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QUEM HOJE OUVE O QUE EU CANTO
SABE UM TANTO DO QUE EU SOU
PoOIS E QUE A VIDA SE ME ENVOLVE,
ME DEVOLVE NUM VERSO ASSIM
QUE E FEITO COISA QUE NAO SE FALA
MAS NAO CALA DENTRO DE MIM
PORQUE EU BEM SEI, O MEU CANTO E SOM
E COMO EU S00 MAIS DO QUE SOU
QUEM OUVIRA, QUANDO EU ME FIZER CANTAR
ENQUANTO MINHA VOZ PUDER SOAR
SERA, MEU BEM, A MINHA CONDICAO
MEU VIES, TER MEUS PES, NOUTRO CHAO
ONDE EU PISO E MINH'ALMA TOCA
E PROVOCA MEU VERSO ENFIM
E QUE ESSA SEDE E O QUE ME SALVA
DAS RESSALVAS QUE O MUNDO FAZ

TRECHO DA MUSICA “QUEM OUVIRA",
DO GRUPO PITANGA EM PE DE AMORA



RESUMO

PRESENTE TRABALHO ANALISA A

CONCEITUACAO E AS RELACOES

ENTRE 05 TEMAS ARTE, DESIGN
E ILUSTRACAO VISANDO A PRODUCAO DE
UM LIVRO DIGITAL DIRECIONADO A JOVENS
DO SEGUNDO GRAU COMO PROPOSTA
DE SOLUCAO PARA O VAGO CONHE-
CIMENTO SOBRE O DESIGN. PARA TANTO,
PARTE DE UM REFERENCIAL TEORICO QUE
ABORDA ASPECTOS HISTORICOS FUNDA-
MENTANDO CADA UMA DAS PALAVRAS
CHAVES DE MODO QUE SEJA POSSIVEL
COMPREENDER A EVOLUCAO E O RELA-
CIONAMENTO ENTRE 0S ASSUNTOS.
FINALMENTE, EMPREENDE-SE UMA
METODOLOGIA QUE PERMITE DESENVOL-
VIMENTO DA SOLUCAO PROPOSTA.

PALAVRAS CHAVE: ARTE. DESIGN
GRAFICO. ILUSTRACAO. PROJETO
GRAFICO. LIVRO DIGITAL.
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DUCAO

O design grafico esta diaria e
essencialmente presente em nossa
sociedade. Muito alem, o design

grafico é cotidianamente visto - e nao
somente de uma forma, pois esta em
cartazes, panfletos, folders, cardapios,
catalogos, anuncios, revistas, jornais,
banners, outdoors, ingressos para o
cinema, teatro ou qualquer outro evento,
livros ou posteres; o design grafico

esta em marcas cuidadosamente
pensadas, baseadas em um conceito
trabalhado minuciosamente por meio
de uma metodologia de projeto com o
objetivo de fidelizar pessoas a produtos,
empresas e servicos por meio do
consumo. Entretanto, € ainda uma area
de estudo pouco conhecida e valorizada
por esta mesma sociedade que o vé e o
utiliza constantemente.

Twemlow (2006) afirma que o design
grafico nao é valorizado, pois a grande
maioria da populagcao o vé como algo
que nao fara falta. Esta afirmacao faz

sentido, visto que, por experiéncia
propria, na época em que deveria
escolher um curso universitario,

houve profissionais que afirmaram

que "o designer € o mais inutil para a
sociedade”, outras pessoas disseram

e ainda dizem que “design grafico é
desenho”, ou seja, o conhecimento que
se tem é apenas sobre uma das técnicas
para criacao e desenvolvimento de um
projeto. Mas, quem passa a conhecer
essa area percebe que o design grafico
Nnao se restringe somente ao desenho;

€ uma atividade projetual responsavel
por solucionar problemas, suprir e gerar
necessidades. E muito mais do que pode
ser exprimido em palavras, pois € para
ser visto e consumido.

Para algumas pessoas, o design €
ainda para ser vivido e apreciado e,
Jjustamente por sua amplitude, se
relaciona também com a Arte, uma
das principais discussdes em sua
definicao e estabelecimento como area
de conhecimento. Logo, este trabalho
parte essencialmente da necessidade
de respostas e esclarecimentos

sobre o design grafico, suas origens

e relacoes com a Arte e llustracao.
Embora nao busque ser fonte de
conformidade, certezas e verdades
para as outras pessoas, o objetivo
principal € transmitir, por meio de

um livro digital disponibilizado na
Internet, conhecimento sobre a area e
proporcionar uma visao mais ampla e
acessivel a estudantes do segundo grau.
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REFERENCIAL TEORICO

Para o referencial tedrico foram feitas buscas pelas palavras-chaves em livros, sites
de jornais e revistas, em conferéncias disponibilizadas pela fundacao sem fins lucra-
tivos TED (Tecnologia, Entretenimento e Design), documentarios e artigos cientificos
pesquisados em bases de dados como o Google Académico e Intercom (Sociedade
Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao).

0 QUE E ARTE? Perguntas simples como “o que € arte?” e "o que € design
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grafico?” dificilmente serao respondidas com alguma rapidez
sem que uma lacuna fique a ser preenchida. Coli (1995) defende que nao ha
uma resposta clara, mas uma infinidade de contradicées que se propdoem
como verdades absolutas. O paradoxo esta justamente na simplicidade de
se questionar e na complexidade de se obter respostas.

Coli(1995) afirma que, emboranao saibamos exatamente o que é arte,
temos plena consciéncia de que esta nos desperta o sentimento admirativo
e, portanto, sabemos o que corresponde a ideia de arte. Gombrich (1999)
afirma que a arte pode ter varias significacdes dependendo do tempo e
da localidade, mas nao ha o que realmente se possa chamar de Arte com
A maiusculo. Argan e Fagiolo (1992) ressaltam a dificuldade em delimitar
0 campo da arte, ja que ha manifestacdes desde os primérdios da huma-
nidade até os dias atuais, além de nao estar restrita somente a esfera das
artes visuais, mas também da pintura, escultura, arquitetura, musica, dancga,
teatro, escrita, artesanato, etc., tendo um universo amplo no qual nem todos
0s objetos artisticos, mesmo que produzidos dentro dessas “categorias’,
podem ser considerados de fato artisticos. Ainda segundos os autores, a
arte € um conceito que define um valor artistico compreendido pela forma,
sendo esta qualquer coisa que possa ser percebida, ou seja, que transmita
uma mensagem perceptivel independente de sua relacao com a realidade.
Isto &, um quadro, por exemplo, so sera considerado como uma obra de arte
se alguem o perceba e o julgue como sendo arte. Saez (2013) defende que
a arte nao deve representar somente a realidade, mas que deve manter-se
livre e acrescenta que a arte € uma sensacao, € algo que nos pertence e
ninguém tem o direito de nos roubar ou determinar por nds, € um conceito
pessoal. Chipp (1996) considera que a arte € uma mentira criada pelo artista
que deseja nos apresentar uma verdade a ser compreendida. Para o autor,
a arte € uma forma de expressarmos nossa concepgao a respeito de algo.
Assim, pode-se estabelecer que nao ha um consenso ou uma definicao
absoluta para a arte. Ela € para as pessoas um conceito abstrato e relativo
capaz de se modificar a todo instante.

&

O QUEE Segundo Villas-Boas (2004) a conceituacao da atividade
DEg GN ainda € motivo de duvidas e nao faltam equivocos para

tentar explica-la, ele analisa que o termo inglés design,
GRAF'CO? embora seja simples e amplamente aceito, nao diferencia

design grafico de producao visual. Para o autor Design
ou Desenho Industrial caracteriza o campo de estudo e a pratica profissional
como um todo, cujas habilitacdes podem ser em Projeto de Produto (tambéem
conhecida como Design ou Desenho de Produto) e Programacao Visual
ou Comunicacao Visual. Matos e Sombra (2012) definem comunicacao
visual como qualquer emissao ou recepcao de informacdes perceptiveis
visualmente que possam ser efetivamente reconhecidas e compreendidas
pelos individuos de uma sociedade. A habilitacao em Programacao Visual se
divide em subareas que tém em comum o objetivo de comunicar por meio
do ordenamento de elementos estéticos e de formas textuais ou nao sobre
suportes bidimensionais reproduziveis, exceto no caso digital. Hollis (2000)
acrescenta que as representacdes graficas podem ser quaisquer sinais per-
ceptiveis ao olho humano, como os pontos de uma fotografia e linhas que
formam uma ilustracao e que, quando agrupadas, constituem imagens. O
design grafico, bem como outras especializacdes, € uma das subareas da
Programacao Visual. Conforme Hollis (2000), o design grafico s passou a
ser considerado profissao em meados do século XX, antes disso, 0s servicos
eram prestados pelos chamados “artistas comerciais”. Wollner (2004)
acrescenta que o design esta presente desde a ldade Média, embora
tenha nascido durante a Revolucao Industrial e obtido seu atual significado
somente com a Segunda Guerra Mundial, no periodo medieval ja se percebia
uma preocupacao em comunicar mensagens de modo a atingir as pessoas.
Hollis (2000) caracteriza design grafico como o conjunto de conhecimentos
que permitem criar, escolher e combinar tais sinais visuais e transmitir, por
meio de qualquer superficie, uma mensagem, um conceito, uma ideia.
Cardoso (2004) propde o design como uma atividade que transita entre dois
niveis: projetar/idealizar e formar/registrar; ou seja, o design € um campo
de estudo que transforma conceitos abstratos em formas palpaveis. Para
Carolino (2008) o design grafico € uma atividade pratica que objetiva desde a
comunicacao ao entretenimento e a venda ou promoc¢ao de algo as pessoas,
e constitui um fator importantissimo em como uma mensagem sera per-
cebida, visto que pode torna-la mais interessante, enfatizando determinados
aspectos e estimulando acdes por parte do espectador. Cardoso (2004)
enfatiza que uma das maiores preocupacoes de profissionais e estudantes
de design tem sido distinguir a atividade de praticas artisticas, embora
seja evidente suas relacdes para com a arte. O historiador ainda avalia que
o design ja atingiu a autonomia tanto desejada e que, atualmente, ha uma
revalorizacao do valor e do fazer artesanal por parte dos designers, assunto
que sera melhor discutido nos proximos topicos.
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ILUSTRACAO
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Segundo Matos e Sombra (2012) as pinturas rupestres
iniciadas pelo homem paleolitico denotam sua necessi-
dade de comunicacao externada por meio da informacao ou
comunicacao visual, caracterizando-a como uma das formas
de expressao mais antigas do ser humano e também como
melhor maneira de transmitir mensagens por sua facilidade
de reconhecimento e entendimento diante da sociedade.

