loop ou acabar muito
rapidamente, tendo-se debatido a repeti¢cao ou ndo de hashtags, por exemplo.
Contudo, dada a influéncia algoritmica da plataforma, percebeu-se que a cada
atualizacdo de pagina os proprios tweets e a ordem em que sao exibidos se mo-
dificam (Twitter, s.d.c, para.13). Por um lado, isto significa que, ainda que uma
mesma hashtag seja repetidamente usada, o sistema nunca termina. Por outro,
a infinitude do mesmo (ou, na melhor das hipoteses, a sua longa durabilidade)
aliada a constante renovag¢ao da informacao, imp0s a necessidade de delimitar
o ciclo de recolha.

2.4.1.1. Atemporalidade no Twitter

Durante quanto tempo recolher? Quando recolher? Dada a natureza temporal
do Twitter, equacionaram-se diferentes momentos para o fazer, alternando
fatores como a hora, o dia ou 0 més. Deliberou-se também a repeti¢ao do ciclo
de recolha —por exemplo, recolher os primeiros dez topicos dos “Assuntos do
momento” ao longo de um dia. Contudo, aquilo que se valoriza neste projeto
prende-se com a desconstru¢do da informacgao e do proprio mecanismo de
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10. A lista de parceiros do Twitter pode ser
consultada em https://partners.twitter.com.

11. Os resultados da recolha final podem
ser consultados no Anexo digital.

navegacao digital; perceber como pode esse processo ser traduzido num objeto
editorial impresso. Neste sentido, concluiu-se que nao seria relevante aos ob-
jetivos propostos a duragdo e/ou extensao da recolha, pois qualquer resultado
seria equitativamente valido.

Assim, numa procura por estabelecer critérios, privilegiou-se uma das caracteris-
ticas mais relevantes no Twitter, os picos de interagdo (Shugars et al., 2021, p.11).
Desde seguir, gostar ou partilhar, o volume de cliques gerados € imponente e
desempenha um papel significativo no envolvimento dos utilizadores para com
aplataforma. Os proprios “Assuntos do momento” sdo uma ferramenta que vive
da interacdo momentanea. Quanto mais debatido um topico for, mais popular
se torna (Twitter, s.d.c).

Todavia a durabilidade e a fugacidade dessas a¢des sdo também fatores impor-
tantes de assimilar quando falamos de plataformas digitais, como o Twitter
(Metahaven, 2018; Shugars et al., 2021). Por exemplo, um tweet recebe o seu pico
de maior interagdo, por norma, nas vinte e quatro horas seguintes a ser publicado
(Shugars et al., 2021, p.11). Consequentemente, ndo seria relevante realizar a
recolha durante um longo periodo de tempo, pois a informagao corresponderia
ja auma tendéncia “desatualizada”. Assim, definiu-se o periodo de uma hora
para a efetuar.

No mesmo sentido, também o momento em que se acede a informag¢ao mostrou
ser pertinente, ao influenciar a suscetibilidade e o alcance da mesma (Shugars
etal.,2021). Interessou, por isso, perceber o dia e a hora em que decorre o maior
fluxo de navegagao na plataforma. Embora este tipo de recursos demograficos
nao seja de acesso publico, o Twitter dispoe de uma lista de parceiros a quem
regularmente os providencia®. A partir deles sdo elaborados estudos de analise
comportamental, alguns dos quais divulgados abertamente. E o caso de um
relatorio da empresa Sprout Social, que, em 2022, identificou um dos momentos
de maior interagao as tercas-feiras, pelas 15:00h de Portugal Continental
(Keutelian, 2022).

Face a estas considerag¢des, a recolha da informacao foi realizada na terca-feira
mais proxima da data presente, a qual coincidiu com o dia 02 de agosto de 2022.
Nesse momento, o assunto em maior tendéncia era “Endesa”, tendo sido esse
o ponto de partida para o levantamento dos dados. No total foram recolhidos
126 tweets, perfazendo 48 sequéncias!.
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3. Projeto edstorial






De um ponto de vista formal, este capitulo € reservado ao desenvolvimento
pratico do objeto editorial, que da forma ao sistema de recolha previamente
descrito. Explicar-se-a, primeiramente, a sua estrutura e o seu formato. Depois
a composicao grafica, reservando-se espago para questdes de produgdo e
pos-producio. Por ultimo, serdo apresentados os resultados visuais.

3.1. Estrutwura e mecanica do livro

“Como territorio de ac¢ao preferencial, a pagina e o livro sempre foram espacos
para a experimentacao” (Gongalves, 2010, para.32).

A principio, ndo existia um objeto final delineado. Foi no decorrer da investi-
gacdo que se exploraram possibilidades e tragaram caminhos até chegar a sua
concretizagao. Partiu-se de um exercicio de reflexao e interpretacao: como
poderia a informacao recolhida ser repensada materialmente? E como € que
o editorial e a gramatica que ele possui possibilitariam essa (des)construgao?

Solucionar estas questoes nao foi um pensamento isolado, mas um processo
de descoberta continuo. Ao mesmo tempo que se desenvolveu o sistema de
recolha, realizaram-se multiplas experiéncias e prototipos visuais.

Figura 13. Primeiras experiéncias praticas
do projeto.

Numa abordagem puramente experimental, comegou-se por imprimir os tweets
em papel, interligando-os sequencialmente na construgao de um rolo fisico
(Figuras 14 e 15). Esse processo foi importante por porporcionar um volume

e peso a informacao, criando uma nova perspetiva sobre o material recolhido.
Como afirma Ludovico (2015), “Looking at seemingly endless pictures in quick
succession online can completely mislead us about their real value. Once a
picture is fixed in the space and time of a printed page, our judgments can often
be very different” (p.4).
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Figura 14 + Figura 15. Primeiras maquetes
experimentais do projeto.

Aideia de continuidade proporcionada pelo rolo demonstrou ser interessante,
ao simular o proprio scroll da navegacgdo. Nesse sentido, realizaram-se algumas
experiéncias, equacionando-o como uma possibilidade para a estrutura do
objeto editorial. No entanto esta abordagem revelou-se ambigua, pois perdia-
-se uma componente importante do processo de navegagao — o proprio sistema.

3.1.1. O sistema de navegacao enquanto estrutura

Como ja referido, neste projeto valoriza-se o processo, os metodos. Os tweets
recolhidos, ainda que diversos entre si, regem-se por uma logica, a qual € crucial
para se perceber a cadeia de relagdo entre todo o conteudo. Incorpora-la na
publicacao editorial era, por isso, fundamental.

