


DESIGN GRAFICO CONTEMPORANEQ
Estudo de caso: producao discente da UNESP

O design grafico € uma area de estudos e atuacao vibrante e dindmica, pois
reflete a producao cultural e visual do seu tempo. Hoje ja encontramos diversas
pesquisas voltadas para o delineamento e critica de um design grafico contem-
poraneo, configurado a partir da propria histéria do design e seu desenrolar em
novas disciplinas,novas relacoes e novos saberes.
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Na década de 90 e, principalmente, a par-
tir de 2000, a cena contemporanea comeca
a ser delineada: ao legado dos fundamentos
modernistas, estabelecidos até meados do
século passado e a forca da linguagem des-
construida dos designers pds-modernos,
adicionam-se novas caracteristicas, transdis-
ciplinares e hibridas, percebidas no discurso
e na pratica do design gréafico atual (Bonfim,
1997 e 1999). Como cita Moura (2011)

"Paraentenderocontemporaneo, opre-
sente, & importante saber ler a histéria
e 0s outros tempos. A contemporanei-
dade é constituida de multiplicidades e
diversidades que implicam diretamente
nas manifestacoes de sentidos, nas
criacoes, na producédo de conhecimen-
tos, na producao de objetos, nas inter-
pretacoes influenciadas e geradas pela
diluicao das fronteiras entre areas dis-
tintas.” (Moura et al, 2011, p.87)

Na pesquisa em design, a producao teo-
rica s6 é realmente expressa e entendida na
sua completude por meio de textos visuais,
sejam eles impressos, audiovisuais ou digitais
e produzidos em diferentes contextos, como
a experimentacao de linguagens, producao
para pesquisa, formacao e producéo profis-
sional para o mercado. Assim, pesquisar 0
design gréafico engloba entender a histéria,
o desenvolvimento técnico e tecnoldgico, o
contexto cultural e artistico, os processos de
comunicacéo, consumo e uso, transformando

esses repertoérios, conceitos e informacoes
em produtos gréaficos.

Nesta pesquisa pretendeu-se analisar as
caracteristicas mais marcantes da producao
grafica contemporanea. O foco é o design gra-
fico contemporéaneo brasileiro, porém, cada
vez mais, percebem-se tendéncias globaliza-
das. Pela amplitude do tema, o recorte prin-
cipal é o design grafico no suporte impresso.
Ressalta-se que as caracteristicas buscadas
serdo prioritariamente estético-formais, con-
siderando os elementos da comunicagao vi-
sual no contexto da producéo pelo designer.
Buscou-se ainda indicar quais as influéncias
dessas possiveis configuracoes do design
grafico contemporaneo na praxis projetual
académica. Foram contrapostos, assim, o co-
nhecimento tedrico adquirido e os textos visu-
ais produzidos por alunos do curso de Design
Gréfico da Unesp em disciplinas que contem-
plam a préatica projetual.

REFLEXAO SOBRE A HISTORIA E
CONSTRUGAO TEORICA

0 design moderno

O design institucionalizado nasceu dentro
de um contexto modernista. Assim, o pensa-
mento moderno aderiu-se a toda uma con-
ceituacao postulada nas escolas superiores e
produzida na praxis do design gréafico.

Como caracterizacao deste “moderno”
evidencia-se em primeiro lugar a busca de
uma ruptura com o antigo. Ruptura em varios



sentidos, do social ao estético. A industrializacao passou a domi-
nar, inclusive, a producao da informacao, refletida nos meios de
comunicagao de massa.

A estética gréfica sofreu uma espécie de “limpeza” e teve in-
fluéncias diversas: ideolégicas (pragmatismo, racionalismo, fun-
cionalismo), econdmicas (capitalismo e consumo), cientificas (no-
vas teorias nas areas da fisica, da psicologia), culturais (aumento
do repertério cultural), artisticas (movimento modernista, como
cubismo, futurismo, dadaismo, construtivismo, The Stjil, minima-
lismo —em vérios paises), institucionais (escolas de artes e design
— Bauhaus, Ulm, escola Suica e outras) e tecnolégicas (evolucao
das ferramentas de produgéao e reproducao).

Figuras 1 e 2: “The pencil of
nature”, de 1840, folha de
rosto de livro, que reflete
bem o espirito vitoriano
(letras medievais, elementos
vegetais barrocos e en-
trelagados celta), e cartaz de
Mackintosh (Escacia — Art
Noveau - 1901), que buscava
justamente opor-se ao estilo
vitoriano. 0 Art-Noveau foi
jsutamente uma das influén-
cias do Design Moderno.
Fonte: Meggs, 2009.

Figuras 3 e 4: Paginas do

livro “La Fin du mondo”, um
protesto anti-bélico. Caos il-
ustrado por tipografias pouco
convencionais. Fernand
Léger, 1919, Cubismo.

Fonte: Meggs, 2009.




Figuras 5 e 6: Cartazes do
primeiro periodo da escola
Bauhaus, Alemanha, fun-
dada em 1919 e adminis-
trada por Walter Groppius
nesse periodo. Limpeza e
contraste sdo algumas das

caracteristicas dos mesmos.

