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INTRODUCAO

Desde o inicio da minha carreira como designer, na década de 90, os produtos editoriais
se puseram a minha frente de diversas maneiras. Primeiramente os livros!

As possibilidades que tais produtos traziam a pratica do design me encantavam: facilitar
o processo de aprendizagem através dos elementos visuais, organizar, diagramar, chamar a
atencdo para a informacdo, explorar a prépria materialidade dos objetos. Todas essas acoes
eram colocadas sob o guarda-chuva do Design Grafico que, pelo crescimento da pesquisa em
design no Brasil e no mundo, se desdobrou em subdreas mais especificas: design editorial,
design da informacdo, design educacional, e tantas outras que foram ganhando nome, principios
e credibilidade.

Ilustrar um livro didatico, ainda no periodo da faculdade, me imp0s as primeiras relacdes
entre um designer e um autor. Transformei principios construtivistas de alfabetizacao em
exercicios ilustrados. Em um simples trabalho de ilustracdo?! revelou-se a complexidade da
materializagdo do objeto: distribuir no espaco, relacionar imagens e textos, deixar a informacao
clara, pensar no publico leitor (Criangas!!! Como leriam as criangas?). E ainda planejar a
paginacdo, a encadernacdo... num tempo onde tudo era feito a m3o, em pastups?. Meu primeiro
livro tomava forma.

Ainda como aluna do curso de Design (Programacdo Visual), em aulas com o prof. José
Luiz Valero Figueiredo (que se tornaria meu “tutor” no inicio da carreira docente, um amigo e
parceiro de projetos, falecido precocemente em 2008), realizei meu segundo livro - um pré-
livro® - de forma muito experimental, mas ndo menos desafiadora. Mesmo sendo um simples
prototipo, me colocou diante do trabalho em design editorial realizado por Bruno Munari, nome
famoso na academia por seus processos metodoldgicos e por sua obra como designer de
produtos, mas pouco conhecido pela sua obra junto ao publico infantil®.

Ao assumir meu cargo de docente na Unesp, poucos anos depois, acabei por ministrar a
mesma disciplina e logo inclui o exercicio dos pré-livros também no meu programa. Nem
imaginava o quanto tal tema iria me envolver e fascinar. Orientei a criagdo e producdo desses
livros experimentais anos seguidos, chegando a vdrias centenas deles, o que me levou a
pesquisar mais e mais, e o tema acabou tomando conta das minhas investigacdes académicas
por um longo periodo.

Outra experiéncia enriquecedora foi participar de algumas produc¢ées junto a EDUSC,
editora da Universidade do Sagrado Coragdo (Bauru), a qual, no inicio dos anos 2000, foi pioneira
na producdo de livros on demand®, uma das primeiras do pais. Num processo inovador, ajudei

L Livro “Alfabetizagdo Ludica e Construtivista: Jogos de Letras para a Construgdo da Escrita”, de Elizabeth Abelama
Sena Somera. Campinas: 1991.

2 Montagem da arte final que gerava impressos em larga escala, feitos através da colagem de elementos de texto e
imagem em base rigida de papel. Processo substituido pela arte final digital.

3 Livros voltados ao publico infantil onde n3o ha texto verbal, apenas a exploragdo da materialidade do livro.
Chamados de pré-livros (tradugdo para Prelibris) por Bruno Munari, que criou uma cole¢do deles na década de 70-80
(Munari, 1981).

4 Bruno Munari (1907-1998), designer italiano, possui vasta bibliografia tanto no campo tedrico quanto livros
voltados para a infancia.

5> Sistema de produgdo “por demanda”, onde se imprime apenas a quantidade de materiais necessaria. Esse formato
s6 foi possivel a partir da evolugdo dos equipamentos de impressdo digital. No caso citado, o equipamento era uma
DocuTech, impressora da linha de sistemas eletronicos de publicacdo da Xerox Corporation, que impactou a
impressdo de documentos a partir da década de 90 do século XX (https://en.wikipedia.org/wiki/DocuTech).
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na criacdo de alguns projetos graficos de livros e cole¢des de livros, além de capas e marcas,
adaptando-os a impressdao em equipamentos digitais, que permitiam uma producdo e entrega
sob encomenda, evitando estoques (projetos no memorial).

Nas minhas producgdes, abordei ndo sé o ato de criar um livro, mas a materialidade do
objeto, sua fungdo, seu papel na formacgdo dos leitores, seu papel transformador no mundo.
Foram varias as experiéncias, praticas e tedricas, que envolveram o tema, chegando a ser este
o assunto principal do doutorado realizado na Universidade do Minho, em Portugal, entre 2006
e 2008.

Na volta de Portugal, vieram a participagdo em grupos de pesquisa e a atuacdo junto a
pos-graduagdo em Design da Unesp. No meu foco de interesse e atuagdo, somaram-se aos livros,
as revistas, e diversos outros produtos editoriais em projetos e pesquisas. Veio a “crise” do meio
impresso e o desdobramento dos produtos cldssicos em hibridos e multimidias, transmidias
também. Veio meu envolvimento maior com os conceitos do Design da Informagdo e do Design
Inclusivo. As producgdes que refletem esse percurso serdo apresentadas e discutidas ao longo
deste texto.
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Parte 1
ESSE OBJETO DE DESIGN, O LIVRO!
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1. LIVRO VIRANDO LIVRO

A histéria do livro se confunde com a histdria da propria escrita. O desenvolvimento de
um cédigo de comunicagdo, extremamente pictérico entre alguns povos (hierdglifos egipcios,
por exemplo) e mais esquematico entre outros (como a escrita cuneiforme dos sumérios), exigia
também pensar em suportes. Das paredes aos papiros e pergaminhos, em rolos. Dos tabletes
de pedra ao cddice romano. A organizagdo de conteddos em conjuntos e agrupamentos
transformou-se, e alguns dos primeiros livros como tal podem ser considerados verdadeiras
obras de arte - vide os livros medievais escritos e amplamente ornados a mao (figura 1). Mas o
livro realmente se reconfigurou com a mecanizagao da escrita, com a criagdo revolucionadria da
imprensa e a evolugao das técnicas de reprodugao de imagens e textos.

Figura 1: Book of Kells. Data
aproximada, 800 d.c.

Fonte: Manuscripts & Archives
Research Library, Trinity College
Dublin.
https://www.tcd.ie/library/manus
cripts/book-of-kells.php

1.1. O papel dos meios de reproducao

A produgao grafica foi por um bom tempo meu objeto de pesquisa. Na dissertagdo de
mestrado® discorri sobre as formas de producdo grafica tradicionais e a revoluc3o digital da
época (1995 a 1998), o que me levou a refletir sobre a evolucdo da producdo impressa. E
fascinante pensar em como o ser humano em evolucgdo social e cultural buscou formas de
registrar e disseminar ideias, usando diferentes linguagens. Resumi tais apontamentos em um
capitulo de livro’ intitulado “Producdo Grafica: dos sistemas de reproducdo as linguagens
digitais” (ANEXO 01).

6 DOMICIANO, C.L.C. A programacdo Visual e a Editoracdo Eletronica. Bauru: Unesp, 1998.

7 Capitulo do livro Ensaios em Design. Producéo e diversidade, de 2012, terceiro livro da colegdo Ensaios em Design,
por nos organizada entre 2010 e 2019, com 8 volumes publicados.
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No referido capitulo registrei que desde a chamada pré-histdria, o homem se utilizava das
imagens para registrar fatos, crencas, rituais e costumes.

“Os registros visuais cumpriram seu papel de representar o mundo, os artistas de cada
tempo transformaram em tracos ou moldaram em pedras, barro e metal o que viam e,
principalmente, o que idealizou seu povo, seu governo ou seus pensadores” (DOMICIANO,
2012, p. 16).

Essas formas de representagdo passaram por mudangas estéticas, conceituais e de
suportes, indo das imagens Unicas presentes nas cavernas, nos afrescos egipcios, nas paredes
das capelas goéticas ou num quadro renascentista, por exemplo, as primeiras xilogravuras
chinesas e outras formas iniciais de reproducdo de imagens e textos, até chegar a revolucionaria
invencdo da tipografia expressa nas paginas da Biblia de Gutenberg, em 1455.

Primeiro periodo | Sequndo periodo
IMAGEM UNICA REPRODUTIBILIDADE
Pré Idade Idade Idade Idade Idade
Historia Antiga Classica Media Moderna Contemporanea
Escrita Grécia Queda de Queda de Revolucdo
aprox. ¢ Roma Roma Constantinopla  Francesa
5000 a.C. 1600 a.C, 476 d.C. 1453 d.C. 1789
(Renascimento)  [Rev. Industrial)

Figura 2: Linha do tempo da imagem (fonte: DOMICIANO, 2012, p. 16).

O periodo que chamamos da “reprodutibilidade”, emprestando o conceito da
“reprodutibilidade técnica”® do filésofo Walter Benjamin (BENJAMIN, 2018), traduz-se, segundo
o autor, em uma mudanca no olhar sobre a obra de arte e a “aura” que carrega. A possibilidade
de reproducdo da imagem e do texto traria uma maior democratizacao da informacao e afetaria
a histédria social, politica, econdmica e cultural da humanidade. Somente no século XX, com a
chegada das tecnologias digitais, pudemos vivenciar outras mudancas tdao ou mais impactantes
que a inveng¢do da imprensa.