Hallawell (2007) aponta que desde o inicio do seculo
XX, com o surgimento de novas técnicas, novos estilos de
ilustracao, como as historias em quadrinhos, e com a cres-
cente valorizacao da publicidade e propaganda, além dos
novos meios de comunicagcao que aparecem a cada decada,
o papel do ilustrador se tornou cada vez mais importante e o
seu ritmo de trabalho aumentou. Hurlburt (2002) afirma que
durante a década de 1920, quando no fervor das vanguardas
artisticas, a ilustracao foi o alicerce da editoracao de revistas,
jornais, etc, de modo que muitos profissionais buscavam
garantia de uma carreira comercialmente mais segura.
Matos e Sombra (2012) demonstram a mesma visao ao anali-
sarem que durante décadas a ilustracao foi a base de muitos
projetos graficos independentemente do tipo de peca produ-
zida. Conforme Hurlburt (2002), a década de 1930 trouxe
novas técnicas para o melhoramento da fotografia fazendo
das imagens fotograficas a preferéncia das agéncias de
publicidade, entretanto, os ilustradores também buscavam
aprimorar seus metodos passando a ilustrar de maneira
muito mais realista. Jarcem (2007) acrescenta que 0s anos
30 sao considerados por alguns como a Era de Ouro para as
ilustracdes, pois apareceram 0s primeiros super-herdis com
identidade secreta e os quadrinhos do género de aventura.
Matos e Sombra (2012) ressaltam que no Brasil os ilustra-
dores passaram a ser mais valorizados pelas agéncias de
publicidade durante a década de 1950, atuando em anun-
Cios, criacao de cenarios, cartazes e historias em quadrinhos.
Hurlburt (2002) comenta que na década de 1960 os ilustra-
dores buscavam novos horizontes desafiando a fotografia
com ilustracoes influenciadas pelos ideais do movimento
Surrealista, rompendo com o realismo e focando na imagi-
nacao. Essa mesma década € também caracterizada como a
Era de Prata, ja que os antigos super-herois passam por uma
renovacao iniciada com o Flash produzido pela DC Comic
se as ilustracdes sao impulsionadas pelo trabalho de Jack
Kirby, Stan Lee, Steve Ditko, entre outros (JARCEM, 2007).

Nos anos 1970, a ilustracao seguiu por diferentes caminhos ao
buscar o reavivamento de determinadas caracteristicas origi-
narias do movimento Art Nouveau e nos excessos do estilo
Art Déco. Atécnica de pintura neorrealista, a qualprocura obter
textura e brilho semelhantes ao resultado fotografico, tambéem
foi muito empregadapelos ilustradores.

Atualmente o designer grafico € frequentemente visto
como ilustrador, pois a pratica do desenho sempre esteve
presente na area, embora seja apenas um dos muitos cami-
nhos disponiveis para quem deseja adentrar no universo do
design. Lins (2003) esclarece que desenho e ilustracao diferem,
uma vez que o desenho pode ser o inicio ou consequéncia
de uma ilustracao, ja a ilustracao € um conjunto de técnicas,
sendo o desenho uma delas, e 0 mais importante € o que se
dara no final. Para Hallawell (2007), o desenho ¢ a interpretacao
individual de diferentes realidades, sejam emocionais ou inte-
lectuais, por meio da representacao grafica. O autor acrescenta
que o desenho é uma ferramenta de criacao para ser utilizada
com sensibilidade e expressividade, constituindo de uma arte
plenamente livre. J& Camargo (1995),coloca a ilustracao como
toda e qualquer imagem, isto €, um desenho, uma fotografia ou
grafico, etc., que acompanha uma informacao textual; contudo,
a ilustracao pode ser a unica linguagem de uma pagina. Hoje,
saber desenhar nao € o requisito de maior importancia para
o designer devido aos softwares e avancos provenientes da
informatica que facilitam muito os trabalhos a serem reali-
zados. Wollner (2004) explica que o computador possibilita ao
designer grafico resultados mais precisos e lhe poupa tempo
ao realizar tarefas que antes eram feitas a mao e demandavam
uma dedicacao maior. Para ele, a informatica mudou a forma
como a criatividade é expressa e trabalhada, no entanto, é
preciso conciliar as novas tecnologias disponiveis as técnicas ja
conhecidas e praticadas, pois 0 computador € apenas mais uma
ferramenta que depende inteiramente de uma metodologia
de criacao, a qual antecede um bom resultado final. O avanco
nas tecnicas exige que o designer ilustrador saiba aplicar nao
somente o que aprendeu com o passado, mas também que
tenha dominio do novo e saiba desempenhar o aprendizado da
melhor maneira para que se obtenham resultados aléem do que
ja se podia fazer (HURLBURT, 2002).
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D’FERchg E Segundo Moura (2005), ha uma frequente necessidade
de firmar o design grafico como um caminho oposto ao
gEMEL"AN¢Ag percorrido pela arte, muito embora seja evidente que
ENTRE ARTE E o design grafico se estabeleca e tenha se originado de
principios artisticos. Para a autora, o motivo pelo qual se
DEQ'GN preza tanto o discurso de separacao entre ambos esta
relacionado a afirmacao de uma autonomia do design
grafico para com a arte, ainda que este ja tenha conquistado sua independéncia como
campo de conhecimento e pratica profissional.
Carolino (2008) afirma que o design grafico nao é arte, mas que muito se relaciona
a ela quando utiliza as vanguardas do periodo Moderno como referéncia e contextua-
liza-se a partir de suas manifestacoes. Villas-Boas (2003) indica que o design grafico
se assemelha a arte por possuir forte relacao estética, sendo esta uma caracteris-
tica importantissima uma vez que, sem se preocupar com a estética nao é design,
contudo, nao € arte, pois esta intimamente ligado a produtividade. Wollner (2004)
argumenta que o designer grafico € naturalmente intuitivo, sendo, desse modo, um
artista interessado na forma e que precisa complementar e equilibrar sua intuicao a
conhecimentos cientificos e tecnoldgicos, pois quando se trabalha somente a téc-
nica o que se obtém é um projeto de engenharia, mas quando se pratica somente
a intuicao adentra-se apenas ao universo artistico. O que difere o design grafico da
arte, segundo Hollis (2000), € que o designer objetiva atender as necessidades e
solucionar os problemas de um cliente. Pouco importa suas preferéncias estéticas
Oou O que sente e o que deseja transmitir, ainda que isso possa exercer influéncia
sobre 0 seu projeto, o designer € pago para produzir solucdes funcionais e eficazes,
muitas vezes efémeras, baseando-se num publico alvo especifico. O mesmo autor
ainda acrescenta que o designer desenvolve um projeto visualizando sua producao
por meio de maquinas, ao contrario do artista, que tem como base o desenvolvi-
mento artesanal. Villas-Boas (2003) observa que o artista possui um estilo proprio,
ja o designer nao tem um estilo categoricamente definido, pois o que se propde &
solucionar problemas e nao a expressao de seu interior e de suas inquietudes e in-
dica que é conveniente atentar-se para a relacao de autoria, uma vez que o designer
frequentemente trabalha junto a outros profissionais € um projeto sofrera inumeras
interferéncias, das exigéncias feitas pelo cliente ao o processo de impressao empre-
gado, até que chegue ao seu resultado final. No caso de um pintor, por exemplo, as
interferéncias quase nao existem, pois as possiveis exigéncias do cliente sao limitadas
as técnicas, aos conhecimentos e ao estilo praticado pelo artista, sendo este o unico
autor. Apesar de algumas pessoas considerarem e apreciarem o design grafico como
arte, Twemlow (2006) ressalta que o design grafico € uma linguagem, cuja funcao é
comunicar, orientar, modificar, convencer e promover algo ou alguém por meio de
uma pecga promocional impressa ou virtual para uma sociedade tecnologica e con-
sumista, de modo que so6 é realmente eficaz quando consegue transmitir mais o seu
conceito que simesmo e da forma mais econdmica possivel ao publico pretendido.
E uma relacdo contraditoria, pois, mesmo que o design se coloque como inter-
disciplinar, visto que se constitui de muitos outros campos de estudo, alguns autores
e profissionais realcam fronteiras que nao deveriam existir, ja que o design € produto
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da troca de relagcdes somadas que contribuem para que se tenham propostas am-
plas e complexas. Farias (1999), a partir do momento em que Marcel Duchamp criou
o conceito de ready-made, no qual abriu espaco para questionar a realidade artistica
de um objeto e protestou contra a cultura de museu, se tornou evidente que uma das
preocupacoes da producao artistica deve ser o questionamento de fronteiras entre
a arte e o publico. O autor ainda acrescenta que quando se discute os conceitos arte
e design separadamente, limitam-se as possibilidades estéticas de um produto, visto
que o principio da funcionalidade tratado individualmente jamais sera suficiente para
atender a demanda de interesse cultural.

Quando se questiona a pertinéncia do design ao universo artistico, normal-
mente se cultiva apenas um angulo de visao: a arte como algo belo a ser admirado
e o design como produtor de objetos utilitarios. Desse modo, ha uma divisao clara
entre ambos. Entretanto, o design precisa ser percebido também como uma ativida-
de integradora capaz de proporcionar o contato entre arte e sociedade por meio
dos proprios objetos que produz. O design deve ser colocado como uma atividade
questionadora da arte contemplativa, pois tao admiravel quanto € produzir objetos
artisticos para serem funcionais e estarem integrados ao cotidiano das pessoas. O
design € justamente um dos meios em que a arte pode e deve estar presente na vida
das pessoas. Um exemplo bem sucedido dessa integracao € a lixeira Garbino (Figura
1), idealizada pelo designer contemporaneo Karim Rashid e produzida pela empresa
canadense UMBRA desde a década de 1990.

Em uma entrevista concedida ao programa “Design DNA" exibido pelo canal
HGTV em 2011, o co-fundador Paul Rowan conta que a filosofia da empresa é tentar
fazer com que os objetos cotidianos sejam repensados e reinventados de uma for-
ma mais funcional, bonita, interessante e, ao mesmo tempo, tentar torna-los produ-
tos democraticos e acessiveis a todos. Para ele, o fato de o Museu de Arte Moderna
(MoMA) de Nova lorque ter aceitado a Garbino em sua colecao prova que um grande
projeto nao precisa ser caro. Na mesma entrevista, Rashid defende uma abordagem
em que beleza e funcao sejam inseparaveis e que os produtos produzidos com base
nesses principios deveriam fazer parte do cotidiano das
pessoas. O designer revelou que se sente muito mais
realizado quando encontra a Garbino na sala de uma
pessoa que desconhece as caracteristicas de um bom
design, do que pelo fato de té-la exposta em um museu.

Segundo Muller (2003) outro exemplo de designer
que soube aproveitar-se das relacdes para com a
arte é o alemao Dieter Rams que, enquanto diretor de
design da empresa de eletrodomeésticos Braun, produ-
ziu mais de 500 produtos entre 1961 e 1995. Nao por
acaso, Rams também é autor dos dez principios do
bom design, entre os quais estabelece que o design,
aléem de ser util, também deve ser estético. Alguns
de seus projetos, como o Radio Fonografo (1956) e o

Projetor de Slides Automatico (1956) fazem parte da  FIGURAT - LIXERA GARBINO
colecao do MoMa. FONTE: HTTP://G00.GL/AID3XJ
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Especificamente no ambito do design grafico, Farias (1999) e Cauduro (2000) ci-
tam o pos-moderno David Carson como um importante profissional na producao de
pecas graficas e digitais mais artisticas e menos imersas no funcionalismo. Em feve-
reiro de 2003, Carson participou de uma conferéncia realizada pela fundacao TED,
em que introduziu o tema “Design e Descoberta” e defendeu a emocao, a intuicao, o
experimentalismo e a diversao como elementos fundamentais para o design grafico.
Para Carson, a emocao ¢é a resposta imediata do consumidor antes que a mensagem
seja interpretada e compreendida; e a intuicao, embora todos tenham, muitas vezes é
esquecida como um dos principais elementos do processo produtivo.