Fonte: Meggs, 2009.
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Muitos dos conceitos modernos e funcionalistas historica-
mente herdados permeiam a préatica atual do design gréfico,
como as nocoes de organizacao do espaco compositivo e a busca
da legibilidade da mensagem. Exemplos: o uso do grid (grade
de ordenacao do espaco compositivo da pagina), a presenca de
elementos de identidade gréfica, a legibilidade, a hierarquia de
informacdes e a busca da decodificacao facilitada da mensagem
por parte do leitor.

Entre a década de 20 e 70 do século XX, os chamados a pos-
teriori de designers modernos solidificaram principios, transfor-
mando-os em “regras” para o processo criativo de designers do
mundo inteiro por décadas. Esses modernos sao advindos, em
grande parte, dos movimentos das artes (exemplo foram os cons-
trutivistas russos, grande influéncia para o design), das escolas
de artes, arquitetura e design, como a alema Bauhaus e a Escola
de Ulm, além de grupos “nacionais”, como os suicos e seu Novo
Estilo Internacional (Emil Ruder, Armin Hoffman, Josef Muller
-Brockmam, entre outros, primando sempre pela funcionalidade
e universalidade do desenho) e os americanos, exemplificados
pelo inovador Paul Rand ou ainda por muitos designers naturais
de outros paises, mas radicados nos Estados Unidos, como Ale-
xey Brodovitch, que redesenhou a cara da revista americana.
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Figuras 7 e 8: Paginas da Harpe’s Bazaar, revista amaricana editada até hoje. Projeto gréafico de
Brodovich e fotos de Man Ray. 1934. Brodovich foi o diretor de arte da revista de 1934 a 1958.
Alexey. Observando a figura percebe-se que se esse design fosse apresentado em uma revista
hoje, seria considerado completamente atual. Fonte: Meggs, 2009.

Figuras 9 a 12: Cartazes de Joseph Muller Brockmam criados nas décadas de 50 e 60, representam
a configuracdo visual estabelecida pelo design suigo e a influéncia da “nova Bauhaus”, a escola de

ULM. Trabalhos antolégicos que estabeleceram uma linguagem de simplicidade, clareza e inteligén-
cia que se colaram ao design como o “bom design”. Fonte: www.flicker.com/alki.




Jé a influéncia de uma postura moderna no design brasileiro
imbrica-se com a prépria histéria. O movimento modernista teve
forte visibilidade nas artes e foi nesse meio que nasceram as pri-
meiras escolas e centros de formacéao de designers. Quanto aos
trabalhos graficos produzidos no pais, nota-se uma influéncia do
design moderno europeu e americano, porém sempre se soman-
do doses de criatividade, ineditismo e experimentacdo. Os no-
mes de Alexandre Wollner, Cauduro Martino e Aloisio Magalhaes
representam bem uma consolidada influéncia moderna européia,
visivel, principalmente na produgao de elementos de identidade
gréafica. J& a experimentacao visual pode ser vista, por exemplo,
no inovador design da revista Senhor, com nomes como Carlos
Scliar, Glauco Rodrigues e Bea Feitler, bem como em cartazes,
capas de livros, discos, entre outros.
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Figuras 14 e 15: Cartaz (1954) de Alexandre Wollner e Geraldo de Barros para
festival de cinema do IAC (Instituto de Arte Contemporanea do Rio de Janeiro),
o bergo da primeira escola de design do pais; marcas desenvolvidas por
Alexandre Wolner ao longo do século XX. Uma carreira representando os
padrdes de exceléncia do design grafico moderno.

Fontes: Melo, 2012 e Revista Eletronica Con-vergéncias, em <http://conver-
gencias.esart.ipch.pt/entrevista/12>.
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Voltaremos ao Ataque
Como Presentear no Natal
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Figuras 15 a 17: Revista Senhor, publicagdo que circulou entre 1959 e 1964. 0 design de Carlos Scliar ganhou
prémios internacionais e erpresenta uma modernidade presente no Brasil no final da década de 50 durante

o governo de Juscelino Kubitschek. H4 um maior grau de esperimentacdo que marcou alguns produtos bra-
sileiros mais voltados para artistas e intelectuais. Fonte: Revista Zupi, vers]ao eletrénica, em <http://devzupi.
bonitobarato.com.br/relembrando-capas-da-revista-senhor>.

0 DESIGN NAO CANONICO' OU POS-MODERNO 1 Termo proposto por André
Villas Boas, 1998
As mudangas tecnoldgicas acentuadas no final dos anos 70
trouxeram também mudangas metodoldgicas e criativas no de-
sign. A vertente iniciada nos anos 70 privilegiava a complexidade
e passou posteriormente a ser chamada de design pds-moderno.
Segundo Homem de Melo (2012):

“O pds-modernismo costuma ser caracterizado como fru-
to da faléncia dos grandes discursos totalizantes. O efeito
desse processo no campo da arte, da arquitetura e do de-
sign tornou-se conhecido como desconstrucao”.