Varias foram as técnicas desenvolvidas a partir de Gutenberg, sempre buscando uma
imagem reproduzida mais realista - ao mesmo tempo sem se distanciar da arte e da aparéncia
da obra unica: tipografia, xilografia transversal, calcografia, agua-forte, meia-tinta, litografia,
prensa a vapor, linotipia, fotografia, flexografia, offset, editoragdo eletrénica, impressao digital,
“simples” tecnologias que aproximaram a arte, a literatura, a informacdo, o conhecimento e o
entretenimento de um nimero maior de pessoas no tempo e no espago. Como consideramos
ao final do capitulo citado,

“Todo este levantamento histdrico e reflexdes sobre os meios de reprodugdo vem
confirmar a importdncia do ato de reproduzir a imagem no desenvolvimento da
sociedade. A reprodutibilidade trouxe novas possibilidades de divulgacdo de ideias e
conceitos, pela informacdo verbal ou ndo verbal. Tal fato reafirma a importancia das
evolugGes técnicas nas transformagcées humanas. O ato de reproduzir abriu novas
fronteiras a arte e a novas artes, criou novas perspectivas de producdo de cultura.(...)
Assim, como fator de mudanga e ao mesmo tempo evoluindo, as técnicas de reproducdo

8 O texto original onde se cunha esta expressdo ¢ de 1936. O autor faleceu em 1940.
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chegaram ao século XX em transformacgGes ainda mais rapidas e profundas do que as do
proprio século da Revolugcdo Industrial. Novas técnicas, novas tecnologias. Em pleno
século XXI, a evolugdo continua. Mudancgas profundas acontecem. Mas o conhecimento
da histdria possibilita um encarar seguro do ato de mudar” (DOMICIANO, 2012, p.42).

A histéria do livro — e dos demais produtos editoriais, entre eles jornais e revistas —
acompanha esse processo, passando de um produto totalmente manual, engendrado no interior
dos mosteiros, para uma elite econémica e religiosa, a um produto da indUstria grafica e do
design e que agora, também digital, é capaz de chegar ao outro lado do mundo em segundos,
pelas redes.

1.2 Os produtos editoriais impressos

A mudanca da tradicdo oral para a escrita, ja foi, por si s8, uma revolucdo ndo apenas na
forma do ser humano se comunicar, mas na sua forma de pensar e processar a informacao.
Como ja questionava Mc Luhan no inicio dos anos 60, “serd que a interiorizacao de meios de
comunicacao, tal como as letras, alterando a relagdo entre nossos sentidos, revoluciona os
processos mentais?” (Mc Luhan, 1972, p. 48). O autor discorre por muitas paginas de seu
famoso “A Galdxia de Gutenberg”® sobre o impacto dessa alfabetizacdo fonética do homem
ocidental, separando a forma do conteudo, o cédigo visual do cédigo verbal. Nota-se que na
cultura oriental o processo é diferente, pois a escrita, por si s6, também carrega um cdodigo
visual. Essa “falha” na formacdo ocidental faz sentido para nds quando pensamos o quanto o
objeto livro suscita, ha séculos, inUmeras discussGes, quer sobre autoria, conteudo, forma,
ilustragcdo ou materialidades.

McLuhan (1972) destaca o livro manuscrito, que perdurou por alguns séculos antes de ser
superado pelo livro tipogréafico. Naquele, segundo o autor, a cultura oral ainda permanecia
presente, o ato de escrever o livro ligava-se ao ditar a ao ler em voz alta. Assim, a letra mesclava-
se a voz, entonacgles, e, porque ndo dizer, uma forma de interpretagdo. Mas o livro de
Gutenberg, tipografico, abstrai essas relagdes. Com o passar do tempo suas paginas se tornaram
sistemas rigidos, repetitivos, margens e tipos iguais para textos diferentes. A gramatica se
sobrepbs. A oralidade se esvaiu. Como ressalta Martino (2015), com o livro tipografico o
conceito de “cultura” passa a estar ligado ao de “leitura”, pois doravante, o saber esta nos livros
e, assim, o préprio ato de aprender perde seu cardter multissensorial, ligado outrora a oralidade.

Ja para Chartier (1999) a substituicdo do livro manuscrito pelo tipografico ndo aconteceu
de forma uniforme e automatica. Tanto um quanto o outro baseiam-se na mesma estrutura: o
coédex romano. Os formatos, as dobras e cadernos, a encadernagao, “ha uma continuidade muito
forte entre a cultura do manuscrito e a cultura do impresso, embora durante muito tempo se
tenha acreditado numa ruptura total entre uma e outra” (p. 9). Ou seja, com relagdo ao formato
e estrutura do livro, as semelhancas sdao tao fortes quanto as diferencas. E ha ainda o livro
oriental, muitas vezes reproduzido pela xilografia, sem tipos mdveis, mas também um sistema
de multiplicacdo da informacao.

Como ja abordado em Domiciano (2012), a partir da imprensa, a reproducdo dos textos e
das imagens ndo evoluiu de maneira uniforme e simultanea. Enquanto o texto se reproduzia a
partir da tipografia e suas varia¢des, a imagem encontrava outros caminhos, buscando uma

9 Texto original de 1962, publicado no Canada, apresenta, como demais trabalhos do autor, uma certa postura
“profética”, onde muitas de suas teorias se confirmam no século XXI. Tedrico da chamada linha “Teoria do Meio”, é
um autor importante nas discussGes que trago aqui, pois foca na importancia dos meios de comunicagdo e de
informacgdo — ou seja, o suporte da mesma - para a transformagdo humana, algo que comungo quando falo dos
produtos editoriais e sua relagdo com o design.
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produgdo realista e artistica ao mesmo tempo, como ja comentado. Até o século XIX imagem e
texto eram impressos por técnicas diferentes! Duas prensas para uma mesma pagina, dai se
explicam as composi¢cdes que mantém a imagem a margem do texto, algo que perdurou até
pouco tempo na maior parte das nossas publicagdes. Chartier (1999) também destaca este
ponto, lembrando que por conta da técnica xilografica permitir textos e imagens esculpidos em
uma mesma prancha, o livro oriental sempre trabalhou a integragao texto-imagem com muito
mais facilidade e eficiéncia que o livro ocidental.

Quando, porém, o livro tipografico se impds, logo outros produtos se desenvolveram. As
“actas” publicas e cartas puderam de alguma forma originar folhetos e jornais, e estes se
especializaram e passaram a ser chamados de revista (magazine — do arabe, armazém), onde
temas especificos eram tratados “sem pressa” e guardados para um possivel “ler mais tarde”.

Vale lembrar que as chamadas “histérias” do livro, da tipografia e da imprensa se
encontram num unico advento, reforcando sua natureza revoluciondria e suas multiplas areas
de repercussao. Ndo apenas material, pratica, técnica, mas social e cultural, onde o pensamento
se acomoda em novos objetos, os editoriais.

Com o processo tipografico em evolucdo, esses produtos — literalmente — passaram a
chegar a dezenas, centenas, milhares de leitores, gerando um impacto em todas as areas do
conhecimento humano. Também as questdes econdmicas se destacam, passando tais objetos a
constituirem-se, no século XX, em uma das maiores forcas econOmicas das sociedades
ocidentais organizadas, através do surgimento de grandes editoras e conglomerados midiaticos,
tipicos da comunica¢do de massa e da industria cultural®®.

1.3 Defini¢coes do Livro

O livro é objeto de muitas facetas e até suas defini¢cdes diferem, contemplando o livro
enquanto conteuldo e enquanto forma:

“Qualquer produgdo do espirito nas ciéncias, letras ou artes” (DICCIONARIO DE LA REAL
ACADEMIA ESPANOLA, 1992, apud FURTADO, 2000, p.20);

“O livro é uma publicacdo nao periddica que reune folhas impressas, organizadas em
cadernos grampeados, costurados ou colados, formando um bloco, ligados a uma capa
flexivel ou dura” (RIBEIRO, 1987);

“0O livro supde um suporte, signos, um processo de inscricdo, um significado; integra-se
num processo de criacdo, de reproducdo, de distribuicdo, de conservacdo e de
comunicac¢do. Dirige-se a um leitor, possui uma finalidade: a reflexdo, o ensino, o
conhecimento, a evas3o, a difusdo do pensamento e da cultura” (FARIA E PELICAO, 1999,
apud FURTADO, 2000, p.21).

Furtado (2000), na 6tima obra Os Livros e as Leituras, destaca a polissemia da palavra: de
livro chama-se um punhado de objetos sem nome proéprio — livro-caixa, livro de reclamacdes,
livro fiscal, coisas derivadas da nogdo de livro tipogréfico, aquele que deixa de ser manuscrito
ou cddex, para ser objeto passivel de producdo em série, tendo destacada sua fungdo de
“veiculo” de algum conteudo.

O autor ainda destaca uma dualidade sempre presente nas defini¢des do livro: como uma
realidade material e espiritual ao mesmo tempo (resgatando conceitos de Diderot, 1767), ou

10 Termo cunhado por Theodore Adorno em 1947, para substituir “cultura de massa”, expressdo que o autor ndo
achava adequada, pois passava a impressdo que a manifestacdo cultural emanava da massa, sendo esta, exatamente,
uma ideia contraria ao seu real significado (Adorno, et al, 1989).
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ainda o livro como opera — pensamento do escritor, que ndo pode ser “vendido”, apenas cedido
— e como opus, exemplar materializado do pensamento, objeto (resgatando Kant, 1785). Para
estes e outros filésofos, o valor da obra ndo se resumiria ao custo do objeto, mas a outro valor
de dificil medida, o pensamento, as ideias e a autoria presentes no texto.

1.4. Livros e autorias

Mas hd uma outra autoria que ndo perpassou o pensamento desses filésofos. Com as
outras tecnologias de producdo e reproducdo pds-invencao tipografica, o ato de materializar o
livro ndo se resumiu, em diversas obras, a letras e papel, ideias e suporte. A materialidade
também ganhou uma voz, ainda que ouvida por poucos, quando o profissional responsavel pela
visualidade do objeto livro também nomeou-se e comegou a falar mais através de tipografias,
cores, formas, imagens, capas...

