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RESUMO

Esta dissertacao aborda, por meio de uma revisao bibliografica, questdes que
proporcionam, em uma perspectiva ampla, a investigacdo dos possiveis didlogos entre
o design grafico e a arte. Em complemento a revisao bibliografica, realiza uma analise
de projetos graficos que apresentam em sua linguagem a predominancia da funcao
poética, tendo como corpus os projetos graficos do designer Chris Ro. A revisao
bibliografica deteve-se, principalmente, no estudo da etimologia das palavras desenho e
design, na origem e formacgao da atividade de design, no percurso histérico do design
gréfico e da arte e nas fungdes de linguagem no design gréafico; a analise dos projetos
de Chris Ro buscou salientar como esse designer trabalha a funcao poética das pecas
gréficas. Ao término esta pesquisa constatou que o design grafico se estabelece
naturalmente por didlogos com a arte e, ainda, que esses didlogos nao sao exclusivos
da contemporaneidade e das influéncias das tecnologias digitais sobre os modos de
producdo. Constatou, também, que esses didlogos ndo sdo apenas identificaveis,
colocam em questdo a necessidade de uma definicdo mais ampla de design grafico

uma retomada de conceitos que sdo compartilhados por essas areas.

Palavras-chave: design grafico; arte; desenho; fungao poética.



ABSTRACT

This dissertation approaches, through a bibliographical revision, questions that enable,
in an ample perspective, the investigation of the relations of dialog between the graphic
design and the art. In complement for the bibliographical revision, it accomplishes an
analysis of graphic projects that have in your language the predominance of the poetic
function, having as corpus the graphic projects of the designer Chris Ro. The
bibliographical revision it detained, mostly, in the study of the etymology of the words
draw and design, in the origin and formation of the design activity, in the historical route
of the graphic design and of the art and in the language functions in the graphic design;
the analysis of Chris Ro projects searched for to point out how this designer works the
poetic function of the graphic pieces. At the end of this research could verify that the
graphic design establishes naturally for the relations of dialog with the art and that those
dialogs are not exclusive of the contemporary and of the influences of the digital
technologies on the production manners. These dialogs are not only pertinent and
identifiable, as they place in question the necessity of an ampler definition about the
theme of graphic design and of a retaking to concepts that are shared by these areas.

Key words: graphic design; art; draw; poetic function.
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INTRODUCAO

O projeto de estudo desta Dissertacdo teve como preocupacao inicial dar
continuidade e aprofundamento as pesquisas realizadas anteriormente’ e, como ponto
de partida, o objetivo geral de compreender os limites existentes entre o design grafico
e a arte, a partir da identificacdo de projetos graficos de designers contemporaneos —
como Rudy Vanderlans (Figura 1), David Carson (Figura 2), Neville Brody (Figura 3) e
April Greiman (Figura 4) — que apresentam em seus trabalhos a valorizagdo dos
aspectos formais da mensagem, isto é, de sua funcao poética, em detrimento dos

aspectos referenciais ou de sua fungao referencial.

5
:
K
H
|
i
:

i
:
i
!
i
!
i
i
g
]
¢
|
L
i
:

L}

Figura 1: Exemplos de projetos graficos de Rudy Vanderlans (nascido em 1955, Holanda)
Fonte: http://www.emigre.com/

1 Monografia intitulada “Rupturas e aproximagdes entre o design grafico e arte na contemporaneidade”
apresentada a banca examinadora da Universidade Federal de Mato Grosso do Sul para obtengcao do
grau de Especialista em Imagem e Som. Campo Grande-MS, UFMS, 2006.
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Figura 2: Exemplos de projetos graficos de David Carson (nascido em 1952, Estados Unidos)
Fonte: http://www.davidcarsondesign.com

Figura 3: Exemplos de projetos graficos de Neville Brody (nascido em 1957, Inglaterra)
Fonte: http://www.researchstudios.com/neville-brody
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Figura 4: Exemplos de projetos graficos de April Greiman (nascida em 1948, Estados Unidos)
Fonte: http://www.aprilgreiman.com/

Inicialmente, foi determinado como objeto geral de estudo a visualidade desses
“novos produtos” de design grafico e como corpus de analise, as pecas gréaficas do
designer norte-americano David Carson. Este designer foi selecionado por seus
projetos pertencerem ao periodo contemporaneo e, desta forma, aparentemente,

apresentarem em sua linguagem a valorizagdao da fungao poética como resultado das



15

experimentacdes proprias das tecnologias digitais e das influéncias da “estética pos-

moderna”.

Contudo, ao iniciarmos os estudos desta Dissertagcdo detectamos, ao longo da
histéria da arte e do design grafico, projetos — como os trabalhos de Ladislav Sutnar
(Figura 5), Paul Schuitena (Figura 6), Paul Ran (Figura 7), Piet Zwart (Figura 8), El
Lissitzky (Figura 9), Moholy Nagy (Figura 10), Ardengo Soffci (Figura 11), Kurt
Schwitters (Figura 12) Roman Cieslewicz (Figura 13), entre outros —, cujas
caracteristicas visuais sdo tao expressivas e poéticas quanto os atuais, o que nos levou

a necessidade de um estudo mais cuidadoso sobre este tema.
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Figura 5: Exemplos de projetos graficos de Ladislav Sutnar (Republica Tcheca,1897-1976)
Fonte: http://www.sutnar.cz

Figura 6: Exemplos de projetos graficos de Paul Schuitema (Holanda, 1897-1973)
Fonte: http://en.wikipedia.org/wiki/Paul_Schuitema
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Figura 7: Exemplos de projetos graficos de Paul Ran (Estados Unidos, 1916-1996)
Fonte: http://www.paul-rand.com

Figura 8: Exemplos de projetos graficos de Piet Zwart (Holanda,1885-1977)
Fonte: http://tipografos.net/designers/zwart.html
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Figura 9: Exemplo de projeto grafico de El Lissitzky (Russia, 1890-1941)
Fonte: http://tipografos.net/designers/ lissitzky.html

Figura 10: Exemplo de projeto grafico de Moholy Nagy (Hungria, 1895-1946)
Fonte: http://www.moholy-nagy.org/

17



Figura 11: Exemplo de projeto grafico de Ardengo Soffici (ltalia,1879-1964)
Fonte: www.metaphorical.org/poetics/page12.html

f. s W v TR G i Ty ) -8 i ]
Figura 12: Exemplo de projeto grafico de Kurt Schwitters (Alemanha, 1887-1919)
Fonte: http://www.kurtschwitters.org/

18
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Figura 13: Exemplo de projeto grafico de Roman Cieslewicz (Ucrania, 1930-1996)
Fonte: www.polish-poster.com/roman-cieslewicz.htm

Ao rever as pesquisas anteriores, identificamos algumas afirmag¢des que
prejudicariam o andamento desta Dissertacdo se nado fossem diagnosticadas,
principalmente as que valorizam exacerbadamente a influéncia das tecnologias digitais,
bem como de suas experimentac¢des, no desenvolvimento dos projetos graficos atuais,
desconsiderando a influéncia, a evolucdo e os percursos histéricos anteriores. Essas
afirmacdes identificam, na relacao entre a arte e o design grafico, os valores de rupturas
de fronteiras, desconsiderando 0s constantes didlogos existentes anteriormente na
histéria.

Tendo chegado a essas conclusdes, redirecionamos 0 objetivo inicial da
pesquisa; nossa preocupag¢do agora, mais do que compreender se ha delimitagdes
rigidas entre o design grafico e a arte, esta em refletir sobre as possibilidades do design
grafico se estabelecer naturalmente por didlogos com a arte. Assim, redefinimos o
corpus de andlise e a énfase de nosso objeto de estudo.

Partimos de duas hip6teses que sdo complementares: 1. Que o design grafico se
estabelece naturalmente por dialogos com a arte; 2. Que esses didlogos nao sao
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exclusivos da contemporaneidade e das influéncias das tecnologias digitais sobre os
modos de producgdo, apesar de serem mais facilmente identificados hoje. Com base
nessas idéias, a énfase da nossa pesquisa foi dada a uma revisdo da bibliografia, de
modo a levantar questdes que nos pareceram pertinentes para compreendermos o
didlogo entre o design e a arte de uma perspectiva ampla. Paralelamente, mantivemos
uma parte dedicada a andlise de projetos graficos, contudo, decidimos por trabalhar

com os projetos do designer e também pesquisador Chris Ro.

Chris Ro, apesar de ser um designer contemporaneo e desta forma utilizar as
tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo no desenvolvimento de seus
trabalhos, concebe pecas graficas que, muito além de apresentarem a valorizacao da
funcdo poética, sao resultantes de um processo de pesquisa, analise e
experimentagdes plasticas proprias das artes. Seu objetivo € provocar em seus
espectadores sensagdes e percepgdes a partir da manipulacdo e valorizagao dos
elementos visuais, processo documentado pelo designer por meio de relatérios

disponiveis em seu site pessoal®.

Considerando os propésticos acima, dividimos esta Dissertacdo em trés

capitulos, duas dedicadas a pesquisa bibliografica e uma ao trabalho de Chris Ro.

O Capitulo 1, intitulado “Questbes que devem ser consideradas”, esta
organizado em cinco partes e nele levantamos algumas questbes que acreditamos
serem responsaveis pela formagéao de imprecisées acerca do que é design grafico. Na
primeira parte deste capitulo nds apresentamos os apontamentos que contribuiram
para 0 ponto de partida da reflexdo sobre a necessidade de um debate mais
aprofundado acerca do design grafico. Na segunda colocamos em foco a etimologia
dos termos “design” e “design gréafico”. Na terceira apontamos as origens do tipo de
atividade que é hoje conhecida como atividade de design e, mais especificamente, a de
design grafico. Na quarta tragamos o percurso histérico da comunicacao exterior - em
termos de suporte e mensagem - culminando no surgimento do cartaz impresso, nosso
objeto de estudo. E na quinta tratamos das fungdes da linguagem segundo Roman
Jakobson, com énfase para a funcdo poética, que pretendemos enfatizar como

®http://www.adearfriend.com/
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caracterizadora de um dialogo intimo entre o design em geral e a arte; bem como entre
o design grafico de Chris Ro e a arte, analisado no Capitulo 3 desta Dissertagao.

No Capitulo 2, intitulado “A distingao das artes: o oficio, a utilidade e o modo de
producao” levantamos, por meio de recortes no percurso histérico da arte, alguns
apontamentos que corroboram para diagnosticar a forma de como vemos a atividade do
design grafico hoje, tendo referéncia central os escritos de Marilena Chaui (2000) e
Santaella (2005). Na primeira parte apresentamos a relacdo de distincdo das artes
como oficio na Idade Média; na segunda apresentamos a relagdo de distingdo das artes
pela utilidade na Renascenca; na terceira parte apresentamos a relacdo de distincao
das artes pelo modo de produgdo no modernismo.

No Capitulo 3, intitulado “A funcdo poética no design grafico de Chris Ro”,
organizado em trés partes, apresentamos uma analise das possibilidades de didlogos
entre o design grafico e a arte por meio dos projetos graficos do designer norte-
americano Chris Ro. Com base nos nossos estudos, entendemos que a funcédo de
linguagem predominante em seus trabalhos € a fungédo poética, tal como proposta por
Jakobson. Na primeira parte apresentamos nosso referencial metodoldgico de andlise;
na segunda realizamos, com base nesse referencial, a leitura de um cartaz de autoria
de Chris Ro; e na terceira analisamos um conjunto de quatro obras de Chris Ro. Com
base tanto no cartaz quanto nessas quatro obras fazemos, nesta Ultima parte, uma
sintese das caracteristicas das obras de Chris Ro que nos levam a aponta-las como
representantes de um design que trabalha de forma predominante a funcao poética.

A bibliografia consultada e a qual nos referimos nesta Dissertacdo deve embasar
de modo consistente o discurso teérico ao menos sobre um didlogo préximo entre o
design grafico e a arte, do qual tanto Chris Ro quanto muitos outros sdo protagonistas.
Nossa analise desses trabalhos pretendeu, em complemento a esse discurso tedrico,

aproximar o leitor de como isso pode acontecer no campo da produgéo.



) CAPITULO 1
QUESTOES QUE DEVEM SER CONSIDERADAS

No desenvolvimento desta pesquisa foram identificadas algumas imprecisdes na
delimitacdo e na definicao da area de abrangéncia do design grafico, principalmente
nas discussdes sobre as relagbes existentes entre esta area e a de arte. Este capitulo
levanta algumas questdes que acreditamos serem responsaveis pela formacao destas
imprecisdes. Nossa preocupacgado, mais do que compreender se ha delimitacdes rigidas
entre esses campos, estd em refletir sobre as possibilidades do design gréafico se

estabelecer naturalmente por didlogos com a arte.

Abaixo organizamos a apresentacdo dessa discussdo em cinco fases, a fim de
tornar o texto mais claro ao leitor; contudo, entendemos que, na pratica, elas aparecem
imbricadas. Na primeira fase apresentamos 0s apontamentos que contribuiram para o
ponto de partida da reflexdo sobre a necessidade de um debate mais aprofundado
acerca do design grafico. Na segunda fase colocamos em foco a etimologia dos termos
“design” e “design grafico”. Cabe dizer que, embora nosso objeto de estudo seja o
design grafico, toda discussdo sobre a grande area de design é pertinente, ja que o
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design grafico se constitui como uma de suas ramificacoes. Na terceira fase apontamos
as origens do tipo de atividade que € hoje conhecida como atividade de design e, mais
especificamente, a de design gréafico. Na quarta fase tragamos o percurso historico da
comunicacgao exterior - em termos de suporte e mensagem - culminando no surgimento
do cartaz impresso, nosso objeto de estudo. Na quinta fase tratamos das funcdes da
linguagem segundo Roman Jakobson, com énfase para a fungdo poética, que
pretendemos enfatizar como caracterizadora de um dialogo intimo entre o design em
geral e a arte; bem como entre o design grafico de Chris Ro e a arte, analisado no

Capitulo 3 desta Dissertacgao.

1.1 A NECESSIDADE DE UM DEBATE MAIS APROFUNDADO SOBRE
O DESIGN GRAFICO

O ponto de partida para a reflexdo sobre a necessidade de um debate mais
aprofundado acerca do design grafico foi a identificacao de aspectos multifacetados na
natureza, limites, incumbéncias e métodos do design gréafico, que sugerem didlogos
existentes entre, principalmente, esta area e a de arte. Tais caracteristicas foram
identificadas tanto na pratica — na linguagem dos seus produtos — quanto na teoria do
design grafico — nas divergéncias e imprecisdes quanto a definicao dos aspectos
histéricos e conceituais do tema.

Uma vasta variedade de concepgdes — sobre 0 que pode ser considerado como
parte pratica do design grafico e também sobre quao longe no tempo pode-se identificar
suas manifestagdes — é visto por Suzana Valladares Fonseca (2007), em meio a uma
critica a “histéria oficial” que ela considera elitista, descontextualizada e pouco
includente, no sentido de que privilegia determinadas praticas e desconsidera outras.
Para uma definicdo de design grafico autora cita Tibor Kalman que propde uma visao

ampla do tema:
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O design grafico nao é téo facilmente definido ou limitado. (Ao menos, nao
deveria ser). Design grafico é o uso de palavras e imagens em mais ou
menos tudo e todo lugar. Gravuras eroéticas japonesas do século 16 [Figura
14] sao design grafico, tanto quanto publicagdes americanas do século 20
como Hooters e Wild Vixens. Hallmark tem tanto a ver com o design grafico
quanto Spirit [Figura 15]. A edicdo de Eden’s Gate da Charter é tdo parte da
histéria do design grafico quanto o livro de Neville Brody. O design grafico
ndo e tao rarefeito ou tao especial. Ndo é uma profissdo, € um meio (a
medium). E um modo de dirigir-se, um meio de comunicagdo. E usado
através de toda a cultura em niveis variados de complexidade e com
variados graus de sucesso [...] (apud FONSECA, 2007)
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Figura 14: Exemplo de uma gravura erética Japonesa: “Dois Amantes” de Katsushika Hokusai
http://pt.wikipedia.org/wiki/Shunga

Figura 15: Exemplo de uma péagina dos quadrinhos “Spirit"de William Erwin Eisner
Fonte:http://willeisner.com/spirit/index.html
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Washington Lessa (1987:19-20), consciente dessas diferentes concepcdes de
design grafico, explica que as imprecisoes e divergéncias na bibliografia que trata do
tema surgem a partir da confusdo entre as definicobes dadas ao design, grande area
onde esta localizado o design grafico. O autor explica que deve ser considerada a
diferenciacao entre a definicdo do design dada pela perspectiva sociolégica e outra pela
epistemoldgica, isto é, entre a institucionalizagdo social do design como profisséo e o
design como forma de conhecimento, acionada pelo designer na sua pratica, que surge
antes de sua caracterizagao profissional. Lessa acredita que parte desta confusdo vem

das acepcdes demasiadamente generalizadas dadas ao termo design:

[...] inglés mas internacionalmente utilizado, design, [...] pode valer para toda
a producao material do homem, em todos os tempos. Inegavelmente um
designer esta apto a aprender com objetos ou realizagbées de culturas pré-
industriais [...]. Nao ha duvida de que a inteligéncia projetual consegue
apreciar genericamente raciocinios similares de outras condi¢des histérico-
econbmicas. No entanto, esta operagao, tecnicamente enriquecedora para o
designer, nao esclarece a relagao dele com a sua pratica. O modelo de um
andnimo artesao indigena [Figura 16] ndo explica Raymond Loewy [Figura
17], um ulmiano, ou um designer italiano superstar. Para tal deve haver um
minimo de rigor histérico no exame da dialética entre o profissional e o
epistemoldgico.

Figura 16: Artesanato Indigena - Ceramica Marajoara
Fonte: http://www.feriasbrasil.com.br/pa/belem/comprarartesanatomarajoara.cfm
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Figura 17: Projeto de Raymond Loewy
Fonte: http://www.raymondloewy.com/about/cocacola.html#

De modo analogo, Junior e Nojima (2006) indicam a necessidade de um “debate
mais aprofundado”, afirmando ser um erro a tentativa de determinar uma definicao
unidimensional, “j& que esbarra no proprio delineamento conceitual de uma é&rea
abrangente e interdisciplinar que € o Design.” Nesse sentido, citam Couto e Oliveira que

afirmam que:

[...] fertilizando e deixando fertilizar-se por outras areas de conhecimento, o
Design vem se construindo e reconstruindo em um processo permanente de
ampliacdo de seus limites, em funcdo das exigéncias da época atual. Em
linha com esta tendéncia, sua vocagao interdisciplinar impede um
fechamento em torno de conceitos, teorias e autores exclusivos. Sua
natureza multifacetada exige interagéo, interlocugao e parceria.

Junior e Nojima (2006) concordam com esse carater multifacetado e afirmam
que construir uma definicdo para design é uma tarefa complexa, dadas suas interfaces
interdisciplinares. As definicdes ficam, normalmente, muito limitadas ao exercicio de

uma “arte aplicada” e nao a elaboracdo de uma possivel teoria do conhecimento do
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design, com uma metodologia prépria e que tende a se consagrar como tal. Por isso,
entender design €, sobretudo, raciocinar sobre a amplitude de uma atividade que
permeia 0s mais variados campos do conhecimento e procurar estruturar sua

identidade como campo de atuacao e/ou reflexao.

Sobre essa multidisciplinaridade Richard Souza (2007) afirma que o

[...] design foi posicionado e se desenvolveu entre a Arte, a Engenharia e a
Comunicacgao, atuando ainda na composi¢éo, e desenvolvimento das areas
de Propaganda e Marketing. Todas essas areas, portanto, tangenciam,
influenciam e colaboram diretamente na composicdo do acervo de
conteldos e praticas da area de Design.

Souza (2007) complementa que a amplitude do campo de atuagdo, o carater
multidisciplinar, a proximidade com outras atividades, a necessaria interface com a arte,
tecnologia e ciéncia, e ainda, a crescente absor¢cdo pelas esferas do marketing, cada
vez mais dominante, facilitam uma aproximagdo exageradamente genérica que desloca

o foco daquilo que tradicionalmente vem distinguindo esta categoria.

Em grande medida, o problema dessas imprecisbes se desenvolveu devido ao
processo de institucionalizagdo da atividade de design. Fonseca (2007) explica que por
se constituir formalmente da separagcado desta area de outras (como arquitetura, arte e
publicidade), na intencdo de se estabelecer uma profissdo autbnoma e em respostas a
necessidades da revolugdo Industrial, o resultado é uma atividade que passa a se
constituir por meio de uma rede de tecnologias, instituicbes e servicos que definem (ou
passaram a definir) sua disciplina e seus limites. Para Ellen Lupton (apud FONSECA,
2007), a fragmentagcado do sentido do design esta paradoxalmente relacionada a essa
emancipagdo como um campo profissional, sendo que ela se d4 de modo expressivo
quando o discurso do design se apropria e pode ser apropriado pelos discursos que
regulam e sdo regulados pelo sistema dominante.