2 Loyotard, 1989
3 Em Gruszynsky, 2000

4ibdem

Cada vez mais os conceitos de pés-modernidade embalam te-
mas da comunicacgéao e informacao. Afinal, a “natureza do saber”
foi alterada pelas transformacdes tecnoldgicas e informaticas. O
facil acesso, a rapidez e a simultaneidade marcam as relagdes do
receptor com a informacéao, a qual parece uma entidade reinante,
sem emissor. Os préprios tedricos da pés-modernidade atentam-
se muito mais em delinear os pontos de rupturas do moderno do
que em tragcar um novo paradigma. Frisam a perda do ideal mo-
derno, do “projeto de emancipacao da humanidade”?, no qual se
formariam sujeitos “conscientes e livres"®. Jd a pds-modernidade
é marcada por uma espécie de desilusao, onde dominam as incer-
tezas: “afirma o valor das pequenas narrativas, em que o enredo
nao esta previamente estabelecido™. Nao ha enredo previsivel
para a narrativa e nem para sua interpretacéo.

Diante de um novo discurso, o design, atividade submergida
nas artes, comunicacao e cultura, viu seus paradigmas também
questionados. Enquanto por muito tempo privilegiou-se a infor-
macao e a legibilidade através de um design “neutro”, vé-se no
pés-moderno o signo visual a chamar atencao para si, como que a
querer dizer algo além das palavras do texto escrito ou da conven-
cionalidade de alguns icones. A interpretacao imediata da mensa-
gem é impedida de forma intencional.

InUmeras teorias e filosofias da pés-modernidade tém influen-
ciado o design enquanto linguagem gréafica, uma vez que design e
tecnologia ndo se separam e é justamente o impacto tecnolégico
sobre as relagdes (sociais, humanas, culturais) um ponto central do
discurso pés-moderno. Algumas destas teorias tém-se sobressai-
do neste contexto: 0 pds-estruturalismoe a teoria da desconstrucao.

“A desconstrucao nao pretende ser um método de apli-
cacao sistematica nem uma forma de anélise sistemética
a decompor tudo.(...) Ao desfazer e reconstruir um objeto
(tradicdo cultural, filosdfica, literaria, cientifica...), adota um



caminho especifico, tomando elementos marginais, tracos
esquecidos, dados estranhos ou marcas heterogéneas que
permitam desconstruir as constricdes cristalizadas de pen-
samento e poder.” (Gruszynsky, 2000)

Ao contréario de qualquer sistematizacao, opde-se a existéncia
de processos exatos ou absolutos, principalmente no campo das
linguagens, representacoes e significacdes. Opde-se, portanto,
pontos importantes das grandes teorias nos campos da linguisti-
ca, semiologia, comunicagao, artes e semidtica.

Parece-nos que tais conceitos, apenas pincelados aqui, “cafram
como luvas” nas ainda nao bem entendidas mudangas que as no-
vas tecnologias trouxeram aos processos metodoldgicos e criati-
vos do design. As estruturas ja testadas do “bom design”, limpas e
neutras, parecem nao conseguir falar todas as linguas que as novas
midias possibilitam. A hibridizacao das linguagens e dos signos nao
se encaixa em muitas das regras j& consagradas por quase um sé-
culo de design institucionalizado.

A vertente iniciada nos anos 70 privilegia a complexidade. Po-
demos exemplificar com o trabalho de Wolfgang Weingart, que
mesmo na tradicional escola de Basel (Suica), iniciou uma expe-
rimentacao tipografica Unica. Com as possibilidades da producao
digital dos anos 80 e 90, viu-se grupos com posturas, ideias e lin-
guagens diversas tentando opor-se as regras cristalizadas ao longo
do século XX (exemplos bem conhecidos: April Greimam, Neville
Brody, David Carson). Num contexto mais tedrico foi importante a
contribuicdo da Cranbrook Academy of Art, escola de design ame-
ricana dirigida por anos por Katherine McCoy, onde a academia
comecou a discutir o ensino do design a luz das teorias pds-moder-
nas. Arevista Emigre, editada pelos europeus erradicados nos Es-
tados Unidos da América - EUA - Suzana Lico e Rudy Vanderlans,
também teve importante papel nas discussoes sobre o design a luz
dos questionamentos trazidos pela pés-modernidade.




Figuras 19 e 20: 0 mestre 24.-28.3.1981
suico Wolfgang Weingart
em capade 1976/77e a
discipula americana April - S
Greiman, programa para o .. ' '
Southern California Institute
of Architecture, 1991.

Fonte: www.flicker.com/alki.

Figuras 21 a 23: Cartazes de David Car-
son para o Museu Salvador Dali em st.
Petersburg, 2010/2011. Carson manteve o
estilo desconstruido que o consagrou nas
décadas de 80 e 90 como marca pessoal.
Fonte: site do autor em <http://www.
davidcarsondesign.com /clients/dali-
museum/>.

No Brasil, o estudo desta influéncia ainda € pontual, mas se
destacam os apontamentos de Homem de Melo (2006), que co-
loca o inicio de uma influéncia das posturas pés-modernas nas
artes e no design ainda na década de 60, o que se pode conside-
rar um pioneirismo brasileiro. Contrapondo-se a ditadura, tem-se
uma efervescéncia cultural nas artes (por exemplo, neo-concre-
tos), na musica (bossa nova, tropicalismo), no cinema (Cinema
Novo), nos meios de comunicacéao (revistas, televisao, jornais...).
Os artistas-designers desse tempo experimentaram, colaram,
sobrepuseram, fugiram da rigidez do funcionalismo europeu.