A vista disso, olhou-se para aquilo que constitui o sistema. Sao as hashtags,

as hiperliga¢des, que demarcam cada sequéncia de tweets. Enquanto agao
decorrente do processo de pesquisa, o clique numa hashtag representa uma
mudanga, a0 mesmo tempo que uma continuacao de algo. Esta dualidade
mostrou-se relevante pela possibilidade de ser transposta em livro. Nessa linha
de pensamento, exploraram-se diferentes solugdes editoriais, quer ao nivel
da composi¢ao quer da produgao grafica. As imagens abaixo ilustram alguns
desses exemplos (Figuras 16 e 17).
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Figura 16. Esbocos visuais que exploram
a estrutura e mecanica do objeto através ) ) ~
o SO Livro Outro livro Seccao
daideia de ligagao/divisao.
Spread Acordedo Postais soltos
Miolo Separador Divisao pagina
Marcador Formato Cor

Equacionou-se, por exemplo, a elabora¢ao de um conjunto de livros, onde cada
um representaria uma sequéncia da recolha. Ou seja, a quebra seria demons-
trada pela mudanca de objeto. Porém, esta ideia suscitou duvidas, pois se por
um lado evidencia a divisdo entre as sequéncias, por outro fa-lo também com
o proprio conteudo.

Decidiu-se entdo explorar a representacgao do sistema de navegac¢do atraveés
da estrutura formal do livro, trabalhando o proprio virar de pagina. Tal como
o clique numa hashtag, o gesto de folhear transmite uma transi¢ao. Ainda que
simples, esta € uma agdo intuitiva ao leitor. A verdade é que muitas das carac-
teristicas da linguagem visual da interface estao frequentemente presentes no
nosso ambiente fisico (Ludovico, 2015; Milroy Maher, 2019). Enquanto parte do
processo criativo, aideia de pagina representa isso mesmo (Correia, 2010, p.4).

Figura 17. Esbocos visuais que exploram
a estrutura e mecanica do objeto,
trabalhando a ideia de pagina e acordedo.
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3.1.2. Estrutura formal da publicacéo

Partindo destas nogoes, seccionou-se o livro em fun¢do do numero total de
sequéncias que constituem a recolha (48). Para cada sec¢do, projetou-se um
sistema em acordedo, onde as varias paginas interligadas representam uma
cadeia de tweets. Assim, a0 mesmo tempo que as dobras isolam o conteudo
entre sequéncias também o interligam, preservando a sua sequencialidade.

Em certa medida, a extensdo lateral da pagina relaciona-se aqui com aideia de

continuidade do scroll, no sentido em que ha um prolongamento da informagao,
sem quebras. Face ao meio digital, onde a inter-relagio entre todo o conteudo
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ndo ¢ percetivel na sua extensao (pois tudo acontece na mesma janela Web),
amaterialidade permite o oposto, através do volume que cria (Losowsky, 2013;
Ludovico, 2015).

A par disso, importou considerar o modo como a informacao se distribui pelas
seccoes, ousequéncias. Face a variagdo do numero de tweets em cada uma delas,
esta abordagem exigiu alguma ponderacao. Avaliaram-se diferentes formasde
organizagao e orientagao, visiveis nas figuras 18 a 20.

Figura 18 + Figura 19 + Figura 20. Esbo¢os
1 _1 visuais de organizacao e distribuicao do
tweet J == == contetdo de um tweet.
por sprea I ==
N
S
2 tweets == ~ Y ==
por spread - ‘Z S| el
I~ ~J 1
= == =X ~ =
== = X|= X |-
== == _|&
1tweet por pagina 1tweet por spread
Vertical Horizontal Vertical Horizontal
= § =X = ==
X - X X
Horizontal Vertical Horizontal Vertical
= z - —— X

Estipulou-se que cada tweet corresponderia a uma pagina da publicac¢do e que
apenas seriam impressas as frentes. Ou seja, na pratica, a extensao lateral de
cada pagina ¢ ditada pelo numero de tweets de cada sequéncia. Por exemplo,
se a sequéncia tem quatro tweets, essa sec¢do tera, respetivamente, quatro
paginas interligadas. Em func¢ao disso, o volume de paginas de cada acordedo
variara ao longo da publicagao.

Deste modo, € possivel assimilar ndo s6 a ordem da informag¢ao mas também

uma logica de representacdo da mesma, onde a quantidade de tweets que cons-
titui a recolha corresponde, literalmente, ao numero de paginas da publicagao.
O mesmo se pode dizer do total de sequéncias, que equivale ao total de seccdes.

Dada a complexidade estrutural do objeto, e a fim de ndo criar uma rutura na
percec¢do da informacao, foi também fundamental recorrer a modelos fami-
liares ao leitor. Nesse sentido, definiu-se que as sequéncias iniciariam sempre
adireita e seguiriam a norma de leitura ocidental, realizada de cima para baixo,
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daesquerdapara adireita. Ao contrario da interface, o livro fisico permite assim
que ainformacao seja experienciada de forma continua. Folheando as paginas,
ostweets podem ser visualizados sequencialmente, sem que haja anecessidade
de as desdobrar. No entanto, € quando isso acontece que se torna possivel ao
leitor assimilar as quebras na informac¢ao; a mudancga entre sequéncias.

Figura 21 + Figura 22. Esbocos visuais que
exploram o manuseio em acordeéo.

Figura 23 (inferior direita). Maquetes que
exploram o manuseio em acordeéo.
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3.1.3. Objeto e utilizador

Pode encarar-se este como um processo de exploragao visual e, inevitavelmente,
de interpretacao, onde a forma como a audiéncia se envolve e relaciona com
o objeto ¢ fundamental. Ha um forte apelo a interatividade, ao manuseamento.
No manifesto The new art of making books, Ulises Carrion (1987) entende o livro
como uma forma auténoma, um espaco cujo potencial transcende o texto
literario e € ampliado a propria estrutura.
A book is a space-time sequence. (...) A book can also exist as an
autonomous and self-sufficient form, including perhaps a text that
emphasizes that form, a text that is an organic part of that form: here
begins the new art of making books (Carrion, 1987, p.32).
Nao importa so exibir a informacao. Para Carridn, o conteudo € parte organica
da forma. Ambos se complementam. Neste sentido, a pagina nao serve apenas
como um suporte a informagao, mas exerce um papel ativo na construcao da
acdo narrativa.
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32. Formato

O formato do livro foi, em parte, condicionado por este sistema. Mas nao so,
pois a simultaneidade das decisoes levou a que umas contaminassem outras,
implicando um olhar atento sobre todo o processo. Foram tidas em ateng¢do
diversas condicionantes, tanto a nivel econdmico, editorial como de produc¢do
grafica. Um dos fatores mais preponderantes prendeu-se com o mecanismo
estrutural do objeto, que exigiu uma constru¢ao manual'2. Soube-se, por isso,
desde cedo, que adotar uma escala de menor dimensao seria vantajoso, a fim
de garantir uma maior eficacia e agilidade a execugdo. Também de um ponto de
vista pratico essa escolha revelou ser interessante, ao facilitar o manusemento
e a leitura do projeto, aproximando o leitor.

