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Resumo / Abstract

Resumo

A proposta consiste na invencao de uma dupla nacional
de DJs/musicos ficticia, chamada Mutuo. A histéria mu-
sical e visual de Ana e Davi, os membros da dupla, é de-
senhada através do desenvolvimento de variadas pecas
gréficas que marcam momentos diferentes, tragam sua
evolugdo e criam uma légica e consciéncia que existe
apenas no imaginario, no digital.

O projeto é elaborado em cima de um processo de
experimentagdo visual e passa por multiplas técnicas e
linguagens gréficas, com foco na relagdo entre repre-
sentagbes 2D e 3D. Por acreditar que um bom designer
é multiplo, sdo desenvolvidas criagdes em éreas diver-
sas do design: grafico, ilustragdo, branding, tipografia,
animacao, editorial e design impresso.

Assim, procura-se entender e recriar a progressao
natural de um artista musical, do anonimato ao sucesso,
levantando hipéteses sobre quais elementos evidenci-
am e influenciam essa evolucdo: de cor e contraste a

dimens&do e composigéo.

Palavras-chave:
Design Gréafico, MUsica,

Ficticio, Sinestesia.

Mutuo

The main proposal consists in the invention of a Brazilian
Dj duo called Mutuo, composed of two people: Ana
and Davi. Their musical and visual history is drawn
through the development of a series of graphic projects,
highlighting different moments, tracing their evolution
and creating an imaginary conscience and logic.

The project is based on a visual experimentation
process and follows through a wide range of graphical
tecniques and languages, focusing in the combination
between 2D and 3D representations: graphic design,
illustration, branding, typography, animation, editorial
design and printed matter. This multiplicity in the
developed pieces has been one of my main goals, once
| believe that good designers are plural.

This way, | try to understand and recreate a musical
artist's natural progression from anonymity to sucess,
exploring possibilities on which elements highlight this

evolution: color to contrast, dimension to composition.

Keywords:
Graphic Design, Music,

Ficticious, Synesthesia.
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A minha santissima trindade: Irma, obrigado por ser minha companhia. Pai, obrigado por
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Em 2011, ano em que comecei a estudar Design, entrei
na faculdade sem nenhum conhecimento ou habilidade
na area. Ndo sabia desenhar ou projetar bem, nem con-
seguia desenvolver algo muito interessante. Mas entrei
no curso porque gostava de imaginar, de criar. Daquele
tempo até hoje, motivado pelas pessoas ao meu redor e
por coisas novas que fui conhecendo, aprendi bastante,
passando por diferentes paixdes e interesses em Design
que se ligavam de alguma forma: uma espécie de pro-
gressdo, de evolugdo.

A medida que ia desenvolvendo minha linguagem,
sempre procurava contar uma histéria por tras de cada
projeto. Apesar de ndo ser tdo literal, como acontece
em animacdes, por exemplo, fui percebendo que minha
verdadeira paixao é usar as ferramentas que tenho em
mé&os para contar uma histéria, um conceito. Criar uma

complexidade que vai além dos olhos.

Quando comecei a formular minha
proposta de Projeto de Concluséo,
sabia que queria relaciona-la a essa
minha experiéncia dos anos de
faculdade. Sempre vi Design e minha
vida subliminarmente como uma coisa
sO, e o projeto deveria celebrar isso.
Foi a partir dessa intengdo que surgiu Mutuo. O projeto
traca a histéria de Ana e Davi, duas pessoas imaginadas,
através de pecas gréficas. O crescimento da dupla de
Djs também é metamorfico, conceitualmente andando
lado a lado com a minha evolugdo de linguagem. Mes-
mo sendo um produto visual, meu foco durante todo o
seu desenvolvimento foi nesse lado afetivo e narrativo
do projeto: na danga que se cria entre a transigao de um

elemento a outro e nas nuances e detalhes que tornam

essa histdria real, palpavel.

Mutuo

Escolhi desenvolver minha proposta em cima do universo musical por uma grande paixao
que tenho por musica, além de acreditar que sua relagdo com Design sempre rende tra-
balhos muito interessantes. Diferente do que acontece em um projeto puramente autoral ou
gréfico, procurei ndo propor algo fechado dentro da bolha do Design. Quis trabalhar com
uma matéria prima que expandisse meu universo e me empolgasse a cada passo. Musica era
perfeita para isso.

Também procurei trabalhar com uma érea cultural por permitir maior expressividade e
liberdade no desenvolvimento. Em Design gréfico, acredito que projetos relacionados a
cultura acabam sendo os mais interessantes, da intencdo (por ter como prioridade a difuséo
da cultura) ao resultado visual. Assim que me formar pretendo trabalhar em contextos como
este, e portanto achei que a proposta seria uma boa pratica.

Outro motivo foi a possibilidade de criar pecas com diferentes estilos e linguagens unidos
em uma mesma proposta. Com o objetivo de criar minha identidade como designer, sempre
exploro ao méximo em meus projetos as possiblidades de variagées, desdobramentos, mul-
tiplicidades. Tendo isso em mente, através dessa proposta eu poderia utilizar um leque de

técnicas e criar um projeto que demonstre tudo que aprendi na faculdade: um projeto plural.

Entre meus objetivos iniciais, o principal sempre foi desenvolver o projeto ao redor de um
processo de exploragdo visual, com o qual poderia aprender novas técnicas e experimentar
novos resultados. Mesmo que a proposta tenha uma relagdo comercial, a motivagdo maior
na concepgdo e elaboragdo de cada peca gréfica seria a criacdo de um visual forte e que
faca parte da minha linguagem, pois acredito que um bom artista gréafico deva construir uma
identidade caracteristica e coesa em seu trabalho.

Em conjunto com esse foco no gréfico, a existéncia de um conceito construido por tras
de cada linha visual também seria prioridade no projeto. No Ultimo ano tive a chance de ob-
servar e estudar muitos projetos de arte contemporanea, e o que mais admiro na consciéncia
por tras deles ¢ a livre interpretagdo e a forma como sua mensagem é subliminar, complexa.
Queria adicionar essa camada ao projeto, equilibrando-o entre Design e arte.

Com a proposta em mente, o objetivo de criar uma consciéncia imaginaria também seria
um dos principais. Cada pega desenvolvida deveria acompanhar e traduzir uma histéria que
é rascunhada por tras, como se esses personagens tivessem ajudado a elaborar o projeto.
Em conjunto elas deveriam tragar uma progressdo caracteristica de artistas musicais, e assim
seria meu papel compreeender o que acompanha graficamente essa evolugéo.

Por dltimo, a auséncia de musica existente adiciona uma grande complexidade a minha
proposta. Seria meu papel utilizar uma linguagem que transmita, através de cores, texturas,
formas e ritmo, o estilo musical da dupla. Para isso, é extremamente importante ver a ima-

gem de forma sinestésica: uma imagem com cheiro, tato e, principalmente, som.

Pedro Veneziano
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Como parte dos meus objetivos era trabalhar com lin-
guagens e visuais diversos, técnicas variadas seriam
exploradas durante o desenvolvimento do projeto.
Além disso, o desejo de se relacionar com as minhas
mudancas de linguagem no decorrer da faculdade apre-

senta a mesma demanda.

@chniccs
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A principal variagdo técnica do projeto ¢ a transicao
de desenhos bidimensionais (como fazia no inicio) para
ilustragdes trimidensionais (linguagem que mais utilizo
hoje). No caso das ilustracdes 2D, a clareza do traco e
estilo gréfico seriam os pontos de partida. Elas também
seriam utilizadas em conjunto com as trimidensionais
para simular uma evolugdo natural e evidenciar o teor
grafico de ambas as linguagens. Os desenhos bidimen-
sionais sdo criados com ferramentas disponiveis em
softwares de edicdo de imagem (Adobe Photoshop) e
de desenho vetorial (Adobe lllustrator).

Quanto as ilustracdes 3D, o programa utilizado é o

Cinema 4D (focado em modelagem e animacéo tridi- ‘ i M [m ‘ @ m @ [m i i @@
mensionais) em conjunto com o plugin VrayForC4D para

renderizacdo, o que traz maior precisdo em texturas e
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iluminagdo. O software permite a criagdo de modelos

3D a partir de trés técnicas principais, que podem ser |
usadas separadamente ou em conjunto: modelagem @ i i @ @ §
ponto a ponto, sculpting (esculpir) e o uso de geradores I—

e modificadores, que cortam, alteram e transformam

modelos a partir de linhas (2D) e formas (3D) primarias.
Como cada fase demanda técnicas particulares, as mes-
mas serdo detalhadas no decorrer do relatério.

Atrelada as ilustragées, a linguagem grafica do pro-
jeto é desenvolvida e expandida em seu decorrer. Para
que isso aconteca, 0 mesmo passa por areas variadas do
Design grafico e suas técnicas especificas: editorial (dia-
gramacao, uso de grid), branding (criagdo e manutencéo
de uma identidade una), tipografia (criagdo de tipos, uso
de tipografias pré-existentes) e animagéo (animagao 2D
quadro a quadro e com uso de keyframes, animagdo
3D). Para isso, sdo usados os mesmos softwares citados
anteriormente, com adi¢do do programa Adobe After
Effects para animagbes e edi¢do de videos.

Além disso, a criagdo de materiais impressos deman-
da conhecimentos em impressdo e produgdo gréfica,

adquiridos durante os anos em aulas e préticas.

Mutuo
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Ao propor a criagdo do visual de artistas musicais fictici-
os, sabia que deveria encontrar um modo de traduzir
sua personalidade musical graficamente, de transmitir
som através da visdo. Projetos que envolvem musica e
Design geralmente contém essa interpretagdo de sen-
tidos, mas no fluxo contrério: a musica dita o visual.
Dessa forma precisaria, de alguma maneira, fazer uso
de elementos e pistas suficientes para que a visdo e a
imaginacao consigam simular a audigdo: elementos que
transmitam a sensacdo da musica sinestesicamente.

A palavra sinestesia vem do grego synaisthesis, onde
syn significa “unido” e esthesia significa “sensagdo”.
Podendo ser traduzida literalmente como sensacdo
simultanea, sinestesia consiste na percepgdo conjun-
ta de dois ou mais dos cinco sentidos. Baron-Cohen e
Harrison (apud BASBAUM, 2002, p. 26-27), estudiosos
da édrea, segmentam a percepcao sinestésica em dois
grupos maiores: sinestesia e pseudo-sinestesia, sendo
o primeiro a percepgdo neurolégica dessa mistura e o
segundo seu uso metaférico, poético e artistico.

Em Design grafico, a capacidade de transmitir essa
pseudo-sinestesia através do visual é muito usada para
gerar comportamento e transmitir mensagens de for-
mas inusitadas. Yuji Kawasaki (2009, p. 74), em sua dis-

sertacdo intitulada “Design Grafico Sinestésico”, diz:
"A sinestesia pode ser considerada,
em termos de comunicacgao visual, a
transposicao de codigos e linguagens,
de estimulos tateis, olfativos, gusta-
tivos e auditivos em cédigos e lingua-
gens de ordem visual. E uma espécie
de traducdo, de recodificagcdo.”