Esse designer-autor é pouco compreendido no livro tradicional. Como colocado por
Hendel (2003), o livro é um objeto tdo cotidiano que pouco se pensa em como é feito. Os
elementos usados sdo restritos, e as regras aceitas na sua producao, bem delimitadas. O autor
chama a arte do livro de “arte invisivel”, ou seja, um design tdo eficiente em sua funcdo de
facilitar a leitura, que acaba passando despercebido do préprio leitor. Impossivel nessa visdo de
Hendel ndo retomar o classico texto de Beatrice Warde (A taga de cristal, ou por que a tipografia
deve ser invisivel, 1930)!, onde a tipografia é comparada a uma taca de cristal, a qual, como um
suporte transparente, torna atraente e visivel seu conteddo. A autora enfatiza sua visao
funcionalista do design tipografico frisando que a forma do texto — a tipografia — sé faz sentido
cumprindo sua funcdo, a de facilitar e privilegiar a leitura do contetdo.

Roger Chartier, um estudioso da leitura escrevendo nos anos 80, ja citado, destaca a
importancia do suporte ao texto, onde os “protocolos de leitura” sdo estabelecidos pelo “objeto
lido, ndo somente pelo autor que indica a justa compreensao de seu texto, mas também pelo
impressor que compde as formas tipograficas, seja com um objetivo explicito, seja
inconscientemente, em conformidade com os habitos do seu tempo” (Chartier, 1996, p. 78). Ou
seja, texto e objeto ndo se separam, mas ambos constréem o que podemos chamar de leitura,
considerando como parte do objeto as escolhas presentes na materializa¢do do livro: o formato
da obra, a escolha da tipografia, a organizagao do texto com titulos e subtitulos, as ilustragdes,
a capa, entre outros'2.

Mesmo antes da revolucdo digital - quando o livro tradicional foi confrontado com o
surgimento do suporte digital e o discurso da morte do livro assombrou a muitos - os livros ndo
convencionais, como os livros de artista, livros-objeto, livros de imagem, e ainda determinados
livros infantis, ja apresentavam o texto visual e a materialidade do livro como discursos
possiveis, e o designer-ilustrador-artista como coautor e, por vezes, autor Unico da arte do livro.
Assim, o livro enquanto objeto de design pode evidenciar-se.

11 Texto disponivel na integra em Armstrong, 2015, pagina 47.

12 Chartier traga um excelente exemplo da valorizagdo do texto pela sua materialidade e composicdo, citando edi¢&es
das pegas de teatro de William Congreve, sec. XVII e XVIII, onde um novo projeto editorial, com novo formato,
escolha tipogréfica, titulos, ilustragdes e ornamentos de abertura de capitulos, valorizaram a prépria dramaticidade
dos textos. Segundo o autor, os textos de Congreve ganharam nova legibilidade, o que colaborou para que fossem
elevados a um corpus classico da dramaturgia inglesa.
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2. 0 LIVRO COMO OBJETO DE DESIGN

Como visto, discorrer sobre o livro possibilita varios caminhos. Conforme apontado na
minha tese de doutorado (DOMICIANO, 2008), ao falar de livros, destaquei sua histéria de
séculos, a evolugdo das técnicas da tipografia e demais formas de impressdo e acabamento,
chegando na revolugdo digital e nos e-books. Ou ainda é possivel destacar o papel do livro na
difusdo cultural, artistica, filosofica, historica, estética, técnica, bem como entender suas
classificacOes, ligadas a literatura ou a didatica. No entanto, importa-nos o livro como objeto
projetado, como objeto de design.

Retomando um pouco da histdria, é interessante verificar como o livro foi alvo ndo apenas
do trabalho, mas das reflexdes dos designers-pesquisadores. Sim, porque as teorias basicas do
design ndo se formularam em laboratdrio, mas no processo reflexivo de “fazer design”. Autores
dos textos considerados classicos da area foram, quase sem excec¢Oes, designers na pratica. E ja
apresentavam visdes diferentes do livro.

Ja na década de 20 do século XX, o artista russo El Lissitzki conclamava a necessidade de
um livro diferente, onde “os recursos expressivos do livro” pudessem assumir “muitas outras
formas”. O artista, também designer e poeta visual, descreveu em seu texto “Nosso livro”
(1926)*3, o livro do ”futuro”, adaptével a diferentes necessidades, que ainda seria projetado
pelas criancas daquele tempo quando crescessem, criancas essas que estavam recebendo, na
visdo até entdo otimista do autor, uma educacao cheia de livros e de possibilidades para recriar
tal objeto tao tradicional.

Quase ao mesmo tempo na Alemanha, numa posi¢ao diametral, Jan Tschichold publicava
seu conhecido texto “A nova tipografia” (1928)%*, onde os tipos renascentistas eram chamados
de velha tipografia e a nova — tipos limpos, composi¢do hierarquizada e contrastante —
guestionava a composicdo classica e criava uma nova organizacao visual para livros e demais
pecas graficas, configurando principios primordiais do design moderno, levados ao extremo,
como visto em Beatrice Warde e muitos outros que comungavam da ideia de design
funcionalista, neutro e universal (enquanto design desprovido de regionalismo, um sentido
diferente do empregado hoje).

Mas nem todos os designers modernos viam esse produto classico com frieza e rigidez.
Ainda em textos classicos, Herbert Bayer, ja produzindo um amadurecido design moderno,
sugere que, para além da facil leitura, o livro deva também manter um “frescor da percepgdo”,
usando-se, por exemplo, “sequéncias de paginas de papéis multicoloridos e impressos em
diversas cores” para que a leitura n3o caia na monotonia.®

Em se tratando de livro e design, ndo podemos deixar de destacar Bruno Munari, que fez
inlUmeras experiéncias com o objeto livro. Ainda na década de 40, Munari ja propunha um livro
“sem texto”'®, trabalhando em diferentes projetos até os anos 80. Ao contrario das receitas
classicas e modernas da maioria dos designers do século XX, o designer italiano explorou a
inventividade, a criatividade e os materiais do livro para estimular as criangas — segundo ele tdo
enfadadas de livros cheios de textos e ligGes — a redescobrirem os livros e ama-los desde a tenra
idade. Munari era também um estudioso das entdo recentes teorias da psicologia e da

13 Disponivel na integra em Armstrong, 2015, pagina 27.
14 lbdem, pégina 42.
15 Texto de 1967, também na integra em Armstrong, 2015, pagina 55.

16 Os “livros ilegiveis”, em Munari, 1981.

20



pedagogia que discorriam sobre o aprendizado infantil, como os textos de seu contemporaneo
Jean Piaget, que revolucionariam a pedagogia mundial anos mais tarde.

Ja mencionei o pré-livro que fiz em meus tempos de faculdade e os inumeros produzidos
por alunos de design. Pesquisamos e experimentamos as proposi¢cdes de Munari em sala de
aula, depois escrevemos sobre em 2010 e 2011, textos anexos que serdo referenciados mais a
frente.

2.1 Design do livro: do classico ao alternativo

A formatacgdo do livro — do cladssico ao moderno — nunca mudou muito. Um canone do
bom design de livro, como ja dito, foi se estabelecendo ao longo de séculos de histéria. A
definicdao das margens, da mancha de texto, as tipografias mais adequadas — e mitos sobre — se
estabeleceram e se colaram a nossa forma de ler (figura 3). Toda uma nomenclatura foi
instituida para as partes constitutivas do livro. Haslan (2007) faz um excelente trabalho ao falar
sobre o projeto de livros, e bem descreve toda essa estrutura tradicional (figura 4).

Figura 3: Diagrama de Villard de Honnecourt (arquiteto, 1225 — 1250) para subdivisdo eficiente em
qualquer formato, derivado da escala de Fibonacci (baseado em HASLAN, 2007, p. 44)
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Figura 4: Partes do livro classico (Fonte: HASLAN, 2007, p.11)

Em Domiciano (2010 — ANEXO 02) buscamos entender e apresentar a estudantes e
designers as estruturas dos livros, bem como uma metodologia para a producdao dos mesmos.
Todo esse conteldo foi desenvolvido e utilizado nas aulas das disciplinas de Producdo Gréfica
do curso de Design desde os anos 90, sendo aperfeicoado nas disciplinas de Produc¢do Grafica 3
do atual curriculo do curso, implantado desde 2007. Nela, os alunos desenvolvem uma série de
exercicios projetuais, culminando na producdo dos pré-livros, dos quais falaremos a frente.

Metodologia de Criagao do livro Metodologia de Produgao do livro
Escolha de formato Planejamento grafico
Determinagdo da mancha/grids Diagramacdo/editoragdo

Escolhas tipograficas Impressao

Escolhas graficas/imagens Acabamentos

Capa Distribuicdo

Tabela 1: Resumo dos processos do livro, adaptado de Domiciano, 2010, p. 126 a 128

Hoje hd, ao contrério da escatologia do fim do livro, uma revitalizacdo de produgdes
alternativas, artesanais, e uma valorizacao de velhas técnicas de producdo e reproducao. Feiras
se espalham pelo pais e novas editoras se estabelecem. Essa nova faceta do livro
contemporaneo tem sido foco de diversas pesquisas recentes e também assunto das minhas
aulas para o curso de pés-graduacdo, onde discutimos os produtos editoriais contemporaneos.
O livro tem se reinventado diante das mudancgas nos processos de edi¢do e do comportamento
de leitura dos diferentes publicos leitores. Em Zugliani, Moura e Domiciano (2019)?, discutimos
um pouco da histéria recente das publicagdes chamadas independentes, vertente que tem

7 Artigo Influéncias e Motivacées do Objeto Editorial Experimental Contempordneo, produzido como resultado da
disciplina “Produtos editoriais: uma caracterizagdo no design contemporaneo”, ministrada por mim no Programa de
P&s-Graduagdo da Faac-Unesp e em fase de submissdo para revista cientifica.
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ganhado cada vez mais espago no Brasil e no mundo. Aqui no pais, desde a primeira feira desta
natureza — Feira Plana, realizada em S3o Paulo, em 2013 — encontros para divulgacdo e venda
de produtos editoriais alternativos, com pequenas tiragens, e produtos correlatos tém se
espalhado pelo pais e ganhado adeptos. Podemos citar ainda a Feira Tijuana, Des.grafica, Feira
Miolo(s), Printa Festa, entre outras.