A vista disso, definiu-se o valor de 200 milimetros para a altura da publicagio.
A partir dele, estabeleceu-se proporcionalmente a largura, na relacao de 16:9
(Figura 24), reconhecendo uma ligagdo ao suporte original da informagao.
Contudo, devido a estrutura em acordedo, a primeira pagina de cada secgdo
possui uma margem compensatoria, a esquerda, a qual facilita a montagem
do projeto, agregando os acordedes (Figura 25). Deste modo, quando fechado,
o formato do livro € proporcional ao retangulo de ouro?3.
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12. O processo de dobragem dos painéis
sera aprofundado, de um ponto de vista
técnico, em Miolo.

13. O rectingulo de ouro, comumente
reconhecido pelas suas qualidades
estéticas e harmoniosas, define-se pela
proporgdo aurea de, aproximadamente,
1:1,618 (Lupton, 2004, p.138-139; Roberts
& Thrift, 2002, pp. 22-23).

Figura 24 + Figura 25. Esboco visual
do formato do livro.



3.8. Composi¢ao grifica

Como constata Ludovico (2015), “publishing, at its highest level, implies the
production of content that is not merely transferred from one source to another,
but is instead produced through a calculated process in which content is
manipulated before being delivered” (p.s).

Assimilado o objeto de um ponto de vista estrutural, explicam-se agora as res-
tantes decisoes formais, pensadas interdependentemente. A fim de descrever
o processo de composi¢ao da grelha editorial, comegara por se estudar a infor-
magao no seu contexto de origem, percecionando como se organiza, categoriza
e hierarquiza um tweet na plataforma. Recorrer-se-a, predominantemente,

a metodologias de analise e observagao qualitativas, numa procura por listar
possiveis padrdes e estabelecer relagdes entre o conteudo, desconstruindo-o
(Noble & Bestley, 2005, p.92).

3.3.1. Anatomia de um tweet

“Each Tweet published via Twitter shares the same basic structure and comes
with different types of information” (Burghardt, 2015, p.76).

Figura 26. Tweet do perfil @preciousways12.

(1A)

(2B)

Observando, como exemplo, a figura 26, podem distinguir-se visualmente dois
grupos de informacao dentro de um tweet. O primeiro diz respeito ao tweet em
si (14), o qual é composto por elementos textuais (e/ou hipertextuais), podendo
também conter imagens, GIFs ou videos (Twitter, s.d.a, para.1). Enquanto que
este tipo de conteudo € produzido pelo utilizador (e por isso dele dependente),
o segundo ¢ automatizado pela plataforma. Nele, incluem-se metadados (2A)
e acoOes de interacdo e alcance do tweet na rede social (2B) (Burghardt, 2015).

Cada um destes grupos diferencia-se visualmente e estruturalmente do outro
através de caracteristicas como variagoes tipograficas, cromaticas ou ainda
pela propria disposi¢cdo e ordem em que sdo exibidos. Pode, por isso, dizer-se
que a forma como a plataforma categoriza a informacao € o resultado de um
processo sistematico, em que o conteudo se adapta a um layout pré-definido.
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Existem, inclusive, restrices tanto textuais (com um maximo de 280 caracteres
por publica¢do) como de recursos multimédia, onde quer a quantidade quer
a dimensao e a resolugao dos conteudos obedecem a configuragdes previa-
mente estabelecidas. Por exemplo, ndo é possivel publicar simultaneamente
um video e uma imagem num mesmo tweet (Twitter, s.d.a, para.y).

3.3.2. Anatomia da pagina

Ainda que, por contraste a sistematizagao da interface, se tenha considerado
seguir um caminho mais aberto a liberdade experimental (visivel em autores
como Wolfgang Weingart), acabou por se adotar uma via mais racionalista,
abrindo asas a que, futuramente, a edi¢do da informacgao pudesse ser automa-
tizada. Assim, pensou-se a grelha como sistema de organizacdo, estruturando-a
a partir dos grupos de informacao identificados.

Importa aqui mencionar institui¢des como a Bauhaus ou nomes como Emil
Ruder ou Josef Miiller-Brockmann, fundamentais na implementagao da grelha
na década de 1960 (Lupton, 2004, p.125; Samara, 2004, p.12-19). Contudo,
neste projeto nao se idealiza o caracter funcional da grelha como universal.
Comecou-se antes pela organizagao e pela distribui¢ao espacial da informacgao
na pagina.

Em Forms, folds and sizes, Evans e Sherin (2008) identificam esta abordagem
como uma técnica de composicao grafica (a qual designam por constructional
grids) alternativa a estruturacdo prévia de uma grelha: “Unlike other types of
grids, constructional grids are not created before one begins to layout content.
Instead, the designer starts by positioning elements on a page in order of
importance” (p.63). Também Lupton (2004) reconhece neste processo um
caminho mais aberto a experiéncia:
Alternatively, you can design your page from the inside out, by setting
your margins to zero and then positioning guidelines and text boxes
on a blank page. This allows you to experiment with the margins and
columns rather than making a commitment as soon as you open
anew document (p.140).

Figura 27. Experiéncias de organizacdao
e distribuicdo da informacgao na pagina.
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14. Como referido em Formato, a primeira
pagina de cada secgdo possui uma margem
compensatdria (a esquerda), a qual facilita
amontagem do projeto. Contudo, sendo
esta entendida como uma adenda, ndo é
considerada nas medidas das margens em
si (pois ndo é visivel ao folhear o projeto).

Figura 28 + Figura 29. Planficagdes

da grelha na pagina.

No conjunto das varias experiéncias realizadas, concluiu-se que, para que a
informacao pudesse ser compreendida pelo leitor num suporte completamente
diferente do original, deveriam preservar-se componentes familiares ao seu
lugar de origem. Assim, criou-se um sistema anatomico de pagina que segue
alogica hierarquica presente na plataforma, estabelecendo areas para cada
um dos diferentes grupos de informacao identificados (Samara, 2004, p.39).

“You can use the grid to articulate the hierarchy of the publication by creating
zones for different kinds of content” (Lupton, 2004, p.142).

Em cabec¢alho incluem-se a data de publica¢do, assim como o username e nome
de perfil do utilizador (24). O corpo de texto do tweet (1) inicia a grelha editorial,
seguindo-se o conteudo multimédia (caso exista, pois esta € uma componente
opcional). A formatagao dos restantes elementos, onde constam o numero de
comentarios, gostos e partilhas (2B), ndo possui uma area fixa na pagina mas
antes uma distancia constante face ao término do tweet que os precede.