Tratando mais especificamente do som, estudos
mostram que tato e visdo trabalham juntos ao criar
contrastes entre certos elementos (como cor, textura e
peso) que mantém associa¢es claras com o som. “A

oposi¢do dos fonemas agudos e graves, por exemplo,

é capaz de sugerir a imagem do claro e do escuro, do

Mutuo

agudo e do arredondado, do fino e do grosso, do leve e
do pesado, etc” (PLAZA, 2003, p.60). Uma forma muito
utilizada de associar o visual ndo somente ao som, mas
a musica em particular, é fazendo uso de um elemen-
to que caracteriza ambos: o ritmo. Segundo Kawazaki
(2009, p. 91), "o ritmo pode ser entendido como o es-
timulo pontual colocado de forma harménica e plane-
jada ao longo de um periodo de tempo. Esse ritmo
musical, sonoro, pode ser encontrado também no meio
visual, através de insercdes de elementos como linhas,
pontos, circulos e letras, construindo composi¢des e
texturas, dispostos de acordo com um critério espacial
gradual e harménico”. Além disso, a maneira como uma
composicdo grafica delimita uma area de forma espacial
e dispbe seus elementos é capaz de criar padrées, silén-
cios, volumes e ecos.

Até mesmo antes de se pensar no resultado final, a
sinestesia deve ser usada como parte da metodologia e
elaboragdo do projeto. E sempre importante manter em
mente que, ainda quando o desenvolvimento de uma
peca grafica é puramente visual, sua percepgdo nas
maos do usuario final ndo serd. Além disso, considerar
todos os sentidos pode levar a resultados muito mais

complexos, visual e conceitualmente.

SIGNIFICADO

Durante o desenvolvimento do Trabalho de Concluséo
entrei em contato com o Estldio Pianofuzz, estidio de
Design gréfico localizado em Londrina, PR. Além de
possuirem em seu portfélio projetos para artistas mu-
sicais, seu trabalho é caracterizado por uma linguagem
complexa e conceitos bem trabalhados. Em um dos
workshops que ministram, intitulado “Intonarumori”, o
estidio usa o diagrama abaixo para reforgar a importan-
cia da sinestesia na proposi¢do de um projeto. O méto-
do o incentiva a pensar na sugestdo de cada elemen-
to visual em relacdo a outros sentidos para auxiliar na
elaboracdo de paleta de cores, linguagem, linha gréfica,
entre outros elementos.

De forma menos direta, a imagem tem a habilidade
de representar a musica visualmente na forma de capas
de albuns ou outras expressbes graficas de bandas e ar-
tistas. Sua importancia reside no fato de que, junto com
a musica, ela ajuda a moldar a lembranca de um artista
na meméria do usuario. A imagem também pode iden-
tificar um género musical e situd-lo em um movimento,

estética ou tempo.

Diagrama 01: Uso da sinestesia em um projeto.

(Fonte: Enviada pelo Estudio Pianofuzz, 2015)

-

-

=
=
)
o
—t
)
=
Y]

ASSOCTACAO

SIGHIFICA

Pedro Veneziano

SAD

/I /LINHA GRA

Eixo Pesquisa



Fundamentos e Estudos

18

O Design sempre foi extremamente importante para a
musica quando se leva em conta seu aspecto comercial,
uma vez que constitui a interface pela qual a mesma é
acessada e consumida, seja online ou fisicamente. Cabe
a comunicagdo visual transmitir aspectos particulares,
indicar qualidade e auxiliar certo produto musical a se
destacar em relagdo a outros na industria.

A Industria Cultural é um fenémeno levantado e es-
tudado por Theodor Wiesengrund-Adorno, em parale-
lo com outros filésofos contempordneos que tinham a
dificil tarefa de estudar o tempo vigente. Tal fenémeno
se iniciou ao lado das mudangas de consciéncia que
ocorreram no mundo nos anos 40 (com o fortalecimen-
to do comércio apos as revolugdes industriais), quando
os valores humanos sédo deixados de lado em nome do
interesse econémico. Adorno dizia que a cultura tor-
nou-se a principal ferramenta de alienacdo e geracéo de
consumo na sociedade: “enquanto negdcios, seus fins
comerciais sdo realizados por meio de sistematica e pro-
gramada exploragdo de bens considerados culturais.”
(apud ADORNO, 1999, p.7). Sua prioridade deixa de ser
a valorizagdo da inovagdo e da arte e abre espaco para

a criacdo de novas necessidades ao homem.

Figura 01: Theodor Wiesengrund-Adorno.

(Fonte: Google Imagens)

Mutuo

A musica se mantém até os dias de hoje como uma
dessas ferramentas de massificacdo da industria cultural
teorizada por Adorno. Centenas de bandas e cantores,
sendo a grande maioria parte da cultura pop, langam
musicas maquinadas, frutos de tendéncias constante-
mente recicladas e sem nenhum valor artistico ou cria-
tividade. O publico-alvo desse fenémeno é claramente
delimitado: jovens de 14 a 22 anos, membros de uma
geragdo que ndo ouve mais albuns completos, mas sin-
gles (faixas individuais e de maior sucesso das bandas)
em seus dispositivos moéveis. Para estes, a musica deixa
de ser algo a se apreciar individualmente e passa a ser
um mero acompanhamento da rotina diaria.

Infelizmente o Design que acompanha esses musicos
possui 0 mesmo teor industrial que suas faixas. Materi-
ais graficos de baixa qualidade, muito similares entre si
e sem espaco para criatividade ou valorizagdo do artis-
ta grafico. As solucdes visuais utilizadas, na maioria das
vezes, ndo ultrapassam um uso mal planejado de foto-
grafia em combinagdo com texto, abandonando a forga
que o Design Gréafico possui na criagdo de identidade
para a musica, além de desperdicar um espaco de alta
visibilidade que sempre funcionou muito bem na divul-
gagdo de artistas visuais e no surgimento (e inspiragéo)
de novas ideias.

Por outro lado, a presenga da internet claramente
muda o quadro da tdo mencionada industria ao permitir
que o usuario tenha um maior poder de escolha, mesmo

que a maioria delas ainda sejam massificadas.

Na musica, o crescimento de um
cenario alternativo, que faz uso de
redes sociais e servigcos voltados para
a area, concedeu maior visibilidade a
outros géneros, acesso a um publico
diferenciado e, principalmente, o
surgimento de artistas novos, com
novas propostas e que reconhecem o

poder artistico e inovador da musica.

Pedro Veneziano

Estes novos artistas, com a ajuda das redes de compar-
tilhamentos em midias sociais e seus usuarios, crescem
em paralelo aos musicos promovidos pela midia main-
stream (principal, dominante). Mesmo sem o auxilio de
gravadoras, a qualidade do seu trabalho é o que os
leva longe. Esse novo quadro é possivel gragas a uma
mudanga ndo sé na forma como mdusica € divulgada
e encontrada, mas principalmente em como é consu-
mida. VersGes fisicas de albuns abrem espaco para o
crescimento da compra e streaming (transmissao) digital
como dois dos principais meios de se vender musica na
atualidade. Segundo dados da Associacdo Brasileira dos
Produtores de Discos — ABPD, o mercado de streaming
online cresceu 53% no Brasil em 2014, enquanto a ven-
da total de artigos fisicos do ramo caiu em 15%.

Comecgando pequeno e usando seus proprios meios,
eles ndo sé resgatam a valorizagdo da musica como arte,
mas a participagdo do Design no processo. Muitos deles
se unem com artistas gréficos para desenhar uma linha
estética que os definam como artistas musicais. Adorno
dizia nos anos 90 que a arte tinha o papel de libertar o
homem das amarras dos sistemas e resgatar sua autono-
mia e humanidade, e isso é o que caracteriza o cresci-
mento da musica e do Design gréfico, lado a lado, no
cendrio alternativo.

Somando esse paralelo entre Design e musica com
a inversdo de seu consumo predominante (do fisico
para o digital), torna-se perceptivel o crescimento de
outro fendmeno: a elevacdo das versoes fisicas dos al-
buns a artigos voltados para fas e colecionadores que
realmente apreciem a musica. E possivel observar isso,
por exemplo, no retorno de discos de vinil nos dltimos
anos (principalmente no Reino Unido e Estados Unidos).
De acordo com a BPI (British Phonographic Industry), os
nimeros de vendas desses artigos em 2014 chegaram
préoximos aos de 20 anos antes. Esse interesse se justifi-
ca ndo sé pelo senso de nostalgia e pelo resgate da sen-
sagdo tatil, que permeiam a cultura atual, mas também
pela qualidade do som e, principalmente, a possibili-

dade que isso cede ao artista de criar algo especial.

Figura 02 (préxima péagina): Loja de discos de vinil.

(Fonte: #WEATNU Digital Magazine)
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Contextos

Contexto Municcl

Da mesma forma que é importante conhecer o cenério
musical e cultural em que o projeto se encontra, é es-
sencial entender o contexto de género, estilo e influén-
cias sonoras da dupla para visualizar sua proposta e as
particularidades de sua musica.

A primeira coisa necessaria para rascunhar seu estilo
musical é entender que a proposta consiste na criagdo
de uma dupla de Djs autorais. Isso significa que, dife-
rente da grande maioria dos Djs na cena brasileira, seu
trabalho consiste na criagdo de musicas com o uso de
instrumentos digitais, como sintetizadores, e &udios
gravados ou gerados digitalmente, e ndo na pura mixa-
gem de musicas pré-existentes. Esse estilo particular de
musica cresce aos poucos no pais, mas ja se encontra
bem consolidado nos Estados Unidos e Europa.

A dupla pode ser encaixada predominantemente no
género Electronica (como vem sido chamado ultima-
mente por americanos e ingleses por ser um termo mais
abrangente) ou IDM (Intelligent Dance Music). O género
surgiu no inicio da década de 90 nos EUA com o final da
era Rave britanica, e sua principal caracteristica é que,
diferente da EDM (Electronic Dance Music), seu objetivo
ndo é que as pessoas dancem, mas apreciem a musica.
Com foco na experimentacdo, cada artista acaba ino-
vando de alguma forma em seu trabalho, o que torna
dificil delimitar a categoria em constante reinvencao.
Muitos desses, inclusive, variam bastante no estilo de
suas préprias criagdes, intercalando entre musicas mais
experimentais e outras mais dangantes (mesmo néo sen-
do o objetivo principal, ndo significa que esse aspecto
ndo esteja presente). Suas principais performances sao
em festivais de musica ao redor do mundo.

Os artistas levantados a seguir, cada um com suas
particularidades, foram usados como referéncias para a
criagdo da dupla. A anélise de sua musica, em conjun-
to com as artes de seus albums, é importante para en-
tender como ambos se relacionam, como se traduzem
e como se articulam para criar uma progressdo. Assim,
é possivel ver cada referéncia como uma pecga que se

encaixa e cria a imagem musical de Ana e Davi.