Uma outra questao que contribui para a aproximacao do design grafico para
com a arte diz respeito a ilustracao. Para Matos e Sombra (2012) a ilustracao € inde-
pendente do design grafico, embora muitas vezes seja utilizada como um artificio
para fortificar e transmitir uma mensagem, o que acaba por acarretar uma confusao
entre a significacao de ambos como sendo apenas um. As autoras defendem que
a ilustracao muitas vezes pertence ao universo artistico, quando feita sem projeto e
de acordo com a expressividade e perspectiva do autor, ao contrario do design, que
pode ser caracterizado brevemente como o projeto de algo a ser realizado. Isto &,
quando o autor produz uma ilustracao se preocupando apenas com o fator estético,
ela pode ser avaliada como arte. Entretanto, se a ilustragcao tem como objetivo comu-
nicar alguma mensagem independente da expressividade de seu autor, ou, ainda, se
€ concebida para ser utilizada em um veiculo comunicacional, ela pode ser conside-
rada design. Assim, o limite entre design e arte € novamente realcado pelo aspecto
funcional e utilitario.

Afirmar que o design nao e arte implica em admitir a possibilidade de sua inclusao
tao profunda ao universo artistico extinguindo as fronteiras entre os dois campos de
conhecimento, ja que o design muito se apropria da arte e de suas manifestacoes des-
de que comecou a se convencionar no periodo da Revolucao Industrial. Entretanto, o
designnao se restringe apenas a arte, pelo contrario, abrange universos distintos, como
a ciéncia e a tecnologia. Para Farias (1999) essa delimitacao entre design e arte € uma
falsa questao e, como ressalta a curadora de design do MoMA, Paola Antonelli (2007):

[...] NOS NAO PRECISAMOS MAIS FALAR SOBRE DESIGN E
ARTE. MAS DESIGN UTILIZA QUALQUER FERRAMENTA QUE
TIVER A SUA DISPOSICAO PARA ESTABELECER SEU OBJETIVO.
[...] DESIGN REALMENTE OLHA PARA TODO O MUNDO,

CONSIDERANDO O MUNDO EM TODOS 0S5 SEUS DIFERENTES
ASPECTOS. [ ...] E E POR ISTO QUE DESIGNERS, MAIS E MAIS,
ESTAO TRABALHANDO EM CIMA DE COMPORTAMENTOS
AO INVES DE OBJETOS. ESPECIALMENTE 0S BONS - NAO
10005 (ANTONELLI, 2007).
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HISTORIA
DO DEQIGN

Foi durante o século XVIII, por volta de 1750, que ocorreu
no continente europeu, inicialmente na Inglaterra, a primeira
Revolucao Industrial. Pela primeira vez as fabricas oferta-
ram quantidades suficientes para suprir as necessidades
existentes e gerar demanda além do mercado local. A indus-
trializacao € um processo compreendido como aumento da
produtividade em funcao do tempo devido a organizacao e
extrema distribuicao de tarefas (producao em série), inovacao
tecnologica e mecanizacao das atividades manuais e conse-
quente diminuicao da mao de obra (CARDOSO, 2004).

Para Moraes (2008) o desenvolvimento da industria se
iniciou ja no periodo medieval, muito antes do estopim inglés
no final do século XVIII, as cidades mais ricas e avancadas
da Europa Ocidental ja tinham pequenas oficinas artesanais
- chamadas de laboratério - que produziam uma variedade
de produtos de moderada qualidade e valor artistico para
uso domestico, demonstrando um dos primeiros padroes de
producao em série dado pelo processo artesanal. Segundo
Cardoso (2004), durante o século XVII os paises europeus
investiram na fundacao de instituicoes manufatureiras finan-
ciadas pela coroa para produzir bens de consumo luxuosos,
como téxteis e loucgas, ja que a estratégia era manter o
dominio comercial sobre os mercados estrangeiros. Sob a
administracao de Jean-Baptiste Colbert, a fabrica de Gobelin
ou Gobelins na Franga, famosa por seus tapetes e mobiliarios,
chegou a empregar mais de uma centena de artesaos que
produziam artigos de luxo para a realeza (MORAES, 2008). A
estrategia de Colbert era racionalizar o trabalho para aumen-
tar a producao e fortalecer a supremacia francesa. O pintor
Charles Le Brun, nomeado diretor da Gobelin por Colbert, ja
atuava conforme a atual concepcao do design como projeto,
uma vez que idealizava e desenhava a proposta para um
objeto e esta era executada pelos artesaos (CARDOSO, 2004).

Entre as inumeras instituicbes manufatureiras que
surgiram no seculo XVIII seguindo o exemplo de Gobelin,
destaca-se a fabrica de ceramica de Josiah Wedgwood que,
conforme estabelecem Cardoso (2004) e Moraes (2008),
transformou os padrdes tecnologicos e comerciais aten-
tando-se para o design e desejos da classe média.
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Para Cardoso (2004), as principais inovacdes de Wedgwood foram: a
venda de produtos encomendados por meio de livros que ilustravam
formas e padrdes alternativos, pois assim nao haveria mercadoria
estocada e a contratacao do pintor John Flaxman como freelancer.
Flaxman, assim como Le Brun em Gobelin, produzia os desenhos
para as pecas que posteriormente seriam executadas.

Moraes (2008) ressalta que anteriormente a Revolucao Industrial
todo o processo de desenvolvimento e feitio de um produto era rea-
lizado somente pelo artesao. Para o fabricante, a divisao entre projeto
e maxima distribuicao na execucao do trabalho trazia uma economia
significativa de tempo e dinheiro, pois nao se fazia necessario contratar
mao de obra altamente capacitada, investia-se apenas em um bom
artista comercial- atualmente designer - para desempenhar o projeto
e inumeros funcionarios desqualificados como operadores das maqui-
nas (CARDOSO, 2004).

A racionalizacao de atividades ou producao em série que carac-
teriza a Revolucao Industrial, seja pelo aumento do maquinario ou
maior numero de funcionarios exercendo responsabilidades minimas
como a coordenacao e supervisao dos equipamentos, configura um
marco para o design, pois € justamente neste periodo que artistas
comerciais passam a ser empregados como projetistas visando a pro-
ducao pela industria. Segundo Villas-Boas (2003) quando se passou a
contratar o artista comercial para somente desempenhar a idealiza-
cao de um projeto para qualquer objeto houve um rompimento sutil,
mas imprescindivel, da técnica para com a arte, no qual o artista se
tornou responsavel unicamente pela concepcao e criagao do projeto,
enquanto o artesao responsabilizou-se apenas por sua confeccao. Isto
€, o design distancia-se do dominio artistico e se estabelece como
atividade produtiva que tem por objetivo solucionar problemas.

Durante o século seguinte a industrializacao avangou para con-
tinentes distantes e estabeleceu bases para a globalizagcao com o
desenvolvimento de novos meios de transporte e formas de comu-
nicacao. Em consequéncia, os grandes centros se desenvolveram
aumentando a demanda por novos produtos e exigindo melhorias em
todo o setor comercial, incluindo aperfeicoamentos na industria grafica
para suprir as hecessidades comunicacionais. Assim, o papel do artista
grafico se modificou moldado pelas exigéncias sociais e culturais, pas-
sando a ser também informante e instrutor de uma nova sociedade
(CARDOSO, 2004).




Jja inseridas no processo de industrializacao e, uma vez que a economia sofria uma
grande transicao do setor primario para o secundario, a populagcao do campo aglo-
merava as ruas dos grandes centros europeus, como Paris e Londres, em busca de
melhores condicoes de vida, ja que cresciam as oportunidades de emprego no setor
terciario. Uma corrente de artistas e arquitetos, entre os quais Henry van de Velde e
Charles Voysey, propuseram a criacao de uma arte que fosse livre do academicismo
operante e representasse o desenvolvimento industrial, uma vez que a matéria prima
utilizada, como o ferro e o bronze, era de facil fundicao e reproducao, o Art Nouveau
queria unir inovacao, utilidade e produtividade (MORAES, 2008).

Segundo Cardoso (2004), o estilo foi influenciado pelas descobertas biologicas,
botanicas e fisiologicas das ciéncias naturais, deste modo, havia forte referéncia aos
elementos da natureza, com formas organicas e sinuosas, como o corpo feminino e 0s
exuberantes ornamentos florais carregados de inspiracao na arte oriental. De acordo
com Moraes (2008), Van de Velde e Voysey defendiam a estilizacao das formas da
natureza de modo a transformar os exuberantes ornamentos em simbolos reduzidos
e sofisticados sem que fosse perdida a semelhanca com o real motivo de inspiracao.

O movimento conseguiu proporcionar a aproximagao e a compreensao da arte
por grande parte da populacao devido aos avancos advindos da industria grafica.
Em 1798, Alois Senefelder inventou a técnica de impressao litografica (do grego
lithos, pedra, e grafo, escrevo) que, apesar disso, so se popularizou no século XIX,
por volta de 1890, quando artistas franceses, como Henri de Toulouse-Lautrec e
Jules Cheret, a utilizavam na criagao e producao de seus cartazes (FONSECA, 2008).
Hurlburt (2002) ainda destaca a importancia de Toulouse-Lautrec na efetivacao do
cartaz como um meio de expressao artistica e ressalta a transformacao tipografica
pelo formato das letras e uso de ornamentos nas ilustracées determinando um novo
modelo grafico a ser desenvolvido nos anos seguintes. Ao final do século XIX apare-
ceram os primeiros estudos sobre a sociedade moderna, entre os quais destacam-se
as descobertas de Sigmund Freud a respeito do inconsciente - que influenciaram os
movimentos futuros (MORAES, 2008).

Cardoso (2004) avalia que os impressos de todos os tipos foram as mercadorias
mais consumidas no seculo XIX, dado que nos grandes centros a leitura estava sendo
impulsionada pela alfabetizacao e 0 consumo ja era associado ao lazer com o despontar
de grandes lojas de departamento e a construcao de museus, teatros, parques, etc.
Conforme Villas-Boas (2003), 0 design grafico se convencionou a partir do processo de
industrializacao e, principalmente, com o surgimento da sociedade massificada, tal que
possibilitou e se fez indispensavel produzir grandes escalas de materiais graficos, como
cartazes e panfletos, para atender a demanda comunicacional do século.
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og O movimento moderno originou-se a partir da crise instau-
MOV’MENTOQ rada nas artes em geral, cujo alicerce das composicoes,

baseado no maximo de realismo, perdeu todo o sentido
MODERNOQ com o advento da fotografia no século XIX. O modernismo

Do DEQ’GN se configurou em todas as instancias artisticas e inter-
feriu ativamente na formacao de uma sociedade livre de

preceitos e tradicionalismos, sendo fortemente caracteri-
zado por rejeitar o classico e reinventar-se constantemente
a partir das frequentes novas formas de expressao do
valorizado, incansavel e insatisfeito génio artista, criador de
suas proprias regras e possibilidades (CAUDURO, 2000).