Figura 5: Feira do coletivo Cherivari, em Sdo Paulo. (Montagem Zugliani, Fonte:

https://buenozine.com.br/Charivari-1)

Tanto produtores quanto leitores se sentem parte dessa nova cadeia de produgdo e
distribuicdo, que da ao livro impresso félego novo, e o relaciona de maneira mais estreita com
a arte e o design. A materialidade do livro ganha destaque e status nesses produtos, numa
relacdo harmonica e vital entre forma e conteudo.
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Figuras 6 a 9: Finalistas do prémio Jabuti de 2017, categoria melhor projeto grafico: reedicdo

de classicos, ndo s6é com nova roupagem, mas alguns com novas linguagens. Os Sertées, Ubu

Editora. Projeto grafico de Flavia Castanheira; O Saci, Globo Livros. Projeto grafico de Mayumi

Okuyama; Macunaima, Atelié Editorial, frente e verso. Projeto grafico de Gustavo Piqueira /
Casa Rex

2.2. As experiéncias com os pré-livros

Em 2011 escrevi um capitulo de livro com uma retrospectiva das minhas experiéncias com
os pré-livros até entao (DOMICIANO, 2011 — ANEXO 3). Como dito, ao assumir as disciplinas de
Produgcdo Grafica em 1995 e manter como exercicio a producdo de pré-livros, senti a
necessidade de entender melhor suas possibilidades enquanto experimentacdo metodolégica e
projetual, voltada a um publico infantil.

Sempre acreditando na importancia da pesquisa antes do processo de cria¢do, valorizei
incursoOes pela psicologia, pedagogia, arte-educacdo, literatura e demais areas necessarias para
gue cada tema proposto pelos alunos em seus projetos fosse viabilizado e também para que
esse publico tdo especial — a criangca — se tornasse mais préximo dos futuros designers em
formacao.
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A principio, as teorias relativas a crianga eram abordadas pelos alunos em pesquisa e
seminarios. Apds meu doutorado, acrescentei também os enfoques do estudo da crianca na
contemporaneidade!®. Como explicado em 2011, estes enfoques possibilitam

“ndo apenas enriquecer as descobertas da psicologia ou fornecer novas aplicacGes
pedagoégicas. Algumas destas dreas propdem, inclusive, mudangas profundas nos
paradigmas estabelecidos pelos quais se vé e enquadra a crianga na sociedade. Hd um
crescente interesse pela crianga contextualizada num mundo atualizado e globalizado.
(...) Na contramdo das posicGes perpetuadas por anos - da crianca como uma mera
receptora das agdes, ensinos e direcao dos adultos, um ser ainda indefeso, incompleto,
um “vir a ser” - as novas pesquisas na drea da infancia reposicionam a crianca como um
ser produtor de cultura (...) Uma nova visdo sobre a infancia é instaurada, onde a crianga
encontra-se num processo de apropriagdo, reinvencdo e reproducdo, principalmente
através das linguagens e das rotinas culturais” (DOMICIANO, 2011, p.40).

Ja os pré-livros sdo livros sem texto verbal, que priorizam a experiéncia visual e também
tatil da crianga. Foram propostos pelo ja citado designer italiano Bruno Munari. A exploracdo de
diversos sentidos e o resgate da ludicidade do objeto livro seriam pontos fortes desse tipo de
projeto.

—_——_—
——e e

| PRELIBRI

Figuras 10 e 11: capa-caixa e cole¢do dos 12 Pré-livros, 52 edicdo em 2018, pela Corraini Edizione, Italia.
(Fonte: https://www.corraini.com/en/catalogo/scheda _libro/31/I-prelibri)

Como dito em Domiciano (2011):

“O aluno de design chega aos ultimos anos de curso cheio de “cartas na manga”, solucées
pré-concebidas, formulas e templates que resolvem a maior parte de seus produtos
graficos. Com o pré-livro, uma nova forma de fazer acaba por ser necessdria: o publico é
diferente, as possibilidades de materiais e suportes sdo diversas e 0s processos
necessarios a producdo do projeto muitas vezes estdo por ser criados. Assim, novas
posturas metodoldgicas acabam sendo desenvolvidas e adotadas” (DOMICIANO, 2011,
p.42).

Constatei que o inicio do processo de criacdo desses objetos nao é facil ao aluno, pois
necessita desconstruir alguns processos de projetacdo. Ha vicios ja consolidados, mal comega a

18 Em Domiciano, 2008. Tese de doutorado. Abordei dreas como a Sociologia da Infancia, além dos estudos da
neurociéncia, na época o foco foi a Teoria das Inteligéncias Multiplas.
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pensar no projeto e o aluno ja se coloca a frente do computador e seus programas graficos
cotidianos. Eis meu relato sobre as metodologias de criacdo desse produto experimental:

“Comecei a refletir sobre esse processo diante de um aluno que ndo conseguia criar. As
linguagens graficas por ele utilizadas, até mesmo as mais bdasicas, como lapis e papel, ndo
o ajudavam. Sugeri-lhe entdo um passeio pelo centro da cidade, incluindo visitas a lojas
de armarinhos, lojas de tecidos, papelarias e lojas de baixo custo (as chamadas “1,99”).
Pedi-lhe que “conversasse” com os materiais. O resultado foi surpreendente e aprovado
por um bom numero de criangas que interagiu com seu livro: o cotidiano registrado
através de tecido xadrez da toalha da mesa da cozinha, da cortina plastica do box do
banheiro, da textura dos papéis de parede, dos pelos de um bicho de pellcia e outros
tantos pequenos objetos cotidianos que acabaram por compor um livro cheio de
taticidade e interagdo. Nao recordo o nome deste designer, mas ficaram as fotos de seu
trabalho e a experiéncia de um processo de criagdo que se iniciou pelo material final de
confeccdo do objeto” (DOMICIANQ, 2011, p. 46).

Figuras 12 e 13: Criancas do CCl-Unesp “investigam” cada parte do livro criado pela “metodologia as
avessas”: materiais alternativos (Fotos: a autora, aproximadamente 2003)

Portanto, pensar um produto cuja materialidade e taticidade sdo o foco exige muitas
vezes uma postura metodoldgica diferenciada. O paradigma “levantamento do problema —
esbogos — protétipos — solugdes” acaba ndo funcionando em muitos destes projetos e ha a
necessidade de aplicar uma “metodologia as avessas”, onde a materialidade “fala” primeiro ao
criador.

Essa experiéncia metodoldgica “as avessas” é para mim um dos principais méritos do
exercicio dos pré-livros. Através dos materiais - papéis, tecidos, materiais sintéticos, naturais,
duros, maledveis, foscos, transparentes - e das possibilidades de produgdo, constrdi-se um
“mundo” de novas possibilidades de leitura a crianga.

Essa pesquisa de materiais, de processos de impressdao e acabamento, aliada a uma
concepcao criativa de um texto visual, constréem entdo um mundo de oportunidades para um
leitor que vé e toca o livro. A busca de novas formas de fazer, produzir e reproduzir pode gerar,
inclusive, novos processos graficos.

Outro ponto forte destas experiéncias projetuais foi aproximar os alunos do publico leitor
infantil. A partir de 2002, estabeleceu-se uma parceria com o CCl (Centro de Convivéncia Infantil)
da Unesp, campus de Bauru, e depois com outras escolas da cidade. Ainda foram levadas
criangas a sala de aula na Unesp para desfrutar da leitura dos pré-livros e ter contato direto com
os autores das obras. O resgate da prépria figura de Bruno Munari foi um ponto importante
desta experiéncia.
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Munari é um tedrico conhecido pelos seus estudos em metodologia do design e projeto
de produtos, porém hoje é estudado e reeditado pelos seus conterraneos italianos pelo seu
trabalho intenso junto as criancas (MUBA - Museo dei Bambini'®, ABM - Associazione Bruno
Munari®, Editora Corraini??), faceta menos conhecida no Brasil.

E indispensavel ao aluno que cria pré-livros conhecer a obra de Bruno Munari e as
motivacdes iniciais que o levaram a criar esse projeto, pois para ele as criangas se “enfadam”
dos livros ao longo dos anos escolares, e pouco sdao exploradas as potencialidades do objeto
livro. Pelas preocupagbes do designer com a formacgao infantil, seu filho, Alberto Munari,
psicologo e espistemdlogo, organizou o “método Bruno Munari”, onde a brincadeira, os jogos e
o toque sdo primordiais para incentivar a descoberta e a interpretacdo infantis.

Figuras 14 a 17: Exposic¢do “Proibido n3o Tocar”, organizada pelo MUBA, exibida no Sesc/Bauru em
2012, sobre a obra de Bruno Munari. Nas figuras 14 e 15, criangas interagem com um espaco tao tatil
quanto os livros do italiano. Nas 16 e 17, mesa usada para a construgdo de pré-livros; diferentes
materiais permitem a criagdo de paginas experimentais, posteriormente encadernadas pela prépria
crianga (Fotos: a autora)

19 0 Museo dei Bambini — MUBA, instituicdo sediada em Mildo especializada na realizacdo de exposi¢des interativas
para criangas. https://www.muba.it/

20 Associazione Bruno Munari, sediada em Montebello della Battaglia, Italia. http://www.brunomunari.it/

21 Editora italiana sediada em Mantova, na qual Bruno Munari editou por mais de20 anos. Mantém diversos titulos e
projetos do designer, que podem ser verificados no link www.corraini.it/munari.php.
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Figuras 18 a 19: Exposicdo Proibido ndo Tocar, Sesc, 2012. Figura 18, “arvore” com os 12 pré-livros de
Munari e, na figura 19, projeto “Menos é Mais”, onde paginas com figuras em transparéncias podem ser
escolhidas e sobrepostas, permitindo a criagdo de histérias e novas ilustragdes (Fotos: a autora)

Calculo que mais de cinco centenas de pré-livros tenham sido realizados na disciplina de
Producdo Gréfica 3 entre 1995 e 2013, ultimo ano que a ministrei. Alids, dos ultimos livros
realizados, alguns deles geraram producdo apresentada em congressos cientificos?2.