Figura 03 (pagina anterior e préxima pagina):

Jamie xx. (Fonte: Google Imagens)

Mutuo

Jamie xx

Musico e produtor do Reino Unido (que ¢é hoje conside-
rado o centro da musica eletrénica experimental), Jamie
Smith € membro da banda The XX e atualmente caminha
com seu projeto solo. As caracteristicas mais marcantes
em seu trabalho sdo a variagdo de estilos, a intensidade
e, principalmente, o uso de samples (trechos de audios
que geralmente se relacionam a um contexto ou men-
sagem particular) como parte integrante da musica. Seu
recém langado album, “In Colour”, conta com a par-
ticipagdo de outros artistas e apresenta um contraste
grande entre as faixas, cada uma experimentando uma
diregdo particular.

Um ponto interessante é sua linguagem grafica mar-
cante. Todos os singles, em conjunto com o novo al-
bum, seguem o mesmo padrdo visual, com a aplicagéo
do logo igualmente posicionado e variagdes nas cores,
que acompanham brilhantemente a intengdo e atmos-
fera de cada musica. As possibilidades de variagdes
sao exploradas até em animacgdes, como acontece nos

clipes dos singles citados abaixo.

Figuras 04-06 (canto direito superior): Album “In
Colour” e singles “Sleep Sound” e “All Under One

Roof Raving”. (Fonte: Google Imagens)
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Disclosure

Os irm&os britanicos trabalham juntos como Djs e se
localizam entre Electronica e EDM, uma vez que suas
musicas sdo predominantemente dangantes. A dupla é
uma boa referéncia para se ter em mente néo sé por sua
musica, mas pela dinamica de dois membros, que sem-
pre foi uma referéncia forte na idealizacdo da Mutuo. A
participagdo de outros artistas, inclusive de estilos musi-
cais diferentes, é outra particularidade marcante.

Sua linguagem gréfica também é bem caracteristica:
o uso de uma espécie de mascara que sobrepde o rosto
em videos, capas de albuns e divulgagdes em geral cria
narrativa e traz singularidade a dupla. No album “Ca-
racal”, o trago é adaptado de um rosto humano para
um animal, trazendo um senso de evolugdo. A dupla
também manteve o logotipo constante em seus dois al-

buns para consolidar sua identidade.

Figuras 07-09 (esquerda): EP “Control” e albuns
“Settle” e “Caracal”; Figura 10 (abaixo): Disclosure.

(Fonte: Google Imagens)

Mutuo

Sbtrkt

Sbtrkt (lido como Subtract) é um projeto musical liderado
por Aaron Jerome e que conta com a participagdo de
varios outros artistas, além de musicas autorais. O mais
interessante (fora sua musica) é a forma como o artista
lida com o anonimato e o integra ao seu conceito,
motivo pelo qual prefere tratar Sbtrkt como um projeto
e ndo um pseuddébnimo. Além do uso de mascara em
suas performances, o proprio artista, ao lado de artistas
graficos, cria sua identidade visual através de um
estidio chamado A Hidden Place, do qual ndo existem
informagd&es na internet e que s6 trabalha para o préprio
projeto de forma interna. Tais elementos trazem uma
atmosfera Unica de mistério ao redor do mesmo.

Os albuns e videos também criam uma narrativa entre
si com o uso constante da iconografia na mascara, que
se mantém mesmo com a transformagdo quase com-
pleta da estética de um album para outro. A variagéo
de cores (de tons escuros para tons brilhantes) define o

senso de evolugdo.
Figuras 11-12 (direita): 4lbuns “"SBTRKT" e “Wonder

Where We Land”; Figura 13 (abaixo): Sbtrkt.

(Fonte: Google Imagens)

Pedro Veneziano
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No cenario alternativo brasileiro, é possivel analisar a
existéncia de padrdes e tendéncias musicais bem claras.
Em grande parte influenciados pelo indie rock america-
no, novos artistas e bandas nacionais adicionam a leveza
da musica popular brasileira em suas cangbes, compos-
tas com uso de linguagem lirica e poética.

Visualmente falando, esses artistas geralmente ficam
presos a associagdo do género indie a uma estética bem
caracteristica e cliché de certa forma. Elementos como
baixa saturacdo de cores, excesso de informacdes e
texturas, apelo manual, tipografia vernacular e estética
retrd acabam sendo usados em excesso e limitando a
imagem da identidade gréfica brasileira, que vai muito
além disso. Mesmo quando artistas escolhem o uso de
ilustragdo ao invés de fotografia, dificilmente ha espago
para estéticas digitais e novas linguagens.

Do ponto de vista do Trabalho de Conclusdo esse
fator potencializa o projeto, que acaba propondo a
insercdo ndo s6 de um estilo musical particular, como
também de uma nova frente estética no cenario alter-

nativo nacional.

Figuras 14-17 (da esquerda para a direita):
“Alexandre”, da banda Mombojo, “O Terno”, da
banda O Terno, “A Praia”, de Cicero, e "Quebra

Azul”, da banda Baleia. (Fonte: Google Imagens)

Mutuo

Como dito anteriormente, é dificil encontrar Djs autorais
ou que se assemelhem ao género Electronica no cenério
brasileiro. Alguns artistas, em sua maioria baseados em
S&o Paulo, podem ser encontrados por quem procura
esse estilo particular de musica em redes sociais como
Soundcloud ou caminhando ao lado de outros estilos.

Mesmo que em minoria, Djs como Cesrv tém propos-
tas interessantes por adicionar @ musica uma camada
genuinamente brasileira, caminhando ao lado de in-
fluéncias do rap e funk nacionais. Sua musica faz uso de
samples e mixagens para criar um som bem caracteristi-
co e mesclar os géneros. O projeto Pessoas Que Eu
Conhego também é uma boa referéncia para se ter em
mente, com estilo mais digital e uso de sintetizadores.

Do outro lado dessa mescla de géneros, a cantora
Karol Conka é outra referéncia. Mesmo que nao seja Dj,
sua musica possui uma identidade brasileira construida
com o uso de batidas e influéncias da musica eletrénica.
Outro aspecto importante é a forma como cria uma es-
tética particular, misturando visual e sonoro.

Algo interessante a se analisar nos trés exemplos é a
forma como as artes gréficas atribuidas a cada um trans-
mitem suas particularidades: o primeiro com influéncias
do rap, o segundo com um aspecto digital e a terceira

com influéncias do funk e estilo mais elétrico.

Figuras 18-20 (superior): “One Thousand Sleepless
Nights”, de Cesrv, “Uma Carta de Amor Para
SEGA”, de Pessoas Que eu Conheco, e “Tombei”,
de Karol Conka; Figura 21 (inferior): Karol Conka.

(Fonte: Google Imagens)
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David McLeod

O artista digital baseado em Nova lorque é a mais im-
portante das influéncias visuais ndo sé por seu trabalho,
mas principalmente pelo contato direto, uma vez que
no ano passado tive o prazer de trabalhar com ele no
estidio Vault49. Aprendi muito desde entdo, e durante
o desenvolvimento do projeto contei com sua ajuda,
conselhos e feedback.

David cria ilustragdes 3D com o uso inteligente de
geometrias, padrdes e texturas. Mesmo com habili-
dades impecéveis em iluminagdo e renderizagdo, o foco
do artista é a criacdo de uma linguagem gréfica mar-

cante a partir de cores e composigédo, e ndo o realismo.

Figuras 22-24: llustracées de David McLeod.

(Fonte: Enviadas pelo artista, 2015)

Mutuo

Leta Sobierajski

Também baseada em Nova lorque, a designer e diretora
de arte mistura fotografia e Design na criagdo de com-
posi¢des graficas com um toque de Surrealismo. Ela faz
uso de objetos, texturas, cores e do corpo humano para
elaborar conceitos e narrativas de forma incrivelmente
subjetiva. Mesmo com suas particularidades, cada um
de seus projetos se relaciona de alguma forma, e juntos
atribuem um visual marcante a artista.

Leta faz uso de uma linguagem contemporanea
da fotografia e do Design conhecida como Still Life
(tradugdo: “vida estatica”). O movimento, que resumi-
damente consiste no uso de objetos em composigdes
que transmitem um conceito, é marcado visualmente
pela presenca de fundos infinitos, minimalismo e inter-
feréncias artisticas nos objetos. Essa linguagem é, na
maioria dos casos, uma referéncia forte em meu tra-

balho, e nesse projeto ndo poderia ser diferente.

Figuras 25-27: Pecas criadas por Leta Sobierajski.

(Fonte: Behance e Portfolio da designer)

Pedro Veneziano
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Vallée Duhamel

Criado pelos amigos Julien Vallée e Eve Duhamel e fo-
cado na criagdo de imagens para uso em Design, musi-
ca, moda, entre outros, o estidio baseado em Montreal,
no Canada, mistura técnicas na criacdo de seus visuais,
que véo de 3D e edicdo digital a fotografia e projetos
puramente manuais.

O que torna seu trabalho extremamente interessante
(além do uso habilidoso de cores e elementos graficos)
é o aspecto conceitual presente em sua linguagem. To-
dos os seus projetos, sejam em video ou imagem, con-
tam uma histéria de forma inteligente e com o uso do
Design Gréafico e de objetos como ferramentas narra-
tivas. O estudio, assim como as referéncias anteriores,
também apresenta influéncias do movimento Still Life

em sua linguagem.

Figuras 28-30: Projetos do estudio Vallée Duhamel.

(Fontes: Behance e Portfolio do esttdio)
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Antes que qualquer material gréafico fosse desenvolvido duzidos visualmente com o usg
necessario definir o ponto de onde a dupla iniciaria sua traje teristico seria o uso de sa
tuar e imaginar a prépria dupla em si. Era de extrema impo assim como faz Jamie
méximo de suas particularidades, detalhes, elementos e conte fazendo uso de mistur,
e com ela em méos desenvolver um universo grafico. Essa ma Ultimo, o uso de instg denciado na escolha de
consciéncia da dupla e criar uma linha légica e pensante que s uma estética digita Um apelo tatil para encaixa-los
desenvolvimento do projeto. Sé assim conseguiria atingir os ob) no contexto de in
dade que almejava na minha proposta. A respeito do amente em S&o Paulo, cidade com
Desde que resolvi desenvolvé-la, sabia que queria uma dupl: maior abertura ¢ O pais. Fazia sentido contextualiza-los
e uma mulher por achar que cria uma dindmica interessante, principalmente] apresenta um crescimento na musica
musicais Alunageorge e Lionbabe, por exemplo (ambas de No eletrénica alte e amadurecida da interagdo entre artes
de referéncias musicais na etapa inicial, porém néo entraram no visuais e musi o ponto forte na proposta, tal relagéo é
na minha opinido, aspectos graficos muito interessantes a sere explorada n&q s de uma veia gréfica presente na prépria
seriam frutos da minha imaginagdo, sabia que inevitavelmente dupla. Queriz ojeto, portanto Ana e Davi deveriam, de
idealiza-los, entdo vi isso como algo a ser explorado: o contrast certa forma, olvo a musica em meus projetos visuais,
no desenvolver do conceito e dos materiais, reflete uma dualidag logo eles de >tos musicais.
até mesmo de humor e personalidade que é intrisseca em mim, a O uso de balho e ajuda a contextualiza-lo. Em par-
humano. Isso fez com que meu interesse no projeto aumentasse ticular, o uso to de imagens, GIFs animados, videos e
relaciona-lo conceitualmente as minhas etapas na faculdade. Se textos) e So de mdusicas e interagdo entre artistas da
ram despretenciosamente dessa proposta: Ana pelo nome da rea) definiu blvidos.
pelo nome do meu amigo e grande inspiracdo (David Mcleod), o Por dltimo periodo no tempo para definir alguns de
particular) as duas principais esferas da minha vida: relacioname seus movims nto com seu projeto inicial, se inicia no
O primeiro passo projetual foi pensar no nome da dupla. Entré primeiro se b projeto/fase no final de 2014 e terceiro
sabia que queria um nome que se relacione simultaneamente a | e ultimo no a cronologia foram escolhidos por serem,
mente) e a proposta do Trabalho de Concluséo (conceitualmente respectivame o com esse estilo de musica e o periodo
que a dindmica dos dois amigos era um de seus diferenciais e g em que o ess
que fosse desenvolvido, tanto pela dupla na esfera narrativa co Algo prim abalho de Conclusédo, além desse levan-
tual. Foi com isso em mente que surgiu o nome “Mutuo”, que tamento de encontrar uma forma de despertar o in-
mento, a compartilhar e somar. Além de deixar claro a mutualida teresse de q to e fazé-lo questionar se a dupla é real.
nome perde o acento para fazer referéncia ao termo mute (mudo Para isso, ele o, afetivo, o que lhes foi atribuido através
indica o aspecto diferencial e experimental de sua mdsica como de uma ling materiais (que também os relaciona aos
com a proposta do Trabalho de Conclus&o: inventar visualmente lirismos da e de contextos). A presenca de mascaras