O Cubismo se iniciou em 1907 com a exposicao do
quadro Les Demoiselles d'Avignon (Figura 2) de Pablo
Picasso e terminou com o inicio da Primeira Guerra Mundial,
persistindo como forte influéncia artistica nas artes e
arquitetura (HURLBURT, 2002).

Para alguns autores, como Lévi-Strauss (1989 apud
PONTES, 2010), o Cubismo € um movimento inovador e
transicional, pois tentou romper com alguns fatores funda-
mentaisvividos naarte daépoca, comoamaneiratradicional
de abordar e representar as formas. Entretanto, Chipp
(1096) considera o estilo cubista como qualquer um dos
outros estilos que se manifestaram sem a pretensao de ir
aléem de suas limitacdes pictoricas. Segundo Pontes (2010)
e Hurlburt (2002), Picasso e Braque demonstravam suas
impressoes artisticas através de desintegracdes geome-
tricas e pinceladas de diversos angulos em uma face
plana - diferindo da arte renascentista, na qual os artistas
viam e representavam seus objetos de uma perspec-
tiva precisa -, provendo ao espectador interpretar uma
sequéncia de imagens em uma unica representacao. Os
cubistas almejavam liberdade criativa e preocupavam-se
com a reelaboracao de métodos e valores pitorescos por
meio do abstracionismo das formas e representacdes de
um mundo conceitual (PONTES, 2010).
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FIGURA 2 - LES DEMOISELLES
D'AVIGNON.
FONTE: HTTP://G00.GL/IEKONS

O Futurismo tomou forma em 1909, quando o poeta italiano Filippo
Tommaso Marinetti publicou o primeiro manifesto futurista em Paris.
No manifesto, o desenvolvimento industrial, os automoveis e as guerras
eram exaltadas. A publicidade veio a ser percebida como um veiculo
para manifestacao e propagacao de uma nova filosofia centrada no mo-
derno. A percepcao visual ganhava sons por meio de composi¢coes que



utilizavam letras em formatos e pesos distintos. O layout da
pagina passou a ser explorado livremente ganhando uma
expressividade inimaginavel (Figura 3) (HOLLIS, 2000).

As pinturas de Marinetti, Boccioni e Balla utilizavam ima-
gens sobrepostas e diferentes pontos de vistas que conferiam
movimento e dinamismo as suas obras. O arquiteto Sant'Elia
projetou cidades futuristas que influenciaram a arquitetura
e 0s prédios construidos na década de 1920 em pleno Art
Déco (HURLBURT, 2002). Apesar de sua for¢ca, 0 movimento
foi marcado por um retrocesso em consequéncia da Primeira
Guerra Mundial. Em 1915, Balla e o designer grafico Fortunado
Depero se juntaram e publicaram o manifesto “A Reconstrucao
Futurista do Universo” na tentativa de reavivar e continuar di-
fundindo o estilo (HOLLIS, 2000).
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FIGURA 3 - "ZANG TUMB TUMB"
DE MARINETTI.
FONTE: HTTP://G00.GL/DAZZ18

O Dadaismo surgiu em meio ao caos da Primeira Guerra
Mundial e foi o manifesto que mais desestruturou os pro-
cessos artisticos de sua época. Dono de um posicionamento
absolutamente contrario ao consumismo, a disciplina, a logi-
ca e a moral, queria destruir a cultura de museu e qualquer
pratica habitual de representacao artistica (MENEZES, 1997).
Segundo Argan (1992), embora o movimento tenha se torna-

de Freud sobre o inconsciente. Braune (2000) coloca que o
manifesto € uma atividade criativa regida de puro automatis-
mo e manifestacao plena da imaginacao, cuja principal for-
ma de expressao € a linguagem fotografica, percebida nas
colagens de Max Ernst. Para o autor, a pintura nao € a prin-
cipal e mais adequada representacao do estilo surrealista,
muito embora Joan Mir6 tenha apresentado belissimas obras
compostas de formas e figuras abstratas entrelacadas por
um emaranhado de linhas sem comeco ou um fim (Figura
5), e Salvador Dali nos tenha presenteado com a assustado-
ra e estranha sensualidade de seus pesadelos, para compor
um quadro se faz imprescindivel uma sequéncia logica de
procedimentos ao utilizar ferramentas como pincéis e tin-
tas. Hurlburt (2002) considera que a maior contribuicao se
deu no campo da llustracao, pois o estilo possibilitou uma
percepcao inovadora de desenhos e imagens fotograficas
como ilustracao, sendo referéncia inesgotavel de conceitos
criativos para a linguagem visual. Perez (2009) afirma que o
movimento muito se apropriou da expressividade dadaista e
utilizou a fotografia e o cinema, até mesmo a pintura realis-
ta e outros métodos tradicionais, pois para os surrealistas a
técnica nao se fazia o elemento central de composicao, mas,
sim, aceitar que os sonhos e a imaginacao eram tao impor-
tantes quanto o mundo racional, e o inconsciente seria a ver-

FIGURA 5 - PINTURA DE JOAN
MIRO.
HTTP://G00.GL/3IHGW1

FIGURA 4 - "A FONTE" DE
DUCHAMP.
FONTE: HTTP://G00.GL/KUORDA

30

do conhecido apenas em 1916 na cidade de Zurique, Suica e
em 1913 nos Estados Unidos quando o poeta romeno Tristan
Tzara, o escritor alemao Hugo Ball e o pintor Hans Arp fun-
daram o clube literario Cabaret Voltaire, ja ocorriam manifes-
tacoes dadaistas nas obras inusitadas dos pintores europeus
Marcel Duchamp, Francois Picabia e do alemao Max Ernst,
bem como nas fotografias de Man Ray. Hurlburt (2002) obser-
va que a expressividade desordenada e desconcertante do
estilo libertou e possibilitou brincar com o espaco da pagina,
de modo a nao seguir o padrao retilineo, e utilizando recortes
e colagens de palavras e imagens jogadas ao acaso sobre o
papel podia-se surpreender e até mesmo chocar o espec-
tador. A maxima do movimento se deu nos ready-mades de
Duchamp, no qual eram escolhidos objetos industriais coti-
dianos e expostos como obra de arte. Fazia-se uma critica
ao consumo e, principalmente, a cultura de arte baseada no
valor de uma obra institucionalizada (Figura 4) (PEREZ, 2009).

A corrente dadaista nao teve um fim como aconteceu
com o Futurismo, porém, gradativamente o movimento se
transformou em Surrealismo. De acordo com Argan (1992),
o estilo se estabeleceu em 1924, quando André Breton pu-
blicou o primeiro manifesto surrealista baseado nos estudos

dadeira e sublime existéncia da arte.
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FIGURA 6 - EMBLEMA DA REVISTA
DE STIJL.
FONTE: HTTP://G00.GL/T6IYRL

O Neoplasticismo € uma manifestacao holandesa iniciada em
1914 pelo pintor Piet Mondrian. O estilo passou a ser difundido
apenas trés anos depois, a partir da publicacao da revista De
Stijl (O Estilo) (Figura 6), coordenada e projetada graficamente
pelo pintor, poeta e critico Theo Van Doesburg. O movimen-
to, que acabou sendo popularmente conhecido pelo home
da revista, evidenciava uma estética alicercada na abstracao
geomeétrica que almejava unificar arte e tecnica (ROHDE, 1997).

Os neoplasticistas foram responsaveis por estabelecer
ordem, equilibrio e abstracionismo as composi¢coes artisti-
cas, em contraposi¢cao a balburdia dos estilos dadaista e fu-
turista e das outras correntes menos simplistas. Sua principal
e mais notavel particularidade € percebida na utilizacao de
tracos verticais e horizontais, conferindo retangulos assimeétri-
cos proximos da divisao aurea, bem como a combinacao de
cores primarias e tons neutros, como o branco, preto e cinza
(HOLLIS, 2000; PEDROSA, 2009).
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Doesburg modificou o layout da pagina impressa ao
pensar solucdes simples, funcionais e assimétricas. Em
1921, ministrou cursos e palestras gratuitas aos estudantes
da escola alema Bauhaus. Sua tipografia essencialmente
geomeétrica influenciou fortemente os primeiros materiais
publicitarios produzidos pela escola. O movimento findou
com a sua morte em 1931, € um ano depois foi publica-
da em sua homenagem a ultima edicao da revista De Stijl

(HURLBURT, 2002).

No Construtivismo, a principal forma de comunicacao se
deu por meio do design grafico. Originado em 1916, entre a
Revolucao Russa e a Primeira Guerra Mundial, os cartazes
eram as principais formas de comunicacao para com a
populacao. Os construtivistas utilizavam indiscriminadamente
0s recursos fotograficos disponiveis para propagar seus
ideais de uma sociedade na qual arte e trabalho deveriam
estar unidos em prol do comunismo (HOLLIS, 2000). Por volta
de 1915, Kasimir Malevitch constituiu o Suprematismo ao
determinar o quadrado, o triangulo e o circulo como figuras
geomeétricas essenciais e absolutas, estabelecendo o abs-
tracionismo como um dos principios fundamentais das obras
construtivistas. O movimento buscava solucionar problemas
de comunicacao e criar objetos universais que pudessem
ser utilizados por qualquer pessoa (HURLBURT, 2002). O
artista russo El Lissitzky € considerado pioneiro das técnicas
de fotomontagem e talvez o maior representante do movi-
mento construtivista (Figura 7).

Seus estudos foram de grande importancia para o
desenvolvimento do conceito de funcionalidade tipografica e
sua preocupacao com a relacao e nexo entre os elementos da
paginaabriu caminho paraaaplicacao de melhorestécnicasde
distribuicao destes. Lissitzky abusava do contraste e de angu-
lacoes irreverentes, tal qual os cubistas, procurava diferentes
perspectivas por meio de seus recortes. O movimento foi um
dos mais longos e influentes tendo seu fim um ano apos a
Bauhaus ter sido fechada (HOLLIS, 2000; HURLBURT, 2002).
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FIGURA 7 - CARTAZ DE EL
LissITZKY.
FONTE: HTTP://G00.GL/CFJIOR

com a escola de artes e oficios Kunstgewerbechule, anteriormente coorde-
nada pelo pintor e designer Henry van de Velde. A instituicao permaneceu
ativa durante catorze anos, sob a direcao de Gropious, Hannes Meyer e
Ludwig Mies van der Rohe, tendo como mestres artistas influentes em ou-
tros movimentos, como Johannes lItten, Paul Klee, Laszlo Moholy Nagy.
Wassily Kandinsky e Joseph Albers (BARROS, 2006; HOLLIS, 2000).