Homem de Melo (2006) cita Rogério Duarte: “Rogério Duarte
apropria-se do vernacular, funde com arte pop e joga por cima o
psicodelismo, criando um pastiche visual.” Essas posturas sao
basais na caracterizacdo de um design pés-moderno.

Alguns exemplos localizados foram citados, mas os discursos
e posturas dos pés-modernos se espalharam por diversos palfses.
A qualidade e importancia destes movimentos foram criticadas
por nomes importantes do design grafico, como Méaximo Vignelli
e o proprio Paul Rand, e ainda por criticos como Steven Heller,
citados por Poynor (2010). Outros aspectos do design pds moder-
no foram ainda explanados por Cauduro, 2000 e Kopp, 2004. No
entanto, a liberdade criativa e a inventividade de muitos desses
designers marcaram definitivamente a forma de “fazer design”
em diversas partes do mundo.

Figuras 24 e 25: Capa do

LP de Caetano Veloso, de
1967, e dos LPs de Gilberto
Gil e Os Mutantes, todos
do movimento tropicalista,
criadas por Rogério Duarte.
Fonte: Melo, 2012.




5 As datas das primeiras
edicdes destes livros sdo,
respectivamente, 2003,2008,
2008, 2007 e 2003.

6 As datas destes titulos
sdo das suas primeiras
edicdes. Encontram-se na
bibliografia emtradugdes
de 1991 e 1980.

0 CENARIO CONTEMPORANEO

Ainda na década de 90 e principalmente a partir de 2000, al-
guns pesquisadores comecaram a posicionar-se diante de um
tempo que ja podia ser visto e analisado pelo lado de fora. Primei-
ramente, viu-se uma preocupacao com a reabilitacao de algumas
regras do "bom design”, destituidas pelos desconstrutivistas.
Nem a ortodoxia de alguns modernos, nem muitas das posturas
de designers pds-modernos se encaixavam numa visao contem-
poranea do design. Muitos livros passaram a revisitar a historia,
entendendo como conquistas toda construcao tedrica e pratica
de um design moderno e também a liberdade alcancada por um
design pds-moderno.

Autores como Ambrose & Harris (2009), Lupton (2008), Sa-
mara (2007), Meggs (2009), Poynor (2010)°, entre outros, tem le-
vantado a histéria recente do design grafico e muitos revitalizaram
conceitos referentes aos elementos fundamentais de construcao
daforma, as forcas compositivas, o papel dos grids, da tipografia,
das cores e das imagens na construcao grafica. Estes assuntos
foram abordados de forma basal em obras classicas de autores
como Donis A. Dondis, Sintaxe of visual linguage, 1973) ou Rudolf
Arnhein, Art and visual perception, 19548,

A liberdade caracteristica do contemporaneo é mais ampla
que aquela proposta pela desconstrucao gréafica, pois aposta nao
apenas na liberdade de transgredir, mas também de buscar re-
feréncias no legado moderno e nas experiéncias das artes, do
artesanato, do vernacular e das novas tecnologias.

Esta postura foi muito bem resumida por Bomeny (2009):

"Herdamos uma bagagem tedrica do movimento moderno
que culminou em uma pratica racionalista e funcionalista,
administrada por padroes rigidos de solucdes, para pos-
teriormente nos envolver com o ecletismo e o pluralismo



pés-modernista, que absorveu o ruido,
o feio, a intuicdo e a emog¢ao como no-
vos elementos do design. Em qualquer
partido adotado, os elementos do de-
sign, tanto os antigos quanto 0s novos,
poderao atuar como direcionadores da
acao projetual. A tecnologia digital faci-
litou a producéao, agilizando o processo,
mas ela se tornara inutil se a linguagem
visual nao for inserida em um contexto
compreensivel e interativo com seu re-
ceptor. O grande mérito de toda essa
experiéncia que passamos nas ultimas
décadas com a necessidade de negar a
racionalidade em favor de uma lingua-
gem mais intuitiva e emocional, é que
hoje temos o poder de escolha”

Os elementos basicos que compoe a lin-
guagem visual continuam a estruturar a men-
sagem. Os principios de figura-fundo, ritmo,
contraste, movimento continuam a reger o
uso das formas, linhas pontos, cores, textu-
ras, transparéncias, construindo a mensa-
gem. Pode-se, portanto, revisitar o passado
e utilizar-se de estratégias consagradas de co-
municagao, bem como encontrar novos usos
e formatos para as técnicas “antigas”, como
desenhar tipos a méao — lettering. Ou ainda ou-
sar, burlar padrées, ou transpor informacoes
para uma tablet, encontrando ai novas formas
de interacao. Todas essas posturas sobrepos-
tas configuram o design contemporaneo.

REFLEXOES SOBRE A PRATICA
DO DESIGN GRAFICO NA
CONTEMPORANEIDADE

Diante do até agora exposto € de um es-
boco breve e resumido do cenério atual do de-
sign, torna-se importante a observacao mais
especifica da pratica projetual recente, consi-
derando-se a producao do século XXI como
uma mostra deste desenho contemporaneo.