Em 2011 apresentei conclusdes sobre os pré-livros, e corroboro essas consideragdes:

“(...) a experiéncia com os pré-livros abre a visdo do designer para projetos diferenciados,
quer pela nova experiéncia metodoldgica, quer por conhecer um novo
leitor/usuario/consumidor que ¢é a crianga, cada vez mais entendida como ser completo
e participante da sociedade. Percebo o prazer e a empolgacdo de grande parte dos alunos
em criar tal peca, uma vez que as possibilidades de materializacao das ideias procuram ir
além do suporte papel, com o qual se trabalha na maioria dos projetos graficos. A
exploracdo de novos materiais abre um leque de possibilidades, ndo somente para a
producgado de pré-livros, mas de outros tipos de livros e pecas graficas em geral. O interesse
pelo assunto tem levado alunos a darem continuidade ao trabalho, transformando-o em
tema de projetos de conclusdo de curso, com resultados excelentes” (DOMICIANO, 2011,
p. 58).

Hoje, mais do que nunca, penso que caminhei na direcdo certa. Ha, como ja disse acima
e ao contrario da escatologia do fim do livro, uma revitalizacdo de producgdes alternativas,
artesanais, e uma valorizagao de velhas técnicas de produgdo e reproduc¢do, onde esse tipo de
experimentacdo encontra espaco e valor na formacdo dos designers. Uma nova face do livro
contemporaneo.

22 Artigos apresentado em Portugal, no 32 CIDAG:

Design Editorial para criangas: abstragdo e tridimencionalidade, por Vitor V. Bravin de Cassia Domiciano, 2014;

Da musica ao livro infantil: A criagdo do pré-livro A Fantdstica Viagem do Sgt Pimenta e sua banda, por Domiciano,
Silva e Lira, 2014.

Artigo e prototipo apresentado no 112 P&D Design, em Gramado, BR:

Livro infantil alternativo A Fantdstica Viagem do Sgt. Pimenta e sua Banda, por Silva, Lira e Domiciano, 2014.
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2.3. Dos pré-livros aos livros infantis

Apds essas experiéncias com os livros convencionais e os pré-livros, o foco foi para os
livros infantis, tema da tese de doutorado. Com a experiéncia pratica da producdo de pré-livros
em sala de aula, havia uma necessidade de sairmos de um nivel empirico e experimental,
pautado nos exercicios e preposi¢des de Munari, para uma pesquisa mais consistente.

A descoberta do Instituto de Estudos da Crian¢a?® — IEC - na Universidade do Minho,
combinou muito bem com a visdo que eu ja tinha do livro infantil: multidisciplinar. Era necessario
conhecer mais outros saberes, da psicologia a pedagogia, passar pela literatura e relacionar tudo
com o design. No IEC, onde apresentei um projeto de pesquisa, fui aprovada e ingressei no inicio
de 2006 para cursar o doutorado, encontrei uma orientadora-designer-artista-ilustradora, a
doutora Eduarda Coquet, e estudiosos de multiplas areas ligadas a crian¢a reunidos num mesmo
espaco. Foi la que ouvi falar pela primeira vez, por exemplo, a palavra bullyng, na apresentacdo
de um estudo inovador naquele tempo (hoje discussdo tdo comum nos estudos da psicologia e
da educacdo). Outra area que me fascinou foi a Sociologia da Infancia, cujos pesquisadores
daquelainstituicdo sdo pioneiros, em conjunto com pesquisadores franceses. Essa vivéncia multi
e interdisciplinar foi fundamental para que a tese chegasse ao seu resultado final, em 2008%.

A tese discorreu sobre vdrios aspectos dos livros infantis, culminando com os livros
ilustrados — sem texto verbal - e em uma pesquisa de campo transcultural (Portugal e Brasil).
Nesta nova leitura dos textos resultantes da pesquisa que fago aqui, repenso os termos de
destaque na minha tese e que a ela dao titulo: livro sem texto, pré-livros e livros ilustrados. Dos
pré-livros ja discorremos bastante. Para elucidar os demais termos, precisamos resgatar alguns
temas tratados, dando continuidade a esta reflexdo sobre produtos editoriais.

2.3.1. llustracao no livro infantil

Um aspecto sobre os livros infantis de grande interesse do design sao as ilustracdes. Em
2009, o tema foi tratado através de uma publicacdo a partir da tese (ANEXO 04). Gosto da
definicdo usada no artigo para ilustragdo, incorporando conceitos da pesquisadora espanhola
Teresa Colomer, de 2002:

“(...) todailustracdo € uma imagem, mas nem toda imagem é uma ilustracdo. A ilustracdo
insere-se no texto narrativo e é configurada por sequéncia e ritmo. Entendemos pela sua
definicdo que ela ndo se desliga do texto, ainda que um texto oral, gerado na prépria
leitura da imagem, como nos livros sem texto. Neste tipo de livro, a prépria imagem é um
texto, um texto visual. E é ao cédigo visual que ela pertence. E linguagem” (DOMICIANO,
20009, p.127).

Tratamos ainda a ilustracdo sob dois pontos de vista: de quem vé e de quem cria. Sobre
quem vé, confirmamos o foco sobre a criangca, como coloca Regina Werneck:

“Numa atitude ativa, a crianca compara, discrimina, enumera, descreve, recria e
interpreta, segundo as suas experiéncias prévias. Em outras palavras, a criangca descobre
a imagem gracas a experiéncia que tem do mundo. Aprende, sobretudo, a se acostumar
a enorme diferenga que separa a realidade de sua representagao” (WERNECK,1986, p.
40).

23 Hoje o IEC foi transformado no Instituto de Educag3o (IE), da Universidade do Minho, Braga, Portugal.

24 A tese, intitulada “Livros Infantis sem Texto: dos pré-livros aos livros ilustrados” estd disponivel em
https://repositorium.sdum.uminho.pt/handle/1822/8528
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A crianga tem, portanto, uma atitude ativa diante do texto visual. A autora atribui muitas
acdes a crianca receptora e sua leitura. Ja a pesquisadora portuguesa Eduarda Coquet evidencia
a existéncia de outros “leitores” para o livro infantil:

“Essa é a grande diferenca de quem trabalha para criangas — ndo tem um publico-alvo,
tem trés: a) adultos cultural e esteticamente frageis, b) adultos culturalmente bem
informados; e, por fim, c) criangas. A ordem é mesmo essa, as crianc¢as estdao no fim da
cadeia, as criangas sdo receptoras em segunda mao, s6 recebem o que os adultos, de uma
ou de outra classe, lhe fazem chegar” (COQUET, 2004).

Ou seja, o designer produz para a crianga, mas quem na realidade compra o livro é o
adulto. A autora revela entdo o trabalho ideal do ilustrador: comunicar-se com a crianca e
“educar” alguns adultos, ajudando-os a ampliar seu repertdrio imagético e seu modo de ver.

Werneck (1986) ainda adverte que aquele adulto que julga o que é melhor para a crianga
muitas vezes tem um olhar estereotipado e cheio de clichés visuais e culturais, o que afeta a
escolha dos livros. E a escolha pode ser ruim justamente porque, muitas vezes, do lado da
producdo, outro adulto produz imagens segundo os mesmos estereétipos e clichés. No artigo
eu perguntava: “As mudancas nos modos de ver e ler de nossas criangas refletirdo em mudancas
futuras reais e efetivas?”. Hoje temos mais ainda a questionar, pois o “modo de ver” da crianga
se constrdi por muitas telas, além das paginas dos livros.

A autora resume o que seria uma boa ilustracdo: aquela que proporciona intimidade com
o leitor; variedade de estilos e técnicas, agucando sua percepcao, a observagao e protegendo o
repertério infantil dos esteredtipos; que contribui para o desenvolvimento do senso estético e
da expressdo criadora. E ainda pontua: as ilustragdes ricas em detalhes contribuem para o
desenvolvimento intelectual das criangas, mas o excesso de realismo resulta numa comunicagdo
linear. Ja as ilustracBes mais abstratas, simbdlicas e ndo descritivas contribuem para desenvolver
aimaginacao.

IH

Ainda sobre o tipo de ilustracdo “ideal”, o pedagogo fracés Bruno Duborgel (1992) fez um
interessante trabalho, onde analisa o resultado de estudos que mostraram que as criangas
gostam mais de imagens realistas (essa afirmacdo é comum no meio dos educadores infantis e
foi feita, inclusive, por professores que entrevistei em minha pesquisa de doutorado). O francés
conclui que este “gosto” pelo realismo reflete um habito ja constituido pelo processo de
socializagdo. Nota-se uma visivel influéncia sociocultural na formagao continuada do leitor, pela
“necessidade de ordem, conformidade, banalidade e submissdo as regras convencionais de
verossimilhanga” (p.33) impostas subliminarmente por determinados sistemas educacionais e
sociais.

Outro pesquisador que propicia ferramentas para a producgdo e analise de imagens é Luiz
Camargo (1998). Ele compara as fun¢Ges das ilustragdes enquanto linguagem visual as fungoes
da linguagem verbal. Camargo fala ainda dos estilos de ilustracdo no livro infantil:

“(...) o estilo dominante remonta a estética do século XIX anterior ao expressionismo, com
aproximacdo da linguagem da publicidade e das histérias em quadrinhos. E um estilo
figurativo, com predominancia dos elementos descritivos e narrativos, em prejuizo da
pesquisa estética” (CAMARGO, 1998, p. 42).