Enquanto diretor, Gropious introduziu uma didatica de ensino inteira-
mente inovadora, defendia e estimulava que a pratica do design deveria
ser pensada como uma atividade unificada que promoveria, por meio do
dominio da arte e da técnica, uma sociedade mais industrializada e eco-
nomicamente progressista. Seu principal objetivo era integrar os pro-
cessos industriais aos processos artisticos de modo que a obra de arte
pudesse ser massificada com a reducao de custos e aumento da oferta
(ALMEIDA, 2014; BARROS, 2006). A escola possuia ideais de uma linguagem
universal, demonstrando uma visao muito além de seu tempo, estabeleceu
que a forma ideal € determinada pela funcao do objeto - principio obser-
vado no Estilo Universal; promoveu pesquisas para encontrar simbolos uni-
versais de comunicacao visual e desenvolveu estudos sobre a cor. Quando
Moholy Nagy aderiu a Bauhaus em 1923, foram incorporados aspectos do
estilo De Stijl que influenciaram diretamente as obras produzidas, o uso de
formas geométricas basicas e das cores primarias se mostrou preponde-
rante. O ideal de unir arte e técnica também se modificou e passou a ser
integracao entre arte e tecnologia, imperando o desenho industrial sobre
0s outros cursos oferecidos (CARDOSO, 2004; FILHO, 1989).
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Os ideais da escola de design mais renomada se formaram em uma atmos-
fera pessimista, cuja arte pesada e contrastada do Expressionismo Alemao
demonstrava uma Republica de Weimar pds-guerra de espirito devastado. A
Bauhaus, fundada em 1919 e dirigida pelo arquiteto Walter Gropious, € resul-
tado da unificacao e reorganizacao da Academia de Belas Artes de Weimar

Inicialmente estabelecida em Weimar, ainstituicao logo comecou
a sofrer resisténcia politica ao seu desenvolvimento sendo transfe-
rida para Dessau em 1925. Novamente, foi transferida em 1932 para
Berlim e obrigada a encerrar suas atividades no ano seguinte pelo
regime nazista, por suas obras serem avaliadas como arte corrom-
pida e comunista. Enquanto ativa, a escola alema modificou, ordenou
e aprimorou conceitos que ja vinham sendo estabelecidos em outras
correntes estilisticas, como o Construtivismo Russo e o De Stijl. A sua
grande contribuicao para o design grafico se deu ao efetiva-lo como
pratica projetual que viabiliza aprodutividade. A Bauhaus integrou
o design grafico aos processos industriais ao desmistifica-lo como
pratica essencialmente artistica. As bases instituidas, os estudos rea-
lizados no campo da forma e da cor, 0os ensinamentos e experiéncias
artisticas de seus mestres, o funcionalismo aliado a solugcdes simples
hoje constituem o principal legado e referéncia para a historia do
design em geral (ALMEIDA, 2014; BARROS, 2006).
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POC BAUHAUS

Apos o fechamento da Bauhaus, grande parte de seus inte-
grantes emigraram para os Estados Unidos iniciando uma
série de tentativas de ensino de design embasadas nos
recentes principios bauhausianos e motivadas a reconstitui-
-los. Ja em 1937, Moholy Nagy fundou a Nova Bauhaus em
Chicago, contudo, a escola enfrentou dificuldades logo no
inicio se firmando apenas em 1944 como Institute of Design
e posteriormente Illinois Institute of Technology. Gropius se
tornou presidente da Escola de Arquitetura de Harvard e
eventualmente colaborava, assim como Mies van der Rohe,
ltten e Albers, na reconhecida Escola de Ulm, estabele-
cida em 1953 sob a direcao de Max Bill (CARDOSO, 2004;
DOREN, 2012).

Em ULM, o estudante de design era estimulado a pensar
e a se aprofundar em disciplinas como ciéncias sociais, poli-
tica, cultura e tecnologia industrial. Queriam formar designers
pensantes, capazes de entender 0s processos para 0s quais
buscavam solucoes, associando conhecimentos estéticos a
praticas funcionais e produtivas. A estética trabalhada como
um elemento de composicao funcional fomentou o capital
e o lucro nas corporacdes, aumentando a procura por bens
diferenciados (ALMEIDA, 2014; CARDOSO, 2012). Bill, como ex
aluno da Bauhaus, queria dar continuidade e unir os velhos
a0s NOVOS principios, entretanto, os valores artesanais da pri-
meira escola nao se adequavam ao novo pensamento cien-
tifico e, em 1957, Thomas Maldonado assumiu a instituicao
com uma postura totalmente voltada para a formacao de
profissionais centrados no desenvolvimento industrial. Em
contraposicao a geometrizacao priorizada pela Bauhaus,
ULM mergulhou na racionalizacao e racionalismo como
elementos primordiais nas solucoes de design, disciplinas
como economia, ergonomia, fisica, semiodtica e sociologia
ganharam maior destaque. A escola foi a primeira a desen-
volver uma Metodologia de Design eficaz e sistematizada,
possibilitando que a problematizacao pudesse ser trabalhada
de forma mais analitica e compreensivel, juntamente com a
justificativa e as alternativas projetuais. Em 1968, devido a difi-

culdades financeiras e censuras ao funcionalismo moderno,
a escola encerrou suas atividades, no entanto sua metodo-
logia e conceitos nao se extinguiram com o encerramento
das atividades, por intermédio de Alexandre Wollner, influen-
ciou diretamente a Escola Superior de Desenho Industrial no
Rio de Janeiro (BURDEK apud HELD et al., 2010).

A Escola Suica ou Estilo Internacional imperou sobre o
design grafico durante as décadas de 1950 a 1970. A escola
refinou ainda mais e aboliu quaisquer possibilidades de orna-
mentacao no consagrado design geomeétrico, anteriormente
difundido pelos holandeses e alemaes, demonstrando o
funcionalismo como ordem maxima de suas composicoes.
Entre os protagonistas do estilo estavam Adrian Frutiger,
Emil Ruder, Josef Muller-Brockman e Jan Tschichold, res-
ponsaveis por propagar seus resultados graficos como supe-
riores as propostas decorrentes pelo rigoroso uso de grids e
de tipografias nao serifadas, como a Helvetica e a Univers.

O grid era visto como um fator determinante para
alcancar uma estrutura logica e organizada, legivel e objetiva.
As composicoes deveriam contribuir para com a formacao da
cultura ao buscar funcionalidade e uma estética essencial-
mente direta, de modo que pudessem ser compreendidas
universalmente, por meio do comprometimento com o bem
comum. Para que a funcionalidade fosse obtida, o designer
deveria abdicar de sua propria expressividade e seguir o cri-
tério da neutralidade, evitando ceder ao subjetivismo este-
tico e superficial, correndo o risco de nao desempenhar seu
papel corretamente. Apesar de o estilo ter sido aceito pela
maior parte das empresas multinacionais e amplamente divul-
gado em suas pecas comunicacionais, as propostas do Estilo
Universal logo se tornaram repetitivas e cansativas, alem de
facilmente copiadas por qualquer um que se considerasse
designer, devido a previsibilidade e a inflexibilidade de suas
solucdes padroes (CAUDURO, 2000; HEITLINGER, 2009).
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Durante a primeira metade do seculo XX tem-se, em ritmo
acelerado, a efervescéncia tanto do estabelecendo quanto
do desaparecimento de movimentos e escolas de design que
difundiram seus principios simultaneamente, deixando um
rico legado de revolugoes artisticas, sociais, politicas e cultu-
rais, caracterizando o chamado periodo moderno. E interessante
perceber que, embora alguns dos movimentos pudessem ter
ideologias opostas, como o Dadaismo e o De Stijl, todas as mani-

dades avaliadas como artisticas. Tudo € possivel na arte pés moderna,
0 objetivo é sair da zona de conforto estabelecida pelos valores tradi-
cionais e brincar com o experimentalismo (CAUDURO, 2000).

Na década de 80, o Grupo Memphis de Mildao ou estilo Memphis,
do designer William Longhouser, traz propostas de carater exaotico e
exuberante com a exploracao de cores, texturas e padroes e despreo-
cupacao com a forma e o espaco. Os trabalhos de Longhouser eram
de cunho humoristico e otimistas, sendo observados principalmente
na costa leste e oeste dos Estados Unidos.

festacoes ocorridas, independentemente de

sua aceitacao e influéncia, compartilhavam o Z

mesmo desejo de modificar a sociedade em POQ MODERN’WO
que viviam por meio da associacao entre arte

e design. O Estilo Internacional pode ser con-

siderado o ultimo suspiro do padrao moderno e o estopim para
a desordenada e irreverente arte pos-moderna, iniciada a partir
dos anos 60, devido a necessidade sentida por alguns desig-
ners de romper para com as convencoes estilisticas e contestar
a precisao e ordem racionalista excessivamente empregada,
poiIs estes se viam presos e desestimulados pela rigorosa estru-
tura de organizacao imposta pelo uso do grid. Por volta de 1960,
nos Estados Unidos e ha Inglaterra se popularizou a Pop Art, que
se colocava contra o abstracionismo das formas predominante
desde a Segunda Guerra Mundial e ao consumismo, trazendo
composicoes criticas, coloridas e figurativas. Influenciada pelo
Dadaismo, a Pop Art utilizava objetos de consumo e imagens
comerciais em suas obras como forma de criticar a sociedade,
sendo muito utilizada na publicidade. Seus principais expoentes
foram Andy Warhol e Roy Lichtenstein (HURLBURT, 2002).
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Em 1970, os designers Weingart, Odermatt e Tissi penderam
para a instintividade e reintroduziram o subjetivismo em composi¢coes
que rejeitavam o angulo reto e utilizavam efeitos visuais gerados pelo
emprego de linhas pontilhadas, tipos sem serifa e bold com exage-
rado espacamento entre letras.As propostas passam a fugir da geo-
metrizagao e ganham um carater mais ludico e descontraido, como se
a utilizacao do grid oprimisse a instintividade do criador e represen-
tasse submissao ao controle e as ideologias dos manifestos passados.
A criacao se torna sindnimo de liberdade, traz para si os conceitos de
improvisacao e expressividade, o espectador € agora o unico respon-
savel pela interpretacao e sentido da obra. Os museus e galerias ja
nao representam mais o verdadeiro valor das obras de arte, pelo con-
trario, sao percebidos como arcaicos e limitam-se a exposicoes e ativi-

O estilo Retro, muito difundido pelas composicoes de Neville
Brody para as revistas The Face e Arena, propde o retorno e
valorizacao de solucdoes baseadas nas manifestacdes euro-
peias e norte-americanas do inicio do século, bem como o uso
da tipografia vernacular e de elementos cotidianos da cultura
popular correspondentes a sua regiao e periodo.

Em 1984, com o aparecimento do computador pessoal
Macintosh, houve o inicio da chamada Revolucao Digital. Com
a nova tecnologia disponivel, o designer precisou se adaptar e
aprender a utilizar o meio digitalcomo uma ferramenta de produ-
tividade em seus projetos. As primeiras experiéncias se referem
areinterpretacao dos estilos anteriores por meio do bitmap e das
curvas vetoriais. Por um breve periodo, a legibilidade tipografica
foi discriminada e determinada como funcao da leitura. Alguns
dos principais expoentes dessa epoca nao eram designers em
si, mas os proprios funcionarios que desenvolviam os softwares
em empresas como a Apple, como Susan Kare e Bill Adkins. Na
decada de 90, as propostas irreverentes de David Carson estam-
param revistas dedicadas ao surf e ao rock. O trabalho de Carson
apresentava grande influéncia da corrente dadaista e ainda
continua sendo uma tendéncia no design grafico; em suas com-
posicoes e possivel observar a predominancia de ruidos comu-
nicacionais e diversas interferéncias visuais pelo uso de recortes
e imagens sobrepostas (MEGGS apud CAUDURO, 2000).