Outro fator que reforga estas imprecisées da definicdo de design gréafico e, por
consequéncia, a necessidade de um estudo aprofundado deste tema, é decorrente, de

acordo com Fonseca (2007), das recentes e estruturais transformagdes por que
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passamos nas ultimas décadas do século 20 e que contribuiram consideravelmente
para acentuar esta dificuldade. Cita Wild que afirma que a tecnologia tem desafiado
muitos preceitos do ensino do design grafico, como a perda de consenso sobre o que
constitui “bom” design. A tecnologia modificou 0 modo como jovens designers
ingressam neste campo, o0 modo como 0s projetos sdo conduzidos e 0s escritorios sao

dirigidos, e finalmente, 0 modo como o design é consumido.

A identificacdo desses apontamentos levou-nos a necessidade de um estudo
mais cuidadoso desses assuntos. Nos itens a seguir aprofundamos duas questdes — a
relativa ao termo design e a relativa a sua origem. Em seguida apresentamos dados
sobre a historia do design que correspondem ao que entendemos como apropriado

para a abrangéncia terminol6gica e para se conceber as origens do design.

1.2 OS TERMOS DESENHO E DESIGN: DISTINCAO OU
APROXIMACAO?

O Conselho Internacional de Sociedades de Design (ICSID, 2006) define design
como a atividade criativa cuja finalidade é estabelecer as qualidades multifacetadas de
objetos, processos, servicos e sistemas, em ciclos de vida completos. Essa definicao é,
todavia, demasiado genérica. No Brasil o termo € um vocébulo de importagdo muito
recente na lingua portuguesa, tendo sido empregado a partir da década de 1960. Além
disso, 0o uso da palavra design esta sujeito a diferentes conotacdes que levam a
atividade de design a uma indeterminacado quanto a sua definicao, propdésito e espaco
de atuacéo.

Em sistemas dinamicos como os das linguagens, em que as regras se
constroem constantemente, os conceitos associados aos termos nao sdo herméticos e
investigar sua origem e transformacdes é de suma importancia para a delimitacao de
seu uso e significado atual. No caso do termo design, esta investigacdo nos parece ser
necessaria ao observar, tanto por parte dos pesquisadores quanto por parte dos
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académicos e profissionais da area, que nao ha um consenso quanto ao seu
significado. De modo geral, ha um desacordo, principalmente, nas consideragdes sobre:
a relevancia do uso do termo na lingua estrangeira, a tensdo existente sobre uma

adequada traducgao deste termo.

Sobre essa problematica, Rafael Cardoso Denis (2004) aponta que, do ponto de
vista etimoldgico, o termo design contém nas suas origens uma ambiglidade, uma
tensdo dindmica, entre um aspecto abstrato de conceber/projetar/atribuir e outro
concreto de registrar/configurar/formar.

Ja Lucy Niemeyer (1997), sobre a atividade design, verifica que, ao longo do
tempo, o design tem sido entendido segundo trés tipos distintos de pratica e
conhecimento; atualmente estes conceitos tanto se sucederam como coexistem,

criando uma tensao entre as diferentes tendéncias simultaneas:

[...] na primeira, o design é visto como atividade artistica, em que é
valorizado no profissional o seu compromisso como artifice, com a fruicao do
uso. [...] Na segunda, entende-se o0 design como um invento, um
planejamento em que o designer tem compromisso prioritdrio com a
produtividade do processo de fabricagdo e com a atualizagdo tecnoldgica.
Finalmente, na terceira, aparece o design como coordenagdo, onde o
designer tem a funcdo de integrar os aportes de diferentes especialistas,
desde a especificagcdo da matéria-prima, passando pela produgdo a
utilizagao e destino final do produto. Neste caso a multidisciplinaridade é a
ténica. [...]

No Brasil a aceitagdo do termo design é bastante generalizada, todavia, nao
para todos os casos; de um lado adotamos a expressao design grafico, mas, de outro,
usamos a expressao “desenho industrial” e nao “design industrial”. Isso esta na base de
discussbes que colocam em paralelo os termos “desenho” e “design”. Martins (2007)
afirma que, apesar da questdo dos significados dos termos, tanto do desenho quanto
do design, em nosso meio ser constantemente abordada, ndo basta estuda-la apenas
pelo olhar de uma Unica lingua, ja que as expressdes e seus usos acompanharam
movimentos sociais, econdmicos e culturais distintos e que hoje se interpenetram. Mas,
esta compreensao deve passar pela visao de conjunto de suas significagdes, tanto na

origem do vocdbulo como na dos provincianismos que mais exercem influéncia na
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nossa cultura, como do inglés, do francés, do italiano e do espanhol. Para este autor,
delinear o campo semantico coberto pelos termos desenho e design € crucial para
entender o significado que este fazer assume, nas culturas mencionadas e no seu
respectivo espaco intercultural, especialmente enquanto forma de pensamento e

conhecimento. Segundo Martins (2007):

[...] a palavra design deriva da italiana disegno, vocébulo surgido em meados
dos anos 1400, e que deu origem aos provincianismos usados em outras
linguas tais como dessein, em francés; disefio, em espanhol; design, em
inglés e em portugués desenho. As palavras em italiano e portugués
conservaram, basicamente, um sentido mais amplo ligado ao conceito
originério, aquele que se referia ndo s6 a um procedimento, um ato de
produgdo de uma marca, de um signo (de-signo), como também, e
principalmente, ao pensamento, ao designio que essa marca projetava. Em
outras linguas, como o inglés, a existéncia de outras expressdées como
drawing com outra raiz etimolégica “especializou” o sentido de cada um dos
dois termos ndo apenas pela sua existéncia arraigada nos habitos e usos
presentes no quotidiano da lingua, que nao se dao isoladamente, diga-se,
mas pelas ligagdes destas praticas com as necessidades do fazer, do
conjunto das atividades humanas que se encontram presentes e produtivas
num determinado universo sécio-cultural.

Em outras palavras, o autor constata que nos paises de lingua inglesa a
necessidade do desenho, que se acentua com a revolugdo industrial, € o consequente
desenvolvimento de praticas especificas para essa atividade, também contribuirdo para
essa divisdo, pela necessidade de terminologias especificas. Esse processo acabara
por influir, com a disseminagéao de uma pratica manufatureira economicamente decisiva,

para a adogao do termo, na grafia original inglesa, design, em muitas outras linguas.

No entanto, 0 mesmo autor (2007) ressalta que:

[...] essa distingdo, em inglés, entre drawing e design, acentua, ainda outra
vez, o sentido original de disegno, no que se refere ao ato conceitual,
estruturador do pensamento visual e de sua comunicagao projetiva, que a
lingua inglesa soube, pdde ou teve que destilar. To draw vem do inglés
antigo dragan, relaciona-se ao antigo escandinavo e frigio, draga, ao saxao
draga e ao antigo alto alemao, tragan, carregar. A palavra drawing é usada
extensivamente, em inglés, para um grande ndmero de conceitos e agdes.
Alguns dicionarios trazem mais de quarenta acepg¢des, das quais apenas um
pequeno numero (em média trés ou quatro) tem relagdo direta (ou indireta)
com o nosso desenhar. Grande parte destas definicées estdo ligadas aos
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gestos de arrastar e puxar, extrair, atrair para si, sugar e que de uma certa
forma também caracterizam o ato de arrastar determinado material sobre
uma superficie com o fito de produzir uma marca, e assim, por extensao,
desenhar, to draw.

Tudo isso, segundo Martins (2007), nos induziria a tomar como que praticamente
estabelecida essa distincdo entre o ato fisico de desenhar, ligado a to draw, e o
pensamento de produzir um plano. No entanto, enquanto essa segregacdo — que
muitas vezes esteve ligada a certo anseio de melhor definir a palavra design — era
coerente com o0 pensamento moderno e ligado a revolugcdo industrial, hoje a
significacdo dessas palavras precisa ser mais cuidadosamente considerada se

quisermos compreender melhor o fenémeno que estudamos.

Sobre como outros sistemas de producdo tomam importancia na definicdo de
design, Motta (apud MARTINS, 2007) constata que:

Acresce ainda que o desenho, como palavra, conheceu transformagdes
reais e efetivas, dentro das condigdes (...) relagbes de produgao (...). A
palavra design significa entre “os povos da lingua inglesa”, muito mais,
projeto. Porém, essa nogcdo de projeto nem sempre correspondeu a
totalidade — das preocupacgdes humanisticas. Design permanece gragas a
um projeto social ligado as transformagdes do viver dentro da assim
chamada Revolugdo Industrial (...) Drawing e draft (...) deveriam refletir
respectivamente a interpretacdo da realidade e a atividade manual, o
trabalho artesanal, ainda presentes no processo industrial (...)

Contudo se use design para a atividade projetiva, segundo Martins (2007), a
palavra drawing ndo pode deixar de se referir, de alguma forma, a um projeto, ou seja,
a um designio, a um ato de pensamento, mesmo porque essa € a natureza do ato de
desenhar. No ser humano — em qualquer lingua — criar marcas sobre uma superficie
sempre se deu com algum objetivo em mente. Seja um mero marcar, seja um
representar, seja um determinar, o gesto revela uma intengcéo. Por conseguinte, Martins
constata que as definigbes encontradas nos dicionarios da lingua inglesa ndo deixariam

de registrar que, além de uma imagem, drawing se refere também a um plano, “uma
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imagem ou um plano feito por meio de linhas sobre uma superficie™ (COLLINS apud
MARTINS, 2007), que tem como sinénimo além de sketch, ou outline, também plan
(COLLINS apud MARTINS, 2007) e que, além de representar objetos, drawing se refere
a idéia: “Uma representacao grafica por linhas de um objeto ou idéia™ (WEBSTER'S
apud MARTINS, 2007), o que remete o conceito para além, ndo sé do “arrastar’, mas

também da mera representacao gréafica de aparéncias fisicas do universo visivel.

Ao mesmo tempo, a palavra design, com um campo semantico um pouco mais
direcionado, mas de uso vasto, em todo tipo de expressdo nas mais variadas
circunstancias, nunca deixou, por seu lado, de significar esboco, desenho, delinear,
tracar, descrever (MEC apud MARTINS, 2007), evidenciando a origem de um
procedimento intelectual mais amplo e que se origina desta forma de representacao
gréfica, il disegno. Entao, “design: para fazer desenhos ou planos. [...] um traco, esboco
ou plano™ (WEBSTER'’S apud MARTINS, 2007).

Desta forma, Martins (2007) afirma que esta multiplicidade de sentido nao
poderia deixar de ocorrer nesta e em outras linguas pelas razées explicitadas. Nota
ainda que a observacéo feita por Motta (apud MARTINS, 2007), por exemplo, sobre o
afastamento da palavra desenho do sentido de designio, “notadamente nos paises
latinos”, embora de forma geral correta, esquece curiosamente a divisdo, que também
existe, em espanhol, entre dibujo e desefio, que acompanha muito de perto as
diferencas entre os dois significados em inglés para drawing e design. Martins ainda
coloca que a Espanha nao acompanhou o desenvolvimento industrial dos paises do
norte da Europa naquele periodo, e assim nao ha como notar certa simplificacdo na
explicacao para a existéncia dos dois termos em determinados paises.

A verdade, para Martins (2007), é que os dois de uma forma ou de outra estao
imbricados, se nao etimologicamente, pelo menos pelas préprias caracteristicas que
engendram essas atividades (e refletem uma tendéncia da linguagem verbal em, muitas

vezes, separar o que na realidade nao tem uma fronteira tao nitida).

® Texto original “a picture or plan made by means of lines on a surface”.
* Texto original “a graphic representation by lines of an object or idea”.
® Texto original “design: to make drawings or plans.[...] an outline, sketch or plan”.
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Martins (2007) afirma que no portugués herdamos do espanhol a palavra dibujo,
que em nossa lingua permaneceu como a estranha e esquecida debuxo, sendo que
dibujo vem do provincianismo francés antigo deboissier (século Xll) “a madeira,
esculpir’, cuja palavra foi formada por “de- + bossier”, e este vem da palavra buschier
(século Xll), no germanico buschen “bater, golpear, impressionar, cunhar moeda”;
vocédbulo comum as trés linguas ibéricas desde os séculos Xlll e XIV, bem como as

linguas medievais da Franca.

Outro aspecto relevante é que Martins (2007) também constata que no caso da
lingua portuguesa no Brasil, esse esquecimento parece justificavel ndo sé pela
lamentavel sonoridade e conotagdes que esta propicia, como pela existéncia do termo
correlato e com a mesma raiz, “bosquejo”, mas, principalmente, por essa palavra ter
conservado os mesmos significados que damos para desenho, sem as especificidades
que individualizaram o termo hispanico correspondente. Se, de um lado, debuxo é um
“desenho que se representa pelos seus contornos gerais” também é obra projetada
(CALDAS AULETE apud MARTINS, 2007). Se debuxar é “delinear, desenhar, tragar os
contornos de”, também é “representar na idéia, figurar, imaginar’ ou “planear,
determinar os tépicos e a disposicéo geral, formar o esqueleto de”. Trata-se, enfim, de

um termo que pouco se diferencia do de desenho. Para Martins (2007),

[...] o desenho, ainda hoje, é muito freqlientemente e basicamente entendido
como uma técnica figurativa de representacdo da realidade. Essa
caracteristica, que recebeu muitas vezes, ao longo da histéria, um sentido
pejorativo por ser identificado com a imitagdo, ou por um aspecto meramente
artesanal, nao intelectual e mesmo pouco digno, pode ter influido na
imputada equidade entre esse tipo de procedimento, do desenho, e o ato
fisico de marcar, arrastando um instrumento sobre uma superficie, como em
drawing, enquanto que os atos de designar, idear, muitas vezes, separaram-
se dele, como em design.

Assim como em design, desefio ira conservar a inevitavel afinidade: “ldéia

original de algo que se desenha ou projeta para depois elabora-lo™ (COLMEX apud

MARTINS, 2007). “Desenho ou conjunto de linhas principais de uma coisa”’

® Texto original: “Idea original de algo que se dibuja o proyecta para después elaborarlo”.
” Texto original: “Dibujo o conjunto de lineas principales de una cosa”.
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(SANTILLANA apud MARTINS, 2007). Notar a semelhangca com boceto, “desenho ou

»8

esguema com 0s rasgos gerais de uma obra artistica™ e esbozo, “desenho ou pintura

esquemaética, mesmo que seja imperfeito, que serve de base a outro definitivo™.

Para Martins (2007), olhar as variagcGes internacionais e nacionais de um
conceito expressado por um termo como desenho é se dar conta da precariedade e do
convencionalismo das palavras que, sem pensar, acreditamos tdo exatas e

indistinguiveis da realidade.

Para Artigas (apud MARTINS, 2007) a palavra desenho teria aparecido no final
do século XVI, quando, segundo Varnhagen, D. Jodo lll, “em carta régia dirigida aos
patriotas brasileiros que lutavam contra a invasdo holandesa no Recife”, assim teria se
exprimido: “Para que haja forgas bastantes no mar com que impedir os desenhos do
inimigo...” indicacéo, portanto, da segura relacdo “desenho-designio: intencéo, planos
do inimigo”.

Segundo Martins (2007), os dois termos - designio e desenho - seriam
provincianismos sob influéncia do italiano disegnare, de 1282 e disegno, de 1444.
Outras formas em portugués foram encontradas sob a morfologia dessenho e disenho
(1595). Estas formas sdo provenientes do latim designare, designar (designas > tu
designas, designatum > designado), marcar, tracar, notar, desenhar, indicar, designar,
dispor, ordenar (HOUAISS apud MARTINS, 2007), mais uma vez corroborando a
superagdo de um pretenso ato meramente fisico ou imitativo. Diga-se ainda que outras
expressoes latinas sob as quais se pode encontrar o significado de desenhar estéo,
como veremos mais adiante, as de figura, scribo, conceptio, conceptionis (PERSEUS
apud MARTINS, 2007).

Martins (2007) afirma que a palavra italiana conserva até hoje esse conjunto de

acepgoes:

[...] desenho, projeto, idéia. Disegnare é “representare Iimmagene di
qualcosa per mezzo di linee e segni (...) senza ausilio di righe, squadre o altri

® Texto original: “dibujo 0 esquema con los rasgos generales de una obra artistica”.
® Texto original: “dibujo o pintura esquematico, aunque sea imperfecto, que sirve de base a otro
definitivo”.
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strumenti”, é “ideare nelle linee essenziali, abozzare nella mente”, é “avere in
animo, proporsi”, é indicare, designare. Disegnare é “formare, raffigurare”, é
“ideare nelle linee essenziali; abozzare nella mente”, & “shema, abbozzo di
un texto”, & “piano, proposito, intenzione” (UTET DIFFUSIONE- GARZANTI
LINGUISTICA apud MARTINS, 2007).

Um século mais tarde (final do século XVII), relata Artigas (apud MARTINS,
2007):

[...] o Padre Bluteau registra no seu vocabulario portugués e latino:
“Dezenhar, dezenhar no pensamento, formar huma idéia, idear”. “Formam in
animo designare.” “Quais as igrejas que dezenhava no pensamento” (Vida
de Xavier de Lucena). Registrando também o significado técnico. “Dezenhar
no papel”. “Formam in animo designatum lineis descrivere-delineare...” “ Que

desenhasse a fortificagdo”.

Mais recentemente, ja na primeira metade do século XX, o dicionario Lello
Universal (apud MARTINS, 2007) dava a palavra como:

[...] representagdo de objetos, de figuras, de paisagens etc., por meio de
lapis, penna ou pincel... A arte, que ensina os processos do desenho...
Desenho de imitacao, aquelle que reproduz figuras, paisagens, decoragdes.
Desenho linear, o desenho técnico, destinado especialmente a
representagao de decoragoes, objetos e machinas, concernentes a industria.
Desenho de ornato, desenho de figuras de phantasia, flordes, rosaceas,
festdes etc., que se empregam para ornar. Desenho do natural, desenho
copiado d’um modelo vivo, uma paisagem real: uma folha, uma flor, um
animal, um objeto. Desenho livre ou de imaginagao, desenho executado sem
régua nem compasso, deixando-se ao desenhista a maxima liberdade.
Desenho de modelo, desenho representando um baixo relevo, uma
estatueta etc. Desenho grafico, desenho de cortes planos etc. aplicado as
ciéncias exatas. Desenho geométrico, aquelle que reproduz as proporgdes
geométricas d’'um objeto. Desenho ou esbogo cotado, género de desenho no
qual se representa um objeto tal como é na realidade, indicando as
dimensdes de todas as pec¢as que o compdem, e 0 modo de as reunir, de
maneira que o operario utilizando esse desenho, possa construir o objeto
representado. Desenho arquitetbnico, representagdo (sequndo os processos
do desenho linear) do plano, do corte e da elevagcdo dum edificio (V.
Perspectiva). Plano de um edificio. Ornatos ou figuras de estampagem.
Disposicdo das partes de uma obra literaria, musical etc. As artes do
desenho, a arquitetura, a escultora, a pintura, a gravura. Mus. desenho
melodico, disposicdo geral de uma linha melddica no que diz respeito ao
ritmo e a sucessdo das modulagbes principais etc. (V. Phrase). Desus.
Plano, projecto [...]
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Ainda segundo Martins (2007) Em meados desse mesmo século, o Caldas
Aulette (apud MARTINS, 2007) definia o verbete desenho como a representacdao dos
objetos por meio de linhas e sombras: desenho linear, desenho de figura, a delineacéao
dos contornos das figuras, como também disposicao, ordenagao geral de um quadro.
Desenho eram figuras de ornato, mas também plano de um edificio. Era projeto, plano,
designio e trazia como exemplo mais uma citacao que seria datada de 1651, em obra
de Jacinto Freire de Andrade: “Sabendo D. Jodo de Mascarenhas, por inteligéncias
secretas, os desenhos de Coge Sofar, escreveu ao governador D. Jodo de Castro os
avisos que tinha”, citacdo que ilustra uso muito semelhante ao feito por D. Jodo Ill,
citado em Varnhagen e Artigas (apud MARTINS, 2007).