seu som exista. como sua fo onimato chegou a ser levantada durante

Um terceiro motivo na escolha ndo sé deste nome, mas poste o desenvolv e por dificultar esse link humano entre o
cas, é a tentativa de aproveitar a sonoridade da palavra de alg espectador
nome Mutuo é bem grave e marcante, além de criar um senso si Com u nsegui integrar detalhes suficientes para
som anasalado. Tais caracteristicas se encaixam perfeitamente a atribuir pe etalhes sdo apresentados de forma sutil e
e portanto demostram uma oportunidade étima de se usar a pala criam u e desenrola. Suas personalidades estavam
imaginéaria da musica. pronta ara que o espectador questione se a dupla
Outras particularidades desse estilo também serdo abordadas vi exi
dos estudos em sinestesia e da relagdo imagem e som levantada po
proposta é marcada pelo uso de contrastes sonoros, mais especifica

grave pincelada com batidas eletrénicas e sons metalicos. Tais elementd
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Mutuo

Figura 31 (acima): Complements Project; Figuras

32-38 (restantes): Referenciais imagéticos para a

criagdo dos personagens. (Fonte: Google Imagens)

O primeiro passo para criar as aparéncias de Ana e Davi
foi um levantamento de referéncias visuais. Por se tratar
de artistas da musica, é de extrema importancia que sua
aparéncia seja vista como forma de expressdo, e por-
tanto deve carregar suas ideias e conceitos artisticos.
Com isso em mente, busquei referéncias que seguem
um padréo e delimitam o estilo que havia pensado para
os dois, o que inclui roupas, penteados, barbas e per-
sonalidades em geral. Além disso, busquei imagens de
tipos fisicos e particularidades no trago do rosto, como
nariz, labios, olhos, cabelos e expresséo facial.

Uma vez coletadas, as referéncias seriam adaptadas
e combinadas digitalmente, criando a imagem dos per-
sonagens que havia imaginado. Essa etapa é impor-
tante ndo sé por adicionar uma camada de realidade a
proposta, mas também por ser um referencial imagético
importante na terceira fase do projeto. Este processo,
inclusive, s foi desenvolvido na Ultima fase, porém aqui
é apresentado no inicio por fazer mais sentido no des-
dobramento do Trabalho de Conclusdo. O resultado

pode ser visto nas paginas seguintes.
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Figuras 39-40 (paginas anteriores): Ana e Davi;
Figura 41 (acima): Etapas da criacdo do Davi.

(Fonte: criacdo autoral)

O processo de criagdo visual da dupla foi interamente feito em software de edi¢do de ima-
gens, misturando técnicas de edi¢do (como corte, ajustes de cores, redimensionamento) e
de pintura digital (uso de brushes e mistura de cores). O uso da combinacdo de técnicas foi
similar ao processo de photobashing, que em pintura digital consiste em aplicar fotografias
na pintura para adicionar realismo. Para criar o visual do Davi foram encaixadas partes de seis
referéncias diferentes: uma para o corpo e pescogo, uma para as bochechas e queixo, outra
para labios e nariz, uma quarta para as orelhas, a quinta para a regido dos olhos e a Gltima
para testa e cabelos. Com o auxilio de ajustes de cores e brushes, todas as partes foram in-
tegradas e formaram um rosto natural. Quanto a Ana o processo foi diferente, com o uso de
apenas trés referéncias (corpo, cabeca e olhos) e modificagdo intensa das mesmas, a ponto
de ndo possuirem semelhanca com as originais.

Todas as imagens utilizadas no processo vieram da internet, sem que nenhuma fotografia
fosse tirada para auxiliar no processo. Conceitualmente acredito que este seja um detalhe
importante, uma vez que estou inventando um universo que existe puramente no digital.
A artificialidade das fotos explicita isso, ao mesmo tempo em que se relaciona a estética e
estilo musical da dupla. A escolha de roupas brancas em fundo branco também é justificada

pelos dois motivos.
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Proponta

Como dito anteriormente, a principal funcdo da primei-
ra fase no projeto seria apresentar a dupla e indicar uma
poténcia nos dois. Antes que um artista musical inicie
sua carreira é necessario que ele seja visto, revelando
sua personalidade musical e despertando o interesse
do publico de alguma forma (assim como fizeram os
artistas analisados nesse projeto). Mostrar sua origem
é importante para criar o senso de evolugdo almejado
com o projeto. O fato de Ana e Davi serem ficticios
também reforca a importancia dessa etapa, uma vez
que é necessério introduzi-los ndo sé como artistas, mas
como pessoas. Se tivesse optado por iniciar o projeto
diretamente com um album, ou outro material que ndo
falasse sobre eles de alguma forma, a concepgéo dos
personagens (a parte mais importante do Trabalho de
Concluséo, na minha opinido) acabaria perdida e o pro-
jeto se tornaria puramente visual.

Para cumprir esse objetivo, o material grafico que
escolhi desenvolver foi a zine, acompanhada de uma
mixtape. Esse material foi escolhido por dois princi-
pais motivos: por possuir um carater experimental e de
certa forma imperfeito, fazia sentido a criagdo de uma
zine para demonstrar o interesse e curiosidade gréfica
presente na dupla; além disso, no ultimo ano desen-
volvi um gosto por materiais impressos, mas sempre
encontro dificuldade em conciliar ilustragdes 3D com
o aspecto plano do papel, e assim achei que seria um
bom aprendizado. A mixtape acompanha o material
ndo sé por ser uma chance de experimentacdo sonora
e de atrair publico (assim como muitos artistas fazem
no infcio), mas também porque trabalhar com musicas
pré-existentes me concede uma oportunidade de definir
o estilo e gosto musical da Mutuo.

O nome zine é uma abreviagdo de magazine e con-
siste em uma publicagdo independente motivada por um
desejo de auto-expressdo, ndo pelo lucro. Na maioria
dos casos, as zines possuem um aspecto rustico quando
se trata de impressos: uso de papeis e impressdo de
baixo custo, como xerox ou risografia (processo e quali-
dade similar ao xerox, mas que permite o uso de cores
especiais), fazendo uso inteligente das particularidades
da técnica escolhida. Também séo produzidas em baixa

tiragem e muitas vezes confeccionadas manualmente.

Pedro Veneziano

Durante o desenvolvimento do projeto, as zines ao lado
foram adicionadas a lista inical de referéncias por razées

estéticas, técnicas e conceituais.

Figuras 42-44 (esquerda): “First Thing’s First
Manifesto” de Liron Ashkenazi, “Meiauns” do
Estudio Pianofuzz e “Andtema” de Heitor Kimura.

(Fontes: Behance e Medium do esttdio)

O titulo escolhido para o material, “Binaural”, é o nome
dado a um tipo de som que faz uso do aspecto stereo
(divisdo do dudio em lado esquerdo e direito) como
técnica, simulando um ambiente através do som e das
nogbes de distancia e proximidade. O nome envolve o
conceito da pega grafica ndo sé pela relagdo com o som
e com sinestesia, mas principalmente pela sua intengdo:
como se fosse criada por Ana e Davi, a proposta da zine
é que, a partir de objetos, expressoes e referéncias, estes
dois individuos, assim como o som binaural, transmitam
um espago, seu universo particular.

Para simular a criagdo em dupla da zine foi essencial
delimitar duas linguagens graficas e modos de pensar
diferentes, principal particularidade visual na peca (as-
sim como acontece na Meiauns do estudio Pianofuzz,
que foi criada coletivamente). O uso de cores e texto
também foi importante para definir cada membro da
dupla e agregar realismo ao material. Outro aspecto de
extrema importancia na criagdo foi manter em mente
que, além das intengbes previamente citadas, a zine de-
veria conter tracos estéticos que influenciariam na pro-
gressdo e criagdo de sua linguagem visual como artistas,
uma espécie de berco das suas ideias e referéncias.

Do ponto de vista do Trabalho de Conclusdo, meu
principal objetivo sempre foi pensar no papel e na im-
pressdo como material, ndo como mera plataforma. As
ilustragbes 3D simulariam fotografias (o que funciona
bem no papel e cria um elo com o conceito do pro-
jeto, uma vez que mantém os personagens no virtual)
enquanto criagbes bidimensionais se relacionam com
minha busca por uma linguagem no inicio da faculdade.
Particularidades de impressdo, como sobreposicdo e
desalinhamentos de cores, também seriam exploradas a

partir de observacdo das referéncias levantadas.
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Fase A: Binaural

Desenvofvinnento

46

Uma vez planejado e com formato decidido, iniciei o
projeto pelas ilustragdes a serem desenvolvidas. Os de-
senhos bidimensionais foram todos finalizados com uso
de software vetorial, porém apresentaram variagdes em
seus processos de criagdo: alguns foram desenhados
primeiramente a mao, outros a partir de composicéo
criada em software 3D e os demais fazendo uso de foto-
grafias como referéncias.