Atualmente, as composicoes pos-modernas se apoiam
nos diversos meios de comunicacao decorrentes da evolucao
tecnoldgica. As representacoes digitais tém conquistado mais
espaco e colaborado para que a realidade e identidade do indi-
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viduo se torne cada vez mais diversa e segmentada. Um bom
exemplo de produto que evoluiu em conjunto com as transfor-
macgoes digitas € o livro impresso, um dos mais convencionais
e importantes objetos da industria grafica, que ganhou uma
nova configuracao a partir do surgimento da Internet, também
buscando ampliar as experiéncias digitais para o leitor. O
pos-modernismo, embora se coloque como um estilo revolu-
cionario e de desestruturacao das bases modernistas, na rea-
lidade, pode ser percebido como um movimento que, para se
compor, € capaz de agregar as diversas praticas e ideologias
instituidas no passado (CAUDURO, 2000).
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PROJETO GRAFICO E ORIGEM DO LIVRO

Muito antes do surgimento dos diversos meios de comunica-
caodigital, bem como da digitacao e das mensagens efémeras
em redes sociais, a escrita veio da necessidade de registrar
conhecimentos e historias e revolucionou a maneira das pes-
soas se comunicarem, possibilitando que o conhecimento se
propagasse por meio das palavras até os dias atuais.
Segundo Haslam (2007), antes do papiro a escrita era
praticada em tabuas de madeira, cujas folhas eram largos e
planos pedacos de palmeira utilizados pelos escribas egip-
cios. Com a sua descoberta, aproximadamente em 4000 a.C,
os talos de palmeira passaram a ser moidos, envolvidos e
secos, formando um suporte apropriado a escrita e capaz
de absorver tinta. Para o autor, embora o papiro tenha sido
amplamente utilizado em toda a antiguidade, constituia-se
de um material muito fragil e pouco flexivel que, por nao
permitir a dobra, era armazenado em extensos rolos. O per-
gaminho, que surgiu como uma alternativa ao papiro, era
obtido da pele de carneiro, que era tratada para poder ser
utilizada de ambos os lados. Lins (2003) acrescenta que sua
invencao modificou o modo de armazenagem da escrita,
pois as folhas agora mais resistentes e maiores podiam ser
unidas em suas bordas, dobradas, amontoadas e costuradas

em uma das margens. Esse procedimento deu origem aos termos
caderno (do latim quaterni), pagina (do latim pagina) e folio (do latim
foliu, que designa o numero de paginas de uma publicacao), em
referéncia ao processo de encadernacao e aos tamanhos de papel
oriundos da quantidade de dobras de uma folha. Por volta de 200 a.C,
0s chineses deram inicio a producao de papel (do latim papyrus) com
cascas de amoreira ou fibras de bambu moidas e derramadas em um
tecido para secar (HASLAM, 2007).

Na Idade Média, a evolucao da industria grafica foi um importante
marco tanto para a producao de livros, quanto para o desenvolvimento
e massificacao de impressos nos seéculos seguintes, pois a comuni-
cacao escrita era um privilegio dos mais afortunados. De acordo com
Lupton (2006), os primeiros passos da industria grafica se verificam
na Alemanha no inicio do século XV, quando Johannes Gutenberg
aperfeicoou os tipos moveis metalicos conseguindo reunir e integrar
procedimentos essenciais que permitiram o surgimento da impressao
tipografica. Segundo Silva (1985), por volta de 1440 ja se realizava a
impressao de livros atraves de blocos de madeira inteiramente escul-
pidos -chamados de chapa - que, aléem de serem de baixa dura-
bilidade e possuirem alto custo, exigiam mao de obra especializada
para entalhar a madeira e demandavam maior tempo de producao.
Lupton (2006) aponta que os tipos moéveis ja haviam sido utilizados de
maneira menos proveitosa na China, mas foi Gutenberg quem estabe-
leceu e possibilitou a producao em massa de impressos. Como res-
salta Silva (1985), os tipos moveis metalicos, constituidos de chumbo,
antiménio e estanho, eram mais resistentes e duraveis, dispensavam
mao de obra altamente qualificada e, sobretudo, traziam mais eco-
nomia, pois podiam ser reaproveitados, distribuidos e organizados
conforme a composicao; com a impressao tipografica, o processo de
reproducao se tornou mais facil, rapido e econdmico e a informacao
consequentemente passou a ser mais acessivel.

Conforme Lins (2003), atualmente ha livros de diversos mate-
riais e formatos que enriquecem e pluralizam as possibilidades de
contar uma histéria por meio dos multiplos meios disponiveis. Para
Camargo (1995), o projeto grafico de um livro envolve formato, papel,
tipografia, diagramacao, impressao, encadernacao e alguns outros
aspectos. Entretanto, como sera melhor explanado no topico seguinte,
com a Internet e as novas tecnologias que apareceram e evoluem
em um ritmo acelerado, o projeto grafico de um livro nao se restringe
mais a elementos fisicos como tipo de papel e encadernacao, mas
relacionam-se a interatividade, acessibilidade, sustentabilidade, etc.
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LIVRO IMPRESS0 OV DIGITAL?

De acordo com Failla (2012) o livro ja foi queimado e proibido
por ser um poderoso propagador de conhecimento e ainda
hoje € considerado um formador de ideologias, responsavel
por instruir e até mesmo manipular toda uma sociedade. Ha
poucas décadas, desde o surgimento da Internet, bem como
da popularizacao dos computadores pessoais e de inova-
coes constantes, como os smartphones e tablets, a tecno-
logia vem acelerando e elevando a comunicacao a um nivel
inimaginavel. Pessoas do mundo todo estao conectadas e se
comunicam simultanea e instantaneamente independente de
suas localidades. Todas as relacoes se modificaram, mas o livro
permanece como principal fonte de informacao na sociedade.

Segundo Schiefler (2011) o livro digital ou e-book (ele-
tronic book) é a evolucao do livro impresso. E a adaptacao
do livro impresso para os meios digitais. Radfahrer (2013)
defende que os e-books, além de livros, sao softwares que
podem ser utilizados em diferentes plataformas, pois ofe-
recem as mais diversas opcoes de armazenamento e aqui-
sicao, podendo ser pagos ou gratuitos, sendo, portanto,
acessiveis a qualquer pessoa. Para Lins (2003), 0 e-book pos-
sibilita ao leitor uma interacao e participacao constante, pois
dispoe de outros atributos, como sons, animacoes e videos,
que talvez o impresso jamais possa oferecer. Distefano (2010)
considera que muitas vezes o leitor do livro convencional se
depara com vocabulos que necessitam consulta ao dicio-
nario, objeto que poucos ainda dispdem em casa, mas a
Internet, entretanto, possui incontaveis dicionarios virtuais,
sendo facilitadora do conhecimento e da busca por ele.
Além disso, Radfahrer (2013) acrescenta que uma das prin-
cipais vantagens e tambéem desvantagens do livro digital € a
possibilidade de ser compartilhado a vontade. Para Schiefler
(2011), € muito importante que os usuarios saibam diferenciar
a obra gratis da obra de utilizacao livre, pois a reproducao
integral ou parcial de qualquer arquivo depende da autori-

zacao expressa do autor. A obra gratis € adquirida sem custo
algum, contudo, nao ¢ livre para utilizacao; ja a obra de utili-
zacao livre, o proprio nome ja diz, permite que o conteudo seja
distribuido, utilizado e adaptado.

Para Beiguelman (2008), uma das principais discussoes
sobre 0 assunto se refere a substituicao do livro impresso pelo
formato digital. A autora analisa que o livro impresso, conside-
rando o design, € um dos produtos mais estaveis e duraveis,
pois sofreu pouca ou quase nenhuma modificacao desde a sua
origem e ainda hoje permanece dominante no mercado lite-
rario; em contra partida, o e-book, anunciado ha quase duas
décadas como um produto revolucionario, sofreu com cons-
tantes experiéncias fracassadas minimizadas somente em
2007, a partir do lancamento do leitor de livros digitais Kindle,
pela empresa Amazon. Ja Distefano (2010) considera que o risco
sofrido pelo livro impresso em relacao ao e-book esta intima-
mente ligado a reducao da matéria-prima pelo exacerbado e
diario uso do papel, tanto pela industria grafica quanto para fina-
lidades quaisquer, visto que a demanda de material impresso
€ superior ao que as técnicas de reciclagem podem oferecer.
Twemlow (2006) destaca que o designer grafico tem um papel
fundamental, até mesmo vital, como agente redutor deste des-
perdicio devendo estar atento e fazendo também da sociedade
consciente as necessidades e preocupacoes contemporaneas,
uma vez que o fazer-se sustentavel em todos os seus aspectos
nao e tido como uma forma essencial de vida, mas encarado
apenas como uma alternativa praticada por poucos.



METODOLOGIA

A metodologia ou método de projeto € uma série de etapas
imprescindiveis e relativas, organizadas cronologicamente,
considerando a experiéncia, cujo objetivo € alcancar o melhor
resultado poupando o maximo de esforco; ou seja, a me-
todologia auxilia na produtividade e eficiéncia de qualquer
atividade, pois economiza tempo evitando obstaculos que
poderiam ocorrer simplesmente pela falta de plangjamento
e analise de cada etapa a ser realizada (MUNARI, 1981).

OBJETIVOQ COMPREENCAOD

O design, independentemente de sua especificidade e, embora con-
OBJETIVO GERAL: sagrado como campo de estudo nao € compreendido por si mesmo;
€ um campo amplo e abrangente que engloba e se faz existir por
meio da arte, bem como da ilustracao e de universos supostamente
distintos como a ciéncia e a tecnologia. E interessante ressaltar que,

PRODUZIR UM LIVRO DIGITAL ILUSTRADO

A RESPEITO DO DESIGN E DA ARTE COM O apesar de ter se convencionado a partir da Revolucao Industrial,

CONCEITO DE REVOLUCAO EM LINGUAGEM devido a necessidade de projetar solucdes inovadoras, funcionais e ao
. mesmo tempo estéticas, para atender a demanda social e cultural das
ACESSIVEL E SUBJETIVA DIRECIONADO A sociedades massificadas, e que esteja presente até os dias atuais em
ESTUDANTES DO SEGUNDO GRAU. quase tudo, o design, como pratica profissional, ainda é pouco reco-
nhecido e valorizado. Neste contexto, o livro, um dos mais importantes

e consagrados produtos da industria grafica, propagador e formador

OBJETIVOS ESPECIFICOS: de opinides capaz de reunir expressividade e funcionalidade, foi esco-

lhido em formato digital como a peca grafica a ser desenvolvida neste
trabalho, evidenciando ainda mais a pluralidade e abrangéncia do
o PESQUISAR SOBRE A ARTE: design, como meio comunicacional pretendendo-se suprir a caréncia

« PESQUISAR SOBRE O DESIGN GRAFICO: de conhecimento e conceitos sobre a area.
» PESQUISAR SOBRE ILUSTRAGAO;

* PESQUISAR SOBRE LIVRO DIGITAL;
* PESQUISAR SEMELHANTES;

« ELABORAR A HISTORIA DO LIVRO;
* CRIAR AS ILUSTRACOES.