E ainda importante observar que, como re-
latam Fiel &Fiel (2003), a evolugao do design
estd e estard intimamente ligada a evolucao
tecnoldgica e suas ferramentas. Assim, o cres-
cimento do design para midias digitais tem sido
o foco de muitas producoes e estudos, onde se
consideram, além da imagem, a presenca do
movimento, do som, da luz e da interatividade
com o receptor/ leitor/ usuario/ consumidor.

Os ja citados Charlote e Peter Fiel publica-
ram no inicio do século XXI| seu primeiro estu-
do sobre o que chamaram de design gréafico
contemporaneo. Selecionaram 100 nomes
que consideraram os mais representativos da
pratica do design grafico daquele momento,
gerando uma interessante e importante obra
sobre o tema. Além das imagens e nomes,
a opinido destes profissionais e sua visdo do
futuro do design ou conceituacédo do design
grafico contemporaneo também foram regis-
trados (Fiel&Fiel, 2003). Algumas preocupa-
¢bes comuns foram notadas nos discursos
apresentados pelos designers, e resumidas




pelos autores: perda de clareza das fronteiras
entre as disciplinas (design, artes, cinema,
ilustracdo, musica...), a importancia do con-
teldo, o impacto das tecnologias mais avan-
cadas, o desejo de ligacdbes emocionais, as
limitacoes criativas impostas pelos softwares
comerciais, a velocidade, quantidade e com-
plexidade das informacoes disponibilizadas, a
necessidade de significacdo e arelevancia éti-
ca. Aleitura desta lista mais de 10 anos depois
chega a assustar pela tamanha clareza com
que tais designers viam o futuro.

Pensando na pratica do design atual ve-
mos que as fronteiras se estreitam com as
artes, o artesanato (tdo desprezado por déca-
das e até considerado “trabalho de segunda
linha") e também as disciplinas técnicas. Po-
demos afirmar que hoje o trindmio arte, cién-
cia e tecnologia se inter-relaciona em todo e
qualquer projeto de design contemporaneo. A
multi, inter e transdisciplinaridade passam a
ser postura obrigatéria na teoria e pratica do
design. Nao apenas no sentido de relacéo e
cooperagao entre disciplinas, mas na relacao
e dependéncia que o processo de projetar em
design cria com as tematicas, o publico e o
universo histérico, cultural e visual de cada
projeto. Segundo Fiel&Fiel (2010) é cada vez
mais comum designers se denominarem
igualmente artistas, designers de moda, mu-
sicos, animadores e cineastas em suas home
pages, blogs e portifélios digitais.

Os conteudos e os significados também
se tornaram primordiais na contemporaneida-

de. As habilidades visuais e o repertério dos
receptores do design modificaram-se. Recep-
tortalvez janaolhes caibacomodenominacao.
Eles também sao produtores de mensagens,
com seus tablets e smartphones. Produtores
e difusores de suas proprias producoes, e em
tempo real. Assim, a mensagem “profissio-
nal” que o designer lhes oferece deve ir além
da boa imagem. Precisa instigar, fazer pensar,
ou, no minimo, despertar alguma emocao.
Essa realidade também foi descrita em Fiel&-
Fiel (2010):

“Essa capacidade do faca-vocé-mesmo
corroeu igualmente a linha entre a homena-
gem e o plagio, com o resultado de os desig-
ners na pratica profissional terem de realmen-
te ser peritos na criagdo para permanecerem
a frente do jogo digital.”

Assim, as questdes tecnoldgicas toma-
ram grande espaco na vida e metodologias
de projeto dos designers. A busca é pelo do-
minio de um maior nimero de tecnologias
gue permitam dominar também as multi-
plas linguagens e plataformas do design
atual. Pelo alto nivel tecnolégico alcancado,
a necessidade maior tem sido justamente
a formacao de equipes multidisciplinares,
onde mais uma vez as areas da criagdo, das
ciéncias e das tecnologias se completam
na construcao de elaborados produtos € na
realizacao das ideias mais impensadas ha
alguns anos. Outro aspecto desta evolucao
tecnoldgica é que o resultado possivel de ser
alcancado com as novas tecnologias podem



levar a producao de imagens hiper-realistas e
a uma perfeicao saturadora, o que impulsio-
nou muitos designer a voltarem as técnicas
manuais, ao “feito a mao"”, como os ja cita-
dos letterings, técnicas de ilustracoes, uso
de recortes, texturas, montagens, entre ou-
tros (Fiel&Fiel, 2010).

Qutro ponto importante comentado nas
entrevistas de Fiel&Fiel (2003) foi a ética. Pois
essa preocupacao ocupa hoje uma posicao de
relevancia nas mais diversas areas do conhe-
cimento. O design “nasceu” cheio de ideais
sociais € humanos. Buscou a forma universal,
buscou a simplicidade, a clareza, a “verdade”,
mas ao final manteve-se atrelado as préaticas
de fabricagdo e comércio de produtos durante
décadas, principalmente pelas suas estreitas
relacbes com a publicidade, estabelecidas
no pds-guerra. Mas o descomunal apetite de
consumo que evoluiu e acabou por dominar o
século XX passou aincomodar diversas areas
de estudos e prética, inclusive os designers,
gerando até mesmo manifestos historica-
mente registrados (FIEL&FIEL, 2003; BO-
MENY, 2009) e novas relacdoes com formas
alternativas de producao, onde h& uma bus-
ca de opgdes produtivas mais sustentaveis e
que respeitem o trabalhador. Novos discursos
nos vieses do design universal, do design so-
cial e do design inclusivo tomam grande vulto
nos dias de hoje. Portanto, diante de tanta tec-
nologias e possibilidades, diante de um mun-
do saturado pelo consumo e pela visao ainda
corrente do design como um instrumento do

interesse das grandes empresas e corpora-
coes, fortalecem-se as posturas de reacao,
sendo o design um potencial propulsor de
mudangas e transformacoes nas formas de
pensar, agir e produzir informacoes e objetos
para o mundo contemporaneo.