Atualmente, segundo o Aurélio (apud MARTINS, 2007), tragamos o desenho,
delineamos, damos relevo a, descrevemos, apresentamos caracterizando oralmente ou
por escrito, tornamos perceptivel, representamos, acusamos e também concebemos,
projetamos, imaginamos, ideamos. Segundo esse dicionario outras acepcgdes se
referem tanto a “tracar desenho(s), apresentar-se com os contornos bem definidos,
ressair, ressaltar, avultar, destacar(-se), aparecer, como a representar ou reproduzir na
mente. Ainda nessa mesma fonte, desenho é “a representacdo de formas sobre uma
superficie por meio de linhas, pontos, manchas, com objetivo ludico, artistico, cientifico
ou técnico” (talvez pudesse acrescentar comunicativo). Em segundo lugar, seria “a arte
e a técnica de representar, com lapis, pincel, pena etc., um tema real ou imaginario
expressando a forma e geralmente abandonando a cor. Seria ainda a versdo
preparatoria de um desenho artistico ou de um quadro”. Ou seja esbogo, estudo. E
também, tracado, risco, projeto, plano e forma, feitio, configuracdo e delineamento,

esboco, elaboracdo, mas igualmente intento, propésito, e, finalmente, designio.

Martins (2007) constata que nao ha, portanto, como separar, no uso que
fazemos em nossa lingua, a palavra desenho do préprio ato de formar, eventualmente
representar, figurar por meio da observagéo da realidade ou da imaginacao, e, ainda,
do ato de pensar, estudar, planejar, determinar, designar; o ato fisico de riscar, delinear,
criar uma marca sobre uma superficie, ato que transporta, mesmo enquanto puro
arabesco, rabisco ou caligrafia, um sentimento, um elemento animico. Essa separacao

nao é possivel, em nossa lingua, e em outras, tanto hoje como no passado, porque a
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natureza, a esséncia do ato de desenhar integra essas agdes que as palavras e outros
artificios interdependentes de linguagem e pensamento procuram freqlientemente

apartar.

Mesmo no caso do francés, para dar um ultimo exemplo, que é a lingua latina
em que o verbete se tem apresentado mais impermeavel as idéias de ideacdo e
designio, sdo inumeras as interligagdes linguisticas que se estabelecem entre estes
conceitos. Em primeiro lugar, sabemos que até o final do século XVII, “em todos os
discursos e tratados sobre o Belo e Pintura, encontramos a palavra desenho — dessin —
grafada como dessein — designio, gerando uma forte ambigulidade seméantica” (MELLO
apud MARTINS, 2007).

Hoje, consultando uma fonte como o Dictionnaire Universel Francophone (apud
MARTINS, 2007) podemos encontrar entre as palavras que compdem a representacao

semantica de dessiner exemplos significativos tais como:

esquisser em cujo conjunto de componentes conexos encontra-se projeter;
figurer que nos remete a indiquer, modeler, préfigurer; former com
concevoir, constituer, construire, fabriquer, faire, imaginer, produire; indiquer,
cujos sinénimos abrangem définir, dénoter, désigner, déterminer, expliquer,
exposer, faire connaitre, faire savoir, montrer, révéler, signaler, signifier,
supposer, témoigner ; matérialiser com rendre visible, rendre sensible,
schématiser; montrer, découvrir, décrire, démontrer, développer, exhiber,
expliquer, faire voir, instruire, laisser deviner, manifester, marquer, mettre un
phénoméne en evidence, offrir, peindre, proposer, présenter, raconter,
relater, reproduire; representer que conota-se a simuler, symboliser,
évoquer.

Segundo Martins (2007) nao é preciso dizer que muitas dessas palavras, as
quais se procurou nao reproduzir mais de uma vez, encontram-se presentes
simultaneamente na relacdo dos componentes conexos dos termos citados, e, em
muitos outros ndo mencionados, reforcando e criando uma malha de significacdo em
torno do conceito principal. Martins conclui afirmando que se encontram representados,
acima, apenas algumas das reais fungdes do desenho; daquelas palavras que entraram
na lista acima, ndo ha uma sequer que nao indique algum dos empregos desta
atividade basica, estratégica, ancestral.
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No dizer de Artigas (apud MARTINS, 2007):

[...] o conteldo seméntico da palavra desenho desvenda o que ela contém
de trabalho humano acrisolado durante o nosso longo fazer histérico.
Atividades como projetar, prefigurar, conceber, imaginar, definir, designar,
determinar, explicar, fazer conhecer, fazer saber, significar, supor,
testemunhar, tornar visivel, tornar sensivel, esquematizar, descobrir,
demonstrar, explicar, fazer ver, instruir, colocar um fendmeno em evidéncia,
relatar, simular, simbolizar, evocar, para nos referirmos apenas as mais
conspicuas da ultima lista e que se encontram presentes na atividade de
desenhar, em qualquer lingua, sdo também sindnimas e componentes
daquilo que, no espirito humano, se pode reconhecer como pensamento e
como conhecimento.

O que nos interessa aqui propor — com base nas afirmacdes de Martins, que
constata as questbes de origem, a amplitude de significados e as consequentes
similaridades entre os significados dos termos desenho e design — € que as
imbricagbes entre seus significados s&o, extensivamente, imbrica¢des entre o tracar do
desenho e o projetar do design. Se tomarmos como referéncia o desenho artistico
especificamente, isso se traduz em um imbricamento de fronteiras entre a arte de
desenhar e o design. Essa relagcao é, talvez, ainda mais evidente quanto tratamos do

design grafico em especifico.

A area de atuacao de design, como conhecemos hoje, devido as necessidades
de demanda e servico do mercado, € dividida em subareas, de acordo com as
particularidades de seus produtos, propositos e espacos de atuacdo. Nestes casos o
termo design é acompanhado por um segundo que determina a especialidade de sua
atuacdo, como as subdreas de design de interiores, o design de moda, design de

superficies, o design grafico, o web design, etc.

O objeto de estudo desta pesquisa é a subarea de design grafico; e um ponto
relevante para a continuidade da compreensdo do significado atual do design, bem
como da reflexao das relagdes de proximidade entre design e desenho ou entre design
e arte, € considerar o sentido da palavra complementar: grafico.

7

Segundo Rafael Cardoso Denis, grafico € uma palavra antiga, cujo uso em
portugués data do século XIX. Em sua origem remota, grafico deriva do grego graphein,

que quer dizer escrever, descrever, desenhar, e esta ligada a outras palavras, como
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grafar, grafismo, grafite, grafologia, bem como a toda uma série de palavras que
termina no sufixo -grafia (por exemplo, geografia, fotografia, tipografia). Na sua acepgéao
mais imediata, o adjetivo grafico costuma ser usado para nomear as atividades
desenvolvidas dentro do ambito das oficinas, fabricas ou outras instalagbes que se
dedicam a producao de materiais impressos — popularmente chamadas de gréficas. Tal
nomenclatura deriva, por sua vez, do processo tipografico que dominou a confecg¢ao de
impressos desde a invengao da prensa para imprimir com tipos méveis, no século XV.
O termo gréfico esta associado, historicamente, a uma série de processos de impressao
de texto e imagens que incluem a gravura em madeira e em metal, a litografia, a

serigrafia, o offset, o cliché a meio-tom e diversos outros métodos fotomecanicos.

Rafael Cardoso Denis (2004) conclui que o designer grafico se propde a gerir a
informagao visual por meio do uso criativo dos elementos compositivos, das técnicas e
das ferramentas ao seu alcance, visando sua comunicagao. Richard Hollis (2000:01-
03), outro historiador do design gréfico, reafirma a énfase do design grafico nos
aspectos visuais dos produtos, dizendo que design grafico € a atividade de criar e/ou
escolher elementos visuais sobre um "objeto" (que pode ser um produto, pessoa,
evento, lugar, etc.), combinando-os entre si em um suporte qualquer que, dependendo
de sua disposicao e contexto, transmite uma idéia especifica. E é essa énfase nos
aspectos visuais que vai aproximar o design grafico, por sua vez, das artes visuais; se
ndo de todas, ao menos daquelas do desenho. Abaixo, quando tratamos das origens do
design grafico, especialmente com base em Philip Meggs, aspectos dessa aproximagao

vao se tornar mais claros.

Para finalizar este item cabe dizer que nesta pesquisa sao adotados os termos ja
estabelecidos, de modo geral, pelas instituicdes brasileiras: o de design, para a area de
atuacao e de design grafico para a subarea. Contudo, para os significados desses
termos entendemos estarem embutidos desde entdo todos os conceitos relacionados a
palavra de desenho, conforme as arguicées de Martins (2007).
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1.3 A ORIGEM DO DESIGN GRAFICO

A origem do design grafico € um assunto de opinides divergentes entre os
estudiosos deste tema. De um lado, ha autores ha autores - como André Villas-Boas -
que se referem ao design grafico como atividade exclusiva da comunicagdo de massa,
definicdo que associa seu surgimento a emergéncia da sociedade de massas advinda
do processo de industrializacao e as caracteristicas de seus produtos, determinadas
necessariamente pela reproducao em série, a persuasao e a venda. De outro lado, ha
autores - como Philip Meggs - que se referem ao design grafico como linguagem
dindmica relacionada a um contexto, cujas caracteristicas sdo determinadas pelos
valores culturais, sociais, politicos e econémicos de seu tempo e, assim, uma
linguagem em constante reflexao e (re)definicdo. Como tal, seu surgimento pode ser
localizado muito antes da industrializagao.

Tais divergéncias dos autores nos parecem ser posturas assumidas em
decorréncia de divergéncias no entendimento do que sao os produtos de design grafico.
Enquanto para Meggs esse € constituido por um amplo leque de objetos que mantém
entre si certos vinculos de continuidade histérica, para Villas-Boas estao limitados a um
conjunto restrito de objetos que sao posteriores a uma ruptura nessa continuidade. Isso
define seus pontos de vista em relagdo ao seu surgimento e a sua modificagdo ao longo
da histéria. Abaixo apresentamos a argumentacdo desses autores, a comecar por
Villas-Boas. Em seguida, apresentamos outros que devem complementar a discussao.

Para André Villas-Boas (2003:07-10), de forma sintética, design grafico se refere
“a area de conhecimento e a pratica profissional especifica e relativa ao ordenamento
estético-formal de elementos textuais e nao-textuais que compdem pecas graficas
destinadas a reproducao com objetivo comunicacional.” Sua delimitacao envolve quatro
aspectos basicos: formais, funcionais-objetivos, metodoldgicos e funcionais-subjetivos
(simbdlicos). Um objeto sé pode ser considerado fruto de design grafico se responder a
estas quatro delimitacdes.

Do ponto de vista formal, para Villas-Boas (2003:13) um produto de design

grafico relune elementos estético-formais ordenados numa perspectiva projetual, €
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reprodutivel e efetivamente reproduzido a partir de um original (ainda que digital). Do
contrario, segundo o autor, € uma pega Unica circunscrita ao campo da arte (o
manuscrito medieval, por exemplo), do artesanato (uma tabela de precos de uma
pequena lanchonete) ou do design informacional (uma placa indicando que o motorista

deve virar na proxima esquina para chegar a um determinado local).

J& no aspecto funcional objetivo, o autor afirma serem pecas de design grafico
todos aqueles projetos graficos que tém como fim comunicar através de elementos
visuais (textuais ou ndo) uma dada mensagem, para persuadir o observador, guiar sua

leitura ou vender um produto.

Sobre o aspecto metodoldgico, Villas-Boas (2003:17) constata que, para que
uma atividade seja considerada de design grafico é preciso que a metodologia projetual
seja expressamente considerada, ainda que nao formalmente. Sua funcao primaria

necessariamente deve ser intencional e comunicacional.

Sobre o aspecto funcional e subjetivo (simbdlico), Villas-Boas (2003:28) se refere
a relagdo entre o usuario, o contexto da sociedade de massas e o fendbmeno do
fetichismo, na concepcao de Marx. O autor afirma que o design gréfico esta diretamente
ligado ao estabelecimento do valor de troca, tanto daqueles que visam vender uma
mercadoria quanto daqueles que visam persuadir ou guiar a fruicdo do material pelo

usuario.

Dessa forma, Villas-Boas (2003:32) defende que a nocéao de design se refere
diretamente ao advento da industrializagao, sendo que o produto de design grafico deve
ser fruto deste processo. Segundo este autor, foi somente com o surgimento da
sociedade de massas que surgiu a necessidade (e, dai, a possibilidade) da producao
em alta escala de materiais graficos objetivos e estratégicos, para os quais a aplicacao
de leis para projeta-los ¢é justamente o que acabou por caracterizar o que

denominamos design grafico.

Assim, Villas-Boas (2003:32-33) nao considera os produtos anteriores a
industrializacdo como produto de design grafico, bem como os produtos que nao foram

desenvolvidos em um contexto urbano, afirmando:
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[...] ndo ha sentido numa producgao de design enddgena realizada fora de um
universo caracteristicamente urbano: o design grafico é essencialmente
urbano porque s6 tem sentido numa formagdo social cuja comunicagéo
interna ndo se resolva de forma comunitéria. Nada justifica que uma
instituicao (seja qual for sua natureza — industrial, comercial, escolar,
artistica etc) restrita a uma area rural ou uma pequena cidade elabore pecas
de design grafico — exceto se o objetivo for alcangar um publico exégeno e
umbilicalmente habituado a comunica¢do de massas (turistas, por exemplo)

[..]

Philip Meggs (1991:12), por sua vez, afirma que desde a pré-histéria as pessoas
procuram maneiras de dar forma visual as suas idéias e conceitos, de armazenar o
conhecimento de uma forma gréfica e de trazer ordem e clareza a informacao. O autor
mostra que ao longo da histéria varias pessoas perseguiram este objetivo, desde
escribas, impressores e artistas. Assim, embora apenas em 1922 o designer William
Addison Dwiggins tenha “criado” o termo graphic design para descrever as atividades
de um individuo que trazia esta ordem estrutural e forma visual a comunicacao
impressa, o designer grafico contemporaneo € herdeiro de uma ancestralidade.

Segundo Meggs (1991), os escribas sumérios que inventaram a escrita, 0s
artesdos egipcios que combinaram palavras e imagens em manuscritos de papiro, 0s
impressores chineses que inventaram os tipos méveis e o papel, os ilustradores
medievais e impressores do século XV, os compositores que projetaram os primeiros
livros impressos na Europa; todos se tornaram parte desta rica heranga e histéria do

design grafico.

Souza (2007), concordando com Meggs (2001), também defende a localizagéao
da origem do design em tempos remotos e o responsabiliza pela evolucédo e formacao
gréfico-formal das linguagens. Este autor explica que o processo de design vem
evoluindo “desde os tempos pré-lingtisticos, [cujos] homens e mulheres recolheram e
utilizaram, culturalmente, por¢cdes de matérias naturais, atribuindo-lhes fungdes e
significagcdes, de acordo com suas [necessidades €] possibilidades praticas e
expressivas”, dos utensilios praticos aos instrumentos simbdlicos. Portanto, para este
autor, as atividades criativas e grafico-representativas, que hoje sdo reconhecidas na

area design, deram origem ao processo de composicdo das linguagens: da
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consolidacao das escritas matematicas a escrita fonética, compondo pictogramas,

ideogramas, fonogramas e outros.

Meggs (1997) constata que muitos dos que foram artistas criativos de
extraordinaria inteligéncia e visao nao foram reconhecidos. Infelizmente, segundo este
autor, a histéria € em grande parte um mito, ja que quando se trata de recapitular os
lucros do passado, o fazemos a partir do ponto de vista do nosso tempo. Neste sentido,
a histéria se volta para uma reflexdo das necessidades, sensibilidades e atitudes do
tempo no qual vive o historiador, sendo este posicionamento um grande equivoco para

a investigacao de qualquer histéria.

Aqui vamos concordar com essa visdo mais ampla da histéria proposta por
Meggs e afirmada também por Souza. Vamos evitar, portanto, aderir as afirmacdes que
creditam a tudo uma Unica causa: a revolucdo industrial, o mercado, a revolucao
tecnolégica. Antes vamos considerar que, a seu modo e em diferentes graus, todas
essas transformagbes exercem alguma influéncia na historia e na nossa concepc¢ao de
design nas épocas em que se apresentam, o que permite conceber o design como
campo de conhecimento altamente dindmico no que se refere a sua relagdo com

determinantes de tecnologia, de mercado e outras.

Dada nossa concordancia com a visdo de Meggs da historia do design, que o
coloca em uma perspectiva que nao reconhece origens limitadas a um unico fendmeno
como a industrializacdo, mas, mais intimamente ligada, parafraseando Souza, a
evolugdo dos nossos processos de construgao de linguagem grafico-formal, decidimos
por organizar o texto abaixo. Este se constitui em uma rapida revisdo na bibliografia da
histéria da comunicacdo exterior, culminando no cartaz, uma das pecas mais
trabalhadas até hoje pelos designers graficos e, também, uma das em que a relagcéao
com a arte parece mais evidente, dada a grande importancia que se da no cartaz a

imagem.
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1.4 COMUNICAGCAO EXTERIOR E A FORMACAO DO CARTAZ

Este item coloca em foco a evolugcdo da comunicagao exterior ao longo da
histéria — em termos de suporte e mensagem — culminando no surgimento do cartaz
impresso, por meio do qual pensamos as questdes relativas a aproximagao entre
design e arte para o design grafico como um todo. De acordo com Richard Hollis
(2001), o cartaz, como o conhecemos hoje, € em termos técnicos: uma peca grafica que
pertence a categoria de apresentacao e promocao, tido como a peca mais simples dos
veiculos gréaficos: uma folha avulsa, sem dobras e impressa de um sé lado.

Apesar dessa estrutura simples, Regina Cunha Wilke (2007), atentando para os
aspectos de linguagem e de comunicacao, ressalta que o cartaz € um item de grande
ressonancia. Em um espaco que reune de forma sintética os elementos essenciais do
design grafico, como suporte, tipografia, imagem, espago, cor e outros elementos e
recursos graficos; a dindmica de comunicacdo deve operar a distancia e de perto; o
resultado é determinado pelas solugdes formais, pelo seu formato, escala e pelos
processos de impressao.

Essa grande ressonancia é dada, também, a variedade de possibilidades de
atuacao dos cartazes, conforme o objetivo de sua comunicagcao. As principais areas de
atuacao dos cartazes sao: os cartazes de campanhas politicas (Figura 18), religiosas,
sociais e culturais; os cartazes de divulgacao de eventos, espetaculos e exposicoes
(Figura 19); os cartazes de filmes (Figura 20), bandas musicais (Figura 21), modelos e
atores (Figura 22); os cartazes artisticos/decoracao (Figura 23); cartazes de anuncios

publicitarios de produtos ou servicos (Figura 24), entre outros.
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Figura 18: Exemplo de cartaz de campanha politica “Barack Obama” de Shepard Fairey
Fonte: http://obeygiant.com/about
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Figura 19: Exemplo de cartaz de divulgacao de exposicao “272 Bienal de Sao Paulo de 2006” de Jorge
Macchi
Fonte: http://www.jorgemacchi.com/eng/obra23.htm



Figura 20: Exemplo de cartaz de filme “The Man With the Golden Arm” de Saul Bass
Fonte: http://saulbass.tv/

Figura 21: Exemplo de cartaz artistico “O retrato de Fellini” de Dani Bembibre Belda
Fonte: http://www.danielbembibre.com/others/work/

46
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Figura 22: Exemplo de cartaz de banda musical “Dusty Brown” de Scott Hansen
Fonte: http://blog.is050.com/

Figura 23: Exemplo de cartaz de atriz “Marilyn at the Beach” de Bert Reisfeld
Fonte: http://www.allposters.com/-sp/Marilyn-at-the-Beach-Posters_i4319651_.htm
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Figura 24: Exemplo de cartaz de anuncio de produto “Diet Coke” de Luca Brena
Fonte: http://www.behance.net/lucabrenna

Embora sempre projetados para a exibicao publica, afixados em paredes, muros,
placas, se analisados diacronicamente, os cartazes representam os diferentes
procedimentos usados para sua concepgao e execucao no decurso de sua historia.
Cada peca apresenta conjuntos de tracos particulares, caracteristicas que revelam um
autor, uma época, estilos e géneros. Dessa forma, Wilke (2007) afirma que os cartazes
refletem as tendéncias no design grafico, acusam as revolugdes na linguagem que se
sucedem e espelham os contextos em que foram produzidos, fornecendo um panorama

das atividades econémicas, sociais, culturais e politicas.

Assim como Wilke (2007), e em concordancia com os apontamentos desta
pesquisa, consideraremos o cartaz como um produto técnico-artistico; uma obra que
dialoga com a histéria e com a cultura em que vive; uma peca grafica datada, portadora
e anunciadora de um valor expressivo, projetada no seu ambiente histérico e vinculada

a um tempo e a uma sociedade.