Apesar de vermos hoje uma valorizacao desta referida pesquisa estética no trabalho de
autores e editoras em diversos paises, ainda temos muitas obras marcadas pelas imagens
estereotipadas da publicidade, cinema e quadrinhos, ou ainda, pela estética dos desenhos
animados televisivos e do video game. Como pode ser notado nessa sequéncia de imagens que
ilustram a mesma histdria: Alice no Pais das Maravilhas, de Lewis Carroll. A partir da figura de
Alice langada por Walt Disney nos cinemas, em 1951, muitas das ilustra¢gdes desta personagem
disponiveis em versdes publicadas, seguiram suas caracteristicas e paleta de cores. O livro
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original tinha ilustragdes em preto e branco, de John Tenniel, porém o autor coloriu a mao seus
primeiros originais, com a presenca de detalhes azuis em um vestido amarelo. Algumas das
varias versOes de capa do livro anteriores ao filme da Disney, colorizaram as ilustragdes do
préprio Tenniel de forma bem variada.

Figuras 20 e 21: ilustragdes originais e coloridas a mao feitas por John Tenniel para o
livro Alice no Pais das Maravilhas no final do século 19. A esquerda, The Queen has come. A
direita, How Alice Grew Tall. Cole¢do do The Morgan Library & Museum, disponivel em
https://www.themorgan.org/drawings/item/250307

Figuras 22 e 23: 3 esquerda, detalhe da ilustragdo de Tenniel a trago e sem cor, como encontrada na
primeira edi¢do do livro?>, de 1865, onde nota-se uma simplificacdo da personagem. A imagem da
direita apresenta um concept de personagens do filme de Walt Disney (Alice in the Wonderland, 1951),
que viria a gerar um forte padrdo para a figura da Alice.

%5 Todas as ilustrag®es originais e com alta resolugdo podem ser encontradas em
https://medium.com/alice-s-adventures-in-wonderland/sir-john-tenniel-s-classic-illustrations-of-alice-
in-wonderland-2c3bbdca3a77
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Figuras 24 e 25: a mesma cena retratada em edig¢des portuguesas do texto de Carroll, Alice no Pais das
Maravilhas, ambas de 1998 (a esquerda, adaptac¢do de V. Gool, Editora Ulisseia; a direita, adaptagdo de
Lucy Kincaid, Edigdes Asa). Caracteristicas de Alice e paleta de cores bem prdéximas das cenas de Disney.

Figura 26: ilustracdo de livro Alice no Pais das Maravilhas, de 2001, Editora Ambar, Portugal, cuja
ilustracdo ganha outra concepgdo sobre as cenas e personagens.

2.3.2. Arelacao da imagem com o texto

Tanto na tese de 2008 quanto na publicacdo de 2009, ja citadas, é destacada a
importancia do design no estabelecimento das relagdes das imagens com os textos nas pdginas
dos livros. Porém, é o leitor que fara a construcdo do texto final, verbal e ndo verbal, através da
sua leitura e interpretagdo. Imagem, texto e materialidade, construidos em consonancia,
produzem sentido, significacao, enfim, leitura no amplo sentido da palavra. Estas relacdes entre
textos podem se dar de diferentes maneiras. Como ja publicado:

“(...) hd uma mutua interferéncia de um texto sobre a leitura do outro. Uma imagem
legendada ou um texto ilustrado podem assumir novos sentidos, diferentes daqueles
atribuidos quando estes estdao sds. No livro infantil, enquanto alguns tedricos sobrepéem
o texto verbal ao visual, este Ultimo visto como mero apelo estético, cada vez mais
evidencia-se o papel da imagem como ancora do processo de leitura por parte da crianca.
(...) Outra forma de relagdo texto-imagem acontece quando o texto verbal assume-se
também como texto visual. Na perspectiva do design, essa afirmacdo nos é comum, uma
vez que a tipografia aplicada ao texto, por si so, ja é desenho. Falamos de tipografias
elegantes, sébrias, classicas, arrojadas, displicentes... Adjetivamos a forma do texto e isto
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Ihe compete carater. Também a mancha grafica gerada pelo texto tem forma. O texto ndo
é aleatoriamente alinhado, dividido, organizado. Existe em design editorial uma
preocupacgao com o tratamento do bloco de texto, com o tamanho das letras, com o tipo,
com a legibilidade, com a visibilidade. (...) Sdo alteraces nas linhas, tipografias, corpos,
etc. A palavra, uma vez transformada em desenho, pode ser lida por dois cddigos
diferentes, de acordo com preparo do leitor (alfabetizado verbalmente ou nao,
“alfabetizado” visualmente ou ndo). Tais experiéncias permitem um contato rico da
crianca com o processo de leitura, talvez menos estigmatizado, menos preconceituoso no
futuro. Sdo linguagens em consonancia: lé-se livros, 1é-se obras de arte, 1é-se imagens em
movimento” (DOMICIANO, 2009, p.58 e 59).

e Uy Uu

tf

Figuras 27 e 28: nessas paginas de livro, outras informacoes que vao além do texto
podem ser percebidas. H4 uma interdependéncia entre texto verbal e texto visual (livro: M.
Milhdes, M. Chiu! Portugal: Editora Bichinho do Conto, 2006)

2.3.3. Livro sem texto?

“(...) livro de imagem, album de figuras, album ilustrado, histéria muda, histéria sem
palavras, livro de estampas, livro de figuras, livro mudo, texto visual” (Camargo, 1998, p 70).

Essas sdo algumas definicdes dos objetos tratados entre 2006 e 2008: livros sem a
presenca de palavras, a ndo ser algumas incorporadas as imagens, além de titulos e créditos.
Esses produtos primam pela exploragdo das imagens, da materialidade do livro em si, onde
ambos constréem a narracdo, complementada pelo leitor.

Partindo desta definicdo, percebe-se o potencial da experiéncia que pode ser
proporcionada por livros desta natureza:

“(...) desenvolvimento da linguagem oral, desenvolvimento de novas situagGes a partir
das sugestdes das imagens, ampliacdo de detalhes, musicalizacdo e sonorizacao,
experimentacdo, enfim, invencdo de uma nova histéria possivel a cada contato com o
livro. Esse tipo de livro torna a crianga co-autora da obra, criadora de um texto verbal e
até mesmo de outros textos visuais” (DOMICIANO, 2009, p. 66).
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N3o é, porém, a simples auséncia de texto verbal que gera tal resultado, mas a “criacdo
cuidadosa de um texto visual estimulante e inteligente” (2009). Do contrario, livros de imagens
extremamente literais podem servir como livros iniciais, colaborando com a construcdo do
aprendizado do verbal, mediante figuras que acompanham palavras. Infelizmente, com o
tempo, as imagens desaparecam dos livros e estes ficam mais “sérios”, viram livros de adultos,
chatos, aridos e “feios”. Livros sem ilustragdo e sem design.

“Ler as imagens é comunicar com as suas propostas de beleza, de jogo, de prazer visual,
de analogias, de conitacbes, de evasdo, de distanciamento do real, de significados, de
onirismo, de desvios, de simbolos, de perspectivas obliquas sobre o quotidiano, a
realidade e a vida, de impressoes, de expressdes, de sugestdes, de interrogacbes. Assim
reenraizadas nas suas fun¢des mais importantes, as imagens pldsticas formam em si um
“livro”, quer elas estejam relacionadas com um texto, quer elas constituam o Unico
material da “lingua” do livro” (DUBORGEL, 1992, p. 24).

Camargo (1998), Abramovich (1989), Duburgel (1992), Colomer (2002) foram alguns dos
nomes classicos evocados para a definicdo da expressdo “livro sem texto” utilizada na tese.
Também uma traducdo de wordless book, termo em inglés mais empregado para livros dessa
natureza.

Hoje a producgdo desses livros é rica, principalmete em alguns paises, incluindo o Brasil.
Na tese citada pode-se conferir a selecdo de livros utilizada junto a criangas brasileiras e
portuguesas em experiéncias de leitura livres e dirigidas. Foram 9 livros analisados e testados
junto a 90 criangas participantes. Toda a metodologia empregada e os resultados podem ser
consultados.

Apenas destaco que é essencial a riqueza visual que pode ser apresentada nos livros, em
termos de imagem e narrativa gréfica, para a formacdo da crianca pré-escolar. A crenca na
superioridade do texto verbal, no habito de leitura construido apenas sobre a letra, se esvai
diante da leitura dos livros de imagem. Ao observar essa leitura, vimos criangas usarem varias
formas de linguagem para expressa-la: narrativas verbais, gestos, sons, brincadeiras, expressao
grafica, jogos simbdlicos. As criangas ndo deixaram de ver esses objetos como livros por ndo
terem texto tipografico. Aos designers e sua relagdo com esses livros, é importante a consciéncia
de que ndo se projetam simples objetos e informagdes, mas bens culturais que envolvem
diferentes conteldos, areas do conhecimento, referéncias, imagens, palavras, sensacoes,
formas, cores, a um publico muito particular. Como concluido na tese de 2008:

“Este é o ponto que difere o projeto de design da criagdo corriqueira, técnica e
mecanizada — ou melhor, informatizada, no caso do design grafico. Se o usuario do
produto de design é a crianca, podemos agora perceber com mais propriedade que o
designer tem, antes de projetar, mundos a descobrir, jogos para jogar, a brincadeira, a
liberdade. Ao projetar, tem sobre si responsabilidades para com esse publico, em nao
apenas servir a sistemas e padrdes pré-estabelecidos e perpetuados, mas participar da
construcdo de novos conceitos, novas formas de pensar, novas maneiras de desenvolver
os potenciais presentes nainfancia através do mundo material e imagético que as criangas
acedem” (DOMICIANO, 2008, p. 420).
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Figuras 29 a 31: capa, pagina dupla e pagina “tripla” do livro Oh!, do belga Josse Goffin (Sdo Paulo,
Editora Martins Fontes, 1995), utilizado na pesquisa de 2008 (Fotos: a autora).