O processo que merece mais atengdo, entretanto, foi
o de criacdo das ilustragdes trimidensionais. Como dito
na sec¢do anterior, as mesmas simulam fotografias de ob-
jetos de Ana e Davi que ilustram suas personalidades e
peculiaridades. O aspecto interessante do processo foi
o constante revezamento entre digital e real: a primei-
ra etapa consistiu em modelar os objetos (a partir de

referéncias reais) digitalmente; uma vez modelados, tra-

Mutuo

balhei cuidadosamente com iluminagdo e texturas para
obter renders com grau suficiente de realismo, a ponto
de funcionarem como fotografias; com esses renders
em méo, as imagens passaram por uma espécie de co-
lorizagdo que esteticamente as aproxima do digital no-
vamente; por Ultimo, para atingir o resultado almejado
com a impressdo, adicionei texturas e simulei o efeito
de desalinhamento das cores, o que agrega um aspecto
tatil as imagens. As duas Ultimas fases foram muito im-
portantes na conciliagdo entre 3D e impresso desejada,
uma vez que o uso limitado de cores torna a ilustragéo
impressa mais grafica e interessante.

Acompanhando essas imagens, o desenvolvimento
de duas linguagens graficas contrastantes consiste no
principal aspecto visual da zine. As ilustragdes bidimen-

sionais previamente criadas, com trago caracteristico e

Pedro Veneziano

variagdo na opacidade das cores, compdem uma linha
estética que contrasta com outra nova linguagem, ca-
racterizada pelo uso de tipografia, geometrias, sobre-
posicdo de elementos e tons mais fortes.

A escolha de cores também foi realizada seguindo
uma légica, com a cor predominante em cada imagem
ou ilustragdo indicando a qual dos dois personagens a
mesma se refere. A classificacdo por cores, entretanto,
ndo corresponde a separagdo de estilos, o que reforga
o carater colaborativo da zine: os dois amigos se inter-
pretam, se desenham, se descrevem e se reconhecem

através de seu projeto.
Figuras 45-46 (péginas anteriores): Zine Binaural;

Figuras 47-48 (abaixo): Processo de criacéo.

(Fonte: Criagdo autoral)
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Fase A: Binaural

As expressdes graficas de Ana e Davi sdo distribuidas
em uma sequéncia que se espelha no centro da zine.
Cada linguagem ilustra uma spread (conjunto de duas
paginas) antes e uma depois do centro, ao mesmo tem-
PO em que uma se apresenta nas paginas de abertura
e encerramento e a outra na parte central da zine. Com
um contraste visual bem delimitado, os dois estilos sdo
associados a seus respectivos criadores logo na primei-
ra spread ilustrada (figura 50): a expressdo "Davi sou
vermelho” indica de forma sutil que aquela pagina foi
criada por Davi, associando-o a linguagem grafica ali
apresentada. A mesma spread também ja define qual
cor se refere a cada um: quando o vermelho for pre-
dominante a composicdo fala sobre Davi, enquanto o
caso contrario fala sobre Ana.

Os objetos escolhidos tém a fungdo de comunicar pe-
culiaridades, criar comparagdes e apontar similaridades
entre seus donos. Os chaveiros, por exemplo, indicam
um contraste de gostos visuais e até mesmo de humor
(figura 51). J&4 a comparagéo entre os iPods revela uma
diferenca na forma como lidam com a musica: Ana a en-
cara como algo mais descontraido, enquanto Davi a vé
de forma mais metddica (figura 50). Os demais objetos
também indicam interesses compartilhados e reforcam
as personalidades de cada um.

Do lado de fora da esfera imaginaria, a selecdo dos
objetos também se relaciona as minhas dualidades visu-
ais e particularidades, considerando que coloco parte
de mim na criagdo dos personagens. As fitas cassetes
que abrem a zine (figura 49), por exemplo, sdo usadas
para indicar as memdrias musicais do passado de cada
um, quando na verdade sdo memérias que eu tenho.

As ilustracdes bidimensionais funcionam como suas
formas de expressdo. A primeira spread de Ana (figu-
ra 52) ilustra os artistas presentes na mixtape (listados,
junto com suas musicas, no centro da zine), enquanto a
segunda é uma tentativa de visualizar o gosto musical
de cada um (figura 55). Os desenhos presentes no cen-
tro (figuras ao lado) sdo frutos do processo de experi-
mentacdo da técnica e indicam uma tendéncia a usar
materialidade como tema em seus visuais (as ilustracdes
transmitem, respectivamente, um aspecto transltcido e

opaco através de geometrias), o que se mostra presente
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em todo o Trabalho de Conclusao.

Dois estilos tipograficos sdo empregados no material:
em textos corridos, a Helvetica é usada por contextua-
lizd-los no cenario paulista (em conjunto com a data e
local presentes na abertura da zine), uma vez que a tipo-
grafia moderna ainda é muito utilizada como forma de
representacdo estética da capital (seja por influéncias de
artistas graficos ou da prépria cidade e sua sinalizagéo
urbana). Ja a Avenir, aplicada como tipografia display,
indica uma tendéncia estética e tipografica que evolui
com o projeto e influencia na criagédo de sua identidade
visual na proxima fase.

O texto que encerra o material traz uma explicagdo
do seu conceito e proposta, a0 mesmo tempo em que
auxilia no aspecto imaginativo do projeto por ter sido
elaborado como se fosse escrito por Ana e Davi. O uso
de primeira pessoa, ritmo e linguagem lirica os desenha
como humanos e artistas, além de indicar seu desejo de
iniciar um projeto musical:

“Binaural é um tipo de som que tenta transmitir o am-
biente, o redor muito mais amplo, usando dois pontos
opostos, esquerdo e direito. Essa palavra traduz nossa
intengcdo de somar e propagar o nés em algum pon-
to do universo musical. Procuramos ndo limitar nossos
géneros, por isso a tentativa de nos identificar através
de objetos, cores e formas e traduzir nossa esséncia e
olfato, culminando na reinterpretacdo de artistas que
despertam nossa fome musical. O som ecooa, rebate,
vai e volta e mistura nossas particularidades, diferencas
com muito em comum. Além de uma longa amizade,
compartilhamos e contrastamos gostos, arte, tempo e
vibragdo. Apreciamos o siléncio como musica e gosta-
mos do agora. Juntamos tudo isso na criacdo dessa
zine/mixtape, pela qual dividimos um carinho muito

grande. Um carinho Mutuo.”
Figuras 49-52 (paginas anteriores), figuras 53-54

(direita) e figuras 55-58 (préximas paginas): Pdginas

da zine Binaural. (Fonte: Criacdo autoral)
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Figura 59 (acima): Capa da mixtape.

(Fonte: Criagdo autoral)

A capa da zine foi adaptada para o formato quadrado
a fim de ser usada como imagem da mixtape, uma vez
que capas de albuns possuem esse formato. A mesma
foi planejada somente em formato digital e com dis-
ponibilizagdo no Soundcloud, rede social de comparti-
lhamento de musicas previamente citada.

Apesar de ndo conseguir imprimir o material em Riso-
grafia como planejado (por questdes de custo e quan-
tidade), a aplicagdo de texturas, desalinhamento e uso
limitado de cores permitiram o efeito desejado mesmo
em impressdo digital comum. A zine foi impressa em
papel Pélen, quatro cores e confeccionada a mao.

Algo que merece ser citado é que esta fase foi a que
mais apresentou refagdes durante seu desenvolvimento
no projeto. Com o tempo, percebi que motivo pelo qual
ndo ficava satisfeito com o resultado é que estava focado
demais em falar sobre Ana e Davi, e ndo sobre o que eles
tém a falar (que é o mais interessante). Com a intengdo
de estabelecer a caligrafia de cada um, os letterings ao
lado foram abandonados durante o processo por néo

combinar com a estética proposta.
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A segunda fase do Trabalho de Conclusdo abraca a
criagdo do primeiro trabalho autoral (musicamente fa-
lando) da Mutuo. Seguindo uma ordem légica, como
a fase anterior demonstra seus interesses musicais, ha-
bilidades técnicas e nascimento de uma linguagem, o
proximo passo deveria ser colocar tudo isso em pratica
e criar seu préprio material.

Para isso, faria sentido a elaboracdo de um EP. Abre-
viagdo de Extended Play, EPs sdo grupos de faixas que
ndo podem ser considerados albuns por variados mo-
tivos: sendo o mais caracteristico deles o nimero reduzi-
do de musicas (geralmente ndo passam de cinco), EPs
também se diferenciam de LPs por geralmente repre-
sentar um momento de experimentag¢do do grupo ou ar-
tista, deixando de lado o aspecto comercial da industria
ou até mesmo testando novas linguagens que se distan-
ciam da expressao musical que os caracteriza. Além dis-
so, artistas que comegam por conta prépria geralmente
iniciam com um EP como uma forma modesta de apre-
sentar sua proposta musical, como fizeram Disclosure,
Lionbabe, James Blake, Fka Twigs e diversos outros que
uso de referéncia. Um lado interessante em EPs é que
sua duragdo reduzida permite que todas as musicas se
conectem entre si de alguma forma (conceitual, temati-
ca, sonora) e abram espaco para um aspecto narrativo e
criagdo de um universo a partir das musicas, de videos
ou de uma estética que permeie o conjunto.

Acompanhando a criagdo deste material, o nascimen-
to da identidade visual da dupla também faz parte da
proposta nessa fase. Relacionada de alguma forma com
a fase anterior e abrindo espago para sua aplicacdo na
final, essa identidade deve conectar todos os materiais
e, a0 mesmo tempo, permitir que cada um tenha sua
propria linguagem. Durante o desenvolvimento, sempre
mantive em mente a importéncia de ndo engessar suas
regras visuais e de ndo planejar seu funcionamento a
longo prazo, uma vez que minha proposta consiste em
elaborar uma evolucédo grafica natural e mutavel.

O visual proposto para essa pega grafica deve apre-
sentar o centro da evolugdo de Ana e Davi e se comu-
nicar com as demais fases do projeto, utilizando cores,
elementos visuais e linguagem para criar um elo com

sua origem e uma ponte para o futuro.

Mutuo

Como o primeiro material criado pela dupla indicava
suas origens e poténcia, o ponto de partida no desen-
volvimento do EP (que contém suas primeiras musicas
autorais) foi o conceito de nascimento. Sendo mais es-
pecfﬁco, o nascimento foi visto como criagdo, receita,
uma férmula que da origem a algo combinando ingre-
dientes: a mistura de Ana e Davi levando a algo maior.

A pedra, presente na abertura desse capitulo, foi es-
colhida como icone principal para transmitir o conceito.
Ela carrega consigo a ideia de algo primitivo, uma espé-
cie de matriz. Seus tragos lapidados remetem a inicio,
um primérdio, e assim marcam o ponto inicial no desen-
volvimento da Mutuo como criadores.

Para dar continuidade a linha narrativa, o aspecto
bruto da rocha seria contrastado com reinterpretagdes
visuais, cores, formas e texturas que surgem dessa for-
mula inicial e representam o nascimento da dupla a par-
tir da poténcia, da matriz que borbulha novas criagdes.
Além da ideia matriz/criagdo, o jogo entre a pedra e
suas interferéncias também apresenta o projeto da Mu-
tuo como algo novo na cena brasileira: sua proposta é
reinterpretar e adicionar novas cores e texturas sono-
ras no cenario musical alternativo/eletrénico do pais. A
forma como a imagem ¢é tratada também transmite o
aspecto experimental do EP.