3.3.3. Elementos de um projeto editorial

3.3.3.1. Grelha

A planificacdo da informacao serviu, assim, como base ao desenvolvimento
estrutural da grelha na pagina. Contudo, para se chegar a uma solugao, quer
visual quer funcional, foi também essencial considerar a mecanica do objeto.
Dada a sua proje¢do em acordedo, ndo se pode entender o spread a duas paginas
(Lupton, 2004). Ha que ter em conta a irregularidade da extensao de cada
sequéncia, onde as margens exteriores de uma dada pagina sao consideradas
interiores noutra. Neste sentido, no que diz respeito as margens laterais, desde
logo que estas se idealizaram estreitas e simetricamente distantes, contendo
6,5 milimetros cada'*. Ainda que estes valores criem uma certa tensao entre
ainformacao, ela € intencional pela uniformidade visual que se alcan¢a na
pagina, aproximando a mancha grafica. Deste modo, desdobradas na totalidade,
as varias paginas evidenciam a sequencialidade entre tweets, proporcionando
uma leitura continua da informacao. “For another, there are aesthetic reasons.
A well-proportioned margin can enhance the pleasure of reading enormously”
(Miiller-Brockmann, 1996, p.39). Verticalmente, a pagina subdivide-se através

Oct8  Ben Haith-Bedford @gogorobotendo

Anot] a anotoper20:
—Behe i and Dogora

Share Replys

39 Likes
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de uma baseline de 3 pontos, a partir da qual se estabeleceram as margens
superior e inferior, assim como o cabegalho.

Ja a escolha das colunas e respectivas propor¢oes foi pensada em articulagio
com a componente multimédia (que se abordara brevemente em Conteudo
multimédia), razao pela qual importou também atender a critérios estéticos.
“While single-column grids work well for simple documents, multi-column
grids provide flexible formats for publications that have a complex hierarchy
or that integrate text and illustrations. The more columns you create, the more
flexible your grid becomes” (Lupton, 2004, p.142). Deste modo, optou-se pela
utilizagao de multiplas colunas (um total de 8) abrindo espago a uma explorac¢ao
mais dinamica e flexivel da pagina enquanto elemento de composi¢ao grafica.

3.3.3.2. Tipografia

“Twitter is the only mainstream text-dominant social network” (Becker, 2017,
para.y).

Uma das caracteristicas que mais distingue o Twitter, emrelagdo a outras redes
sociais, prende-se, precisamente, com a sua base escrita. Por esse motivo,
demonstrou-se pertinente investigar a fonte tipografica da plataforma. A Chirp,
langada em 2021 com assinatura do coletivo Grilli Type, foi pensada e criada
especificamente para o microblog. Até entdo, as fontes que ja haviam sido uti-
lizadas foram sempre de outrem, como € o caso da Helvetica Neue ou da Roboto
(Becker,2017). Contudo, esta nova tipografia tem em conta critérios funcionais
e estéticos, implicitos a uma leitura diaria online.

A escolha tipografica estabelecida partilha desta logica, procurando responder
amaterialidade do objeto proposto. Contrariamente ao ecra, em papel sdo as
fontes serifadas que, por norma, proporcionam uma melhor experiéncia de
leitura (Wheildon, 1995). “Serif types are useful in text because the serifs help
distinguish individual letters and provide continuity for the reader’s eye”
(Adobe, 2000, p.3).

Elegeu-se a fonte serifada Lyon, na qual Kai Bernau aliou a precisao inerente
as ferramentas tecnologicas com uma heranca do passado, inspirando-se no
trabalho de Robert Granjon. Tal como o designer descreve, “the typeface itself
as a modern design tool, contrasts nicely with Lyon’s 16th century heritage”
(Carvalho Bernau, s.d., para.2).

Sendo os tweets um tipo de texto curto, predomina entre eles uma linguagem
simples e de leitura rapida, aspetos estes refletidos no pensamento e pratica
editorial. Assim, o corpo de texto € composto a 14,5 pontos, dando o devido
destaque ao conteudo do tweet. Observando a propor¢ao entre o volume do
texto e a pagina, o alinhamento a esquerda demonstrou ser a melhor op¢ao
a aplicar.

Os restantes elementos tipograficos, nao possuindo o teor significativo de um
tweet, diferenciam-se através de uma segunda fonte nao serifada, a ES Allianz,
da Extraset. “Commonly you’'ll need or want to use different typefaces for the
various levels of information in the publication” (Adobe, 2000, p.12). Amesma
foi composta com um corpo de texto de 8 pontos. Esta decisdo teve em conta
critérios funcionais e de gosto pessoal, procurando complementar e distinguir
os dois grupos de informacao.
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Figura 30 + Figura 31. Pormenores
da aplicagao tipografica na pagina.
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Neste contexto, importa também destacar a presenca de caracteres especiais,
como os emojis. Estes simbolos de navegagao complementam a linguagem
vivida na plataforma, comunicando algo acerca desse universo (Maher, 2019,
para.2). Por esse motivo sdo importantes de documentar, assumindo-se alter-
nativamente a sua representagao grafica através de um glifo com a forma de um
retangulo (Figura 30).

Outro aspeto a mencionar € a hipertextualidade presente na informacao, onde
se incluem as hashtags. Apesar do Twitter ndo as diferenciar visualmente face
as restantes hiperligacdes (como, por exemplo, mengdes ou links), tratando-as
de forma unissona, a sua distin¢do demonstrou ser pertinente a este projeto,
ao facilitar a assimila¢do e sequencializa¢do dos tweets ao longo da publicacao.

“From a simple indent (signaling the entrance to a new idea) to a highlighted
link (announcing a jump to another location), typography helps readers navigate
the flow of content” (Lupton, 2004, p.63).

Com isto em mente, e visando harmonizar a composi¢ao grafica, optou-se por
formatar as hashtags com a ES Allianz, intercalando-a a Lyon. A rela¢ao entre
as duas fontes foi regida pela altura ‘x’, considerando-se os ajustes 6ticos
necessarios a fim de as equilibrar visualmente.