Francisco Mesquita (2006) apresenta em sua pesquisa um cuidadoso
levantamento da evolucado das pecas de “comunicacao exterior”, isto €, das pecas de
divulgacao que tiveram o propésito de serem veiculadas “fora de portas”. Segundo o
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autor, devido a falta de extensdes de comunicagao capazes de transmitir a mensagem
em multiplos canais, como vemos hoje, o espago publico exterior foi durante milénios o

palco de visibilidade por exceléncia das civilizagdes:

Ai eram divulgados os grandes acontecimentos do império ou reino, suas
vitérias, feitos gloriosos, cultos religiosos, tratados legislativos, etc. Eram, por
assim dizer, espagcos de grande relevancia social, determinados pelas
autoridades, uma vez que s6 ai se tornava possivel acompanhar as
novidades do tempo. (MESQUITA, 2006:17).

Mesquita (2006) explica que o homem sempre sentiu necessidade de divulgar,
afirmar e perpetuar as suas faculdades imaginativas e experiéncias; fé-lo usando as
possibilidades técnicas disponiveis em cada momento histérico. Dessa forma, todas as
civilizagbes, da Antiguidade aos nossos dias, tiveram os seus processos de registros
visuais, mais ou menos elaborados, com maior ou menor durabilidade, dependendo do
suporte usado e da forma como foi trabalhado. E sdo esses fatores de ordem
tecnolégica, socio—econémica e estética que possibilitaram o desenvolvimento do

design grafico, como o entendemos hoje.

Segundo Mesquita (2006), em um primeiro momento, o homem utilizou o proprio
corpo para comunicar com o seu semelhante estados de espirito e formas de ver o
mundo. Mais tarde, e a medida que progride tecnologicamente, vai controlando o
espaco onde vive e dominando o que tem mais a mao: pedras, 0ssos, pedacos de
madeira e ceramica tornaram-se suportes abundantes e determinantes no registro do
seu pensamento e acdo. O dominio do homem sobre a natureza e o mundo acentua-se

e as formas de registro e de suportes vao evoluindo gradativamente.

Mesquita (2006) afirma que toda a vivéncia do “homo sapiens”, que se tornou
progressivamente “homo faber” e “homo loquens”, era determinada por uma
comunicagao interpessoal, sendo a visdo e o ouvido, nesta fase, os dois principais
sentidos. O autor apresenta o homem como suporte mais importante neste periodo, na
medida em que apenas consegue manipular o seu prdprio corpo; torna-se, assim, o seu

Unico meio durante milhares de anos.
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No periodo seguinte, o autor apresenta a “comunicacao de elite”, marcada pela
“determinacao de se libertar de si mesmo”:

Em termos de audiovisual, estabelece convengdes como a danga, o canto e
o préprio exercicio fisico como espetaculo. Gradativamente, separa os olhos
do ouvido e estabelece sistemas de comunicagdo gréafica cada vez mais
elaborados. Nas paredes das cavernas onde vive, esquematiza a sua
realidade através de desenhos que evoluem para ideogramas, associando
idéias abstratas a objetos. (MESQUITA, 2006:26)

Neste periodo “0 Homem era ainda “homem-media” para transmitir parte das
suas mensagens; mas libertar-se-a, pouco a pouco, a medida que vai inventando
suportes de transposicao espacial, como por exemplo, a placa de argila” (MESQUITA,
2006:26).

O autor observa que, simultaneamente a este periodo, surge a linguagem:
“Através dela [o homem] tornou possivel estabelecer relagdes sociais, alcanga um
maior desenvolvimento intelectual e, sobretudo, comeca a sedimentar uma ordem social
depositaria de todas as experiéncias e conhecimentos previamente adquiridos, ainda

que feito oralmente.”

Ainda de acordo com o autor, a descoberta do fogo pelo “homo erectus”, ha
cerca de 7 mil anos a.C., é outro elemento crucial para o desenvolvimento da

inteligéncia humana:

E gracas a esta descoberta que o Homem estimula os sentidos e se
enriguece com novas sensagbes, base importante para novas formas de
conhecimento. O dominio do fogo provocou profundas alteragbes nos
materiais. Trabalhar a ceramica, que por natureza liga a arte do fogo a
modelagem da argila, € um exemplo de origem muito antiga. (MESQUITA,
2006:26)

Mesquita (2006:27) chega a conclusao dizendo que, finalmente a associagao de
todas estas ferramentas tornou possivel o desenvolvimento de multiplas manifestacoes
culturais, politicas e econdmicas. Por meio do seu registro e exposicdo no exterior,
espaco de visibilidade publica, configurou-se o ponto seguinte, imagens que refletem as
sociedades que as criaram.
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1.4.1 OS SUPORTES INSCRITOS

Francisco Mesquita (2006:27) analisa a argila, a madeira, a pedra e 0s metais,

apresentando referéncias relativas ao seu uso no que considera ser a comunicagao

exterior de suportes inscritos - como o préprio nome sugere, suportes que “requerem

uma incisdo, através de uma ponta seca, a exemplo do cinzel ou qualquer outra

ferramenta, dependendo da dureza do material a gravar’ - nomeada por ele como

“paleo-publicidade” (imagens expostas fora de portas, ao longo da histéria do Homem,

antes do nascimento da publicidade moderna).

De acordo com o autor (2006:28) a argila é o material mais antigo enquanto

suporte de registro:

Ha exemplos da escrita pictografica suméria do quarto milénio, antes da
nossa era. Este povo, cuja historia estd envolta numa certa obscuridade,
possuia um intelecto logico cientifico que, além de desenvolvimentos
espirituais, cientificos e econbmicos, permitiu criar as bases da escrita
utilizando a comunicagéao exterior.

Mesquita (2006:28) cita Thompson, que afirma que as elaboradas inscri¢cdes

sumérias (Figura 13) eram feitas para lugares publicos com o fim de glorificar as novas

dinastias e diminuir os seus antecessores, como exemplo a de Urukagina (Figura 14) e
de Lagash (Figura 15), de 2.350 a.C.. Mesquita (2006:28) afirma que:

[...] a argila era normalmente trabalhada como suporte, fazendo placas com
tamanhos semelhantes, cantos redondos e uma frente muito lisa, onde se
desenhava ou escrevia, através da incisdo com um material mais duro. O
verso, normalmente de forma convexa, tinha a forma indicada para melhor
se manejar. Tal como a argila também a ceramica, a terracota e o vidro, este
ultimo especialmente com a civilizagao egipcia, eram usados como suportes
de comunicagao.
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Figura 25: Fragmento de uma inscrigdo suméria
Fonte: http://pt.wikipedia.org/wiki/Suméria

Figura 26: Fragmento de uma inscricao de Urukagina no Museu do Louvre - Franca
Fonte: http://en.wikipedia.org/wiki/Urukagina

Figura 27: Fragmento de uma inscricdo de Lagash no Museu do Louvre - Franga
Fonte: http://en.wikipedia.org/wiki/Lagash
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A madeira, conforme Mesquita (2006:29), é outro dos suportes que:

[...] usados com profusdao na antiguidade e que tém uma utilizagdo
transversal na histéria do Homem. Teria sido utilizada pelos sumérios, mas
foi com os egipcios que, juntamente com o papiro, teve uma utilizagdo
consideravel. Além da vantagem de facilmente ser encontrada, era barata e
facil de trabalhar. Embora pudesse ser utilizada para gravar mensagens sem
qualquer tratamento, era geralmente recoberta de cera ou estuque e
branqueada com verniz.

Mesquita afirma que sdo mudltiplas as referéncias de autores gregos e romanos
as tabulae, que usualmente assinalavam as tabernas, usando a pinha como simbolo,

numa alusao ao uso da resina no tratamento do vinho.

Uma das aplicacbes da madeira foi como suporte moével de informacao.
Juntando-as, faziam-se dipticos e ftripticos, os quais podiam formar polipticos, os
denominados caudices, precursores do livro, séculos mais tarde. Nestas duas
civilizagdes, a madeira foi um dos suportes de escrita mais utilizado. Chegaram até nos

varios documentos com fabulas e poemas da época.

Outro meio importante para veicular informag¢do no império romano € o album,
colocado em locais de grande concentragdo e passagem de pessoas. Tratava-se de
uma superficie em madeira, esbranquicada com cal, na qual se faziam inscri¢cdes
pintadas em cores preto ou vermelho, que facilmente se podiam apagar. Davam
informacgdes diversas, levando, nomeadamente, ao conhecimento publico decistes das
autoridades. Forneciam, também, informacdo de carater comercial como a venda e
aluguéis de bens, tratando-se de uma espécie de jornal oficial (VICTOROFF apud
MESQUITA, 2006:30).

O libellus, meio mais préximo de nosso cartaz, informava sobre determinado
anuncio publico: ocasido, data, nome da cidade e breve descricdo. Um libellus
encontrado em pompéia dizia “vinte pares de gladiadores fornecidos por D. Lucretus
Satrius Valeus, filho, combaterdo em Pompéia a partir do dia 4 de Abril. Havera uma
venatio - combate entre homens e animais selvagens” (VICTOROFF apud MESQUITA,
2006:30).
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Segundo Mesquita (2006:30), pode dizer-se que a pedra, além da madeira,
também foi um dos materiais mais usados pelos greco-romanos, para “divulgar e

perpetuar a informagao”:

Trata-se de um dos suportes mais resistente e sem necessidade de qualquer
tratamento prévio, tornando-se, nesta perspectiva, sempre disponivel.
Todavia, a dificuldade de a trabalhar, exigindo sempre o cinzel e ferramentas
afins, transformou-a num material ao servico do poder imperial ou religioso.
Assim sendo, a informagéo veiculada era geralmente de carater institucional,
fazendo a apologia do império, conquistas efetuadas, louvor ao Deus
venerado, legislacéo, etc.

Por conseguinte, a pedra foi a esséncia como matéria-prima de monumentos,
templos, obeliscos, estatuas e outras manifestagbes que mais ndo eram do que a
manifestacdo e a propagagao do poder. O marmore, uma das mais apreciadas e
nobres, foi abundantemente utilizado na era imperial dos romanos. Mesquita cita alguns
exemplos de utilizagdo deste material como suporte, referéncias nas quais o material foi

usado como suporte de registro, excluindo obras no dominio da escultura e arquitetura.

A arte rupestre € um dos exemplos mais eloquentes e misteriosos dos nossos
antepassados pré-histéricos. E comum que se aceitem muitos destes desenhos,
designados Petrogramas (Figura 16) se desenhados ou pintados, e Petroglifos (Figura
17), se gravadas ou entalhados, como aquilo a que se chama “os precursores de
nuestra escritura” (FRUTIGER apud MESQUITA, 2006:31).

Figura 28: Petrogramas em Lascaux - Franca
Fonte: http://pt.wikipedia.org/wiki/Lascaux
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Figura 29: Petréglifos no Canyon Lands National Park, Utah, Estados Unidos
Fonte: http://pt.wikipedia.org/wiki/Petr%C3%B3glifo

Independentemente do seu significado, religioso ou profano, transmitiram
informacdes sociais e culturais de grande importancia, por meio das representacdes de
animais, cenas de caga, luta, danca, entre outras atividades importantes, e algumas
decisivas na sobrevivéncia do grupo. Silva (apud MESQUITA, 2006:31) aponta a arte

rupestre como uma valoriza¢ao de conteudo artistico a varios niveis:

a. o pictoglifo - uma escrita pintada, que remete a grafologia (conjunto de
estudos

tedricos e praticos sobre a escrita);

b. figura - denota exemplos figurativos, icones;

c. grafismos - como sinais graficos, discurso, mais usual para os murais
urbanos. Implica um abstracionismo nao cognificavel;

d. grafico-iconico - como se a representacdo quisesse descrever aquilo
que se vé, destituida de simbolismos que a sociedade, autora dessas
pinturas, quisera representar.

De acordo com o autor, estes significantes traduzem o valor determinante que
estas imagens tiveram ao longo da histéria dos homens que as criaram, mas também

de todos quantos no decorrer dos milénios seguintes, com elas se cruzaram.

Um outro exemplo de registro em pedra, data do ano 850, a.C.; é um documento
emitido pelo rei Moabita, Mesha. Trata-se de uma tabuleta, em pedra basalto, com
aproximadamente 1,15 m de altura por 65 cm de largura, a pedra de Moabite (Figura
18):
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O conteldo deste documento relaciona-se com a apologia dos feitos do rei
Mesha, usando expressdes como “construi o paléacio real, e construi o
reservatério (para agua)” e “edifiquei”. D4 também conta das suas
atrocidades utilizando expressées como “derrota de todos os meus
inimigos”, “eu invadi a cidade e subjuguei-a” ou, ainda, “matei todo o povo da
cidade”.

A importancia deste registro estd na sua longevidade, com
aproximadamente 3.000 anos e no que este aspecto simboliza, a luz dos
nossos dias, segundo os seguintes aspectos: emissdo de uma mensagem
devidamente organizada; persuasdo do seu contetdo, de forma nao sé a
informar, mas também a sensibilizar e condicionar 0 pensamento a época.

Figura 30: Pedra de Moabite no Museu Louvre - Franca
Fonte: http://en.wikipedia.org/wiki’/Mesha_Stele

Em uma curta histéria do cartaz, May (apud MESQUITA, 2006), considera a
pedra de Moabite (Figura 18) como tendo sido o primeiro cartaz.

Mesquita apresenta outra referéncia, a Pedra Rosetta (Figura 19), em basalto

preto, que, de acordo com o autor:

[...] foi encontrada em 1799, durante a ocupagdo do Egito, por um
engenheiro francés, em escavagbes perto de uma cidade, denominada
Rosetta, a qual deve o nome. Tem aproximadamente 92 cm de largura, 75
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cm de altura e 28 cm de espessura e a sua gravagao (coberta de pequenas
fissuras) data do ano de 196 a. C. Foi escrita por um grupo de sacerdotes
egipcios e nela se relatam os feitos do farao.

Figura 31: Pedra Rosetta no Museu Britanico em Londres - Inglaterra
Fonte: http://pt.wikipedia.org/wiki/Pedra_de_Roseta

O autor ressalta o valor extraordinario dessa peca em uma perspectiva de meio
publicitario, parecendo indiciar ja& os tempos modernos, pelo fato de estar entalhada
com trés formas de escrita: hieroglifica egipcia, demotica egipcia e grega. Assim,
facilmente poderia ser compreendida pelos colonizadores gregos e pela restante

populacao que falava egipcio.

Mesquita (2006:32) afirma que:

[...] o Egito foi uma das mais présperas e criativas civilizagdes da
antiguidade que dara um contributo decisivo para o crescimento da
comunicagao exterior. Com efeito, sera no delta do rio Nilo, fonte de
abundancia e riqueza, que cresce uma grande populagdo. A volta desta
massa humana, alimentada pelas cheias do Nilo, desenvolve-se uma rede
complexa de atividades. Prestar informagao publica sobre variados assuntos
(leis, tratados, decretos, adverténcias, fronteiras, etc.), era pratica corrente.
Faziam-no através de blocos ou placas de pedra, bronze ou madeira, com
dimensodes variadas, denominadas stele, colocadas ao longo das ruas, em
locais criados para o efeito.
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Com estes dois documentos, Moabite e Rosetta, Mesquita (2006:32) representa

simbolicamente muitos outros produzidos, afirmando:

Nos casos que analisamos, estamos perante exemplos evidentes de
propaganda politico - religiosa. O suporte usado, a pedra, como ja aludimos,
era um dos materiais mais resistentes estando, regra geral, associado a
informacgao de grande importancia, textos legais e comemoragdes de triunfos
militares, emitidos pelo poder. Do exposto, se conclui da importancia da
pedra, nas suas multiplas variantes, como suporte de registro das primeiras
civilizagoes.

O outro exemplo citado é o graffiti pompeiano (Figura 20), uma forma de
expressao que se manifesta em paredes, muros e outras superficies de locais publicos
(pedra, madeira, etc.), através de escrita ou desenhos que séo riscados, pintados ou
pulverizados. O conteudo é diversificado e vai desde mensagens politicas, sexuais e
humoristicas, até a aparente auséncia de sentido. Trata-se de uma escrita (ndo oficial,
alternativa, marginal e de protesto) que existe desde que o “Homem dispbe de algum
tipo de comunicacao visual, como gravuras, pinturas, simbolos pictéricos, ideogramas
e, principalmente, desde que domina a escrita da linguagem humana” (RODRIGUEZ
apud MESQUITA, 2006:33).

Figura 32: Graffiti Pompeiano
http://www.cs.iupui.edu/~vkilmer/pompeii/03people.html
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Mesquita (2006:33) afirma que:

Os graffitis de Pompeia ndo serao os primeiros da histéria da Humanidade.
A suaimportancia reside no fato de serem muito estudados e terem permitido
obter conhecimentos daquela sociedade, ndo patentes em documentos
oficiais. Tratando-se de uma manifestacdo marginal e popular, nao
controlada pelo poder, o seu estudo deu a conhecer certas particularidades,
como o melhor conhecimento do latim vulgar, ndo utilizado a época pelos
eruditos.

As mensagens eram sintéticas e escritas em carvao ou noutro tipo de material
de curta duracdo. As paredes com maior visibilidade da cidade de Pompéia na sua
parte mais nobre, como o Férum, funcionavam como jornais murais, onde o0s
“grafiteiros” colocavam slogans sobre politica, produtos a venda e outro tipo de

anuncios e informacao mais pessoal.

Outro exemplo que Mesquita (2006) cita é o obelisco que se define:

[...] como sendo um monumento delgado e retangular que termina em
piramide, na sua parte mais alta, tendo sido, os mais antigos, apenas
talhados numa sé peca de pedra (monolito). A civilizagdo egipcia é uma
referéncia incontornavel, dada a profusdo deste tipo de manifestagdo. O
Obelisco de Luxor [Figura 21] é um dos mais famosos, na perspectiva
simbdlica de enquadrarmos este tipo de obra no nosso interesse de estudo,
a comunicagao exterior. A coluna, pode ser considerada como uma oferenda
ao Deus do sol da mitologia egipcia, Ra; a piramide como o simbolo dos
seus raios quando chegam a terra. Virilidade, fertilidade e forga criativa
estavam associadas a este Deus. A época pensava-se mesmo que o Deus
existia dentro da sua estrutura, o que nao deixa de ser curioso, na medida
em que determinava o poder mistico desta civilizacdo, mas também,
comparativamente ao que se passa nos nossos dias, o fascinio que algumas
imagens da publicidade sobre nés exercem.
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Figura 33: Obelisco de Luxor, a Praca da Concordia, em Paris, Franca
Fonte: http://pt.wikipedia.org/wiki/Obelisco

O autor ressalta que, além de outras conotagdes, em conformidade com a fonte
produtora/emissora, 0s obeliscos simbolizavam estabilidade (equilibrio). Cita Arnheim
que foca a importancia deste aspecto que esta geralmente relacionado com o equilibrio
do olho e diz que “el sentido de la vista experimenta el equilibrio quando las
correspondientes fuerzas fisioldgicas del sistema nervioso se distribuyen de tal modo
que queden compensadas entre si”.

As civilizagbes seguintes, com particular destaque para a grega e romana, viram
no obelisco uma das formas de elevagédo do seu poder. As mensagens que difundiam,
rasgadas a cinzel na propria pedra, faziam, regra geral, a apologia dos feitos heroicos
do império, personalizado na pessoa do rei, imperador ou sacerdote.
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Mesquita (2006) explica que a descoberta da forja, que pde em jogo as
percussoes (martelo), o fogo (fornalha), a agua (témpera), o ar (fole) e os principios da
alavanca, possibilitou a manipulacado destes metais na moldagem de novos e melhores
utensilios, como vasos, serras, espadas, escudos, machados, trombetas, sinos, etc.
Todavia, nos primeiros tempos apenas eram forjadas armas, devido a raridade destes
metais. Os utensilios correntes continuaram a ser feitos fundamentalmente a base de
pedra e madeira. Sé passados cerca de 2 000 anos, apds o surgimento do cobre, 0
ferro é descoberto, comecando a ser amplamente utilizado na Europa, por volta de 500
a. C. O vestigio mais remoto deste metal € um conjunto de quatro esferas de ferro,
datadas de 4 000 a.C., encontradas em El-Gezivat, Egito.

Mesquita (2006:35) afirma que:

[-..] a descoberta dos metais possibilitou que a Humanidade pudesse dispor
de materiais mais resistentes, duraveis e eficazes. Na verdade todos os
povos do Neolitico, fizeram acidentalmente uso dos metais nativos que
encontravam na natureza, com especial destaque para o ouro. O cobre era
utilizado com alguma profusdao no Médio Oriente e no Egito, ja no quinto
milénio antes de Cristo, tal como acontecia com o bronze no Oriente, no
quarto milénio, da mesma era. O Homem aprendeu, ao mesmo tempo, a
fundir o ouro, prata e chumbo.