Com tudo isso em mente, o nome atribuido ao mate-
rial (que na verdade sé foi pensado no fechamento da
peca grafica) é “Génese”, o que sela o conceito e faz
uso do aspecto sonoro da mesma forma que o nome
da dupla (combinando suas vibragdes e constrastando
o aspecto agudo de mutuo com a sonoridade metali-
ca de génese). Os nomes propostos para as musicas
("Primeira”, "Sonoro Metamorfo”, “Esséncia”, “Futuro
do Pretérito” e “Checkpoint”) criam uma linha inicio-fim
em que o final é substituido por um novo comego, uma
nova consciéncia adquirida ao final do projeto e que se
apresenta na proxima fase.

Para indicar seu nascimento e representar o centro na
evolugdo da dupla, a introdugdo do 3D como ilustragdo
foi balanceada com uma légica bidimensional na ma-
neira como a imagem é tratada. Isso também se alia ao
desejo de relacionar o projeto a minha evolugéo, indi-

cando o surgimento do 3D na minha linguagem.
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Fase B: Génese

A fim de atribuir um caréter gréfico e dar destaque ao
elemento principal, o cenério foi substituido por cores e
grafismos nas ilustragdes, todas criadas a partir de um
mesmo modelo tridimensional — inclusive a imagem
ao lado, que apesar do tratamento final foi inicialmente
criada em 3D para que a forma possa ser usada de
referéncia em outra etapa do projeto. O modelo base
foi criado com ferramentas de sculpting no Cinema 4D
e posteriormente alterado com o uso de modificadores,
que me permitem voltar atras (reduzindo o nimero de
poligonos e suavizando a forma) ou adicionar mais com-
plexidade (através de texturas que alteram a posicdo
dos pontos no modelo).

A elaboragdo de cada ilustracdo, totalizando cinco
interpreta¢des além da pedra original, foi realizada em
conjunto com os nomes das musicas, associando-os uns
aos outros. Assim, palavra e imagem se combinam e
fazem uso da sinestesia na tentativa de traduzir o som
de cada musica. Para isso, usei texturas e materiais que

transmitem um aspecto sonoro e até mesmo tatil: a figu-
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ra 64 se refere a um som digital e metalizado, enquanto
o aspecto plastico e viscoso da figura 62 cria sonori-
dades préprias e orgénicas. Por comparacéo, a figura
61 distancia sua respectiva musica da estética digital. O
uso de ritmo e padrdes nas demais ilustragdes também
consiste em uma outra abordagem na tentativa de tra-
duzir o som através da imagem. Dessa forma, colocando
as ilustragdes lado a lado é possivel visualizar a variagédo
e experimentacgdo imaginada para o EP.

Quando prontas, as ilustragdes foram combinadas em
uma espécie de colagem digital que mistura 2D e 3D
no ponto central da evolugdo da Mutuo. A forma como
essa combinacgdo é executada remete a elementos visu-
ais introduzidos na zine, o que traz de volta o interesse
gréfico da dupla e cria um elo visual entre as duas fases

(e posteriormente com a terceira).

Figura 60 (acima): Processo de modelagem; Figuras
61-65 (préximas péginas): llustragées iniciais.

(Fonte: Criagdo autoral)
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Figura 66 (paginas anteriores): Processo de
colagem das ilustragGes; Figura 67 (esquerda): Som
Sans; Figuras 68-70 (direita): Variagées e regras de

aplicagédo do logotipo. (Fonte: Criagcdo autoral)

Com a ilustragdo do EP em mé&os, o préximo passo para
finalizar a capa seria a parte gréfica, que no caso con-
siste em nome da dupla e do material. Como dito an-
teriormente, uma das minhas intengdes com essa fase
era o estabelecimento de uma identidade visual que os
identificasse, assim como acontece em referéncias es-
tudadas no eixo tedrico do projeto. A identidade cria-
da deveria ser flexivel o suficiente para dar abertura a
exploracdo visual e se adequar a diferentes estéticas e
linguagens propostas, atendendo a um dos principais
objetivos do Trabalho de Conclusao.

Esse pré-requisito (somado a uma preferéncia pes-
soal) me levou a optar por ndo predefinir uma paleta
de cores e pela criagdo de um logotipo tipogréfico, o
que é a escolha de artistas musicais na maioria dos ca-
sos. Apesar de ndo ser acompanhada por um grafismo/
simbolo, a tipografia deveria conter algum elemento
que os caracterize, de forma que o mesmo possa ser
usado isoladamente e ainda identifique a dupla. Dessa
forma, desenvolvi os caracteres do logotipo inspirados
por tipografias grotesk, mas com um diferencial: carac-
teres varidveis, cujo trago surgiu inicialmente da caligra-
fia de Davi, abandonada no decorrer do projeto. Essas
letras seguem os tracos da tipografia e os combina com
a linguagem visual da dupla, criando uma identidade
peculiar e ludica.

Os caracteres restantes foram desenvolvidos em
seguida: caixa alta e baixa mantendo possibilidades de
variagdes, numeros, acentuagdo e pontuacdo basica.
Optei por ndo desenvolver uma tipografia completa,
tendo em mente quais caracteres me seriam Uteis no
projeto. Caso fosse programada, a tipografia faria uso
de recursos open type, que permitem essas variagdes
e tornam o produto final mais interessante. A typeface
foi dado 0 nome “Som Sans”, cujos caracteres sdo apre-
sentados ao lado e suas aplicagdes podem ser vistas nos
materiais gréaficos das duas Ultimas fases do projeto e no

decorrer deste relatério.
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O logotipo e nome do EP foram aplicados na arte da
capa, finalizando a concepgdo desse material. Apds di-
versos testes de escala e cor, optei pela aplicagédo da
tipografia branca em fundo cinza justamente para neu-
tralizé-la, evitando o excesso de informac&o e mantendo
o foco nas ilustragdes.

A tipografia aplicada cria uma conexdo visual forte
com ailustragéo final ndo sé pela semelhanga de formas,
mas também pelo aspecto ludico que ambas carregam.
O desenho das mascaras que revelam as ilustragdes
segue um rascunho inicial, o que garante a fluidez e a
coesdo presentes nos tragos, a0 mesmo tempo em que
abre espago para infinitas variagbes a serem exploradas
posteriormente (do ponto de vista estratégico, isso per-
mite uma extensa divulgagdo aliada ao desdobramento
da linguagem proposta).

A partir da arte principal, o préximo passo seria a
confecgdo das capas de singles/faixas do EP. Decidi cria-
las por sempre achar muito interessante as diferentes
formas como artistas lidam com esse desmembramento
do éalbum, seja mantendo uma paleta de cores, posi-
cionamento de tipografia, linguagem ou quaisquer ele-
mentos que se relacionem (além do meu forte interesse
por variagdes visuais, como ja foi citado algumas vezes).
O visual de cada single deve se relacionar ao album/EP
em que se encontram, porém ao mesmo tempo é im-
portante que eles sejam lidos graficamente como uma
fragdo do todo, um nivel abaixo.

Assim, as ilustragcdes previamente associadas a cada
musica (ponto de partida nessa etapa) foram encaixadas
em molduras que seguem a paleta de cores do materi-
al e o grid inicialmente estabelecido pela tipografia. A
forma dessas molduras varia entre os singles e reforca
o aspecto digital da dupla. Por Ultimo, o nome de cada
faixa substitui o nome do EP em suas respectivas capas.

Desde o inicio, o material foi elaborado mantendo
em mente sua distribuicdo digital. Dessa forma, as ca-
pas criadas mantém seu texto quando aplicadas em
dimensdes maiores, porém o mesmo é removido em
aplicagdes menores (como acontece no Soundcloud,
por exemplo). Nenhuma informagdo é perdida com a
remogdo, uma vez que as imagens sempre sdo acompa-

nhadas do nome da faixa e do artista nesses contextos.
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Figura 71 (acima na pédgina anterior): Capa do
album Génese; Figuras 72-76 (restantes): Capas de

singles do &lbum. (Fonte: Criagdo autoral)
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Desdobramentos

Para complementar e fechar essa fase do projeto resolvi
traduzir o visual proposto em uma animacgao. A esco-
lha faz sentido no contexto e momento em que a dupla
esta inserida: cronologicamente falando, o EP se encon-
tra no final de 2014, momento em que artistas musicais
comegaram a transitar de lyric videos (videos tipografi-
cos que acompanham uma musica e sua letra) para
versdes animadas das capas de albuns como forma de
divulgagdo em redes sociais, o que pessoalmente acho
muito mais interessante. Assim, queria adaptar a capa
do EP para um video que mantivesse sua linguagem
visual e acompanhasse uma musica quando postada em
sites como Youtube — caso as musicas existissem.

A animacéo foi pensada da seguinte forma: a parte
3D consiste em animagdes em loop da rocha e suas
interpretagdes, que rotacionam no seu préprio eixo
e voltam a posigdo inicial (quando possivel, variages
suaves na forma também foram adicionadas para tor-
nar o resultado mais orgéanico). A versdo bidimensional
da rocha (associada a@ musica “Esséncia”) foi desenhada
quadro a quadro em sua versdo animada, fazendo uso
de técnicas de rotoscopia (redesenhar quadros a partir
de referéncia, no caso de um modelo trimidensional).
Com isso em maos, no software After Effects pude repe-
tir o ciclo pelo tempo que quisesse e animar os brushes
que mascaram e revelam os diferentes visuais.

O video criado tem 30 segundos para demonstrar o
funcionamento proposto e retorna ao ponto inicial em
seu término, podendo ser reproduzido constantemente.
Uma segunda verséo também foi criada tendo em mente
sua aplicagdo e divulgagdo no Tumblr. Essa versdo, em
formato gif, mantém as dimensdes e mascaras da arte
original e completa um ciclo de rotagdo, que se repete
infinitamente com o loop do gif. O resultado das duas
versGes ficou bem interessante, pois explora ao méximo

a linguagem proposta com essa fase.

Figura 77 (ao lado): Stills da animacgéo.

(Fonte: Criagdo autoral)
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A terceira e Ultima fase, na minha opinido, é a principal na composi¢do do projeto como
um todo. Na primeira fase observamos as origens da dupla, e na segunda seu nascimento:
metaforicamente falando, é como se vocé se encontrasse em um ponto e se movesse para
um segundo afim de pegar impulso e saltar. O terceiro ponto, o local aonde vocé aterrissa, é
até onde vocé consegue chegar, seu objetivo, sua conclusdo. Como a proposta do trabalho
foi criar uma progressao natural e segmentada, quando o planejei |4 no comeco néo tinha
em mente qual seria seu resultado no final — escolhas foram levando a outras escolhas e
tudo caminhou naturalmente, o que levou a um resultado inesperado.

Algo interessante de se observar é que o funcionamento dessa evolugédo péde ser analisa-
do de uma forma bem gréfica. Quando desenvolvi as duas fases anteriores, que partiram ou
somente de intencdes iniciais ou da etapa prévia (no caso da segunda), defini dois pontos a
partir dos quais foi tracada uma linha, uma trajetéria a ser seguida e que teve fortes influén-
cias nas escolhas feitas nessa Ultima etapa. Essa linha, claro, ndo é uma linha rigida, mas

ainda assim deve conectar os trés pontos e arrematar o Trabalho de Conclusao.