Adicionalmente, a hashtag do ultimo tweet de cada sequéncia ¢ destacada das
restantes pelo uso de sublinhado, simulando o clique no sistema de recolha

(Figura 31). Deste modo, assinala-se também o término de cada sequéncia na
pagina, ainda que essa a¢do seja subentendida pela propria estrutura do livro.
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3.3.3.3. Conteudo multimédia

No que diz respeito a componente multimeédia, também aqui importou exami-
nar a existéncia de diferentes tipos de informacao. Por tweet, podem incluir-se
até quatro imagens, um video ou um GIF, sendo que apenas um dos formatos
¢é passivel de ser incluido (ou seja, ndo € possivel a coexisténcia de, por exemplo,
imagens e video) (Twitter, s.d.a, para.4). Para Fluckiger (1995, pp.43-44), estes
elementos subdividem-se em duas categorias: “discrete media” e “continuous
media”. A primeira é relativa aum conteudo de natureza estritamente espacial,
como sao exemplo as imagens. Ja a segunda abrange uma dimensao temporal

—onde se incluem os videos e GIFs. Ribeiro e Gouveia (2004) interpretam estes
conceitos, respetivamente, como estaticos e dinamicos.

Consequentemente, equacionaram-se diferentes solu¢des para cada um deles.
Comecaram por se testar técnicas de impressao como a risografia e a serigrafia,
explorando a propria materialidade do objeto editorial. Ponderou-se também
ainclusdo de solugdes graficas como relevo ou verniz localizado. No entanto,
estas ideias exigiriam ao leitor um grau de abstracdo e interpretacao bastante
elevado. A este facto aliam-se os subsequentes custos financeiros, bem como
a complexidade da maquetizagao estabelecida, tendo a manipulagao digital
acabado por se demonstrar mais pragmatica.

Assim, optaram por se explorar diferentes alinhamentos e escalas do conteudo
na pagina, onde a divisao da grelha em multiplas colunas abriu espago a uma
maior flexibilidade e liberdade de composi¢ao grafica. “In place of the static
frame of a classical page layout, the grid encourages the designer to create
dynamic, asymmetrical compositions in which open space not only occupies
the margins but flows among content elements” (Lupton, 2009, para.4).
Também a manipulag¢ao do espago em branco provou ser crucial a constru¢ao
do layout, proporcionando-lhe ritmo e dinamica visual.

Figura 32. Experiéncias de composi¢cao
do conteudo multimédia na pagina.

3.3.3.3.1. Elementos estaticos

Posto isto, primeiramente, explicar-se-a como foram trabalhados os elementos
estaticos, para os quais se definiu o valor fixo de trés colunas de largura. Dado
que cada tweet pode conter entre uma a quatro imagens, importou valorizar a

ordem em que as mesmas sao exibidas no feed da plataforma, reinterpretando-a
no objeto editorial. A fim disso, criou-se um sistema de regras, através do seu

posicionamento na grelha.
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15. A sequéncia de Fibonacci é uma série
de numeros inteiros progressiva, na qual,
partindo de dois termos iniciais, o termo
subsequente € formado pela soma dos
dois anteriores. Segundo Roberts e Thrift
(2002), “The number progression at its
heart, which involves adding two numbers
to arrive at the next in the sequence, is also
found in nature, as identified by Fibonacci
in his book of 1202, The Book of Calculating”
(p-23). Em termos matematicos ¢ definida
pela formula Fn = Fn-1 + Fn-2,

Figura 33 + Figura 34. Exemplos de
composicéo do conteido multimédia

na grelha da pagina.

Estabeleceu-se que a componente multimédia iniciaria sempre a um intervalo
de 15 pontos face ao término do texto, alinhando, assim, o topo da primeira
imagem com a baseline. A posi¢do vertical das imagens seguintes €, depois,
determinada numa ldgica progressiva de 18 pontos, que segue a sequéncia

de Fibonacci'®. “Certain numerical proportions work better than those that are
arbitrarily chosen. The following proportions of width to height have proved
themselves: The Fibonacci-series proportions (...) and the Golden Section”
(Hochuli & Kinross, 1996, p.38).

Desta sucessao, interessam destacar os quatro primeiros numeros gerados:
1,1, 2 e 3 (Roberts & Thrift, 2002, p.23). Sendo o distanciamento entre as ima-
gens gradual, ha uma relacao de interdependéncia entre elas, onde a posi¢do
de cada uma apenas pode ser obtida com base na anterior, tal como na série
matematica. Deste modo, partindo de uma dada imagem, a distancia face a
seguinte é determinada multiplicando o termo correspondente a posi¢ao da
imagem de que se parte por 18. Dado o primeiro termo ser 1, € 0 consequente
resultado 18, o topo da segunda imagem distancia esse valor face ao topo da
primeira. A mesma logica se aplica as restantes. Sendo o segundo e o terceiro
termo da série 1 e 2, a terceira e a quarta imagem distanciam-se do topo das
imagens precedentes 18 e 36 pontos, respetivamente.

Mar 28  Ruth Estrada @amigaRUTH Jul31  Pepe Jimenez Heffernan @pepeheffernan
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Nas figuras 33 e 34 podem observar-se dois exemplos de tweets, um com uma
e outro com quatro imagens, nos quais este sistema ¢ aplicado. Contudo, como
¢ possivel notar, a alteragdo, por si s0, do posicionamento vertical das imagens
ndo seria suficiente para proporcionar a devida leitura as mesmas, criando
demasiadas sobreposi¢des entre o conteudo (Samara, 2004, p.35)-

“In addition to creating vertical zones with the columns of the grid, you can also
divide the page horizontally” (Lupton, 2004, p.143). Assim, introduziu-se uma
regra de movimento horizontal, que, refletindo a mesma sucessao matematica,
se rege em funcdo das colunas. Nesta, as imagens sdo posicionadas alternada-
mente na grelha, avangando o mesmo numero de colunas que o termo corres-
pondente a sua posi¢ao na sequéncia. Deste modo, se a primeira se distancia
uma coluna de intervalo face ao inicio da grelha, o mesmo se aplica a segunda
imagem, que avan¢a uma coluna em relagdo a imagem anterior. Ja a terceira
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e quarta intervalam, respectivamente, duas e trés colunas, criando assim um
movimento exponencial.

Figura 35 + Figura 36. Exemplos de
composicdo do conteido multimédia
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3.3.3.3.2. Elementos dinamicos

Relativamente aos elementos dinamicos, onde se incluem os videos e GIFs,

ha que denotar a sua natureza temporal, cujas caracteristicas de circulagio
digitais sdo distintas de uma realidade palpavel. Nesse sentido, adaptou-se

a sua representacao utilizando o primeiro fotograma de cada conteudo, o qual,
assim como na categoria anterior, dista a partir do topo 15 pontos do término
do texto. Adicionalmente, a informagdo é complementada com o registo de
visualiza¢Ges e respetiva duracgao.

De forma a distinguir visualmente as duas categorias, no caso dos elementos
dinamicos, a largura da imagem ocupa a totalidade da grelha. Enquanto que,
em ambos 0s casos, a largura das imagens ¢é fixa, a altura varia, de acordo com
a daimagem original. Assim, ao contrario da plataforma, € possivel a sua visua-
lizagdo integral, sem cortes.