De acordo com o autor, a semelhanca do que ainda hoje acontece,
especialmente com os metais mais raros associados ao poder e riqgueza, em tempos
mais recuados eram utilizados para fins nobres, a que apenas uma minoria tinha
acesso. Nos primoérdios, os metais eram aplicados essencialmente em artefactos de
guerra. A medida que se tornam mais comuns, passaram a ter outras aplicagdes e a ser
utilizados pelos mais poderosos, nomeadamente na estatuaria, numismatica e culto

religioso, enfatizando mensagens scripto-visuais.

O fato do chumbo nao necessitar de procedimentos prévios e da incisao ser facil
de operar, dado que qualquer ponta metdlica ou uma pedra mais dura o podia trabalhar,
adequava-se perfeitamente ao uso privado, tendo sido usado para mensagens de
maldigdo e conjuros contra pessoas. O ouro, entalhado noutros materiais, era usado
especialmente para fins domésticos, enquanto elemento decorativo como no caso da

escultura, etc., mas também com aplicagédo frequente em bijuteria. A China, nos seus
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primérdios, utilizou todos estes suportes. O periodo Zhou ocidental (1028 — 771 A.C.)
legou-nos diversas inscricdes e desenhos em pedras, bronze e metais diversos. Todas
as culturas subsequentes fizeram uso de uma forma mais ou menos profusa de metais
(MESQUITA, 2006:36).

Em Roma, César comegou muito cedo a cunhar moeda para celebrar as suas
proprias vitérias, e este meio transformou-se, a partir de entdo, em um veiculo comum
de propaganda no Império Romano, constituindo o Unico meio de comunicacao de
massas (THOMPSON apud MESQUITA, 2006).

Com o decorrer dos tempos, a metalurgia terd& um papel cada vez mais

acentuado na atividade humana e, por conseguinte, na materializagdo de mensagens.

1.4.2 OS SUPORTES ESCRITOS

Os chamados suportes escritos em sentido estrito sdo manipulados por meio de
substancias fixadoras, as tintas e os pigmentos, com as quais se escreve, desenha ou
pinta, na superficie geralmente trabalhada para o efeito. De acordo com Mesquita
(2006) todos os materiais referidos anteriormente foram também suportes usados para
neles se escrever ou pintar, destacando-se, entre eles, a madeira. Para tal, bastava que
se substituissem os cinzéis, martelos e pontas afiadas por pincéis, tintas, fixadores e
existissem superficies lisas. Ou entdo, no caso da madeira, que fosse previamente
trabalhada de forma a poder receber a tinta. Ha, no entanto, suportes que pelas suas
caracteristicas melhor se adequam a categoria dos suportes escritos, como o papiro, 0
pergaminho e o papel.

Mesquita (2006) constata que um dos legados mais importantes do papiro,
antepassado do papel, usado a partir de 2 200 a.C., foi ter contido o registro, para a
posterioridade, em rolos encontrados nos tumulos dos farads, de muita da histéria do
Egito, tendo-se verificado a sua utilizacao até a introducao do papel, cerca do século VIl
d.C. Um dos papiros mais famosos, no a@mbito da histéria da matematica, é o papiro de
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Rhind (Figura 22), estando nele contidas uma série de tabelas e 84 problemas com as
respectivas solucoes.
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Figura 34: Papiro de Rhind
Fonte: http://pt.wikipedia.org/wiki/Papiro_de_Rhind

De acordo com Mesquita (2006:37):

[...] papiro € uma planta aquética frequente no delta do Nilo, no Egito. Das
suas multiplas utilizagdes, destaca-se a producdao do papel, como mais
importante. Porém, é de assinalar a sua utilizagdo como alimento, uma vez
que € um produto bastante rico em fécula, substituindo a batata; ou como
excelente matéria-prima para fazer cestas, cordas, roupas e calgcado e
producao de pequenas embarcacoes fluviais, bem como a sua utilizagao no
fabricagao de unguentos e como planta aromatica.

Mesquita ressalta que, durante algum tempo, o papiro foi exportado para outros
reinos, nomeadamente para o rei Eumenes de Pergamon. Todavia, cerca do ano 150 a.

C. Ptolomeu V recusou-se a continuar a fazé-lo, receoso que as bibliotecas do outro
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reino atingissem a qualidade em volume das existentes no Egito. Restou, assim, ao rei

Eunemes recorrer ao pergaminho como suporte de escrita, para continuar a sua tarefa.

Entre varias referéncias do uso do papiro, Mesquita (2006) apresenta a
encontrada em The Poster, “ha um papiro no Louvre que oferece uma recompensa para
a captura de dois escravos datado em 146 D. C.. O estilo e a descricao deste anuncio o

coloca na classe de um cartaz”'°.

Existem inimeros outros papiros espalhados pelos museus do mundo. Embora a
maioria ndo tenha uma vertente marcadamente publicitaria como a do Louvre, eles
mostram a importancia deste suporte na Antiguidade Classica.

Nos séculos seguintes, os processos tecnologicos evoluiram de forma a facilitar
e melhorar a producao do papel. Devido a esta extraordinaria descoberta e a imprensa
com caracteres moveis, os chineses foram os primeiros a produzir livros muitos séculos
antes de Gutenberg. Mesquita (2006:37) afirma que:

Coube aos chineses a descoberta do papel no ano de 105 a. C. por Ts’ai
Lun, alto funcionario da corte do imperador Chien-Ch'u, da dinastia Han (206
A.C. a 202 d.C.). Fé-lo a partir de cascas de arvores, extremidades de
canhamo, farrapos de algodao e redes de pesca rasgadas. O papel
vulgarizou-se, entao, passando a ser conhecido pelo nome do inventor Ts’ai
Lun. Apesar disso, o bambu continuara a ser um suporte comum, durante
muito tempo.

O monopdlio da descoberta do papel predominou até ao ano 751 d. C., ano em
que uma batalha com os éarabes permitiu que estes capturassem chineses
familiarizados com a sua técnica de produgao. Assim, em meados do século X o papiro
foi substituido pelo papel em todo o territério de dominio arabe.

Foi também através dos arabes que o papel chega a Europa. O seu
percurso e desenvolvimento foi sinuoso e ainda pouco claro, mas foi
certamente influenciado por lutas de poder imperiais, conquistas e interesse

"% Texto original: “there is a papyrus in the Louvre offering a reward for the capture of two slaves which is
dated 146 B. C. The style and the description of this announcement places it in the class of a poster”
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econdmicos. O certo € que em alguns locais o papel cedo atingiu grandes
desenvolvimentos. Por exemplo, no ano de 1035 a.C., as lojas do Cairo
usavam ja papel para embrulhar as compras, o que significa que a época era
um material comum (Laufer, 1931, p. 17). A sua descoberta € um marco
fundamental na histéria do Homem. Segundo o mesmo autor, “Without paper
there would be no adequate record of the past, no history, no science, no

progress. The manufacture of paper denotes a land-mark in the intellectual

development of mankind; it sets off civilization from the stage of savagery”'".

(MESQUITA, 2006:39)

Mesquita afirma que em termos de comunicagéo exterior, e apds a invengao da
imprensa com caracteres méveis no mundo ocidental, foi o suporte de registro
massivamente utilizado. Apenas recentemente, com o incremento de suportes de base
téxtii e PVC, essa situacdo se alterou. Mesmo assim, continua a ser usado

profusamente na difusdo da mensagem publicitaria, particularmente, no cartaz.

1.4.3 OS SUPORTES IMPRESSOS

De acordo com Mesquita (2006:40) a redescoberta da imprensa moével, por
Gutenberg, € um marco indelével e decisivo na histéria do Homem moderno. Fruto da
coragem, persisténcia e determinagao de um s6 homem, este ato espelha, contudo, o
clima econébmico-social de “abertura a novos mundos” que caracterizam a Renascenga.
Nesta medida, esta descoberta é o reflexo da sociedade que a desenvolveu,
caracterizada por uma exploséo e inovagao nas artes, literatura, filosofia e politica. Em
sintese, uma sociedade que em contra-ponto com a anterior, a ldade Média, colocava o
Homem no centro do mundo. Das mudltiplas transformagdées que se processaram,
Mesquita salienta de forma esquematica, as que lhe parece mais importantes e que, de

alguma forma, criaram os alicerces da atual sociedade:

" Tradugdo: Sem papel ndo existiria nenhum registro adequado do passado, nenhuma histéria, nenhuma
ciéncia, nenhum progresso. A manufatura do papel denota um marco no desenvolvimento intelectual da
humanidade; p6e fora a civilizagdo do estagio de selvageria.
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a) Assistiu-se a uma grande aceleragédo na produgao de material impresso.
Note-se que “During the first fifty years of the press over eight million books
were printed, probably far more than all Europe had produced throughout the
whole medieval period” (Butler, s/d.);

b) Foram publicadas e disseminadas varias obras de carater cientifico, até ai
apenas acessiveis a um grupo muito restrito de pessoas. Estas obras
permitiram divulgar novas posturas, na medida em que difundiam diferentes
formas de ver o mundo. Refira-se, no entanto, que até cerca de 1700,
metade dos livros impressos eram classicos ou medievais (McLuhan, 1995,
p. 195);

c¢) Permitiu a disseminagédo de ideias e informagdo padronizada, com base
numa sé fonte e para grandes audiéncias, 0 que apenas acontecia a um
nivel muito restrito com obras anteriormente produzidas pelos copistas da
Idade Media;

d) Possibilitou acentuadas mudancgas nas ideias, pensamentos e agdes do
Homem de entéo.

Do exposto, esse autor (2006:41) conclui que sem a imprensa nao teria existido
o legado dos ultimos 500 anos de histéria do Homem. Se nenhuma civilizacao pos
oralidade vive sem livros, revistas, jornais e outros meios impressos, € de crer que a

impressao tenha sido e continue a ser, o fator supremo de progresso das civilizagoes.

Particularmente interessante parece-nos o referido na alinea d), uma vez
que indicia, além do mais, a possibilidade da tipografia e a sua linearidade
poderem provocar profundas alteragcdes nas sociedades. McLuhan (/bidem,
p. 29) refere que “os franceses se tornaram a mesma espécie de gente, do
norte ao sul. Os principios tipogréaficos da uniformidade, da continuidade e
da linearidade se haviam superposto as complexidades da antiga sociedade
feudal e oral. A revolugao (1789) foi empreendida pelos novos liberatos e
bacharéis”. Esta referéncia, com base no pensamento de Tocqueville,
pretende acentuar como a palavra impressa tinha homogeneizado a nagao
francesa, contrariamente ao que se passava em Inglaterra, mais arreigada a
forca das antigas tradi¢cdes orais.

Relativamente ao periodo precedente, a Idade Média, e a qualidade do trabalho
dos seus copistas, havia uma limitacdo. Esteticamente falando, as novas obras, nos
seus titulos de pagina, ilustragcdes, mapas, indices, etc., nao tinham a riqueza grafica
das produzidas manualmente. Diz-nos McLuhan (apud MESQUITA, 2006) que quando
do surgimento da imprensa, “em suas primeiras décadas mal compreendida e mal

aplicada, nao era raro que o comprador de um livro impresso o levasse a um copista
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para copia-lo e ilustra-lo”. Sera necessario esperar alguns séculos, até a descoberta da

litografia, para que esta situagao se altere em termos gerais.

Mesquita afirma que a utilizacdo da imprensa permitiu grandes
desenvolvimentos no folheto e no cartaz, dois meios que na origem estiveram fundidos
em um s0O. As diferencas que hoje acentuamos, dizendo que o primeiro, de grandes
tiragens, se destina a ser consumido individualmente e que o segundo, de tiragens
menores, se destina “as massas” e, por isso, € consumido socialmente, eram até entao

inexistentes ou pouco significativas.

Conforme Mesquita (2006:42), um dos primeiros cartazes impressos foi The
Pyes of Salisbury Use (Figura 23) de 1480, produzido pelo inglés William Caxton,
contemporéneo de Gutenberg e o introdutor da imprensa mével no Reino Unido.
Tratava-se de uma mensagem, colocada a porta das igrejas, destinada a promover o
livro religioso. Eram ainda, formas incipientes do cartaz policromatico surgido mais
tarde. Toda a mensagem assentava no elemento linguistico, o texto. Nesta época, o

cartaz era basicamente formado por folhas com texto impresso em preto.

Figura 35: “The Pyes of Salisbury Use”, Wiliam Caxton, 1480
Fonte: MESQUITA, Francisco. 2006:42

Mesquita explica que imprimir imagens era um processo complexo, muito
moroso e caro. SO em assuntos de elevado interesse isso acontecia. A Biblia
Pauperum, pela primeira vez impressa em 1465, é um caso paradigmatico e,
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provavelmente, o unico. Este livro produzido integralmente com imagens, permitia que
todos os que nao sabiam ler, o que a época era a esmagadora maioria, conseguisse
reconhecer e ler as imagens biblicas veiculadas, induzindo, assim, um sentimento de
partilha com os sabios, sobre os ensinamentos de Deus. Mesquita cita Umberto Eco,
segundo quem a Biblia Pauperum (Figura 24) é, de certa forma, a precursora dos
modernos meios de massa, na medida em que adequa o gosto e a linguagem as

capacidades receptivas, do proprio meio de comunicacao.
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Figura 36: Detalhe da Biblia Pauperum
Fonte: http://en.wikipedia.org/wiki/Biblia_pauperum

Segundo Mesquita (2006:43):

[...] em 1796 Aloys Senefelder inventa a litografia (do grego lithos, pedra e
grapho escrever). Esta técnica utiliza uma pedra calcaria de gréo muito fino
de cor azulada/amarelada e baseia-se na repulsdo entre a agua e
substancias gordurosas. Consistia ba sicamente em desenhar, através de
pincéis, compasso, penas e outro material de desenho, sobre a respectiva
pedra litografica, com uma tinta pastosa composta por cera, sabdo e negro
de fumo. Posteriormente era gravado com uma solugdo nitrica. Este acido
nao atacava as partes “escritas”, que estavam protegidas pela tinta, mas
somente as zonas a descoberto.Deste modo, obtinha um ligeiro alto relevo,
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onde se colocava tinta, procurando ndo sujar as zonas nao impressas, apds
0 que se procedia a impressao. Atualmente, embora o principio seja o
mesmo, em vez de pedra utilizam-se chapas metélicas, matérias plasticas
ou outras devidamente preparadas.

A descoberta da litografia vai permitir, décadas mais tarde, desenvolvimentos
sem precedentes na histéria da impressdo. O mais revolucionario de todos é o uso da
cor, até entdo praticamente inexistente. Quando presente e relativamente a
comunicacao exterior, as pecas eram pintadas a mao, pratica que vigorou durante um
longo periodo. Mesquita (2006:43) cita uma nota interessante de Benjamin sobre esta
tecnologia: “a litografia permitiu as artes graficas irem ilustrando o quotidiano”. O autor
Mesquita (2006:44) analisa, ainda, que em termos de concepc¢ao do cartaz, e do ponto

de vista artistico, a litografia trazia as seguintes novidades:

a) O uso da cor sem limitagdes;

b) A possibilidade do artista poder desenhar diretamente na pedra
permitindo, assim, que ele préprio tivesse controlo absoluto sobre a sua
obra, até a entrega para impressao;

c) O uso de diferentes ferramentas de desenho que Ihe permitiam trabalhar
todos os elementos graficos (ponto, linha, texturas, etc.) de forma mais livre
e com resultados crométicos muito mais interessantes.

Estas vantagens teriam permitido grandes desenvolvimentos na comunicacao
exterior e, particularmente, no cartaz. Por outro lado, do ponto de vista da difusdo, a
litografia, método rapido, pratico e eficiente, permitiu indices de reproducao até a data
impensaveis. Por volta de 1848, ja se imprimiam cerca de 10 000 folhas por hora e, no
final do século, em 1899, sé em Franca, foram impressos 1 200 000 cartazes (ESPADA
apud MESQUITA, 2006:44).

Com essas inovacgoes, estavam criadas as condicdes tecnologicas necessarias
ao nascimento do cartaz moderno. Mesquita (2006:44) afirma que esse atributo deve-se
a Jules Chéret (1836 — 1933), considerado o pai do cartaz moderno que, a partir de
finais da década de sessenta do século XIX, desenvolve e credibiliza com a sua propria
prensa a arte de cartezista.
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A intervencgéao direta na pedra transformou a litografia num meio de grande
criagdo artistica. Esta atitude teve enormes reflexos na obra acabada e
impulsionou as empresas a apostar neste novo meio.

Chéret trabalhou para as grandes marcas da época, produzindo cartazes
para a industria farmacéutica e de perfumes, para 6peras, museus, ballets,
bebidas, entre muitas outras.

Todavia, convém frisar que a sua ascensao e notoriedade se deve em
grande parte ao incremento da vida social nocturna. Como é referido na
Gazette des Beaux-arts, (s/d), “his success was conneted with the growth of
night — life in Montemartre. The increasing demands from music-halls and
cabarets also encouraged a number of followers..." the poster movement
and “Art nouveau”.

Além disso,

durante as primeiras décadas do cartaz moderno, havia grande cumplicidade
com a pintura, o que denota grande envolvimento das correntes artisticas da
época. Com efeito, a Arte Nova e seus artistas influenciaram decididamente
0s primeiros tempos do cartaz moderno. Uma das razdes era o fato dos
artistas publicitarios serem também artistas pintores, uma vez que a técnica
do cartaz assentava na pericia em trabalhar a pedra litografica. Alias,
trabalhar manualmente objectos artisticos, mas também industriais,
decorativos, etc., era entdo tenazmente defendida por muitos. Refira-se, a
titulo de exemplo, William Morris, intelectual, arquitecto e designer que
refutava em absoluto, 0 uso da maquina na produgao.

De acordo com a analise de Mesquita (2006:45), as formas definidoras da Arte
Nova, movimento que influenciara definitivamente os primérdios do cartaz moderno,

assentavam no seguinte:

a) Ornamento como forma definidora e diferenciadora, por regra com o
recurso as formas organicas;

b) Utilizagdo da silhueta feminina, sempre muito estilizada, como tema
principal, acompanhada, por vezes, de imagens de cisnes e gatos;

c) Influéncia dissimulada do estilo goético, reflectindo implicitamente a paixao
pelo espiritual;

d) Grande dominio da linha, elemento grafico por exceléncia.

As palavras de Maurice Denis, pintor e cartezista destacado, descreviam
assim o cartaz moderno: "o importante é encontrar uma silhueta que seja
expressiva, um simbolo que, simplesmente por sua forma e cor, possa atrair
a atencao de uma multidao e dominar os transeuntes”.

As obras de Jules Chéret (Figura 37), mas também as de Henri Toulouse-

Lautrec (Figura 38), Alphonse Mucha (Figura 39) e Wilhelm Liszt (Figura 40), citando
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apenas alguns dos cartezistas que a época se evidenciaram, sdo, a esse nivel,
paradigmaticas. A titulo de exemplo reproduzimos o que tera sido o primeiro cartaz
impresso vindo a publico, de Chéret, denominado “Valentino” (Figura 41).

FOLIES-BERGERE
P '\‘

\

Figura 37: Exemplo de projeto grafico de Jules Chéret,“Folies Bergere - La Loie Fuller” de 1897
Fonte: http://www.jules-cheret.org/

HStern,Baris.
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Figura 38: Exemplo de projeto grafico de Henri Toulouse-Lautrec, “Jane Avril” de 1899
Fonte: http://www.toulouse-lautrec-foundation.org/



Figura 39: Exemplo de projeto grafico de Alphonse Mucha, “La Dame aux Camélias” de 1896
http://www.muchafoundation.org

Ver Samum Kalender 1po)

Figura 40: Exemplo de projeto gréafico de Wilhelm Liszt, “Sacrum Kalender” de 1903
Fonte: http://www.merlinprints.com/

72
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Figura 41: “Valentino” de Jules Chéret, 1872
Fonte: MESQUITA, Francisco. 2006:46

De acordo com Mesquita, trata-se de um trabalho que indicia o elevado carater
dindmico da sua obra: o palhaco e as raparigas parecem saltar para fora do cartaz,

efeito que acentua a inscricdo curvada e nos sugere um cartaz tridimensional.

No ano de 1896 surge um cartaz de Edouard Manet, denominado “Champfleury
— Les Chats” (Figura 42), completamente a margem da corrente dominante da época.
Tem um tipo de composicdo que se diferencia dos restantes, bastando para tal

compara-lo com o cartaz anterior.