Figuras 32 e 33: capa e pagina interna de livro experimental confeccionado pelo entdo aluno do curso
de design da Unesp, Bauru, Delfino Raimundo, no ano de 2000, utilizado na pesquisa de 2008 com
criangas portuguesas e brasileiras (Fotos: a autora)

2.4. Pré-livros e livros para a inclusao

No ano de 2013, mesmo ano de ingresso no programa de pds-graduacdo em Design da
Unesp, um encontro casual entre ex-aluna e professora levou-me, junto com a professora
Fernanda Henriques, a um contato com docentes da Universidade de Sdo Paulo (Deborah Ferrari
e Patricia A. P. Crenitte, departamento de Fonoaudiologia, FOB/USP) e a uma parceria proficua
gue até hoje frutifica. Montamos o grupo de pesquisa “Design Grafico Inclusivo: visdo, audicdo
e linguagem”, cuja producdo inicial foi registrada em Domiciano et al (2016 — ANEXO 05)
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Nosso foco sao as questdes relativas as agdes do design gréfico para a inclusao, sejam elas
materializadas em produtos impressos, digitais, metodologias ou teorias. Dessas multiplas
possibilidades que exploramos desde entdo em projetos de conclusdo de curso (PCCs), iniciagdo
cientifica (ICs), mestrado e doutorado — e que nos renderam também um financiamento do
CNPq de 2014 a 2018 — registramos aqui os materiais impressos desenvolvidos — livros e pré-
livros.

O desenvolvimento de materiais de apoio para criangas com deficiéncia sempre foi uma
preocupacgao restrita as instituicdes que as atendem, e feita por profissionais da area da
educacao, com producdo artesanal e muitas vezes improvisada. Algumas iniciativas atuais
incluem livros produzidos com profissionalismo e que envolvem ilustradores e designers. E ndo
so criangas podem usufruir deste tipo de material! Os pré-livros desenvolvidos pelo entdo aluno
de graduacao Vitor Ventola Bravin sdo prova disso.

No contexto ja descrito (disciplina de Produgdo Grafica 3 - 2012), Bravin criou o livro
“Minha Imaginagdo” (figuras 34 a 37). Tal experiéncia abriu o olhar do aluno e o inicio do grupo
de pesquisa citado nos levou a um projeto de Iniciacdo Cientifica, desenvolvido entre 2013 e
2014 (livro “Além da Imaginag¢do”, cuja leitura foi feita pelos alunos do Lar Escola Santa Luzia
para cegos — Bauru), retratado nas figuras 38 a 41. Vitor foi premiado no Congresso de Inicia¢do
Cientifica da Unesp em 2013 e apresentamos e publicamos artigo cientifico sobre seu trabalho
em 2014, ja citado na nota de rodapé nimero 22.

/

Figuras 34 a 37: Paginas do livro Minha imaginagéo, de Vitor Ventola Bravin, e sendo lido por crianga na
Unesp (Fotos: Bravin e Domiciano, 2012)
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Figuras 38 a 41: Livro Além da Imaginagdo sendo lido por criangas videntes (36 e 37) e por jovens e
adultos cegos (figuras 38 e 39), alunos do Lar Santa Luzia, em Bauru (Fotos: Bravin, 2014)

Destacamos ainda a participagdo na pesquisa e producdo de outros tipos de livro: os
didaticos e educacionais, além dos manuais de instru¢do, ambos com foco na inclusdo, seja
social ou constitucional.

Da minha coorientacdo em pesquisa de doutorado realizada por Mariano Lopes de
Andrade Neto (2016), sob orientacdo da Dra Paula Landim (PPG-Design), publicamos artigos?® e
destacamos o papel do design na producdo dos livros didaticos para jovens e adultos, bem como
o papel das imagens nesses livros.

Coorientei também um mestrado na Universidade de Sdo Paulo (USP), onde desenvolveu-
se um manual de instrugdes para uso de aparelhos auditivos sob o foco do Design Grafico
Inclusivo. O projeto de Camila Medina, orientado pela Dra. Deborah Viviani Ferrari (USP) e parte
da parceria e grupo de pesquisa ja citados, também se fez representar em diversos artigos
publicados?’. Hoje, Camila é doutoranda no PPG Design-Unesp, orientada por mim e coorientada
por Ferrari. Este trabalho foi muito importante para nossa inser¢ao nas pesquisas relativas a
inclusdo, constituindo-se num outro leque de investigagGes das quais participo, em paralelo aos
temas-foco deste texto. Foram geradas diretrizes para a producao de materiais impressos mais
inclusivos, principalmente aqueles voltados a um publico idoso, com foco na saude.

26 Producdo conjunta com Andrade Neto e Landim: ANDRADE NETO, M. L.; LANDIM, P. C. ; DOMICIANO, C. L.
C. 2015; ANDRADE NETO, M. L.; PIZARRO, C. V.; LANDIM, P. C. ; DOMICIANO, C. L. C. 2014;

27 Diversos artigos publicados com Camila Medina, cujo foco sdo as cartilhas e manuais de instrugdo:

MEDINA, C; MACHADO, T.K.; JACOB, R.T.S.; DOMICIANO, C.L.C. 2019; MEDINA, C.; DOMICIANO, C.L.C. ; LANDIM, P.
C.; MEDOLA, F. O, 2018; MEDINA, C.; DOMICIANO, C.L.C. ; PASCHOARELLI, L. C. ; MEDOLA, F. O. 2018; MEDINA, C.;
FERRARI, D.V; DOMICIANO, C.L.C., 2018; MEDINA, C.; FERRARI, D.V; DOMICIANO, C.L.C., 2015; MEDINA, C.; FERRARI,
D.V. ; DOMICIANO, C.L.C., 2017; MEDINA, C.; ALVES, T.K.M; JACOB, R. T. S; DOMICIANO, C.L.C, 2017.
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3. LIVROS DIGITAIS

Ainda envolvida com os livros, os livros digitais também despertaram meu interesse,
inevitavelmente, mas nao tive com eles uma relagao tdo profunda, mesmo porque, como dito,
os livros impressos tém se reinventado a cada dia e ganham um espago muito peculiar no
mercado editorial e no trabalho de autores, editores, artistas e designers.

Abordo as questbes relativas as relagbes e, as vezes, “oposi¢cdes” entre produtos
tradicionais e suas “versOes” digitais nas aulas da disciplina “Produtos editoriais: uma
caracterizacdo no design contemporaneo”. Esse debate cabe aos livros em primeiro lugar, mas
também aos jornais e revistas, entre outros.

J4 na década de 90, Chartier (1999) abordava as questdes relativas a nova posi¢cdo do
leitor frente ao texto eletronico. Enquanto o livro era tratado com reveréncia, sendo o momento
da leitura inclusive tema de diversas obras de arte, podendo o leitor fazer apenas intervencgoes,
anotacles, as margens do texto - podemos dizer, apdcrifas -, no livro eletrénico o leitor chega
ao coracao do texto, e o autor destaca que essa seria uma ruptura de habitos sem precedentes
na histdria da cultura escrita. Ainda falando de um processo de leitura “desconfortdvel” nas telas
dos computadores, nada préximo do momento de intimidade e conforto que a leitura pode
trazer, o autor pergunta: “Mas sabemos o que virdo a ser os suportes materiais da comunicagdo
dos textos eletronicos?” (p. 142). Passados 20 anos sabemos das possibilidades que pequenos
computadores, tablets, leitores dedicados e smartphones podem trazer a leitura de textos antes
suportados em livros de papel.

Ainda na década de 90, o importante tedrico do design e projetista Gui Bonsiepe (1997)
abordava também o tema da revolugdo tecnoldgica, falando dos ja “falecidos” CD-ROM, de
como estas tecnologias estavam afetando os costumes de leitura e aprendizagem. O autor pedia
cautela as posicées mais euféricas, lembrando aos designers que “a tecnologia mais moderna
pode ser acompanhada de uma estética provinciana” (p. 53).

Mais uma vez a questdo do suporte se imbrica a natureza do texto e ao processo da
leitura, bem como a construgao da interface entre o conteldo e o leitor, trabalho do designer,
gue deve, segundo Bonsiepe, resistir ao “infostiling” (p. 54), termo que o autor cunha para
diferenciar a¢des que deixam a informag¢do mais “bonitinha” (glitzy stuff) daquelas que
realmente colaboram com todo o processo da leitura, ou seja, o infodesign (que chamamos no
Brasil de Design da Informacao).

Ainda em seu livro de 1997, Bonsiepe traz dois conceitos extremamente novos a época,
multimidia e hipermidia:

“Multimidia refere-se a artefatos compostos de linguagem, imagem, som e musica.
Hipermidia combina todos esses canais perceptivos e, além disso, permite interacdo em
forma de navegacdo entre nds semanticos. Hipermidia entdo difere dos meios
audiovisuais em dois aspectos: as informacdes sdo organizadas em redes e o usuario pode
navegar no espaco informacional” (p. 147).

Essa conceituagdo é fundamental para entender um ponto importantissimo abordado
pelo autor: o impacto da leitura no suporte digital — e da sua constru¢do — é profundo, e ndo
apenas formal. A potencialidade do produto digital sé se concretiza na rede, ndo apenas na tela.
Com relagdo aos livros reitera que:

“autores de textos cientificos e literarios terdo novas possibilidades de influenciar a
aparéncia da linguagem no espaco retinal. Podemos especular que tanto a producdo
como a recepc¢ao de textos mudardo radicalmente. Ndo possuimos ainda termos técnicos
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para estes novos artefatos, pois os livros eletrénicos ndo sdo equivaléncia eletrénica para
o livro impresso. A digitalizacdo do mundo gira em toro da rede”. (p. 147)

Ndo havia e ainda ndo ha termos para alguns produtos que surgem, mas parte do livro
eletronico se nomeia hoje como e-book. Seguiremos com alguns conceitos, alguns deles
abordados no curso (online) Virando a Pagina?®, que fiz em 2014.