QITUAcﬁo ATUAL Segundo pesquisa realizada pela CBL (CAMARA
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BRASILEIRA DO LIVRO, 2013), 58.82% das editoras

esta adiando a entrada no mercado de livros digitais
por nao ter conhecimentos suficientes sobre qual formato utilizar;
23,53% teme a pirataria e a falta de controle e fiscalizacao; 11,76% nao
acha que recuperara o investimento e 5,88% teme que as vendas di-
gitais afetem as fisicas. Com isso, € possivel constatar que uma das
principais preocupacoes das editoras brasileiras refere-se a questao
juridica. Schiefler (2011) analisa que este temor esta relacionado a
caréncia de leis eficazes que garantam a propriedade intelectual do
autor e assegurem que o conteudo disponibilizado nao va ser repro-
duzido e/ou utilizado sem autorizacao, alem de medidas que tornem
possivel fiscalizar este novo comeércio.

Entretanto, de acordo com o levantamento feito pela pesquisa
Producao e Vendas do Setor Editorial Brasileiro, encomendada pela
CBLeoSNEL(Sindicadodos Editoresde Livros)a FIPE/USP (Fundacao
Instituto de Pesquisas Econdmicas da Universidade de Sao Paulo), a
venda de e-books aumentou 225,13% de 2012 para 2013. Segundo
Rodrigues (2014), esse valor representa um aumento de 235.315 em
2012 para 889.146 vendas no ano passado, ou seja, um faturamen-
to de R$ 3.8 milhdes para R$ 12,7 milhdes. A colunista observa que
no ano passado foram produzidos 26.054 e-books e 4.629 aplicativos
contra 7.470 e 194, respectivamente, em 2012,

A pesquisa também constatou que o mercado de livro impres-
S0 se encontra estagnado. Considerando a aquisicao de livros dida-
ticos pelo governo, o aumento foi de apenas 7.52%, 0 que represen-
ta R$ 5.35 bilhdes. Se desconsideradas as compras pelo governo e
a inflacao de 5,91%, nao houve real crescimento para o setor. Karine
Pansa, presidente da CBL, afirma que o resultado da pesquisa € muito
importante para avaliar o que pode ser melhorado e como tornar o
acesso aos livros disponiveis a uma escala maior da populacao. Sonia
Jardim, presidente do SNEL, avalia que a pesquisa permite uma visao
ampla das tendéncias no setor editorial e de quais segmentos estao
crescendo e sendo mais consumidos pelo publico.

SEMELHANTES

A historia em quadrinhos “A Arte: conversas imagina-
rias com minha mae” (Figura 8) escrita e ilustrada pelo
espanhol Juanjo Saez foi publicada no Brasil em 2013
pela Editora WMF Martins Fontes. A tipografia do qua-
drinho € a propria caligrafia de Saez, cuidadosamente
reproduzida por Lilian Mitsunaga, contendo, inclusive,
0s rabiscos de palavras incorretas feitos por ele. O
quadrinho apresenta seus pensamentos e sua propria
visao sobre a arte tentando aproxima-la do leitor em
um didlogo humoristico com sua mae, uma pessoa
leiga sobre as técnicas e conceitos artisticos. Saez
aproxima pintores e artistas consagrados, como Miro
e Picasso, de pessoas comuns e critica 0s museus e
galerias por limitarem e quererem impor um conceito

de arte, distanciando-a da sociedade. Saez mostra FIGURA g - CAPA DO LIVRO "A ARTE"

que a arte pode ser qualquer coisa que nos emocione;

FONTE: HTTP://G00.GL/JCDTLJ

algo que gostamos verdadeiramente.

RAFATL MORALEZ £ RODRGO BUNO

FIGURA a - CAPA DA 12 EDICAO
FONTE: HTTP://G0O0.GL/BN354J

Como semelhante nacional pode ser citada a histéria em
quadrinhos “Peixe Peludo” (Figura 9), escrita pelo poeta
Rafael Moralez e ilustrada por Rodrigo Bueno, foi publi-
cada pela Editora Conrad em 2010. A histéria € narrada
seguindo os polémicos pensamentos e as opinides do
personagem que intitula o quadrinho enquanto caminha
pelos principais pontos da cidade de Sao Paulo. O per-
sonagem se caracteriza por ser um critico trompetista
mal humorado que se sente deslocado enquanto pas-
seia pelas ruas. A historia nao segue um ritmo continuo
de acontecimentos, sao apenas fluxos de pensamentos
aleatodrios sobre tudo aquilo que € observado pelo
peixe. Segundo entrevista concedida a revista Veja em
novembro de 2010, Bueno explica que “é um livro sobre
estar fora do habitat natural. Caminhar em Sao Paulo, de
ressaca, vomitar na rua depois de uma maria-mole e uns
ovinhos de codorna azuis. E sobre o Minhocao, a Praca
Rosevelt, a rua Augusta, o Tieté, essas paisagens”. O
enredo é fruto dos pensamentos registrados de Moralez
sobre a capital paulista enquanto tentava se adaptar ao
ritmo acelerado da cidade; os cenarios representados
nasceram enquanto Bueno andava de onibus e trem por
longos percursos.
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PUBLICO-ALVO

Segundo a pesquisa “Indicadores do Mercado Brasil 2014"
divulgada em coletiva de imprensa realizada em abril de 2014
pela associacao IAB Brasil (Interactive Advertising Bureau), res-
ponsavel pela analise do mercado digital no pais, houve um
aumento progressivo no consumo de internet em toda popu-
lacao no ano de 2013. Os dados revelaram que ha 105 milhdes
de brasileiros com acesso a internet, no qual mais da metade
dos usuarios esta ativo em casa e no trabalho, na faixa etaria
entre 25 e 49 anos, utilizando, em media, mais de uma hora
por dia. O perfil demografico revelou que a maioria dos usua-
rios € do sexo masculino com 53%, contra 47% do sexo femi-
nino. Constatou-se que 95% da classe A, 85% da classe B e 62%
da classe C possuem acesso a internet. Em 2013, 0 acesso a
internet se dividiu em diferentes plataformas de uso como desk-
tops, notebooks, smartphones, celulares convencionais e tablets,
demonstrando que a forma de utilizacao se modifica conforme o
contexto. Entre os jovens de 10 a 24 anos, os smartphones sao a
principal forma de acesso.

Segundo o estudo Jovem Digital Brasileiro de 2013, rea-
lizado pelo IBOPE Media, 85% dos jovens utilizam a internet.
Entre as suas motivacdes para navegar, verificou-se que 76%
acessa a internet em busca de informacao e 66% para entre-
tenimento. O estudo revelou que 17% dos jovens que vivem
nas principais capitais e regides metropolitanas possuem, pelo
menos, um tablet em casa. Entre os que possuem celular, 47%
tém smartphone. O estudo também demonstrou que as redes
sociais € um dos principais meios de interacao entre os jovens
e as informacdes no geral, sendo que 93% acessa alguma rede
social e 66% assistem e baixam videos online. Conforme os
dados obtidos, o publico alvo deste trabalho se caracteriza por
jovens entre 15 e 25 anos, classes A, B e C, ambos 0s sexos.

DEFINICAO DO OBJETIVO

PROPORCIONAR, POR MEIO DE LINGUAGEM ACESSIVEL E SUBJETIVA, UMA VISAO MAIS AMPLA E
MAIOR CONHECIMENTO A RESPEITO DO DESIGN GRAFICO A ESTUDANTES DO SEGUNDO GRAL.

%6

PROPOSICAO

A seguir, sao analisados e definidos os principais aspectos do projeto grafico, como o
conceito, fator primordial para a escolha dos demais elementos, como cores, formas
e tipografias, que compdem a identidade de qualquer producao. Em diretrizes é feito
um estudo de possibilidades a partir da integracao destes elementos visando atingir o
objetivo da melhor maneira possivel e contribuir para a resolucao do problema. Ja em
alternativas, sao feitos rafes e sketchs produzindo inumeras opcoes para o modelo
final. Apos a definicao do modelo, inicia-se o processo de finalizacao em que o layout
sofrera ajustes conforme os testes realizados. Por fim, define-se o formato, o material
em que o projeto sera impresso, o acabamento, etc., atentando-se para as necessida-
des do cliente e como sera utilizado pelo publico alvo.

CONCEITO

O conceito definido para o livro € “revolucao” e, para esta palavra
o dicionario Michaelis (2012) apresenta as seguintes definicoes:

RE.VO.LU.CAO SF (LAT. REVOLUTIONE) 1. ATO OU EFEITO DE REVOLVER
(0 QUE ESTAVA SERENO). 2. ACAO OU EFEITO DE REVOLUCIONAR-
-SE; REVOLTA, SUBLEVACAO. [..] 4. MUDANCA COMPLETA; REFORMA,
TRANSFORMACAOQ. [...] 6. MODIFICACAO EM QUALQUER RAMO DO
PENSAMENTO HUMANO, ABANDONANDO IDEIAS, SISTEMAS E ME-
TODOS TRADICIONAIS PARA ADOTAR NOVAS TECNICAS: REVOLUCAO
LITERARIA, ARTISTICA, INDUSTRIAL. 7. SISTEMA DE OPINIOES HOSTIS
AO PASSADO E PELAS QUAIS SE PROCURA UMA NOVA ORDEM DE
COISAS, UM FUTURO MELHOR. 8. PERTURBACAO MORAL; INDIGNA-
CA0, AGITACAO (MICHAELIS, 2012).

O conceito de revolucao rege o desenvolvimento do projeto
grafico e aabordagem do proprio livro, visando fortalecer os principios
de questionamento, inconformismo e transformacao com relacao
a definicao “design nao € arte”, bem como alguns outros assuntos
referentes ao universo do design julgados como interessantes para
os dilemas enfrentados pelos jovens na escolha da futura profissao.
A personagem “Ovelha Seixas” € responsavel por reforcar o conceito
atribuido, visto que a expressao popular “ovelha negra” € utilizada
para caracterizar alguém que nao esteja de acordo com os padroes
estabelecidos socialmente; seja desajustado e apresente comporta-
mento considerado negativo.