Figura 37. Exemplo de composi¢éo do
conteudo multimédia na grelha da pagina.

Jul 31 Victory Heat Rally — Coming 2022 to Steam Switch 0 @VHRgame
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3.3.3.3.3. Tratamento visual da informacao

Sendo este tipo de conteudo dependente de um utilizador, ele é também
altamente variavel. Questdes relativas a sua qualidade e/ou resoluc¢ao nao sdo,
por isso, possiveis de prever ou controlar. A vista disso, e a fim de uniformizar
visualmente a publica¢do, editaram-se os mesmos a preto e branco, atendendo
simultaneamente a custos de produgao.

Figura 38. Exemplo de composicao
do conteudo multimédia na pagina.

Outro aspeto a considerar passou pela demarcacao das imagens na pagina,
evidenciada pelo contorno a preto. Sobretudo em elementos com um fundo
branco, cujos limites, de outra forma, ndo seriam perceptiveis, estas linhas
visuais contribuem para a percep¢ao de uma légica construtiva. “The designer
should analyze every element he or she puts into a page. If it helps reading
rhythm, it should be kept” (Colin, 1995, p.149). Neste sentido, as mesmas
demonstraram-se pertinentes a composi¢ao visual, ao facilitarem a identifi-
cacdo da mancha grafica.

E ainda de ressalvar que determinadas componentes sdo classificadas pela
plataforma como “restritas”. Nestes casos, o conteudo do tweet ndo é imediata-
mente apresentado ao utilizador, sendo uma decisao deste visualiza-lo ou nao.
Uma vez que se opte por tal, contudo, a agdo é irreversivel.

Este processo € também ilustrado no objeto editorial, através da técnica da

“raspadinha”. Deste modo, enquanto estratégia de intera¢cdo, convida-se o leitor
araspar a tinta para revelar os conteudos impressos. Dados os elevados custos
de producao, este procedimento careceu de uma execugao manual.

Figura 39. Exemplo do uso da técnica
da "raspadinha" no projeto.
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3.3.4. Mapeamento temporal

De forma a dinamizar visualmente o objeto, surgiu também o interesse por
representar infograficamente a hora a que os tweets foram publicados, reconhe-
cendo a importancia da temporalidade na dindmica da plataforma (Keutelian,
2022; Shugars et al, 2021). Sendo esta uma informagao exterior a recolha, ndo
faria sentido mistura-la com o restante contetido. A vista disso, procurou-se

a sua representac¢ao através do lado dianteiro do livro, explorando a natureza
grafica do mapeamento como ferramenta temporal (Noble & Bestley, 2005).

Figura 40 + Figura 41 + Figura 42.
Maquetes realizadas no desenvolvimento
do mapeamento do projeto.
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O resultado expde uma linha cronoldgica subdividida verticalmente em 24
retangulos, cada um dos quais representa uma hora do dia. Face ao mecanismo
em acordedo, esta abordagem exigiu algum cuidado. De modo a assegurar

a sua visualizagdo com o livro fechado, a marcacao da hora alterna o posicio-
namento de pagina a pagina (Figura 43).
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Ainda que se tenham testado outras solu¢des editoriais, explorando variaveis
como a cor, optou-se pela impressao digital a preto. Desta forma, foi possivel
atender ndo so a custos de produ¢do mas também proporcionar neutralidade
anarrativa, que em nada interrompe a leitura folheada do livro — apenas

a enriquece.

Figura 44 + Figura 45. Resultados visuais
do mapeamento infografico no projeto.

34. Producao e pos-produgéo

3.4.1. Miolo

Dada a estrutura em acordeao, foi necessario construir o miolo manualmente,
tendo a sua montagem sido realizada separadamente a da capa. Este foi um
processo cuja complexidade de execugdo exigiu o desenvolvimento de varios
prototipos, até se chegar a uma versao cuja mecanica solucionasse o sistema
de recolha estabelecido. Em primeiro lugar, pensou-se a estrutura individual
de cada sequéncia. De forma a interligar os tweets dentro de cada uma delas,

e face a extensdo de algumas sec¢des, a sua construgao carece de emendas

a cada duas paginas. Por este motivo, apenas depois de cortadas as paginas

se realizam as dobras, paralelamente e em dire¢oes opostas.

Posteriormente, as varias sequéncias sao fixas a lombada por colagem a partir
da primeira pagina de cada uma, cuja margem compensatoria (a esquerda)
possibilita a sua montagem. Deste modo, torna-se possivel aparar o projeto,
realizando cortes de cabeca e no pé do livro (Dias et al., 2019, p.11).
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Importa ainda referir que dado o volume do miolo interno (onde se agregam
os acordedes) ser proporcional ao numero de sequéncias da publicagdo, e ndo
ao numero de paginas (que equivalem ao total de tweets), cria-se um desequili-
brio na espinha lateral, o qual foi necessario nivelar. A fim de minimizar o efeito,
acrescentou-se uma compensacao, colada manualmente.

Todo este processo de construgdo do livro deve ser visto como uma experiéncia,
na qual é essencial considerar o objeto como um todo, desde a sua mecanica
e utiliza¢do a escolha do papel. Como referem Hochuli e Kinross (1996),

“the manner of binding and the materials used decisively affect those qualities
that go to make up the physical presence of the object” (p.31). Tendo em conta
anecessidade de se emendarem as paginas, a fim de construir cada acordedo,
optou-se pelo Munken Pure de 9og/m?, cuja superficie lisa e sem revestimento,
aliada a gramagem escolhida, facilitou uma colagem mais resistente e duravel
(Arctic Paper, 2013; Dias et al., 2021, p.14).

Dada a vasta variedade de conteudos no projeto, e a fim de uniformizar a man-
cha grafica, o miolo é impresso a preto, otimizando simultaneamente custos
de produgio. A tonalidade branca creme do papel confere também um impacto
distinto as imagens, convidando a um ambiente de proximidade.

Adicionalmente, o objeto é composto por uma breve nota introdutoria, que visa

contextualizar o projeto ao leitor, e uma listagem das hashtags que compoem
arecolha, apresentada no final da publicacao.
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Figura 46 + Figura 47 + Figura 48.
Processo de montagem do miolo.



Figura 49 + Figura 50 + Figura 51.
Experiéncias de composic¢ao, impressao
e produgao para a capa do livro.