Aindaem Fiel&Fiel (2003), podemos exem-
plificar algumas das vertentes do design con-
temporéaneo. Os autores destacam os desig-
ners “Neo-modernistas” atuantes nos anos
2000 - onde estilo e contetdo sao considera-
dos igualmente importantes na criacdo em de-
sign- e nooutro estremo o “Novo Pluralismo”,
onde as relagdes com outras disciplinas, entre
elas, Artes e Cinema, tornam-se marcantes
e revelam a influéncia do multiculturalismo
numa produgédo mais extrema e autoral.

A PRATICA PROJETUALNOS
TRABALHOS ACADEMICOS: UM
ESTUDO DE CASOS

Procuramos agora responder as pergun-
tas propostas no inicio desta pesquisa: como
esse panorama complexo de caracterizagoes
tracado para o design grafico contemporéaneo
aparece na producéo académica local?

Diante das caracteristicas levantadas nos
item anteriores nos propusemos a selecio-
nar e analisar alguns trabalhos académicos.
Como ja observado no inicio do texto, neste
estudo, a guisa de delimitacdo do objeto de
estudo e da pratica projetual e académica,
abarcamos apenas produtos impressos, salvo




alguns produtos digitais que formam com os
impressos um Unico conjunto projetual, um
Unico breafing.

Desde 2011, na disciplina de Projeto 3 do
curso de Design Grafico da Unesp, temos pro-
posto a criagcdo de um Unico projeto editorial
para diferentes suportes, explorando ao maxi-
mo a potencialidade e a materialidade de cada
um. Ou seja, sua linguagem peculiar.

Uma caracterizacdo da revista impres-
sa pode ser encontrada em varios autores,
como em King (2001), Ali (2009) e Samara
(2011). Num projeto de revista impressa, as
preocupacdes do design geralmente giram
em torno de definicoes funcionais e formais,
como o formato, a diagramacéo, a identidade
visual e seus elementos, as cores institucio-
nais, o projeto tipogréafico, o uso de imagens,
o ritmo da publicagédo e sua materialidade,
como uso de papéis, vernizes, cortes e encar-
tes. A influéncia do design pode ser também
emocional, interferindo na interpretagéo da
mensagem. Isso ocorre quando se seleciona
o corte de uma imagem ou se escolhe uma
cor dominante, por exemplo. H4 um discurso
visual, além do verbal.

Jé a revista digital apresenta-se como um
universo pouco explorado. Enquanto as expe-
riéncias com as revistas on line se aproximam
das demais interacdes na rede, os veiculos de
publicacao periddica para tablets e outros dis-
positivos moveis particularizam-se e oferecem
outras experiéncias aos seus leitores. Horie
& Pluvinage (2012) listam algumas caracteris-

ticas da revista digital herdadas das revistas
impressas: periodicidade, diferenciando as
revistas on line dos demais sites; segmenta-
cao, ja vista narevistaimpressa, pode serainda
maior na revista digital, uma vez que os cus-
tos de producao sdo menores; portabilidade,
caracteristica presente nos suportes moveis,
como tablets e smartphones; identidade gra-
fica, caracteristica presente e necesséria na
revista digital, pois é mais facil ao leitor “sair”
da publicagao. J4 como caracteristicas tipica-
mente digitais, estas novas revistas apresen-
tam: leitura multimidia, numa combinacgao de
elementos gréaficos (textos e imagens) com
elementos dindmicos (adudio, videos, infografi-
cos interativos...); interatividade, onde o leitor
pode interferir e participar do conteldo produ-
zido (web 2.0) e ainda ter acesso a outras infor-
magcoes (/inks) sem sair da revista, além de po-
der dar um feedback imediato ao veiculo, por
comentarios, “curtidas” e compartilhamentos;
hipertexto, onde o leitor ja ndo se prende a lei-
tura linear das revistas impressas, podendo
criar sua prépria experiéncia narrativa por meio
de links e caminhos diversos oferecidos; baixo
custo de producéao, sem estoques e encalhes,
apenas um “exemplar” é disponibilizado em
um servidor para download, servico este pago
pelos produtores.

Seguem trés exemplos destes projetos,
selecionados da turma de 2012, 2013 e 2014.
Procuramos comparar a versao impressa e a
digital diante das caracterizacdes do design
contemporaneo.