Dessa forma, a palavra-chave seria evolugdo nessa etapa. Cada uma das anteriores possuem
aspectos e fungdes particulares, e esta deveria representar a conclusao da dupla (ndo no
sentido de final, encerramento, mas de se atingir um objetivo). A fim de analisar a evolucdo
de forma mais clara, afinal sempre foi um dos meus principais objetivos, defini o papel de
cada fase em trés grupos: 1D, 2D e 3D. O primeiro é caracterizado como 1D justamente
pela particularidade do termo: teoricamente falando, algo unidimensional, uma linha, ndo
é visivel — mas ainda assim existe. Isso se relaciona com as referéncias e ideias iniciais da
dupla, que ainda nédo culminaram em um projeto musical préprio. Na fase seguinte essa linha
é esticada e cria um plano bidimensional, que ja pode ser visualizado e assim representa seu
surgimento a partir desse referencial. A dltima fase consiste em extrudar esse plano e ex-
pandi-lo, transformando a imagem inicial em um objeto. Assim, o produto final é um sélido,
um universo construido a partir de tudo que surgiu antes.

Essa forma de encarar a evolugdo foi muito interessante, pois me fez perceber a importan-
cia de adicionar complexidade a cada etapa no projeto. Isso também me fez ver que o cru-
cial acontece na verdade entre uma fase e outra — no movimento, na danca, na transi¢do.
Tudo isso se relaciona ao que vi nas aulas de Plastica no inicio da graduagéo, o que cria um

encerramento muito bom como Trabalho de Conclusao.

Mutuo

Com tudo isso em mente, um dos meus principais objetivos na formulagédo do projeto gréfico
foi o enfoque na conceituagdo. Dessa vez queria ndo sé que o conceito apresentasse uma
complexidade e profundidade mais interessante, como também apresentasse um aspecto
narrativo através dos visuais. Inspirado na forma como pecas de arte contemporanea se apre-
sentam, quis situar o projeto na fronteira entre arte e Design e trocar a comunicagdo pela
livre interpretagdo: as criagdes devem transmitir a intencao do artista, mas ao mesmo tempo
permitir que o publico as receba e as interprete a sua forma, com suas referéncias, com sua
visdo de mundo. Uma forma que encontrei para conciliar essa intencdo com o Design foi
fazer uso mais direto da linguagem Still Life, citada anteriormente, que também consiste em
um movimento contemporaneo. Tal linguagem me permite codificar uma ideia através de
composicdes com formas e objetos, deixando ao espectador o papel de entendé-las.

Foi analisando a importéncia da evolugdo que cheguei ao conceito que seria usado na
criagdo do primeiro album/Long Play da Mutuo. Quando concluimos qualquer tipo de jorna-
da (da mesma forma que Ana e Davi estdo prestes a fazer), o que levamos conosco sédo os
aprendizados, as experiéncias: as memorias disso tudo. As memorias nos constituem e nos
identificam, pois somos construidos a partir de tudo que passamos na vida. Elas nos ajudam
a entender aonde chegamos, e como chegamos neste lugar. Dessa forma, a memoria foi
escolhida como conceito-base ndo sé pela evolugdo da dupla, mas também pela minha:
concluir minha graduagéao falando sobre memoria é gratificante, pois sei que tudo que vivi
nesses anos, e que guardo com muito carinho, serviu como molde de quem sou hoje.

Nas minhas pesquisas iniciais sobre memdria, que serviriam de embasamento no projeto,
encontrei aspectos interessantes e diversos a respeito do seu funcionamento, o que me per-
mitiu elaborar pequenas narrativas através do visual — assim como acontece em projetos in-
teressantes que fazem uso de Still Life. A principal ideia que ajudou na formulagdo da minha
proposta foi o conceito de Tabula Rasa, utilizado metaforicamente por Aristételes (MORA,
2001, p.2809) para defender que iniciamos nossas vidas como uma pagina em branco, um
espaco vazio a ser preenchido, e que as memérias e conhecimentos que colocamos ali sdo o
que nos compdem. Em perfeita sintonia com a mensagem que tinha em mente, isso me le-
vou a definir a imagem inicial do projeto: a criagdo de um ambiente ilusério, que funcionaria
como metéafora da mente, aonde diversos objetos e formas seriam coletados, empilhados,
colecionados: as memorias que adquirimos com o passar do tempo.

Para transmitir o aspecto ilusério desse ambiente, resolvi brincar com a perspectiva a
partir do encaixe de imagens, quebrando a realidade e légica da composicao final. Fiz isso
usando de referéncia a forma como Escher lida com a perspectiva: algo a ser distorcido e
questionado (o elo é interessante pela associagdo que é feita entre muitos de seus trabalhos
e a mente humana). O uso de sinestesia também influenciou na forma como esses objetos
e cenario seriam compostos, pois além de transmiti-la através de texturas e materialidade,
dessa vez fiz uso do ambiente para criar ecos, siléncios, barulhos — aspectos sonoros inte-

ressantes que podem ser traduzidos visualmente.

Diagramas 02 e 03 (pagina anterior):
Esquematizacdo das formas como a evolugdo foi

analisada. (Fonte: Criacdo autoral)

Pedro Veneziano

71

Eixo Projeto



Fase C: Meméria

Desenvoflvinnento

72

Atendendo ao meu objetivo de criar uma progressao, pude perceber e indagar com o decor-
rer do projeto quais elementos a incitam visualmente. Isso culminou em diversas decisdes na
elaboragédo das pecas criadas nessa fase, o que inclui: uso mais preciso e expressivo de cores
(a paleta de cores é uma peca chave na segmentagédo das fases, colorindo cada uma com
seus proprios tons); adicdo de novas texturas; maior contraste, com predominancia de tons
escuros (ao contrario das pecas anteriores); aumento na complexidade das composigdes e
da temética; auséncia de molduras e a presenca de um ambiente, que graficamente reforca
a tridimensionalidade da ilustragdo.

O conceito escolhido, além de ajudar a definir o que seria retratado, me levou a outra de-
cisdo importante: como as particularidades da memaria parecem sempre funcionar de forma
fragmentada, decidi traduzir isso na criacdo de uma série de ilustracdes que funcionem em
conjunto, mas ao mesmo tempo de forma independente. Isso também se alia ao meu gosto
por séries de ilustragdes que fagam parte de um grupo.

Como elemento principal na capa decidi usar os rostos de Ana e Davi. A presenca de seus
rostos no encerramento questiona a veracidade da dupla com mais for¢a ainda, ao mesmo
tempo em que sua estética digital reforca novamente o conceito do projeto e da Mutuo. Isso
também me permite aumentar o senso cronolégico do projeto, com alteragdes no visual e
estilo dos dois. Na peca final, seus rostos sdo combinados através de um espelho, que revela
o reflexo de Davi no rosto de Ana. Isso adiciona uma Ultima camada expessa ao conceito
do material e a proposta de evolugdo: na zine suas expressdes sdao mostradas de forma in-
dividual, o EP incita sua mistura, mas é na conclusdo do projeto que Ana e Davi se tornam
um — uma mente, uma criacdo, uma consciéncia.

No decorrer do relatério descrevi as particularidades nos processos criativos de cada fase,
porém reservei a chance de relatar o processo completo para esta por apresentar maior
complexidade técnica. Entre meus desafios com a proposta, trés se destacam: a modelagem

dos rostos de Ana e Davi a partir de referéncias (que por sinal foram criadas nessa etapa), a

Figura 78 (abaixo): Rascunho inicial da composicao;
Figura 79 (ao lado): Interface do programa Cinema
4D; Figura 80 (paginas seguintes): llustracao final.

(Fonte: Criagdo autoral)
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elaboragédo de texturas e iluminagdo que aproximem o resultado final do realismo e, por l-
timo, o uso de pélos/cabelos, algo que nunca havia feito antes. Os trés desafios dificultaram
bastante o desenvolvimento da peca, porém ao mesmo tempo me fizeram aprender muito a
respeito do que funciona e do que nao funciona.

O primeiro passo foi estabelecer posi¢cdes de formas e camera em cada composicéo, a fim
de garantir que todas se encaixariam no resultado final — uma espécie de rascunho 3D. Com
isso em maos comecei a modelagem dos rostos, um processo extenso que passou por varios
ajustes e modificagdes durante todo o desenvolvimento. Em seguida comecei a incluir tex-
turas e iluminacdo, etapas que acontecem aos poucos e simultaneamente (uma vez que uma
influencia diretamente a outra). A adicdo de cabelos, sobrancelhas e barba foi o préximo
passo, finalizando por hora os rostos. Com essa ilustragdo em um ponto bom, comecei a tra-
balhar nas secundarias, refinando as composigdes e adicionando materiais que as conectem.
Concluindo as mesmas (por hora), voltei a ilustracdo principal e adicionei elementos que a
relaciona com as demais, e assim pude renderizar todo o conjunto.

A partir dos renders se inicia uma etapa longa que aprofundo a cada projeto: a pds-
edi¢do. Essa é a fase mais importante para um resultado de qualidade, que geralmente se
distancia bastante do render sem edicdo. Nessa etapa posso editar cada objeto separada-
mente, refinar cores, iluminagdo, texturas e adicionar certos elementos. Apdés uma extensa

edicao, o resultado pode ser visto nas paginas seguintes.
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Relacionando-se visualmente com a principal, as ilustragdes secundérias foram criadas para
posteriormente compor a principal peca gréafica da terceira fase. Todas apresentam uma
mesma paleta de cores (expandida em diferentes texturas, padres e transparéncias) e usam
os mesmos elementos para criar uma conexdo. A variagdo de materiais e formas, que trans-
mite a multiplicidade de memérias, foi pensada cuidadosamente e balanceada entre as ilus-
tragdes a fim de se atribuir uma personalidade prépria em cada uma.

Cada uma das cinco ilustragdes expande o conceito, fazendo referéncia a um aspecto
diferente no funcionamento da meméria humana. Isso cria uma narrativa alinear e aberta
a interpretagdo, caracteristica de linguagens contemporaneas. A ilustragdo acima narra a

classificagdo de memérias em sensorial, curto prazo e longo prazo: a medida que sdo depo-

Mutuo

sitadas, as mesmas aumentam em tamanho e comegam a entrar em um plano invisivel — o

inconsciente. As sensoriais, entretanto, sdo tdo curtas que nem chegam a ser coletadas.
Ailustragdo seguinte dialoga a diferenca entre recordar e reconhecer. Recordar é um pro-

cesso mais longo, em que primeiro levantamos um grupo de memérias que atendem a um

requisito e em seguida selecionamos a meméria procurada. Reconhecer é bem mais rapido,

uma vez que lembramos de algo a partir da semelhanga com o que observamos.

Figuras 81-85 (pagina anterior, acima e
proximas paginas): llustracées secundarias.