Figura 42: “Champfleury — Les Chats” de Edouard Manet
Fonte: MESQUITA, Francisco. 2006:46
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Uma das diferencas esta no fato de o cartaz “Les Chats” reter com facilidade a
memoéria, usando exclusivamente formas planas. De alguma forma, parece-nos o
preludio do cartaz de hoje, como analisa Barnicoat (apud MESQUITA, 2006:47), ao
dizer que todos os aspectos que caracterizam este cartaz “transformar-se-ao depois
nas caracteristicas essenciais dos cartazes”. Esses aspectos diferenciadores sdo os
seguintes:

a) Grande enfoque no motivo principal a comunicar, para que num primeiro
olhar se capte a mensagem,;

b) Reducédo dos detalhes ao minimo, de modo a néo criar dispersao por
elementos meramente decorativos;

c) Integragéo de texto e imagem fazendo uma unidade visual integradora de
todos os elementos graficos;

d) Contornos bem definidos, acentuando um bom contraste com o fundo da
composicao;

e) Limitacao de cores apenas ao necessario, de forma a néo criar zonas de
disperséo visual;

f) Texto de facil leitura, com utilizagdo minima de palavras e uso de
caracteres bem definidos a negrito e sem serifa.

De acordo com Barnicoat (apud MESQUITA, 2006:47), estas sdo, em sintese, as
caracteristicas do cartaz moderno, um objeto de comunicacdo que da uma resposta
eficaz em um tempo de grande mobilidade e circulagdo. J& ndo vemos, olhamos
apenas; e nesse olhar devera ser captada a mensagem.

Outro dos processos milenares que Mesquita (2006:47) cita é a serigrafia,
inventada ha muitos séculos pelos chineses. S6 nos finais do século XIX chega a
Europa. Esta técnica caracteriza-se pela impressdo cor a cor, ou seja, cada cor €
tratada separadamente. O processo de transferéncia da tinta faz-se bloqueando, com
material impermeavel, as zonas sobre as quais ndo se pretende que passe tinta.
Continua a ser um dos processos de reproducao de imagens muito difundido,
especialmente desde que foi possivel incorporar a fotografia. A garantia de
uniformidade de cor, linhas, desenhos e todos os elementos graficos € uma importante
mais valia. Além destas vantagens, acentua-se o permitir a impressdao em qualquer
suporte: papel, plastico, tecido e superficies tridimensionais. Este processo nao tem os
limites de formato de impressao rigido, como na litografia. Tratando-se o material de
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transferéncia de uma tela, é possivel aumentar o seu tamanho até um limite

humanamente aceitavel.

Segundo Mesquita (2006:48), apesar do crescimento sustentado da
comunicacao exterior, durante um longo periodo, as inovacdes que foram sendo
efetuadas melhoravam o setor, mas eram pouco surpreendentes, dado que levavam
muito tempo para serem implementadas. Foi preciso esperar pelo ultimo quartel do
século XX para que as coisas se alterassem significativamente com a introducédo da
tecnologia digital.

Relativamente a impressao digital, varios fatores estdo na sua génese. No
que diz respeito aos fatores de ordem econdémico-sociais, culturais e
estéticos, estavam determinados e solidificados por largas décadas do
século XX, recheadas de dinamismo, consolidacdo da sociedade de massas,
vivéncias estético-culturais diversas e o predominio da fotografia em todos
0s campos do saber.

Os fatores de ordem tecnolégica que, a bom rigor, se inter-relacionam com
todos os anteriores, foram determinantes. Houve, todavia, dois aspectos
decisivos nos desenvolvimentos da comunicacdo exterior. Por um lado, a
introducao no mercado de maquinas de impressao digital de grande formato,
capazes de imprimir com elevada qualidade em varios suportes; por outro, a
peculiaridade desses mesmos suportes, no que diz respeito a sua
elasticidade, resisténcia e durabilidade. De alguma forma, ambos os
aspectos estdo relacionados com o aparecimento do computador moderno
na década de 40, do século XX e de tecnologias dai resultantes.

Outro recente suporte, utilizado para o cartaz € a signage digital (Figura 43),
trata-se de uma forma de exibicdo eletrbnica encontradas em espacos publicos e
ambientes privados, como lojas de varejo e edificios corporativos. Os beneficios de
signage digital sdo que o conteudo pode ser permutado mais facilmente, animagdes
podem ser mostradas, e 0s sinais podem adaptar para o contexto e publico, até a
interatividade.
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Figura 43: Exemplo de signage digital
Fonte: http://en.wikipedia.org/wiki/Digital_signage

Ao longo deste item, a partir dos estudos de Mesquita, apontamos a evolugao
da comunicacao exterior, apresentando um percurso iniciado nos tempos mais remotos
e que se prolongou até a atualidade. A tecnologia disponivel a cada momento, as
condicdes econdmicas, a configuracdo das sociedades e o0s gostos estéticos
predominantes, foram os fatores que influenciaram a formac¢ao do cartaz impresso. A
relagdo entre os percursos histéricos do cartaz e o percurso histérico da arte é visto, em
varios momentos, como uma relacdao de dialogo. Desconsiderar essas relagoes, além
de uma acgao redutora, compromete a compreensao e o estudo dos objetos (seja de
arte ou de design grafico) da atualidade.

1.5 O DESIGN GRAFICO E AS FUNCOES DA LINGUAGEM

Entendemos como definicdo de linguagem todo campo de significacdo composto
por um sistema dinamico de geragao, organizacao e interpretacdo de signos que se
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caracteriza pela existéncia de um principio légico, ordenador dos sentidos, sujeito a
(re)formulagdes comunitarias do conjunto de convengdes que a compde.

Segundo Souza (2005:02), este campo de significacdo se estabelece pela
relacdo de dois conjuntos complementares: o primeiro € o conjunto de expressao que
agrupa as coisas ou sinais percebidos e o segundo é o conjunto composto por
lembrancas associadas ao primeiro conjunto. Em outras palavras, a linguagem se
estabelece na associacdo entre as coisas que sdo percebidas e as lembrangas de

sensagodes, sentimentos e idéias suscitadas por essa percepgao.

A necessidade de representar sensacodes, sentimentos e idéias, e outras coisas
que nao sao perceptiveis ou estdo disponiveis em um dado momento, motivou as
populacdes de todas as culturas a desenvolverem sistemas de representacdo para
comunicar idéias e sentimentos, como lembrancas ou imaginag¢des recorrentes de suas

vivéncias no mundo, construindo e reformulando as linguagens.

Souza (2005:03) afirma que as linguagens sao divididas em dois grupos: as
linguagens informais e as formais. As linguagens formais sdo decorrentes do esforco
histérico de se estabelecer cédigos precisos e bastante divulgados para se obter
também uma comunicagdo precisa e de grande amplitude. O cbédigo € o fator que
estabelece a associacao entre um sinal e uma lembranca. Ha cédigos por semelhanca,
hébito ou convengdo. As linguagens com cédigos formais, convencionais, apresentam
mensagens ou textos muito comunicativos, predominantemente semanticos, porque se
dedicam a representar idéias sobre coisas e acontecimentos. As linguagens informais,
mais expressivas ou poéticas, apresentam mensagens ou textos que priorizam a

expressao de sentimentos vividos diante dos fatos ou durante os acontecimentos.

Na linguagem do design grafico, esta relacdo de dualidade esta presente
fortemente por se tratar de um campo de significagdo cujo sistema de signos se
estende desde as relagbes existentes entre 0 campo poético, simbdlico e expressivo
até o campo ldgico, ordenador, utilitario, semantico e referencial. Sua jurisdicdo se
estende do poético ao pratico, sempre externando em dois sistemas diferentes de

valores: um advindo da arte e outro da ciéncia e da tecnologia.
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O que parece determinar a predominancia de um ou de outro campo, seja
poético ou semantico, na linguagem do design grafico € a maneira como o designer
gréfico organiza visualmente as informacdes. Isto é, a forma como o designer otimiza a
composicao dos elementos estruturais e expressivos (0s pontos, as linhas, os planos,
as cores, as tonalidades, os volumes, as texturas, etc) na selecdo e/ou criacdo das mais
variadas possibilidades como: de estrutura, de peso, de tamanho e de forma das
tipografias; de técnicas e de materiais das ilustragbes e das fotografias; de tamanho, de
forma e de espessura dos formatos e dos suportes; de qualidade e de refinamento dos
tipos de impressao e de acabamentos.

Sobre a organizagdo destes elementos estruturais e expressivos do design
gréfico, Rafael Cardoso Denis (2004) preocupa-se com a eficacia dos resultados,
ressaltando que “o desafio essencial envolve a disposicao eficaz e criteriosa desses
elementos de modo a gerar uma comunicagdo inteligente e propositada dos
significados que se deseja transmitir”.

Desta forma, o designer grafico deve se preocupar em ser consciente em suas
escolhas e ter o dominio no efeito dos resultados das mesmas, pois ao organizar 0s
elementos estruturais e expressivos de uma mensagem, além de determinar a
predominancia de um ou de outro campo, ele também estara influenciando o processo

de comunicagao, determinando a sua funcéo.

De acordo com Winfried Néth (2006:85) “Funcédo € um termo-chave das ciéncias
humanas. De modo geral, ele aparece relacionado a conceitos tais como relagao,
objetivo ou finalidade. O termo pode ser encontrado também nas ciéncias bioldgicas e
sociais, na matematica e na linguistica.”

Roman Jakobson, em sua obra “Linglistica e Comunicacao”, desenvolveu um
modelo das fung¢des da linguagem. Na base dessa teoria estd 0 seu modelo dos seis
fatores que constituem os processos de comunicacdo: 1. 0 emissor, 2. a mensagem, 3.
o receptor, 4. o contexto, 5. o codigo e 6. o contato. A cada um desses fatores
corresponde uma fungéao: 1. fungao referencial, 2. fungcdo emotiva/expressiva, 3. funcéao
poética, 4. fungcéo conativa, 5. funcao fatica e 6. funcdo metalinguistica. O esbogo que
Jakobson apresentou desse modelo é o seguinte (apud NOTH, 1996: 104-5):



O diagrama no

funcbes da linguagem,

79

O EMISSOR envia uma MENSAGEM ao RECEPTOR. Para ser operativa, a
mensagem requer um CONTEXTO referido (“referente”, numa outra
terminologia um pouco ambigua). Este contexto deve ser acessivel ao
emissor verbal e/ou capaz de ser verbalizado. O outro fator requerido é o
CODIGO, completamente ou pelo menos parcialmente, comum ao emissor e
ao receptor (ou, em outras palavras, ao codificador e ao decodificador da
mensagem). Finalmente, um CONTATO é requerido, ou seja, um canal fisico
€ uma conexao psicoldgica entre emissor e receptor, capaz de fazer com
qgue ambos entrem e permaneg¢am em comunicagao.

qual Jakobson representa os seis fatores, e as correspondentes

esta representado a seguir:

CONTEXTO
(funcao referencial)
EMISSOR -----==-====n=nnu- MENSAGEM ----------------- RECEPTOR
(funcao emotiva/expressiva) (funcao poética) (funcao conativa)
CONTATO

(funcao fatica)

CcODIGO
(funcao metalingtistica)

De acordo com Jakobson (1969:123):

[...] cada um desses seis fatores determina uma diferente fungdo da
linguagem. Embora distingamos seis aspectos basicos da linguagem,
dificilmente lograriamos, contudo, encontrar mensagens verbais que
preenchessem uma Unica fungéo. A diversidade reside ndo no monopélio de
alguma dessas diversas fungdes, mas numa diferente ordem hierarquica de
funcbes. A estrutura verbal de uma mensagem depende basicamente da
funcao predominante.
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O autor afirma, ainda, que ha uma tendéncia para o referente, uma orientacao
para 0 CONTEXTO - em suma, que a chamada fungdo REFERENCIAL, "denotativa”,
"cognitiva" - € a tarefa dominante de numerosas mensagens: e que a participacao
adicional de outras fungdes em tais mensagens deve ser levada em conta pelo linguista
atento.

A chamada fungdo EMOTIVA ou "expressiva", centrada no REMETENTE,
Jakobson (1969:123-124) afirma que visa a uma expressao direta da atitude de quem
fala em relacdo aquilo de que esta falando. Tende a suscitar a impressdao de certa

emocao, verdadeira ou simulada.

A orientacdo para o DESTINATARIO, a funcdo CONATIVA, Jakobson
(1969:125) constata que encontra sua expressao gramatical mais pura no vocativo € no
imperativo, que sintatica, morfolégica e amiude até fonologicamente, se afasta das
outras categorias nominais e verbais. As sentengas imperativas diferem
fundamentalmente das sentencas declarativas: estas podem e aquelas ndo podem ser

submetidas a prova de verdade.

De acordo com Jakobson (1969:125-126), o modelo tradicional da linguagem, tal
como o elucidou Buhler particularmente, confinava-se a essas trés fungdes -
emotiva/expressiva, conativa e referencial - e aos trés apices desse modelo - a primeira
pessoa, o remetente; a segunda, o destinatario; e a "terceira pessoa" propriamente dita,
alguém ou algo de que se fala. Certas fungbes verbais adicionais podem ser facilmente

inferidas desse modelo triadico.

Segundo o autor (1969:126) ha mensagens que servem fundamentalmente para
prolongar ou interromper a comunicacao, para verificar se o canal funciona ("Al6, esta
me ouvindo?"), para atrair a aten¢ao do interlocutor ou afirmar sua atengéo continuada
("Esta ouvindo?" ou, na dicgdo shakespereana, "Prestai-me ouvidos!" - e, no outro
extremo do fio, "Hm-hm!"). Segundo ele, este pendor para o CONTATO ou, na
designacao de Malinowski, para a fungao FATICA, pode ser evidenciado por uma troca
profusa de formulas ritualizadas, por didlogos inteiros cujo Unico propésito é prolongar a

comunicacao.
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Jakobson (1969:127) afirma que uma distincao foi feita, na Légica moderna,
entre dois niveis de linguagem, a "linguagem-objeto”, que fala de objetos, e a
"metalinguagem”, que fala da linguagem. Mas a metalinguagem ndo € apenas um
instrumento cientifico necessario, utilizado pelos I6gicos e pelos linglistas; desempenha
também papel importante em nossa linguagem cotidiana. Sempre que o remetente e/ou
o destinatario tém necessidade de verificar se estdo usando o mesmo cdodigo, o
discurso focaliza o CODIGO; desempenha uma funcdo METALINGU{STICA.

Separadamente Jakobson (1969:127-128) apresenta a funcdo que estuda a
MENSAGEM como tal, o enfoque da mensagem por ela prépria, eis a fungao poética da
linguagem:

Essa fungdo nao pode ser estudada de maneira proveitosa desvinculada dos
problemas gerais da linguagem e, por outro lado, o escrutinio da linguagem
exige consideragdo minuciosa de sua fungéo poética. Qualquer tentativa de
reduzir a esfera da fungao poética a poesia ou de confinar a poesia a fungao
poética seria uma simplificacao excessiva e enganadora. A fungdo poética
ndo é a unica fungéo da arte verbal, mas tdo somente a fungdo dominante,
ao passo que, em todas as outras atividades verbais, ela funciona como um
constituinte acessério, subsidiario.

De acordo com Jakobson (1969), a andlise do verso é inteiramente da
competéncia da Poética, e esta pode ser definida como aquela parte da Linguistica que
trata a fungédo poética em sua relagcdo com as demais fungdes da linguagem. A Poética,
no sentido mais lato da palavra, se ocupa da funcdo poética ndo apenas na poesia,
onde tal fungdo se sobrepde as outras fungdes da linguagem, mas também fora da

poesia, quando alguma fungao se sobreponha a fungao poética.

Alexandre Mendes (2006:12) explica que:

[...] os formalistas russos estavam preocupados em descobrir 0 que
diferenciava uma comunicagdo ordinaria (que segue uma ordem
previamente estabelecida, uma mensagem cotidiana) de uma comunicagéo
extraordinaria (que nao possui uma organizacdo predeterminada,
transformando-se, porventura, em uma mensagem poética). Nesse sentido,
Jakobson (1969, p.118, grifo do autor) procura responder a uma pergunta
fundamental: “Que é que faz de uma mensagem verbal uma obra de arte?”
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Mendes (2006:12) cita Ferrara que, ao comentar o trabalho de Jakobson afirma:

[...] a questdo estudada nao se refere tdo somente a poesia, mas sobretudo,
a natureza de organizagao das estruturas verbais. Porém, dada a natureza
l6gica do enfoque do autor, suas consideragbes podem e devem ser
ampliadas para todas as linguagens, verbais e nao verbais; portanto,
atingem, também, a producao da imagem, visto que é de linguagem que se
trata.

Richard Souza (2001) em sua tese de doutorado “A visualidade das marcas
comerciais como campo de significacdo” apresenta um estudo que toma como base as

fungdes da linguagem de Roman Jackobson e os processos de comunicacdo em geral.

Souza (2001) cita Wearver segundo quem, no seu sentido mais amplo, a
comunicagao consiste na troca de informagdes por meio de “todo processo pelo qual
uma mente (ou organismo, ou mecanismo) influi sobre a outra (ou outro organismo ou
mecanismo)”, englobando nao sé as formas orais ou escritas, mas também as musicais,
corporais, pictéricas, organicas, mecanicas, eletrénicas, etc. Souza (2001) constata que
Jakobson, apesar de sua origem na linguistica, fornece um instrumento teérico eficaz

também para o objeto de estudo da comunicagéao visual.

1.5.1 AFUNCAO POETICA

Mendes (2006) afirma que a fungdo poética de Jakobson € a dominancia da
mensagem, ou seja, momento no qual “a mensagem volta-se para si mesma, para a
sua propria estrutura, para sua prépria producao de sentidos”. (BIGAL apud MENDES,
2006).

Segundo Souza (2001) a fungao referencial e a fungdo poética tendem a uma
Oposi¢ao reciproca, porque quanto mais a mensagem se referir a si mesma menos

referéncia ao objeto ela fara e vice-versa. Segundo este autor, a polaridade entre
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objetividade e subjetividade é tida como a dupla funcao da linguagem, tendo em conta o
que é compreendido e 0 que € sentido.

Souza (2001) observa que, no processo de comunicacao do design grafico é
cada vez maior o predominio da fungdo poética. Os textos cognitivos e objetivos
clamam atencao, enquanto os textos poéticos e subjetivos induzem a participacdo. O
fator poético nos atos perceptivos promove afecg¢des, cuja principal via de acesso é a

participacao perceptivo-afetiva do espectador, sua vivéncia sensivel.

De acordo com Humberto Eco (2007:223) a definicdo operativa mais Uutil ja
formulada do texto poético € a fornecida por Jakobson quando, com base na bem
conhecida sub-divisdao das funcdes linglisticas, definiu a mensagem com funcao
poética como ambigua e auto-reflexiva. Esta ambiglidade e auto-reflexibilidade sao
atributos préprios de mensagens cuja predominancia é a fungcdo poética. A fungao

poética coloca o centro de gravidade na prépria configuracdo da mensagem.

Humberto Eco (2007) define a ambiglidade como um artificio muito importante,
porque funciona como vestibulo a experiéncia estética: quando, em vez de produzir
mera desordem, ela atrai a atencao do destinatario e o pée em situacao de “orgasmo
interpretativo”, o destinatario é estimulado a interrogar as flexibilidades e as
potencialidades do texto que interpreta, como as do codigo a que faz referéncia. Desse
modo o texto se torna auto-reflexivo porque atrai a atengdo, sobretudo pela sua
organizacao semidtica. Afirma que é o efeito de estranhamento que desautomatiza a

linguagem, explicando que:

Um artista, para descrever-nos algo que porventura sempre vimos e
conhecemos, emprega as palavras de maneira diferente, e a nossa primeira
reacgao se traduz num sentido de desorientagdo, quase de uma incapacidade
de reconhecer o objeto (efeito devido a organizagdo ambigua da mensagem
em relagdo ao codigo) que nos leva a olhar de forma diversa a coisa
representada, mas ao mesmo tempo, como é natural, também os meios de
representagdo, e codigo a que se referem. A arte aumenta a “dificuldade e a
duracao da percepcao”, descreve o objeto “como se 0 visse pela primeira
vez” e o “fim da imagem ndo é de tornar mais préxima da nossa
compreensao a significagdo que veicula, mas criar uma percepgao particular
do objeto”; isto explica 0 uso poético dos arcaismos, a dificuldade e a
obscuridade das criagdes artisticas que apresentam pela primeira vez, a um
publico ndo adestrado, as préprias violagdes ritmicas que a arte se opde em
acdo no momento mesmo em que parece eleger suas regras aureas: “Em
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arte ha ‘ordem’; no entanto, ndo ha uma Unica coluna do templo grego que a
siga exatamente, e o ritmo estético consiste num ritmo prosaico violado...
trata-se, ndo de um ritmo complexo, mas essa violagdo do ritmo, e de uma
violagdo tal que ndo se pode prevé-la; se essa violagao, se torna canone,
perde a forga que tinha como procedimento-obstaculo” (SLOVSKIJ apud
ECO, 2007:224)

Jakobson (1969:129) questiona “Qual € o caracteristico indispensavel, inerente a
toda obra poética? Mendes redireciona a mesma pergunta “O que torna determinados
atos de comunicacgao tao extraordinarios que passam a ser classificados como Arte?” .
Jakobson afirma:

Para responder a esta pergunta, devemos recordar os dois modos basicos
de arranjo utilizados no comportamento verbal, selecdo e combinagéo. [...] A
selecdo é feita com base de equivaléncia, semelhanca e dessemelhanga,
sinonimia e antonimia, ao passo que a combinagdo, a construgdo da
seqUéncia, se baseia na contiguidade. A fungdo poética projeta o principio
de equivaléncia do eixo de selecdo sobre o eixo de combinagdo. A
equivaléncia é promovida a condi¢do de recurso constitutivo da sequéncia.
(1969:129-130, grifos do autor)

A problematica descrita acima mostra o que diferencia a linguagem ordinaria da
linguagem artistica. A fungao poética estd centrada nas caracteristicas materiais do
signo, na estrutura de organizacao da prépria mensagem. Isto leva Jakobson a afirmar
que arte é todo e qualquer ato de comunicacdo no qual prevalece a funcdo poética.
Esse entendimento é justamente que nos faz levantar o problema de uma oposicao
entre arte e design, especialmente diante de casos como o trabalho de Chris Ro que
analisamos no terceiro capitulo desta Dissertacao.