O primeiro exemplo e a Revista Lume, cria-
da por Alberto Ribeiro da Rocha e Jéssica Gar-
cia em 2013. O tema é focado em atualida-
des, tecnologia, descobertas e curio-sidades
cientificas e o projeto editorial objetiva propor-
cionar ao leitor uma experiéncia visualmente
rica, com informacéao e conteldo visual priori-
tario, levando em primeiro lugar as nocoes de
entreter e informar um publico “curioso” so-
bre assuntos pouco comuns e interessantes.

O projeto gréfico se estabeleceu a partir
de umaidentidade visual forte e bem definida,
que comecou pelo desenvolvimento de uma
marca com tipografia exclusiva, e consolidou-
se pelos elementos graficos que nortearam
toda a revista, tanto a edicao impressa como
a digital. A exploracao da linguagem infogra-

fica também se destaca, com matérias que
privilegiam a informagéao visual e apresentam
uma informagao verbal concisa. A infografia
foi usada por todo século XX, mas tomou for-
Ga nas revistas atuais, pois € uma linguagem
preferencial do publico mais jovem.

O formato da revista mais utilizado hoje
em dia ainda é aquele que prima pela limpeza
e clareza da informacao, como este projeto,
pesar das revistas experimentais exploradas
nas décadas de 80 e 90. A revista impressa
Lume segue um projeto grafico bem estrutu-
rado, porém flexivel. A presenca dos elemen-
tos de identidade visual, como pictogramas,
linhas diagonais e formas circulares, bem
como uma escolha tipografica consistente
marcam o projeto.
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Figuras 26 e 27: Capa, indice e editorial da revista impressa
Lume. Os elementos graficos marcantes do projeto destacam-
se desde a capa. A tipografia é bem personalizada. 0 uso da
linguagem infografica fica evidenciado em toda a revista, mas
destaca-se no indice pouco comum. Fonte: Rocha e Garcia




Figura 28: Pagina dupla da revista impressa Lume.
Mostra abertura de matéria que reforga a presenca dos
elementos de identidade do projeto: formas circulares,
diagonais, imagens tendendo ao monocromatismo, ca-
becgalhos e rodapés caracteristicos. A composigéo € leve,

h& muito espago “em branco” mas o forte grid do projeto
PGt ™ reforga a retomada de projetos voltados a informagéo
clara e leitura facilitada. Fonte: Rocha e Garcia
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Figuras 29, 30 e 31: Matéria de 3 paginas duplas que explora
o linguagem infogréfica, estratégia muito usada em revistas
impressas atualmente e que envolve o leitor pela clareza
cérebro e facilidade de leitura e compreensdo da informacéo. 0
destaque fisual fica por conta do uso de ilustragdes e da
proposta cromatica marcante. Grids e tipografias reforgam
a limpeza do projeto. Fonte: Rocha e Garcia
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Ja Revista Digital Lume foi concebida para a nova linguagem
dos tablets. Neste veiculo, as revistas ainda emprestam muitas das
caracteristicas dos materiais impressos, mas ha peculiaridades,
como a cultura de leitura (nao so linear, mas horizontal, vertical e in-
terativa) e as possibilidades trazidas pelo hipertexto e pela multimi-
dia — juncao de videos, animagoes, ampliagdes de imagens, som,
links, etc. As novas relagcdes com o leitor que o design contempo-
raneo oferece podem ser notadas aqui, pois ha uma participagao
pela possibilidade de escolha. A relagao e o aprofundamento que
se deseja ter com as matérias, a visualizacao ou nao de videos, o
uso do som, tudo isso depende da interferéncia do leitor.

Figuras 32 e 33: Revista digital Lume, desenvolvida para
Tablet. A primeira figura apresenta a visdo geral de uma
matéria completa, que sera rolada verticalmente pelo
usuario para leitura, reforgando as novas interagdes que
0 meio ja estabeleceu com os leitores. A revista também
pode ser visualizada na posigdo horizontal do dispositivo,
como vista na segunda figura. Fonte: Rocha e Garcia
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O segundo exemplo é a revista Ars Obs-
cura, desenvolvida em 2014 por Mariana Sa-
lera Marangoni, Artur de Barros Alves e Bruno
Henrique Carneiro Feltran. O projeto editorial
foca-se em exibir o universo pouco usual do
“estranho” e do “obscuro” manifesto nas ar-
tes, design, literatura, musica, cinema e tec-
nologias. Essa tematica pouco convencional
levou também a um projeto grafico ousado
e original para sua versao impressa. As refe-
réncias visuais pdés-modernas e a liberdade
permitida num design contemporaneo ficam
evidentes na proposta, pois cada matéria as-
sume uma personalidade Unica e expressa
em cada elemento da pagina o assunto abor-
dado. A legibilidade, porém, & mantida, sem
ser, contudo, obvia em algumas péaginas. Por
outro lado, elementos visuais e fortes e sim-
bdlicos e uma palheta cromética consistente
garantem a identidade visual da publicacao.
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Figura 34: Capa e pagina dupla da revista, onde ja se
nota o carater mais experimental da publicagdo: capa
limpa e sem chamadas e grids pouco convencionais.
Fonte: Marangoni, Alves e Feltran
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Figuras 36 e 37: Matéria composta por duas paginas duplas. Caracteristicas particulares
do teor do texto s@o expressas na diagramacao: tipografias, imagens, texturas e cores.
Fonte: Marangoni, Alves e Feltran.
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Figuras 38 e 39: Matéria da revista impressa. O grid tradicional d& lugar a caracterizacdo visual do texto
pelo assunto abordado, onde se rompe a estrutura da pagina, numa matéria cheia de personalidade.
Fonte: Marangoni, Alves e Feltran




Jé arevista digital, de mesmo nome e pro-
jeto editorial, visa complementar a producéo
impressa e consiste em um aplicativo desen-
volvido para tablets e smartphones. Ela ndo é
uma reproducao da publicagdo impressa, mas
possui alguns elementos de identidade proé-
prios. As ferramentas de interatividade sao
amplamente exploradas, como links, videos
e hipertexto.