3.4.2. Capa e sobrecapa

A par do miolo, também a capa se desenvolveu em torno da experiéncia. Inves-
tigaram-se diferentes solu¢des graficas e materiais, numa procura por valorizar
as caracteristicas do livro enquanto objeto fisico. Como descreve Tuazon (2011),

“It’s a building process: picking a paper, figuring out the mechanics of the cover,
the printing, the binding” (p.9). Optou-se por uma unica pe¢a, em papel Mon-
tesinho de 290g/m?, a qual abraga todo o miolo pela lombada, em brochura
francesa. Fixa-se a espinha e bate a cabe¢a e pé do volume. Embora se tenham
ponderado outras opg¢des, como a encadernagao em tecido, o uso de uma capa
mole demonstrou favorecer o manuseamento do livro.

Ao contrario do habitual, ndo se incluiu o titulo na capa. Quis-se antes destacar
as hashtags que compdem o projeto, tendo-se explorado varias composigoes
graficas nesse sentido (Figuras 49 a 51). Investigaram-se também diferentes
acabamentos, como verniz, termoestampagem ou ainda alto e baixo relevo.
Optou-se pela sua composi¢cao na lombada, a branco, priorizando a materiali-
dade do suporte escolhido. Como refere Lomme (2016, p.33), o livro, enquanto
objeto, deve ser sentido tanto quanto lido.

A capa é depois envolvida por uma sobrecapa, em acetato, reforcando a resis-

téncia do projeto (Dias, 2021). Nela inclui-se o titulo do mesmo, Turning clicks
into pages — o qual serve também como uma pista do conteudo que contém.
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Figura 52. Lombada no livro final.

Figura 53. Pormenores da capa
e contracapa do livro.

3.6. Resultados visuazrs

Apresentam-se agora os resultados visuais do projeto final.
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Figura 54. Capa do livro.

Figura 55 + Figura 56 + Figura 57. Paginas
do livro.

Figura 58. Pormenor tipografico.

Figura 59 + Figura 60 + Figura 61. Paginas
do livro.

Figura 62 + Figura 63. Resultado do
mapeamento temporal.

Figura 64. Dupla pagina do livro.
Figura 65. Pagina da introducdo do livro.

Figura 66 + Figura 67. Pormenores da
técnica da "raspadinha" no projeto.

Figura 68. Listagem das hashtags.

Figura 69. Lombada do livro.
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Conclusoes






Este ultimo capitulo constitui uma reflexao sobre os resultados do projeto,
onde se discutira o interesse ou a validade dos mesmos face ao contexto apre-
sentado. Abordar-se-ao também as limita¢oes impostas pelas metodologias
adotadas e, subsequentemente, a forma como poderia ser seguido um rumo
em contextos futuros.

De forma geral, este foi, sobretudo, um processo de exploragio e interpretacao
ciclico, cujo resultado ndo surgiu de uma ideia unica mas sim de um conjunto
delas, que se foram articulando e ajustando ao longo do mesmo (Coutinho,
2011). As varias experiéncias realizadas, quer ao nivel da conce¢ao e produgio
do objeto editorial quer da propriarecolha e analise da informacao, foram funda-
mentais para assimilar um fio condutor — onde o papel de designer se alargou
ao de autora, arquivista, editora e produtora (Soulellis, 2019). Nesta perspetiva,
apesar do trabalho se ter desenvolvido em torno de uma logica de composi¢ao
mais sistematica, existiram também decisOes subjetivas e intuitivas, as quais
fazem parte de qualquer projeto editorial.

Tempo, memoaria e experiéncia

Tendo por base o conceito da hiperligacdo, o resultado materializa um percurso
pelo Twitter construido a partir de um sistema idealizado, onde o facto do con-
teudo que surge advir do anterior projeta um encadeamento entre a propria
informagdo. Os caminhos que subsequentemente se geram a cada clique vao
conduzindo o utilizador dentro da rede, num percurso cujo destino é determi-
nado de forma alheia ao seu controlo. Ainda que o intuito ndo passe por avaliar
o teor da informacao, € interessante analisar como uma coisa leva a outra e
constatar o quao absurdo as relagdes que se formam podem ser. Como a partir
do ponto de recolhainicial se chega a um outro totalmente dispar, embora todo
o caminho que se percorra seja logico.

O sistema de navegacao estabelecido a partir das hashtags reflete aqui a natu-
reza deambulatdria e continua inerente ao universo digital. Ha, de certo modo,
uma cultura de participac¢ao onde o conteudo produzido pelos diferentes utili-
zadores, em espagos geograficos e temporais distantes, evidencia a construgao
de uma narrativa (Eraso & Ortiz, 2007; Fauconnier, 2007). Neste contexto,

a publicacao pode também ser entendida como uma jornada metaforica, cuja
propria estrutura abre espago a um ato que acontece dentro dela. Cria-se um
certo paralelismo entre o movimento gerado pela interatividade da Web e o
gesto de folhear um livro, onde o leitor, através do virar de pagina, participa
na propria historia (Carrion, 1987).

A forma como a audiéncia se relaciona para com o objeto €, por isso, crucial.
Se por um lado, a organiza¢ao sequencial dos tweets, tal qual foram recolhidos,
propde, inevitavelmente, uma ordem de leitura, por outro, as possibilidades
narrativas inerentes a forma do livro permitem ao leitor o poder de subverter

79



as intengdes originais, controlando o que ver e quando ver. A publicagio
funciona, assim, quase como uma hiperligagao fisica, um espago/arquivo
que pode ser consultado de forma nao-linear.

Ao mesmo tempo, a natureza inerente as plataformas digitais, como € o caso
do Twitter, instiga também questdes relativas a memdoria, ao tempo e ao espago

— e, consequentemente, a validade temporal da informacao (Metahaven,
2018; Shugars et al., 2021). A perda de dados € um risco real, onde, a qualquer
momento, o proprio conteudo deste projeto pode ser excluido ou retirado da
rede, tornando-se inacessivel. Cada tweet, uma vez impresso, deve, por isso,
ser visto como um registo da sua “vida” digital, que continua. Por conseguinte,
importa pressalvar a periodicidade do trabalho, que vivera sempre no desuso.

Paradoxalmente, ao ser associada a um tempo concreto, a informacgao preserva
algo que, no seu suporte original, seria meramente temporario, resultando num
objeto hibrido entre o espago/tempo material e imaterial (Fauconnier, 2007;
Ludovico, 2015). Longe do seu contexto de origem, estabelece-se uma pers-
petiva sobre o conteudo que raramente temos a oportunidade de visualizar
na pratica, pois € evidenciado um volume. Tal como Losowsky (2013) defende,
“By occupying space, by having weight and heft, by utilizing smells and tactility
as part of their own stories, print have impact” (para.9). Consequentemente,
reformulam-se os significados e as relagdes entre a informacgao, convidando
o leitor a cria¢do de novas interpretagdes.