) CAPITULO 2
A DISTINGAO DAS ARTES: O OFICIO, A UTLIDADE E O
MODO DE PRODUGAO

De modo geral, a relevancia de qualificar o objeto do design grafico e, portanto, o
resultado do trabalho nesse campo, como area desassociada das formas artisticas, nos
parece que se fundamenta em bases que ndo abarcam uma observacgao direta de como
as linguagens tradicionais da arte surgiram, de como elas se apresentam na
contemporaneidade, bem como a possibilidade de discursos que tratam da arte no

ambito conceitual, o que possibilita outra forma de leitura do design grafico.

Este capitulo, dividido em trés partes, levanta, em recortes no percurso histérico
da arte, alguns apontamentos que corroboram para diagnosticar a forma de como
vemos a atividade do design grafico hoje, tendo referéncia central os escritos de
Marilena Chaui (2000) e Santaella (2005). Na primeira parte apresentamos a relacao de
distingdo das artes como oficio na ldade Média; na segunda, a relagdo de distincao das
artes pela utilidade na Renascenca; na terceira parte, a relacao de distincdo das artes
pelo modo de produgdao no modernismo.
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2.1. ADISTINCAO DAS ARTES PELO OFiCIO

De acordo com Marilena Chaui (2000):

a palavra arte vem do latim ars e corresponde ao termo grego techne,
técnica, significando: o que é ordenado ou toda espécie de atividade
humana submetida a regras. Em sentido lato, significa habilidade, destreza,
agilidade. Em sentido estrito, instrumento, oficio, ciéncia. Seu campo
semantico se define por oposi¢do ao acaso, ao espontaneo e ao natural. Por
isso, em seu sentido mais geral, arte € um conjunto de regras para dirigir
uma atividade humana qualquer.

Para Platdo, ndo havia distincdo entre a arte, as ciéncias e a filosofia, uma vez
que estas, sdo atividades humanas ordenadas e regradas. A distincdo platdnica era
feita entre dois tipos de artes ou técnicas: as judicativas, isto €, dedicadas apenas ao
conhecimento, e as dispositivas ou imperativas, voltadas para a direcdo de uma
atividade, com base no conhecimento de suas regras.

Aristételes, porém, estabeleceu duas distingdes que prevaleceram por séculos
na cultura ocidental. Numa delas realiza a distingdo entre agao e fabricagao, isto é,
entre praxis e poiesis. A politica e a ética sdo ciéncias da agdo. As artes ou técnicas
sdo atividades de fabricacao.

Plotino completa essa distincdo, separando teoria e pratica e distinguindo as
técnicas ou artes cuja finalidade € auxiliar a Natureza — como a medicina, a agricultura
— daquelas cuja finalidade é fabricar um objeto com os materiais oferecidos pela
Natureza — o artesanato. Distingue também um outro conjunto de artes e técnicas que
nao se relacionam com a Natureza, mas apenas com o proprio homem, para torna-lo

melhor ou pior: musica e retérica, por exemplo.

E interessante observar, e assim entender que a necessidade destas distincdes
e classificacdes das técnicas ou artes, segundo Marilena Chaui (2000), foi pautada por
um padrao determinado pela sociedade antiga e, portanto, pela estrutura social fundada
na escravidao, isto €, uma sociedade que despreza o trabalho manual. Chaui (2000),

cita uma obra, As ndpcias de Mercurio e Filologia, escrita pelo historiador romano
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Varrao, que oferece a classificacdo que perdurard do século Il d.C. ao século XV,
dividindo as artes em liberais (as dignas do homem livre) e servis ou mecéanicas

(préprias do trabalhador manual).

Portanto, o sistema em que as artes estavam divididas baseava-se, de um lado,
a organizacao social medieval, em que o trabalho é considerado algo desprezivel e, de
outro, ao entendimento de arte como conhecimento de regras cuja producéo se da a

partir desse conhecimento.

Neste sentido, Chaui (2000) apresenta as atividades que foram tidas como artes
liberais, como: a gramatica, a retorica, a l6gica, a aritmética, a geometria, a astronomia
e a musica, compondo o curriculo escolar dos homens livres. E as todas atividades
técnicas foram consideradas como artes mecéanicas: a medicina, a arquitetura, a

agricultura, a pintura, a escultura, a olaria, a tecelagem, etc.

Conforme as argulicées de Chaui (2000), essa classificacao diferenciada sera
justificada por santo Tomas de Aquino durante a Idade Média como diferenca entre as
artes que dirigem o trabalho da razao e as que dirigem o trabalho das méos. Visto que,
somente a alma € livre e 0 corpo é para ela uma prisdo, dessa forma as artes liberais

eram vistas como superiores as artes mecanicas.

Portanto, no mundo antigo e na ldade Média, o que hoje chamamos de artes
visuais era considerado como arte “menor”, dentro do mesmo paradigma do fazeres
mecanicos. Esse contexto apenas ira se modificar no Renascimento, quando
intencionalmente os artistas buscaram a autonomia do status das artes ao colocar em

destaque seu carater intelectual e tedrico.

Aqui cabe refletir que as colocagbes apresentadas acima, se forem analisadas
no contexto atual, sdo tidas como generalistas, uma vez que reconhecemos nos
trabalhos praticos o seu carater intelectual e tedérico. Contudo, um viés que permeia
constantemente o embate entre a arte e o design grafico, diferenciando essas areas, se
caracteriza, exatamente, sobre a identificacdo desse fazer pratico na atividade do
design grafico como oficio. O oficio, como aqui empregamos, esta associado a esse
trabalho fisico, laboral, que se articula sobre o fazer de natureza mecanica. E levando

em consideracao os valores embutidos destas distingdes, portanto, o design grafico
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hoje parece que se apresenta, em relacao as artes visuais, na mesma posicao onde as
artes visuais se encontravam na ldade Média.

2.2. ADISTINCAO DAS ARTES PELA UTILIDADE

De acordo com Marilena Chaui (2000), a partir da Renascenga trava-se uma luta
pela valorizagdo das artes mecanicas, pois 0 humanismo renascentista dignifica o corpo
humano e essa dignidade se traduz na batalha pela dignidade das artes mecanicas
para converté-las a condicao de artes liberais. Além disso, a medida que o capitalismo
se desenvolve, o trabalho passa a ser considerado fonte e causa das riquezas, sendo
por isso valorizado. A valorizacdo do trabalho acarreta a valorizacdo das técnicas e

artes mecéanicas.

Chaui (2000) coloca que a primeira dignidade obtida pelas artes mecanicas foi
sua elevacgao a condicao de conhecimento, como as artes liberais. A segunda dignidade
para as artes, e também a constru¢cdo de um novo paradigma, foi alcangada no final do
século XVII e a partir do século XVIII, quando se distinguiram as finalidades das varias
artes mecanicas, isto €, as que tém como fim o que € util aos homens — medicina,
agricultura, culinaria, artesanato — e aquelas cujo fim é o belo — pintura, escultura,
arquitetura, poesia, musica, teatro, danga. Com a idéia de beleza surgem as sete artes

ou as belas-artes, modo pelo qual nos acostumamos a entender a arte.

Contudo, ao analisar esse periodo, constatamos uma prioridade utilitéria,
também, nas origens das belas artes. A relagdo destas produgbes com as questdes
estéticas descendentes dos estudos gregos e romanos € evidente, porém € explicito o
valor utilitario apresentado na mensagem das imagens desenvolvidas a partir da
renascencga. A funcionalidade utilitdria da obra, como um registro histérico manipulavel,
surge como uma qualidade paralela a busca do artista em desenvolver a harmonia em

termos estéticos.
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Um exemplo de paralelismo entre a busca pela beleza e implicagao utilitaria do
registro historico pode ser observado nas obras de Jaques Louis David, principalmente
nos seus retratos de Napoledo Bonaparte (Figura 44). Estas obras, de magnifica
precisao técnica, registram momentos da vida de Bonaparte de forma a manipular os
fatos sobre a atmosfera neoclassica, a fim de maximizar um efeito politico da imagem.
O fator utilitdrio da obra de David se da em forma de beneficio na construcdo da
imagem imperial que Napoledo deixa como legado. O que coloca a natureza da
representacdo sempre em um plano ficcional e a inspiracdo artistica como algo

subjetivo que oculta na estética um possivel discurso alienado.

Figura 44: “Napoledo no Passo de Saint-Bernard” de Jaques Louis David, 1801
Fonte: http://pt.wikipedia.org/wiki/Jacques-Louis_David

A questdo da funcao utilitaria da imagem € um dos argumentos mais comuns
para justificar a distancia do design grafico como produgéo artistica; frente a isso
constantemente devemos levar em consideracdo o discurso narrativo inerente a
qualquer representacao, e, mesmo que a imagem nao seja manipulada diretamente na
sua composicao, esta sempre induz uma leitura a partir do angulo de um observador
(além das limitacdes técnicas da forma escolhida) e €, portanto, sempre limitada como
uma traducao feita pelo autor. Nao é pretensdo deste trabalho apresentar o design
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grafico como arte, muito menos definir o que é arte, mas discutir a relacao entre estes

dois conceitos em um plano maior.

2.3. ADISTINCAO DAS ARTES PELO MODO DE PRODUCAO

De acordo com Santaella (2005), as mudancas trazidas pela Revolucao
Industrial, pelo desenvolvimento do sistema econémico capitalista e pela emergéncia de
uma cultura urbana e de uma sociedade de consumo alteraram o contexto social no
qual as belas artes operavam. Desde entdo e cada vez mais, nossa cultura foi
perdendo a proeminéncia das “belas-artes” para ser dominada pelos meios de

comunicacao.

Ja é fato, exaustivamente discutido, que o modelo de representacdo do
renascimento, bem como o0s suportes determinados pela arte renascentista,
perpetuaram como modelos durante os quatro séculos seguintes, sendo que, durante o
inicio do século vinte, na necessidade modernista de ruptura com estes modelos,
desenvolveram-se novas concepgbes que abarcam as diferentes praticas de

representagao e expressao.

A revolucado Industrial foi um fator preponderante para o modernismo; com
relacdo as praticas artisticas, veio desintegrar as normas que deixavam apenas a

encargo do artista o conhecimento sobre suas proprias praticas. Gombrich afirma:

Aquilo que chamei de “ruptura na tradicao”, que marca o periodo da Grande
Revolugédo na Franga, iria inevitavelmente mudar toda a situagdo em que
viviam e trabalhavam os artistas. As academias e exposigdes, 0s criticos e
connoisseurs, tinham-se esforgado por introduzir uma arte com A mailsculo
e 0 mero exercicio de um oficio, fosse o de pintor e ou construtor. Agora, os
alicerces em que a arte assentara durante toda sua existéncia estavam
sendo abalados de um outro modo. A revolugdo industrial comegou a destruir
as proprias tradicdes do sélido artesanato; o trabalho manual cedia lugar a
produgao mecanica, a oficina cedia passo a fabrica. (GOMBRICH,1996:499)
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No mesmo passo que a afirmacdao de Gombrich (1996), podemos ainda
constatar que o artista, que antes também confeccionava suas matérias primas (na
pintura, tintas e suportes), ndo necessitava mais ser o retentor de toda sua pratica; logo
as tintas e os suportes artisticos também poderiam ser desenvolvidos de forma
industrial. Neste aspecto, o artista mantém seu status de criador, porém nédo mais é
retentor das técnicas que envolvem o processo total. Esta caracteristica € visivel até na
contemporaneidade, visto que, como exemplo, € muito raro um ilustrador que saiba e
que confeccione todas suas matérias primas com a mesma qualidade que o produto

industrial.

A ndo necessidade do artista de confeccionar suas préprias matérias primas,
aliada as formas de reproducdo de imagem, desenvolvidas a partir das técnicas de
impressao presentes nas oficinas de gravuras e aperfeicoadas por Guttemberg e pela
industria grafica, foram preponderantes na mudanca do ser artista e seu status quo.
Santaella (2005) coloca que “a reprodutibilidade, a replicacdo massificada por meio de
métodos maquinais de produgdo de imagem minou, de um sé golpe, toda a estrutura
valorativa das “belas artes”. A mecanizacao destréi sua mistica.” (2005:21)

De acordo com Lucia Santaella (2005), com a expansao, desenvolvimento e
popularizacdo desses recursos tecnoldgicos (tanto recursos analdgicos e quanto os
digitais), profissionais apropriam-se dos variados suportes capazes de reproduzir,
gravar, editar, manipular e disseminar informagdes de uma forma economicamente
barata, de facil acesso e de distribuicao rapida. Esta comunicacdo massiva permitiu a
continuidade e solidificacao, principalmente, de um processo que ja estava destinado a
se tornar cada vez mais absorvente: o reconhecimento e o incentivo as relagdes ja

existentes entre as areas de design grafico e a de arte.

Em todo percurso da arte se fez possivel observar as transformacées em suas
producdes, sendo um dos fatores influentes a utilizacdo e adequacao as novas técnicas
de reproducao e/ou, até mesmo, a reflexdo sobre os conceitos associados a essas
técnicas. Sobre as modificacbes apresentadas na arte do século XX, Walter Benjamin
(1993:172-174) afirma que “a arte deixa de possuir uma existéncia Unica para ser
substituida por uma existéncia serial, perdendo o seu "valor de culto" para o "valor de
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exposigao". Fato que esta intimamente ligado aos movimentos de massa, cuja
preocupacao é de se tornar cada vez mais proximo, romper a distancia, livrar-se do
carater de ritual, magico, religioso, inacessivel e privilegiado, o que possibilitou um

diferente campo de criagéo.

A arte, cada vez mais, passa a ser democratizada, acessada ndo apenas em
lugares privilegiados, mas também em locais nos quais pode ser vista por uma
quantidade maior de pessoas, apropriando-se dos meios de comunicagdo para sua
producao e divulgacdo. Em busca do experimentalismo na arte, ao fazerem o uso das
técnicas utilizadas por outras areas como a do design, publicidade, cinema, televisao,

moda e video, os artistas assumem definitivamente os dialogos entre estas areas.

Ja no design grafico, as representacdes e seus signos ganham novos veiculos
de divulgacao, sendo que o numero de seus suportes vem aumentando cada vez mais,
tornando os diferentes signos, cada vez mais proximos, atuando em ambientes que

antigamente ndo eram destinados a eles.

Neste contexto, se faz possivel observar, com um pouco mais de clareza, a
existéncia de didlogos, em diversos niveis, entre a arte e o design grafico. Contudo,
devemos entender que a existéncia de projetos, tanto de design grafico quanto de arte,
que constroem relagdes de didlogos entre si, ndo € uma exclusividade de nosso tempo.
De modo geral, estes se apresentam mais evidentes devido a dois fatores que
possibilitaram uma maior divulgacdo e visibilidade. O primeiro fator refere-se ao
compartilhamento técnico e estético dos mesmos suportes e recursos tecnolédgicos. O
segundo fator refere-se a mudanca dos resultados visuais dos produtos graficos, em
decorréncia do processo de rejeicao, por parte dos jovens designers, aos conceitos de
racionalidade, legibilidade e funcionalidade incentivados pelas instituicbes formais de
ensino, como a escola de Bauhaus, em favor do incentivo e valorizagcdo dos conceitos

de intuicdo, criatividade e subjetividade.

E nesse contexto que identificamos os trabalhos do designer norte-americano
Chris Ro, que aparentemente desejam transformar os elementos visuais, como linhas,
cores e texturas, em interessantes experiéncias de percepg¢ao visual, como veremos no

proximo capitulo.



) , CAPITULO3
A FUNCAO POETICA NO DESIGN GRAFICO DE CHRIS RO

Este capitulo apresenta uma analise das possibilidades de dialogos entre o
design grafico e a arte por meio dos projetos graficos do designer norte-americano
Chris Ro. Com base nos nossos estudos entendemos que a funcdo de linguagem
predominante em seus trabalhos € a fung¢éo poética, tal como proposta por Jakobson e
trabalhada em item anterior desta Dissertacdo. O texto encontra-se dividido em 3
partes: na primeira parte apresentamos nosso referencial metodologico de analise; na
segunda realizamos, com base nesse referencial, a leitura de um cartaz de autoria de
Chris Ro e na terceira analisamos um conjunto de quatro obras de Chris Ro. Com base
tanto no cartaz quanto nessas quatro obras fazemos nesta ultima parte uma sintese
das caracteristicas das obras de Chris Ro que nos levam a aponta-las como
representantes de um design que trabalha de forma predominante a funcéo poética.
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3.1. AMETODOLOGIA DE ANALISE

Lucia Santaella (2002:X1V) afirma que a proliferagédo ininterrupta desses signos
vem criando cada vez mais a necessidade de que possamos |é-los, dialogar com eles
em um nivel mais profundo do que aquele que nasce da mera convivéncia e
familiaridade. Analisa ainda que o aparecimento da ciéncia semiética desde o final do
século XIX coincidiu com o processo expansivo das tecnologias de linguagem e que a
propria realidade estd exigindo de ndés uma ciéncia que dé conta dessa realidade dos

signos em evolugao continua.

Santaella (2002:XIl) constata que a semidtica de Charles S. Peirce (1839-1914)
€ uma ciéncia geral, formal e abstrata dos métodos de investigacdo dos signos,
membro da triade das ciéncias normativas — estética, ética e légica ou semidtica — estas
antecedidas pela quase-ciéncia da fenomenologia e seguidas pela metafisica. Essa
Semidtica Geral tem trés ramos, a gramatica especulativa, a I6gica critica e a retorica

especulativa.

As classificagbes peirceanas de signos nao aparecem como meras
classificagbes estrito senso, mas como padrées que incluem todos os aspectos
ontologicos e epistemoldgicos do universo signico: o problema da referéncia, da
realidade e ficgcdo, a questdo da objetividade, a andlise l6gica do significado e o
problema da verdade. (Santaella, 2002: XVIII)

Santaella (2002:XIX) afirma que podemos encontrar na gramatica especulativa
uma fonte de inestimavel valor para enfrentarmos essa exigéncia, pois além de nos
oferecer defini¢des rigorosas do signo e do modo como 0s signos agem, a gramatica
especulativa contém um grande inventariado de tipos de signos e de misturas signicas,
nas inumeras gradacoes entre o verbal e o ndo verbal até o limite do quase-signo.
Desse manancial conceitual, podemos extrair estratégias metodolégicas para a leitura e
analise de processos empiricos de signos: musica, imagens, arquitetura, radio,

publicidade, literatura, sonhos, filmes, videos, hipermidia etc.

A gramética especulativa (Santaella, 2002:X1X) é o estudo de todos os tipos de

signos e formas de pensamento que eles possibilitam, das suas propriedades e seus
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comportamentos, dos seus modos de significagcdo, de denotacdo de informacao e de
interpretacdo. Na gramatica especulativa (Santaella, 2002:4) seus conceitos sdo gerais,
mas contém, no nivel abstrato, os elementos que nos permitem descrever, analisar e
avaliar todo e qualquer processo existente de signos verbais, ndo-verbais e naturais..
As diversas facetas que a andlise semidtica apresenta podem assim nos levar a
compreender qual é a natureza e quais sao os poderes de referéncia dos signos, que
informagao transmitem, como eles se estruturam em sistemas, como funcionam, como
sao emitidos, produzidos, utilizados e que tipos de efeitos sdo capazes de provocar no

receptor.