Figura 40: Pagina de abertura do aplicativo Ars
Obscura para tablets e smartphones: mesma marca,
porem estrutura e palheta de cores diferenciada.
Fonte: Marangoni, Alves e Feltran
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Figura 41: pagina do aplicativo onde se v& o menu horizontal
principal, o editoral e o expediente.
Fonte: Marangoni, Alves e Feltran
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Figuras 42 e 43: Matérias da revista impressa em versdo para o aplicativo: menu lateral com
variagdo cromética e navegacao ndo linear. Fonte: Marangoni, Alves e Feltran




O terceiro exemplo selecionado e a Revista Peer, sobre design
e tecnologia digital, desenvolvida no ano de 2012. Ao contrario
das revistas anteriores, foi o projeto da revista digital que guiou o
projeto impresso, fazendo com que este fugisse das convencoes
de formato (é mais horizontal) e dos grids rigidos (os grids ajus-
tam-se as imagens de fundo). A revista digital explora os recursos
que a linguagem oferece: capa e abertura de secdes animadas,
hipertexto e navegacao horizontal. Os autores sao Victor Claudio
de Paula e Silva e Bruno Zequim.

Esse projeto exemplifica bem as diferentes relacoes que se
estabelecem nos processos miltimidiaticos. Aqui, o processo me-
todoldgico de criagcao em design gréafico foi alterado, adaptado,
flexibilizado. A influencia das tecnologias, seus formatos, padroes
e linguagens visuais podem ser notados na revista horizontal,
acompanhando o formato do monitor de computador. Também as
cores vibrantes escolhidas e o uso de transparéncias e camadas,
além das imagens em 3D, marcam a presenca da tecnologia e
de um visual “hitec” que se pretende reforgar. A navegacao pela
revista impressa também sofreu a influéncia da navegacgao digital,
explorada na versao digital da revista.

Figuras 44 ao 46: Revista digital
Peer. A “capa” da edicdo se compde
ap6s uma animacao (frames acima).
Fonte: Os autores — Silva e Zequim.
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Figura 49: Capa da revista impressa
Peer. Projeto grafico influenciado pelo
formato, cores e linguagem digitais.
Fonte: Os autores — Silva e Zequim.

Figura 50: Pagina dupla da revista impressa Peer:
editorial e indice. Fonte: Os autores — Silva e Zequim.
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Figuras 51 a 53: Pagina dupla da revista impressa
Peer. Identidade propria para cada matéria,
mantendo, porém, a linguagem gréafica da revista.
Fonte: Os autores — Silva e Zequim.
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CONSIDERACOES

Delineamos algumas caracteristicas dos
projetos de design editorial impresso e digi-
tal e apresentamos projetos experimentais
que exploram novas propostas de identidade,
navegacao, formato ou suporte, explanando
principalmente sobre os elementos identifica-
dos na comparacao entre a revista impressa e
a revista digital.

Verificamos que as configuracdes de um
design grafico contemporaneo podem ser es-
tudadas e observadas nos materiais impres-
sos e digitais de hoje em dia. Enquanto os
novos suportes digitais se desenvolvem e se
firmam em sua proépria linguagem, agregam a
si a historia e os conceitos do suporte anterior
e ainda paralelo, o impresso. Verificamos essa
postura nos dois primeiros projetos em ver-
saodigital apresentados: integram linguagens
e possibilidades ao invés de exclui-las. Neste
viés, o designer encontra espaco para criacao,
producao e pesquisa.

Projetar requer métodos, pesquisa, re-
pertério e profundidade de conceitos. Mais
do que nunca vivemos um momento onde o
conhecimento histérico e o entendimento do
contemporaneo no design contribuem para o
processo projetual consistente que se conclui
com bons resultados.

Nos trabalhos académicos apresentados
pudemos verificar que legado os movimen-
tos artisticos e culturais, as escolas de artes
e design e designers deixaram como legado

para aquilo que se considera um bom projeto
em design grafico. Muitos dos principios do
design moderno respondem as necessidades
de boa parte das publicacoes atuais. Mas a
influéncia do processo experimental traz cria-
tividade, dinamica e cria novo interesse em
produtos tradicionais. Maior ousadia e alguma
experimentacéo, como a alteracdo das estru-
turas tradicionais do meio impresso, mudan-
cas na leitura e na navegacao pelo espaco im-
presso, uma maior exploracao da linguagem
visual ou ainda identidade visual mais flexivel
sao alguns dos elementos explorados. A influ-
éncia de uma linguagem digital mais “madu-
ra” também pode ser vista nos trabalhos.
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