(Fonte: Criacdo autoral)
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A ilustragdo acima é baseada no processo de entrada e saida/recuperagdo da meméria, que
passa por uma etapa de codificagdo ao entrar na mente para ser armazenada. Quando nos
lembramos de algo, a mesma ¢é recodificada de uma outra forma, e assim recuperada. A ma-
neira como a composicdo foi criada faz uso do sentido de leitura para transmitir sua narrativa,
o que também funciona muito bem na primeira ilustracdo analisada.

Todas foram desenvolvidas pensando no conjunto como um sé cenério, que desafia a

l6gica pela auséncia de uma perspectiva uniforme (a fase de pds-edigdo foi essencial para

chegar nesse resultado). As duas composi¢des acima em particular tém objetos dispostos na

parede, e ndo somente no chdo como acontece nas outras: isso ajuda a construir o aspecto
imaginario do ambiente, uma tentativa de representar visualmente a mente humana.

Esta ilustracdo, por sua vez, apresenta a categorizagdo final das memérias de longo prazo,
que passando por algumas segmentagdes se dividem em: meméria factual ou seméntica,
que grava fatos e conceitos, memoria episédica, que armazena eventos e experiéncias, e por
Ultimo meméria habil ou procedural, que se relaciona com habilidades e tarefas e, diferente
das anteriores, se encontra no inconsciente da meméria. Procurei traduzir essa divisdo fazen-

do uso do aspecto visual de cada categoria.
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Por Gltimo, a ilustragdo acima apresenta o aspecto fragmentado da meméria, que diferente

do que muitos pensam ndo é armazenada como livros em uma prateleira. Uma meméria
é guardada em diferentes partes sensoriais do nosso sistema nervoso, e para relembra-la
precisamos reconstituir seus caminhos e juntar suas pecas. Traduzi isso a partir de fragmen-
tos que criam a nogdo de encaixe e estdo armazenados em diferentes suportes, ao mesmo
tempo em que uma esfera é reconstituida na frente da composicdo. Essa ilustragdo se liga
com a arte principal, que por sua vez também pode ser conectada com a primeira e criar um
ciclo infinito: uma dltima contribuigdo ao aspecto ilusério do cenério. A relagdo deste com
as composicoes foi inspirada na arquitetura de algumas galerias de arte, que reduzem ao

minimo a interferéncia visual do ambiente e centralizam a peca artistica.

Mutuo

Antes que fizesse uso das ilustracdes secundérias, meu primeiro passo foi definir como seria
a capa final do LP. Dessa vez, por ser um album completo e a fim de indicar o crescimento
da dupla, resolvi trabalhar também com sua vers&o fisica além da distribuicdo digital. O lado
mais interessante nessa escolha é que, com o album em maos, tenho a chance de na con-
clusdo do projeto trazer a dupla j& consolidada do digital pro real, pro lado de fora. A possi-
bilidade de cria-lo como um material de colecionador, e assim explorar uma nova linguagem
aliada ao design impresso, também foi um forte motivo na minha escolha.

Com isso em mente, optei pela criagdo de duas versdes diferentes da capa: a primeira,
a ser usada na versdo fisica do &lbum, contém o nome da dupla para que essa informagdo
ndo fique perdida (0 nome do album, “Meméria”, ndo entra na capa mas serd introduzido
no verso do material). A segunda versdo é voltada para a venda e disponibilizacdo digital
do LP, aonde o nome do artista e do dlbum sempre acompanham a arte de alguma forma
na interface. Esta versdo sé apresenta a inicial da dupla (que também pode ser associada
ao nome do LP), demonstrando que seu uso como icone pode levar a um resultado grafico
bem interessante. Resultado este que inclusive me levou a optar pela versédo ao elaborar um
terceiro material: a edi¢do especial em vinil, que foi explorada com mais profundidade como
impresso. A auséncia do nome completo ndo é problema neste caso por se tratar de um item
de colecionador — um publico que ja conhece a Mutuo.

Em comparagdo com a fase anterior, é notavel o uso mais confiante da tipografia em
termos de escala e identidade, o que aconteceu naturalmente a medida que me familiarizei
com seu uso e que contribui bastante com o senso de evolugdo criado. Optei por ter so-

mente o nome da dupla na capa para marcar o LP como primeiro na sua histéria.

Figuras 86-87 (abaixo): Artes finais do LP em versdo

impressa e digital. (Fonte: Criagdo autoral)
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Com as ilustragdes e Design da capa prontos, a proxima etapa para finalizagdo desta fase é
a elaboragéo das versdes impressas. Como dito anteriormente, duas opgdes fisicas seriam
disponibilizadas: CD comum e uma edigdo especial em disco de vinil.

A versdo em CD foi a primeira a ser criada pela menor complexidade. A partir dela pude
definir a escala da tipografia, manchas de texto e um grid inicial que evoluiria no préximo
material. O verso contém o nome das musicas e do album, enquanto a parte interior apre-
senta detalhes, créditos e agradecimentos do LP. A embalagem foi produzida inteiramente
em papel e laminagdo BOPP, dispensando uso de pléstico e facilitando sua confecgdo. Além
disso, o CD foi adesivado com um grafismo que surgiu no processo de edi¢do das ilustragdes.

O projeto gréfico do CD deu origem ao sistema visual que acompanharia os singles do
album, com mesmo posicionamento e escala do logotipo, mesma paleta de cores e possi-
bilidade de aproveitar texturas das proprias ilustragdes em uma linguagem bidimensional.
Nessa fase decidi lidar com a tipografia criada de uma forma diferente a fim de explorar sua
versatilidade. Em titulos principais somente um caractere variado foi usado, enquanto os tex-
tos restantes ficam reservados aos caracteres originais. Também contei com uma tipografia
secundaria para textos corridos e em escala reduzida: a Avenir, fonte igualmente escolhida
para textos neste relatério.

Ja a edigdo em vinil foi o material que me permitiu explorar uma linguagem voltada para
o impresso de forma experimental e mais elaborada. O material possui varias paginas e
dobras, dando suporte as ilustragdes criadas exclusivamente para esta pega. Além das infor-
magdes anteriores, a drea maior me permitiu trabalhar com um grid mais elaborado e assim
incluir um texto em forma de depoimento da dupla, que explica e reforga o envolvimento de
Ana e Davi na criagdo do material. Em fungdo do nimero de péginas resolvi trabalhar com
um disco de 10 polegadas, com dimensdes menores. Neste material o ideal seria a aplicagéo

de BOPP somente no lado externo, criando um contraste tatil muito interessante no material.

Figura 88 (pagina anterior): Edicdo especial; Figuras
89-90 (abaixo): Capas de singles; Figuras 91-92 (ao

lado): Versdo em CD. (Fonte: Criagdo autoral)
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A principal caracteristica da edi¢do especial é a introdugdo de poesias concretas no verso de
cada ilustracdo. A escolha pode ser justificada pelo resultado gréfico e uso interessante da
tipografia, além de me permitir traduzir as narrativas de cada ilustragdo de uma segunda for-
ma, complementar. Usando palavras chave que resumem cada conceito apresentado, brin-
quei com espagamento, ritmo, posicionamento e repeti¢do para acompanhar e aprofundar o
aspecto interpretativo de cada ilustragdo. O resultado ficou bem interessante ndo sé no lado
visual, mas também pela relagdo sinestésica com o movimento de palavras e por uma forte
conexdo que atribuo com a musica eletrénica: enquanto esta é uma mdusica sem palavras,
poesias sdo palavras sem musica, e assim uma relacdo forte é criada entre as duas esferas.
Uma ultima criagdo a ser analisada e que encerra o Trabalho de Conclusdo é o logotipo
abaixo: para acompanhar o crescimento da Mutuo, na terceira fase resolvi introduzir uma
gravadora responsével pela propagagdo e comercializagdo do LP. Seria uma gravadora in-
dependente, o que reforca o carater alternativo da dupla. Dessa forma surgiu a Cortina
Records, gravadora ficticia que sela minha relagéo afetiva com o projeto — Cortina foi meu
apelido durante a faculdade, que sempre guardarei com muito carinho. Abaixo é possivel
observar sua paleta de cores e versbes claro e escuro, além da redugéo e espagamento mini-

mos para guiar a aplicagdo do logotipo nos materiais graficos.

Figura 93 (abaixo): Logotipo Cortina Records;

Figuras 94-98 (préximas paginas): Edicdo especial.

(Fonte: Criagdo autoral)
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Ver a conclusdo da minha proposta é muito gratificante, pois fiquei bastante contente e
orgulhoso com o resultado. Sempre tive medo de acabar com um projeto puramente grafi-
co em méos, porém escrever sobre ele durante esse relatério me fez perceber o tanto de
camadas, de complexidade e de carinho que coloquei em cada pega. O desenvolvimento
do mesmo também me permitiu explorar uma Ultima vez o conceito de evolugdo através do
Design editorial, fechando a proposta com chave de ouro. Este provavelmente foi o projeto
com mais profundidade que ja criei, uma experiéncia muito gratificante que me fez perceber
o qudo complexo Design grafico pode se tornar.

Acredito que tenha relacionado musica e visual, duas grandes paixdes minhas, de formas
interessantes e que conversam muito bem. Mesmo ndo sendo possivel criar som através da
imagem, trabalhar com esses dois elementos juntos, de maneira sinestésica, me fez experi-
mentar novas formas de criar e levaram a um resultado bem mais profundo, o que me deixa
muito feliz. Agora tenho um projeto visual e conceitualmente forte em maos, fruto do que
mais gosto de fazer.

Né&o posso dizer que atingi todas as minhas expectativas com o resultado final, mas vejo
isso como algo positivo. Acredito que designers no papel de artistas nunca devam se sentir
plenamente satisfeitos com suas criacdes: as insatisfagdes nos motivam a ir cada vez mais
longe, e esse projeto ndo foge a regra. Somos eternos alunos, e pretendo sempre aprender
algo novo com o fim de cada projeto. O que sinto com a conclusdo deste e da graduagéo
como todo é um desejo muito maior de errar, de experimentar, de complicar e de evoluir
as minhas préprias maneiras. Agora que tenho raizes posso crescer em um novo sentido, e

fico contente que o Mutuo encerre e simbolize minha forma de pensar e criar da faculdade.

E, terminou. Por mais que eu sempre pensasse em TCC antes nunca tive a sensagio de
que esse momento se concretizaria. Porém cé estou, escrevendo uma ultima pégina. Para
mim a melhor conclusdo que tiro desse projeto foi o processo de autoconhecimento e re-
invengdo pelo qual passei enquanto o fazia, e mais: o reencontro com a paixado que guardo
pelo Design e que traz o melhor lado de mim. Um lado empolgado, expressivo e realizado,
que me faz confirmar |4 dentro que realmente encontrei minha vocagéao na vida.

Muito além de um Trabalho de Concluséo, esse relatério é uma espécie de relicario para
mim, pois representa minha formagdo em Design gréfico e conclui provavelmente a fase
mais importante da minha vida: Bauru, Unesp, os pontos de entrada de uma rota que néo

vejo a hora de comegar e que com fé vai me levar bem alto.

Obrigado Unesp, obrigado Faac, obrigado Bauru, obrigado 50s. Minha vida em vocés néo

poderia ter sido melhor.

30 de Agosto de 2015, Repdblica Ponto.
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