Entende-se, deste modo, que o meio altera, inevitavelmente, a compreensio
da mensagem, pois a forma como esta ¢ disponibilizada em cada um deles
possuli caracteristicas e propriedades distintas. Contudo, elas ndo devem ser
entendidas como opostas mas sim complementares. E precisamente na comu-
nhao da multiplicidade de suportes que existem, quer digitais, quer analdgicos,
que, como aponta Ludovico (2012), se cria valor projetual: “There is no one-way
street from analogue to digital; rather, there are transitions between the two,
in both directions” (p.153).

Consumo e consciéncia social

Ainviabilidade de catalogar algo que esta em permanente mudanca evidencia
o contraste entre a imutabilidade do papel e a velocidade e fugacidade do fluxo
de informagio digital (Ludovico, 2015; Muller, 2007). E, no fundo, uma ironia
para com a cultura superficial e (super)consumista contemporanea, onde as
redes sociais contribuem para uma valorizag¢do da abundancia. A facil adesdo
a estes circuitos por parte da sociedade — que, quer influenciada, quer por
iniciativa propria, busca pelo atrativo — tornou-se um habito tdo banal ao dia
a dia humano que, maioritariamente, nao consciencializamos as nossas agoes.
Mas o uso excessivo destas ferramentas pode também conduzir ao facilitismo
(Greenfield, 2017; Metahaven, 2018; Nogueira, 2020).

A navegacio digital € um processo de selec¢ao tendencioso, onde a opacidade
algoritmica dificulta a assimilagdo da sua propria existéncia. Através da sobre-
carga de informacao que se gera, as estratégias de comunicagao e politicas de
dados digitais atuais conduzem o utilizador dentro da rede num percurso sem
sentido ou propdsito, que o faz esquecer do mundo real para se concentrar num
ego virtual (Cheney-Lippold, 2011; Zuboff, 2019). Face a uma inércia e desorien-
tacdo instantaneas, o conteudo com o qual ele interage é-lhe configurado por
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um meio que o proprio nao tem autonomia para controlar. Até que ponto o indi-
viduo domina de facto a informag¢ao? Ou sera ele um escravo do sistema?

Sem uma preocupac¢ao com a quantidade de a¢des ou cliques a gerar, cria-se,
de certo modo, uma ponte com o “estado de dorméncia” descrito por Koolhaas
(2002), onde o prazer consumista proporcionado pela instantaneidade nao per-
mite ao sujeito perceber que ele proprio é a matéria-prima na forma de dados
comportamentais. Ou seja, um produto da propria infraestrutura. Se através do
centro comercial se demonstra como € que o Design e/ou a estética influenciam
o consumidor, equitativamente, a aparéncia visual da linguagem tecnoldgica
molda, cada vez mais, a forma como acedemos e visualizamos a informacao,
influenciando, consequentemente, 0 nosso pensamento e compreensao

do mundo.

A representacao destas ferramentas e canais digitais no projeto metaforiza,
em certa medida, o junkspace (agora virtual) que rege a modernidade, onde
todo o lazer e consumo, ja nao sendo necessariamente fisico, continua a gerar
e aacumular os seus vestigios. O intuito ndo passa por rejeitar o digital mas por
reapropriar estes valores como mote para incitar a uma tomada de consciéncia
critica no leitor, confrontando-o com o seu proprio consumo.

Comparativamente a critica que ¢é feita nos manifestos (Garland, 1999; Peters
et al., 2014; O’Brien, Dharia, & Gaydos, 2020), tdo pouco estes novos canais
demonstram qualquer preocupagao relativa a valores éticos ou morais. Mas se
€ certo que quer as instituicoes quer as proprias plataformas sociais tém o seu
papel nesta questao, também € certa a necessidade de, enquanto utilizadores,
repensarmos os nossos habitos digitais, de acordo com as nossas prioridades
e valores pessoais, bem como perante os recursos disponiveis no ecossistema
digital (Harris, 2021).

Aintencdo é que haja uma capacidade de subverter o jogo, permitindo que a dis-
ciplina do Design questione a sociedade e a forma como ela vive e se relaciona
com a era da manipulagdo digital. O projeto ndo pretende ser uma solugao
mas um apelo a novas atitudes, tornando claro que o consumo num espago
massificado, construido de forma artificial, € proporcionado para nos levar

ao afastamento do real. E um espetdculo que é construido.

Possibilidades futuras

Na era atual, a forma como comunicamos e recebemos informagao € assente
numa infraestrutura invisivel aos nossos olhos, onde se torna dificil perceber
a complexidade de um sistema que € intangivel. O fenomeno da hiperligacao,
abordado neste projeto, permite, precisamente, constata-lo. Perceber como
esta poderia funcionar numa publicag¢ao fisica, e posteriormente concebé-la,
foi um dos grandes desafios do mesmo.

Face a velocidade exponencial com que o conteudo é gerado online, a Web
alimenta-se do maximalismo, onde mais € mais. Mais conteudo, mais consumo.
Por oposi¢do, este projeto vive de um conceito de organizagao, de ordem, que se
refletem no proprio layout estabelecido. Neste sentido, depreende-se também
uma atitude de composi¢ao, que abre espago a exploracdo de uma vertente mais
computacional, entre a automacao e o trabalho manual (Soulellis, 2019). Ainda
que com essa consciéncia, a mesma nao interessou ao ambito deste projeto,
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nao deixando, contudo, de ser uma possibilidade de investigacao futura,
cyjos caminhos nao se cingem a plataforma do Twitter.

Cruzando a base hipertextual, inerente a navegac¢ao digital, com a cultura
impressa, as estratégias e métodos adotados podem ser alargados a novos
conceitos e narrativas, onde a ideia de pagina adquire também novas formas
e significados, evidenciando-se como um sistema multirrelacional e mutavel
(Ludovico, 2015). Também a materialidade que o objeto editorial oferece,
quer ao nivel da impressao, produgio ou pos-produgao, pode ser re-explorada.
Como referido, as decisoes tomadas ao longo do projeto nunca foram unicas
mas apenas validas diante de tantas outras, em parte condicionadas por custos
€ tempo.

Perante uma era em que a comunicagao e a nossa compreensao do mundo
sofrem constantes mudangas, a relagdo entre o pixel e o papel € um caminho
em expansao, com uma grande abertura de exploracdo. O desenvolvimento
de novas abordagens, formatos ou fungdes para o Design é uma parte essencial
nao sO ao projeto mas a propria disciplina (Fallaha, 2007). Como entende
Lorusso (2014), “The endless “end of the book” and “the future of the book”
are two sides of the same coin” (para.4). Nao ha duvidas de que, com o passar
do tempo, surgirdo novos modelos e estratégias. Até onde, fica a questao.
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