IMAGENS O vocabulo branco tem origem no germanico blank (brilhante,
luz). Pode significar tanto a pureza, liberdade, juventude, otimis-
Como inspiracdo para o conceito foram escolhidas as fotografias dos artistas mo, criatividade quanto o vazio, o frio, fenomenos paranormais
Marcel Duchamp (Figura 10), importante critico da arte e principal representante do e a morte. Tambem representa submissao. suscetibilidade,
movimento dadaista; Raul Seixas (Figura 11), considerado um dos pioneiros do rock ”GUtraL'déqg e virgindade. O seu valor simbolico se situa em
brasileiro, contestador e critico da sociedade enquanto viveu; Salvador Dali (Figura extremos: inicio ou fim. vida ou morte. O branco nao pode ser
12), excéntrico e extravagante pintor surrealista que ndo se incomodava em chamar a considerado uma cor, pois € asoma de todas as ondas de luz
atencao dos criticos em suas obras. do espectro (BARROS, 2006; BASTOS et al, 2006). Cio M0 Y0 K: 0

R: 255 G: 255 B: 255

FIGURA 10 - M. DUCHAMP FIGURA 11 - R. SEIXAS FIGURA 12 - S. DALI

A cor preta e frequentemente percebida com negatividade
por ser a auséncia de luz. Esta associada ao mal, pessimismo,
obscuridade, angustia e, as vezes, pode significar sofisticacao e
seriedade. Normalmente, a cor preta é utilizada na linguagem
popular para se referir a situacdes ou acontecimentos ruins. E
também percebida psicologicamente como a cor mais pesada
entre todas as outras. A palavra “preto” € de origem controversa,

é\?&' : C:0 M: 0 Y: 0 K: 100 mas acredita-se que derive do latim niger (escuridao, negro)

FONTE: HTTP://G00.GL/ZPKDE8, HTTP://G00.GL/XJAGAW, HTTP://GOO.GL/XCKAOT.

CORES

Acorvermelha é a primeira de todas as cores, muito mais
conotada que o preto ou o branco. A palavra “vermelho”
tem origem no latim vermiculus, que significa verme do
qual se extrai uma substancia de coloracao escarlate,
chamada cor de carmesim, que deriva do arabe qgirmezi
(vermelhovividoou escarlate). Afetivamente, €associada
a energia, revolta, forca, coragem, emocao, dinamismo,
seducao e amor. O vermelho, junto ao azul, foi uma das
cores utilizadas em emblemas e bandeiras para dife- C: 0 M: 100 Y:100 K: 0
renciar grupos opostos em confrontos, representava as R: 255 G: 0 B: 0
causas revolucionarias daqueles que lutavam e defen-

diam os direitos humanos. Seu tempo de percepcao é

de apenas 0,02 segundos, sendo uma cor quente extre-

mamente atraente para o olhar, estimulando a atencao

e a adesao (BARROS, 2006; BASTOS et al, 2006).
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R:0G:0B: 0 (BARROS, 2006; BASTOS et al, 2006).

TIPOGRAFIA

As palavras nao sao apenas mensagens textuais, mas
extensdes das imagens, deste modo, a tipografia se faz um
importante componente comunicacional, pois reforca e evoca
sentimentos, fazcom que hajaummaior envolvimento do leitor
para com a histéria. A técnica de representacao, as possi-
bilidades de reconhecimento da forma e o estilo adotados
sao ferramentas fundamentais para o devido entendimento

KOMIKA
TEXT KAPS

do que se deseja transmitir ao leitor (EISNER, 1999). As tipo-
grafias escolhidas fazem parte da familia tipografica Komika, KOM'KA

desenvolvida pelo laboratorio Apostrophic visando a sua
utilizacao em historias em quadrinhos. Optou-se por utili- TEXT AX’Q

zada por sua caracteristica informal e aspecto de escrita
manual, objetivando uma aproximacao do leitor para com
a mensagem a ser transmitida. A variacao Axis sera empre-
gada em titulos e subtitulos, enquanto a Kaps sera utilizada
em todo o corpo do texto no interior do livro.
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DIRETRIZ

Pretende-se aplicar o contraste preto e branco no interior de todo livro di-
gital e destacar os capitulos com o uso do vermelho, visando expressar e
demarcar novos questionamentos e “revolucoes tedricas” no decorrer de
toda historia. Uma vez que a cor preta representa a negatividade, bem como
o animal escolhido como personagem, esta sera utilizada em toda a pagina
que contenha ilustracao, pois € de interesse pessoal que a personagem
NAao seja apenas mais um elemento na pagina disputando por atencao, mas
que seja e esteja totalmente incorporada a pagina, tornando-se indistin-
guiveis e, além disso, acredita-se que dessa forma o leitor sentira maior
proximidade e podera ser cativado pela ovelha. Para cada pagina em preto,
havera uma em branco contendo uma disposicao de texto especifica que
sera como um grande balao de fala, em conformidade com o estilo de ti-
pografia adotado. Tendo em vista que a cor preta € percebida como uma
das mais pesadas pelo publico em geral e que o jovem se dispersa facil e
rapidamente na Internet, havera uma quantidade menor de texto por pa-
gina. O titulo e subtitulo “Design, que “bixo” € esse? Reflexdes e desabafos
de uma ovelha negra” representa como o tema sera abordado e que tipo
de linguagem sera empregada. A palavra “bixo” expressa tanto uma meta-
fora para calouro, revelando o Design como uma atividade recente, jovem,
pouco conhecida, quanto pode se referir a personagem ovelha. Todos os
elementos da composi¢cao serao estruturados por um grid, procurando um
design mais harmonioso e equilibrado que desperte o interesse e contribua
para uma leitura agradavel.

ALTERNATIVAS

A ideia de trazer uma ovelha negra como personagem principal do livro surgiu da
musica “Ovelha Negra®, composta e interpretada pela cantora brasileira Rita Lee.
Deste modo, a ovelha negra representa uma metafora para os designers, profissionais
a margem da sociedade, bem como para os jovens rebeldes que possuem inquie-
tudes para com o mundo. O nome escolhido, “Ovelha Seixas”, € uma referéncia ao
cantor e compositor brasileiro Raul Seixas.

As alternativas e os estudos feitos para a construcao da personagem foram elabo-
rados com base em expressoes de ovelhas. A caracteristica rebelde da personagem e
exaltada pela ilustracao em tracos despreocupados visando-lhe conferir personalidade
e singularidade (Figura 13). Embora a ilustracao nao tenha um estilo preciso, definiu-se
um padrao apostando apenas no rosto da ovelha, cujo objetivo é a identificacao dos
leitores. Em trechos em que a personagem se mostra mais critica e revoltada lhe sao
conferidos tracos mais agressivos aproximando-a da aparéncia de um leao.

50

R

{ "‘\3\._“ Wy i
[ J\ ] ‘ L oyih
h st gl

. h‘ < ,:7. “”1:‘: .-(.‘
I “f\!M;-‘f,-', i

2~ X
=

nly
] \g‘\ iV

% Whinyt) s
; o Yo N sl
i S ,.""j S
R X 0|
'l'hil R l'-_ 3
b I i Y "-“\‘\: \\‘\‘_ “‘) \
2 NN e T \\\\ A W
v | T s ! fr'rrﬁﬂ Sy
Pl it WU
{I{\\;\\\-.- " ‘.I \‘3&‘%1‘} £I /1
W SR
N T 1

FIGURA 13 - RAFES DA PERSONAGEM “OVELHA SEIXAS". FONTE: PRODUCAO AUTORAL.




FINALIZACAO

Inicialmente, pretendia-se adotar o estilo de uma histéria em quadrinhos convencio-
nal, na qual diversas ilustracoes estariam dispostas em uma sequéncia de quadros
e o texto, em forma de dialogo, teria a funcao de reforcar a mensagem transmitida
pela ilustracao. Entretanto, apds estudos e analises de prioridades, observou-se que
a melhor opcao seria a prevaléncia do texto sobre a ilustracao. Na capa (Figura 14),
optou-se por destacar a palavra design tendo em vista evidenciar o assunto abor-
dado. O fundo vermelho aplicado ao subtitulo remete ao conceito definido e chama
atencao para a forma em que o livro € narrado, além disso, € como se fosse uma tarja
sobre a boca da personagem, representando a censura a ser quebrada. O titulo e a
ilustracao da ovelha estao dispostos na pagina seguindo os metodos de Van de Graaf
e Jan Tschichold para um design mais harmonioso de paginas. As paginas de capitulo
(Figura 15) e o interior do livro (Figura 16) seguem conforme dissertado no topico Diretriz.
O livro completo esta disponivel no endereco http://goo.gl/3a21aY
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FIGURA 14 - CAPA. FONTE: PRODUCAO AUTORAL.
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FIGURA 15- CAPITULO. FONTE: PRODUCAO AUTORAL.

FIGURA 16— INTERIOR DO LIVRO. FONTE: PRODUCAO AUTORAL.

PASSEl A INFANCIA TODA ME SENTINDO DIFE-
RENTE, COMO UMA NUVEM PRESTES A TRANSBOR-
DAR NUMA TEMPESTADE; COM UM GRITO ENGAS-
GADO QUE VINHA LA DAS PROFUNDEZAS DO MEU
CORACAO QUERENDO COMUNICAR MAIS DO QUE AS
PALAVRAS CABIAM NA BOCA.

MEU JEITO CALMO E INTROSFPECTIVO FEZ COM
QUE MEU PAI ME LEVASSE A PSICOLOGA. ELA ACA-

BOU OBSERVANDO EM MIM UM QUADRO CLINICO E
CURIOSO DE INQUIETUDE PARA COM A VIDA. ALGUEM
ME ENTENDELU.

DURANTE ALGUNS ANOS DA MINHA VIDA TENTEI
ME ENCAIXAR, POIS ERA O QUE TANTO QUERIAM DE
MIM - QUEREM TODOS ENCAIXOTADOS. As PES-
S0AS NAO ENTENDIAM O QUE SE PASSAVA EM MI-
NHA MENTE. ERA UMA VOZ ESTRIDENTE, ERA A DOR
DE CABECA SE FAZENDO PRESENTE.




DEFINICAO

Uma vez que o objetivo deste trabalho € propagar informa-
cao por meio do livro digital, optou-se por utilizar o formato
PDF que € acessivel e constitui uma alternativa simples e
eficaz para autores independentes que desejam adentrar
no mercado literario. O PDF (portable document format, cuja
traducao para o portugués e formato de documento portatil)
surgiu da necessidade de preservar a qualidade de docu-
mentos independentemente da plataforma utilizada pelo
usuario que o utilizaria posteriormente, ja que este poderia
nao dispor das mesmas condicdes de acesso daquele que
produzia os arquivos. Dessa forma, um documento salvo em
PDF pode ser facilmente visualizado por qualquer pessoa
que possua um software para leitura, entre os mais popu-
lares estao o Adobe Reader e o Foxit Reader, sem perder as
suas caracteristicas e, além disso, pode ser acessado tanto
no desktop quanto no celular (SCHIEFLER, 2011).

QITUACAO FUTURA

Almeja-se que o projeto grafico do livro digital “Design, que
“bixo"é esse? Reflexdes e desabafos de uma ovelha negra”
estimule o pensamento critico, a reflexao e a busca infindavel
por conhecimento sobre o design, independentemente de
sua especificidade; contudo, que nao seja fonte de confor-
midade e explicacdes, mas, que por meio de sua linguagem,
consiga ser simbolo de identificacao e motivacao aos seus
leitores. Ambiciona-se dar continuidade ao projeto produzindo
sequéncias com novas indagacoes sobre o design e investir na
possibilidade de publica-lo independentemente ou por meio
de alguma editora, alem de registra-lo na Biblioteca Nacional.
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