A gramdtica especulativa nos fornece as definicbes e classificagbes para a
andlise de todos os tipos de signos e de tudo que esta implicado nele: a representacao
e os trés aspectos que ela engloba, a significacao, a objetivacdo e a interpretagdo. O
signo pode ser analisado em si mesmo, nas suas propriedades internas, ou seja, no
seu poder para significar; na sua referéncia aquilo que ele indica, se refere ou
representa; e nos tipos de efeitos que estd apto a produzir nos seus receptores, isto é,
nos tipos de interpretacao que ele tem o potencial de despertar nos seus usuarios.

Em sintese, a semidtica (Santaella, 2002:6) permite um percurso metodologico-
analitico que promete dar conta das questdes relativas as diferentes naturezas que as
mensagens podem ter; entretanto, por se uma teoria muito abstrata, a semiética sé nos
permite mapear o campo das linguagens nos varios aspectos gerais que as constituem.
Devido a essa generalidade, para uma analise refinada, a aplicacdo semiodtica reclama
pelo didlogo com teorias mais especificas dos processos de signos que estdo sendo
analisados.

Por isso, sem conhecer a histéria de um sistema de signos e do contexto
sociocultural em que ele se situa, ndo se podem detectar as marcas que o contexto
deixa na mensagem. No nosso caso essa histéria e contexto sdo supridos pela
discussao encaminhada nos capitulos anteriores. Além disso, a autora propde que uma
leitura dos signos que tome por base a semidtica prossiga sob orientacdo de um
modelo triadico de analise. Esse modelo inclui trés passos que podem ser descritos em
linhas gerais como:
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12 Abrir-se para o fen6meno e para o fundamento do signo

Nesse momento devem-se observar os aspectos qualitativos, os aspectos

singilares e gerais do signo em si mesmo.
22 Explorar o poder sugestivo, indicativo e representativo do signo
Neste momento devem-se observar a relagdo do signo com objeto.
32 Acompanhar os niveis interpretativos do signo

Neste momento devem-se observar a relagcao do signo com o interpretante.

Nossa analise nao vai seguir essa metodologia em todos os detalhes propostos
pela autora na obra supracitada, o que exigiria detalhar os niveis de signos de cada
etapa. Toma-a como referéncia apenas na sua estrutura triadica apresentada acima,

que consideramos suficiente para garantir uma sistematizacao na leitura.

3.2. O CARTAZ “MUSCLE”

Chris Ro (Figura 45) é um jovem designer norte-americano nascido na cidade de
Seattle no estado de Washington em 29 de dezembro de 1975 e que atualmente vive
na cidade de Nova York nos Estados Unidos. Graduado em Arquitetura pela
Universidade da Califérnia — Berkely (1999) e Mestre em Design Grafico pela Escola de
Design de Rhode Island (2008), Chris Ro, membro da Associagdo profissional de
design (AIGA'), desde 2000 desenvolve trabalhos em design gréfico, atuando em
estudios internacionais de Design, como a “ATTIK” de Sao Francisco, Nova York e
Leeds, “Fork Unstable Media” de Hamburgo e Berlim e “Fluid” em S&o Francisco.

2 AIGA é uma Associagao Profissional do Design cuja misséo é promover o design como um oficio
profissional, instrumento estratégico e forga cultural vital. Fundado em 1914, AIGA permanece como a
maior e mais antiga organizac¢édo de profissionais do design.
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A
Figura 45: Designer Chris Ro
Fonte: http:// www.adearfriend.com/

O cartaz “Muscle” (Figura 46, 47 e 48) constitui-se, de modo geral, de uma folha
avulsa, impressa de um lado s0, cujos elementos visuais utilizados em sua composicao
sdo: imagens fotograficas, ilustracdes, textos de frases curtas, letras alfabéticas,

circunferéncias e linhas.

Preenchendo todo o espaco da pagina, encontra-se uma imagem de tonalidades
escuras que variam entre a cor marrom, o vermelho escuro, o amarelo, o cinza e o
branco. Nesta imagem, percebe-se claramente a distincao entre o lado direito e lado
esquerdo da imagem. O lado direito apresenta um conjunto de cores mais escuras, 0
que sugere um sentimento de incdmodo, mais denso e obscuro. O lado esquerdo
apresenta um conjunto de cores mais claras, o que remete a um sentimento de
seguranca, mais sereno e tranquilo. Neste sentido, identifica-se uma relacdo de

dualidade entre os sentimentos de densidade x leveza e inseguranga x seguranca.



‘i ding o geedknim

nraager et

Figura 46: Cartaz “Muscle’de Chris Ro
Fonte: http:// www.adearfriend.com/
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building a stronger

Figura 47: Detalhes do cartaz “Muscle”de Chris Ro
Fonte: http:// www.adearfriend.com/

< ing with guts

Figura 48: Detalhes do cartaz “Muscle” de Chris Ro
Fonte: http:// www.adearfriend.com/
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Esta primeira imagem descrita refere-se a imagem de um céu formada por um
conjunto de nuvens. O lado direito apresenta um conjunto de nuvens que sugere a
existéncia de um mau tempo, de uma tempestade ou de um vendaval. O lado esquerdo
apresenta um conjunto de nuvens que sugere a vinda de um bom tempo e o surgimento
do sol, evidenciando e enfatizando, assim, a existéncia da passagem e mudanca do
tempo, de um clima chuvoso a um clima préspero. Neste sentido, podemos realizar as
relacbes referenciais entre os conceitos de problemas x solugcdo, trabalho x
recompensa, pergunta x resposta, etc.

Sobreposto a esse fundo podemos identificar outras imagens fotograficas. Na
parte inferior-central da pagina, ha imagens escuras, retilineas e inclinadas em diregao
ao topo do cartaz, o que nos sugere forga, agressividade e tenséo. Este segundo grupo
de imagens descritas, por ndo ser possivel visualiza-las em sua totalidade, torna dificil
identificar a que se refere (bem como a nogao de propor¢cao e distanciamento entre os
objetos representados), 0 que nos induz a pensar que a imagem se constitui por uma

montagem fotogréfica.

Na parte inferior-central da pagina, ha imagens que se parecem com trés
estruturas de ferro cujas funcdes sugeridas sao, as duas primeiras, de suspensao de
objetos (uma suspende uma caixa ou container e a outra suspende uma estrutura
plana) e, a terceira, de demolicdo, como guindastes, o que sugere a execucado de uma
demoli¢do, construgdo e/ou reforma. ldentificamos que na parte superior esquerda do
projeto ha repeticdo das mesmas imagens, mas estas foram colocadas em um sentido
de direcéo verticalmente inverso, o que indica a representacdo de um contexto cujas

leis fisicas ou ndo existem ou podem ser desrespeitadas.

Distribuidos na pagina, ha aproximadamente, 25 letras alfabéticas seguidas de
tracos horizontais de cor branca, acompanhadas por pequenas circunferéncias
construidas pelo fechamento de linha e pelo preenchimento de cores, amarela e
branca. Estes elementos sugerem um estado que varia entre o que esta inacabado,

incompleto, imperfeito e 0 que esta em formacgao.
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Estas imagens descritas indicam que ha uma acdo sendo desenvolvida, as
circunferéncias remetem a pontos que demarcam areas importantes de um mapa € as
letras seguidas de tracos lembram os textos construidos nas antigas plataformas do
computador, como as iniciais do inicio de um texto que esta em formacao, além de que

linhas em branco sugerem que devem ser preenchidas.

Ha, também distribuidos na pagina, 9 curtos textos, dispostos verticalmente na
cor vermelho escuro, e uma frase, localizada horizontalmente, no centro da pagina na
cor branca. Devido a estes elementos e a sua disposicdo, os textos verticais
demonstram que sao secundarios e o texto central horizontal primario. Estes elementos
sugerem um estado que varia entre o que estd em formagéo e o formado. Os aspectos

plasticos das formas desses textos sugerem simplicidade e sofisticagao.

Estas imagens descritas apresentam as seguintes afirmacdes: “Construgéo de
um bom cérebro”, “coracdo mais forte”, “dentes mais fortes”, “musculos mais fortes”,

“trabalhando com garra” e “desenvolvimento de sorriso”'

e a frase no centro da pagina
com a afirmagédo “Desenvolvimento muscular”. As letras e as afirmacgdes das frases dao
sentidos as imagens descritas anteriormente, como um processo arduo de formagéo e

construcgao.

Nesta composi¢cdo ha dois tipos de ilustracdo, localizada no centro da parte
inferior da pagina e sobrepostas aos demais elementos descritos, ha a ilustragdo de
tamanho maior e de elementos mais complexos na cor branca e a ilustragdo menor, de
elementos mais simples na cor vermelho escuro. Novamente ha um estado que sugere
a algo que esta em formacéao e o formado. Os aspectos plasticos dessas formas assim
como os textos sugerem simplicidade e sofisticacao.

Em todos os elementos ha o constante uso da dualidade entre simplicidade x
sofisticagdo; inacabado, incompleto e imperfeito x 0 que esta em formacao ou formado;
forca, agressividade e tensdo x leveza, suavidade e seguranca. Os elementos o
constante uso de referéncias sobre o processo de construgdo, reforma, formacéo e

recompensa. Este cartaz € a representacdo visual do sentimento atuante de um

'3 Textos em inglés: “muscle development”, “building a good brain”, “stronger heart”, “stronger teeth”,

“stronger muscles”, “working with guts”, “smile development”.
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individuo que esta imerso a uma acao e busca de criacao, formagao, conhecimento, ou
interpretagdo, compreendendo o processo ad infinitum que abrange os estados de “nao
formado, em formacdo e formado”; o resultado de algo que estd inacabado e
imperfeito, porém apto a aprendizagem, construgéo, reforma e até mesmo demolicao; e
as relacbes complementares que envolvem trabalho arduo, pesado, agressivo, denso,

contudo sempre apto a ser recompensador.

3.3. ASPECTOS GERAIS DOS PROJETOS GRAFICOS DE CHRIS RO

Para essa parte da andlise selecionamos quatro projetos graficos do designer
Chris Ro, ndo necessariamente cartazes, nos quais estd em evidéncia a sua
preocupacao na construcao dos elementos expressivos e estruturais que determinam a
mensagem. Aqui, nossa preocupagao € — em associagcao com os resultados da analise
do cartaz Muscle - tracar um perfil dos trabalhos deste designer, observando e
analisando esses elementos. No primeiro momento apresentamos descricbes das
pecas individualmente, e em um segundo momento as consideragdes gerais,

resultantes da andlise do conjunto.

De acordo com o designer Chris Ro, o projeto grafico “Dialogue” (Figura 49), é
um editorial que investiga a relacdo entre a simplicidade e a complexidade, na intencéo
de verificar como esta relacao pode efetuar e formar o projeto grafico. Referindo-se as
qualidades espaciais de arquitetura e as qualidades atmosféricas da fotografia, esta
publicacao reflete como essas qualidades tateis podem informar uma experiéncia mais
dimensional no projeto grafico. O designer explora as particularidades e possibilidades
de atuacado ndo convencional da fotografia, da tipografia, da ilustracdao, bem como a

disposi¢do destes elementos na pagina.
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Figura 49: Detalhes do projeto grafico “Dialogue” de Chris Ro
Fonte: http:// www.adearfriend.com/
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Ja o projeto grafico “Efface” (Figura 50), refere-se a um editorial que trabalha
com a imagem de rostos humanos e de suas variadas possibilidades visuais. Sao
catorze rostos que sofreram manipulacbes em sua montagem na intencdo de criar

experiéncias visuais simultaneamente simples e ainda muito complexas.

Figura 50: Detalhes do projeto grafico “Efface” de Chris Ro
Fonte: http:// www.adearfriend.com/
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No projeto grafico “Solitude” (Figura 51) Chris Ro explora o uso da repeticao da
fotografia e da redugéo progressiva de seus elementos visuais.

Figura 51: Detalhes do projeto grafico “Solitude” de Chris Ro
Fonte: http:// www.adearfriend.com/
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No projeto grafico “Form/Form Giving” (Figura 52), Chris Ro realiza uma
investigacdo dos elementos estruturais da linguagem visual, como ponto, linha e forma.
Os resultados emergem da repeticdo e da exploragdo, culminando em uma variedade
extensa e diversa de criagdo e meio. Este projeto exige um processo interativo e
generativo; o espectador deve ingressar em uma investigagdo predominantemente

formal.

Figura 52: Detalhes do projeto grafico “Form/Form Giving” de Chris Ro
Fonte: http:// www.adearfriend.com/
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Apoés analisar o cartaz (Figura 46, 47 e 48) e esses quatro trabalhos (Figura 49 a
52) de Chris Ro, expostos no seu site pessoal “A Dear Friend”'*, além dos depoimentos

»n15

dados em entrevistas, como no site “Design Feast”, pudemos observar que seus

trabalhos buscam zelar, valorizar, apreciar e investigar:

e A experimentagdo, pela manipulagdo dos elementos visuais (da fotografia, da
ilustracao, da tipografia, das cores e das formas), em extrair a referéncia direta
das representacdes, a fim de valorizar os seus elementos formais internos, o que
sugere uma desconstrucao formal da imagem convencional;

e Os elementos visuais casuais do cotidiano. Extrair do cotidiano imagens e
formas, normalmente despercebidas, e buscar valoriza-la, ndo pela suas
relagdes referencias, mas pelos seus aspectos formais;

e Trabalhos que busquem, pelos seus aspectos visuais, a construgao de relagcbes
de percepgao primeira, de sentimentos e de sensacgdes;

e sentimento e a individualidade do designer na busca de solucdes;

e uso de elementos nao-verbais substituindo os verbais;

e A construgao de jogos interpretativos, que incentivem a participacao do leitor na
interpretacao do projeto;

e uso dos sentidos, principalmente tato e visao (e a sincronia deles), no processo
criativo do designer e no processo interpretativo do espectador;

¢ Resultados que trabalhem com a sensibilidade e com os sentimentos e, ao
mesmo tempo, que sejam légicos conforme as exigéncias do mercado industrial,
encarado pelo designer como um problema irénico e contraditério da area;

e fazer artesanal e artistico no processo criativo;

e A necessidade da pratica e da investigacao diaria, por meio de exercicios de
experimentagdes de técnicas e de poéticas (seja moldar, esculpir, pintar,

desenhar ou projetar);

" http://www.adearfriend.com
' http://www.designfeast.com/designer-quest/Chris-R.htm
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e A vivéncia e o envolvimento do designer no fazer, que deve ser necessariamente
pessoal, particular, individual e critico;

e A construcao de uma carreira profissional como conseqiiéncia natural da
necessidade do seu fazer;

e Os efeitos do acaso no desenvolvimento do processo criativo;

Desta forma, o designer constréi mensagens cuja linguagem é inteiramente
dependente de suas relagdes internas, sendo que a comunicagdo deixa de se
preocupar com 0 objeto direto referenciado e volta-se para si mesma, para a sua
propria estrutura, para sua prépria producdo de sentidos, predominando, assim a
funcdo poética, centrada na mensagem. Porém, estes projetos graficos ndao se
caracterizam em absoluto pela auséncia das demais fungbes comunicativas; apenas
neles estas ultimas passam a ser subordinadas e a fungao poética torna-se dominante.
E notavel também, mas com menos dominancia, a fungcdo emotiva em seus projetos,

isto €, a mensagem que se volta para o emissor.

Observa-se, em seus projetos, que essa criagdo de um jogo com as mensagens
(principalmente a agao intencional de eliminar todos os vestigios diretos do objeto
referenciado e de explorar as sensagbes primeiras, causadas pela valorizagdo e uso
das qualidades dos elementos visuais) exige uma participacao atuante do espectador,
cuja relagao entre seus elementos visuais aponta para um “estranhamento”, propondo
um novo olhar, que permite e exige do espectador um mergulhar no processo da

recepcao e interpretagdo de sua mensagem.

O espectador desses projetos graficos ndo deve possuir uma postura passiva
que apenas acumula informagdes, como acontece com as criagbes que oferecem
respostas prontas e acabadas, mas nesse constante jogo, deve ser atuante e
investigativo, sendo que a qualidade desse processo de percepgao e interpretagéo é

proporcional ao seu envolvimento.

De acordo com Arthur Valle (2002), que cita Jakobson, a funcdo poética
“promove o carater palpavel do signo” e, assim sendo, “aprofunda a dicotomia de signo
e objetos”; isso significa que os elementos que constituem um projeto grafico, onde
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predomina a fungdo poética ndo devem ser experimentados como simples substitutos
dos objetos representados, nem como manifestacdo de pulsées subjetivas do seu
realizador; eles deixam de ser indicios inertes da realidade (exterior ou interior) para

possuirem o seu préprio peso e o seu préprio valor.

O autor (2002) também cita Mukarovsky que diz “a supremacia da funcao
poética converte a coisa ou o ato em que se manifesta, num signo autbnomo e
desprovido de ligacao univoca com a realidade a que alude e com o sujeito de que
provém ou a que se dirige” (autor e receptor da obra artistica, respectivamente). Para
Mukarovsky, é justamente quando a mensagem centra-se na sua propria elaboracao
que temos aquilo que caracteriza as obras poéticas, sejam literarias ou plasticas.

Essas afirmacbes sao pertinentes e cabiveis aos projetos de Chris Ro, mas, nao
apenas aos dele. A bibliografia consultada e a qual nos referimos nesta Dissertacao
deve embasar de modo consistente o discurso teérico ao menos sobre um dialogo
proximo entre o design grafico e a arte, do qual tanto Chris Ro quanto muitos outros sao
protagonistas. Nossa andlise desses trabalhos pretendeu, em complemento a esse
discurso tedrico, aproximar o leitor de como isso pode acontecer no campo da

producao.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Apoés a investigacao da etimologia das palavras desenho e design; da origem e
formacgéo da atividade de design; do percurso historico do design grafico e da arte; das
funcées de linguagem no design grafico e da analise dos projetos de Chris Ro;
percebemos que os didlogos entre o design grafico e a arte ndo sao apenas possiveis
de serem analisados pelos seus aspectos visuais, mas também, que arte e design
compartilham uma estrutura muito proxima entre os c6digos e canais de sua linguagem,
0s percursos histdricos e a definicdo de seus termos (desenho e design), de forma que
os chamados dialogos vao se estabelecendo ao longo de sua formagao.

Os dialogos atuais, dentre os quais aqui destacamos os projetos graficos de
Chris Ro, sao identificaveis nas obras de muitos outros protagonistas, tantos nas artes
visuais quanto no design grafico, como se podem ver nas obras citadas em anexo desta
Dissertacao.

Contudo, a identificacao desses didlogos coloca em questdo a necessidade de
uma definicdo mais ampla sobre o tema design grafico, de uma retomada de conceitos
que sao compartilhados por essas areas e, ainda, de um estudo sobre a visualidade
destes produtos. Vale ressaltar que, aqui, ndo se devem desconsiderar as
especificidades do design grafico, de um lado, e da arte, de outro, mas perceber as

relagdes naturais e construtivas inseridas nos seus didlogos.

Parafraseando Santaella (2005), estimular o separatismo entre o design grafico e
a arte conduz a severas perdas, tanto para o lado da arte, quanto para o lado do design
grafico. A arte fica engessada pelo olhar do observador que leva em consideracao
exclusivamente a tradicdo de sua face artesanal. O design grafico fica confinado aos
esteredtipos da comunicacao de massa.

Terminamos esta dissertacdo com uma certeza da necessidade de dar
continuidade a estes estudos, a fim de desenvolver uma pesquisa que dé conta de
modo mais aprofundado das imprecisées aqui apenas apontadas.
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ANEXO

Projetos Graficos de Kjell Ekhorn e Jon Forss, Eduardo Recife, Benjamin Savignac,
Emmanuel Polanco, Linsey Levendall e Daniel Orme, Raul Theodoro, Beata

Szczcinska, Andy Lohner, Oded Ezer, Julien Pacaud e Tarek Atrissi.

Projetos gréficos de Kjell Ekhorn e Jon Forss - Non-Format
Fonte: http://www.non-format.com/
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Projetos Graficos de Eduardo Recife
Fonte: http://www.eduardorecife.com/

Projetos Graficos de Benjamin Savignac
Fonte: http://www.savignacillustrations.com/
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Projetos Graficos de Emmanuel Polanco
Fonte: http://www.emmanuelpolanco.net/

Projetos Graficos de Linsey Levendall e Daniel Orme
Fonte: http://www.bisonart.co.za/
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Projetos Graficos de Raul Theodoro
Fonte: http://www.mustaxd.com/

Projetos Graficos de Beata Szczcinska
Fonte: http://www.cityabyss.com/
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Projetos Graficos de Andy Lohner
Fonte: http://andy.loslohbros.com/

© Oded Ezer 2008 v odedezer.com

Projetos Graficos de Oded Ezer
Fonte: http://www.odedezer.com/
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Projetos Graficos de Julien Pacaud
Fonte: http://www.institutdrahomira.com/
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Projetos Graficos de Tarek Atrissi
Fonte: http://www.atrissi.com/