3.1. Formatos e suportes

O formato de livro digital mais conhecido é o e-book, apresentado por alguns um tipo de
arquivo especificos e apropriados para reproducdo em dispositivos de leitura e tablets, possivel
também em celulares. Permite adequac¢des de fonte e tamanho das letras, bem como cor de
fundo das pdginas. Com os e-books convivem os PDFs e ainda PDFs interativos, além de livros
interativos programados como aplicativos para leitores, computadores e smartphones.

Varios dispositivos foram desenvolvidos desde a década de 80, mas o e-paper impulsionou
o leitor de e-book, chamado leitor dedicado. Esse tipo de equipamento tem uso exclusivo para
leitura e procura reproduzir a experiéncia do papel, é portatil, sem cores e praticamente sem
brilho.

v

Subcépsulas permitem & tela

Eletrodo superior disponibilizar alta resolugdo
transparente —
: : 3 Cépsulas escuras
et negativamente
Cépsulas claras
S carregadas
positivamente
carregadas
Fluido
Eletrodo inferior
ar = = =
Estado claro Estado escuro

Figura 42: Principios do funcionamento de um modelo de e-paper desenvolvido pela empresa E Ink
Corporation, pioneira no desenvolvimento dessa tecnologia. (www.eink.com).
http://en.wikipedia.org/wiki/Comparison _of e-book readers

3.2. Atores do livro digital

Hoje, o autor pode publicar a sua obra em espacos diversos: blogs ou websites
especificos; dentro de uma determinada comunidade nas midias sociais; usar sistemas de self
publishing (autopublicacdo), como o Kindle Direct Publishing, da Amazon, ou o sistema Publt,

28 Curso online Virando a Pagina, Universidade do Livro, Editora Unesp, Coordenagdo: prof? Fernando Quaglia.
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da Barnes & Noble; ou pode utilizar os servigos de empresas que oferecem solugées para
autores independentes.

Com a chegada dos tablets, que suportam sistemas multimidia, os autores podem ainda
inserir nas histdrias videos, narracdes de audio, animagGes, mapas, dentre outros recursos,
interagindo com os leitores e oferecendo uma experiéncia Unica, que vai muito além da
leitura. A incorporagao de recursos multimidia também permite que as editoras do segmento
didatico sonhem com uma nova maneira de produzir livros que enriquegam
consideravelmente o aprendizado dos alunos. Nessa linha, sdo numerosas as editoras que ja
vém produzindo, em todo o mundo, obras que associam videos, fotos, textos e navegacao na
internet (conteddos multimidia).

A editora tradicional, tal como era conhecida até a chegada dos e-books, tem que se
adaptar e enfrentar varios desafios: uma nova relagdo com os autores, que podem optar pelo
autopublishing; as novas formas de divulgacdo das obras; uma nova relagcdo com o leitor, mais
critico e participativo; a oferta dos e-books, sua producdo e a questdo do pre¢co dos mesmos; e
a problematica daqueles contratos antigos assinados com escritores que ndo previam a
publicacdo em formato de e-books.

Com uma distribuicdo diferenciada, os e-books levaram algumas editoras a usarem
distribuidoras em comum, uma vez que uma plataforma especifica é necessaria. Algumas
livrarias tradicionais criaram sua propria estrutura para distribuir e-books (ex: Saraiva, Barnes e
Noble), enquanto outras se associaram a empresas especializadas (ex: Livraria Cultura se
juntou a Kobo). Além dos titulos, essas livrarias comercializam dispositivos de leitura. Porém
nem todas sobreviveram diante da pressao de grupos mundiais como a Amazon.

Outro ponto relevante, as midias sociais mudaram a maneira como nos relacionamos, e
também a forma como lemos. A leitura social e as midias sociais dedicadas aos leitores (Skoob,
Shelfari) demonstram que essa é uma mudanca que chegou para ficar. Os leitores conseguem
se manifestar e serem ouvidos, até mesmo pelo autor da obra. O leitor interage e participa, da
opinides e até interfere no processo de publicacdo.

E o designer? Trabalha, como ja destacou Bonsiepe (1997), principalmente com a
interface e o design da informacao. A interface abre ou fecha a porta do processo
comunicativo e da leitura, no caso do e-book. Segundo o autor, ela pode irritar ou envolver o
leitor. Pode facilitar ou dificultar, divertir ou chatear, conduzir a informacao ou confundi-la.

Desenhar interfaces requer estudos multidisciplinares e incursdes pelo mundo das
tecnologias. Requer novas posturas diante dos usuarios, muitas vezes num processo de
cocriagao, ouvindo e envolvendo-os no processo e considerando de fundamental importancia
todas as suas experiéncias.

3.3. Livros digitais na pratica

Os livros chamados digitais foram abordados por alunos do curso de Design em projetos
de final de curso (TCCs) por mim orientados, todos eles trabalhos praticos de construcdo de
livros, dos interativos aos aplicativos. Alguns foram registrados em artigo cientifico, como em
Zaninotti e Domiciano, 2012%°.

29 Artigo apresentado na 22 CIDAG, Conferéncia Internacional de Design e Artes Graficas, realizada na cidade de
Tomar, Portugal, pelo instituto Politécnico de Tomar.
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Podemos citar outros produtos desenvolvidos, como os livros digitais interativos “Cadé
vocé, Pipoca”, de Adriana Oshiro e Melina Teixeira, (2013), “Eureka”, de Leticia Nakata (2016),
e “Lipe e Blue, uma histéria espacial”, de Luiz Felipe Andrade Callegari (2017).

Figura 43: tela de abertura do livro digital Eureka, de Leticia Nakata
(Fonte: https://www.behance.net/letynakata)
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Figura 44: primeiras telas do site do projeto de Callegari, 2017, que dao acesso ao livro
interativo Lipe e Blue, uma histéria espacial. (Fonte, acervo da autora)
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Parte 2

PRODUTOS EDITORIAIS PARA
COMUNICACAO E DESIGN
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4.0 CONTEXTO DO DESIGN

Os produtos editoriais para a comunicacdao foram por mim pesquisados em diversos
momentos e com diferentes enfoques. Contextualizar esses produtos nas transformagdes que
0s proprios meios de comunicagdo sofreram nas Ultimas décadas é fundamental, sempre
buscando o foco e a participagdo do design no processo.

A pesquisa realizada entre 2011 e 2013, como pesquisa trienal entregue a Unesp em 2014,
intitulada “O Design Grafico Contemporaneo: teoria e pratica” foi de extrema importancia para
delinear esse contexto e permitir desdobramentos. A pesquisa resultou em diversas publicacdes
daquele periodo®® e retomou a discussdo do contexto histérico de transformacdes do design
grafico - tema ja abordado em capitulo de tese de doutorado e neste trabalho, porém com foco
nos livros.

Essas pesquisas refletiram de maneira direta na construcdo de conteddo para duas
disciplinas: “Projeto 3”, ministrada anualmente para o curso de graduacdo em Design da Unesp
(que aborda principalmente a producdo de revistas impressas e digitais) e “Produtos editoriais:
uma caracterizagdo no design contemporaneo”, disciplina do programa de pds-graduagdo em
Design da Faac-Unesp, onde os produtos editoriais sdo abordados pelo viés da criagao, producdo
e distribui¢cdo no cendrio contemporaneo.

4.1. Design moderno

Conforme publicac¢Ges citadas, foi de grande importancia refletir sobre as transformacdes
do design, da sua institucionalizagdo - em 1919, com a primeira escola de design do mundo, a
alema Bauhaus —ao que chamamos design contemporaneo.

Como ja tratado em Domiciano (2014 — ANEXO 06), o design nasceu dentro de um
contexto modernista, sendo que o pensamento moderno e seus conceitos colaram-se as
primeiras teorias formuladas do design e a sua pratica. Romper com o “antigo” seria a primeira
busca, de um rompimento estético as muitas mudancas tecnoldgicas que o século XX nos trouxe.

30 Artigos resultantes da pesquisa trienal citada (completos em anexo).

DOMICIANQ, C. L. C.. O legado do design moderno e pds-moderno no projeto de revistas contemporaneas:
experiéncias didaticas. In: 52 Congresso Internacional de Design da Informagdo, 2011, Floriandpolis. Anais
Internacional de Design da Informacgao, 2011.

DOMICIANO, C. L. C.. DESIGN EDITORIAL NA CONTEMPORANEIDADE: REVISTAS IMPRESSAS E DIGITAIS. In: Menezes,
M.S; Moura, M. (Org.). Rumos da Pesquisa no design contemporaneo: Relagdo Tecnologia x Humanidade. 1ed.S3o
Paulo: Estacdo das Letras e das cores, 2013, p. 147-168.

DOMICIANDO, C. L. C.. Design Grafico Contemporaneo. Estudo de caso: producdo discente da Unesp. In: Andrade et al.
Ensaios em Design: praticas interdisciplinares. Bauru: Editora Canal 6: 2014 (ANEXO 05)
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Figuras 45 e 46: Cartazes do primeiro periodo da escola Bauhaus, Alemanha, fundada em 1919 e
administrada por Walter Groppius nesse periodo. Limpeza e contraste sdo algumas das caracteristicas
dos mesmos.

“Industrializar” a produgdo da informacédo foi acdo importante nesse contexto. Produzir
em série passou a ser uma caracteristica também do design grafico: da moderniza¢do dos
processos de impressdo, com as grandes rotativas — primeiramente tipograficas e depois
massivamente substituidas pelo processo offset — as tecnologias da comunicacdo que
consolidaram os meios de comunica¢do de massa.

Com os principios modernistas ditados a partir das escolas europeias de design — legado
gue chegou ao Brasil a partir da década de 50, principalmente - a estética grafica sofreu uma
espécie de “limpeza” e teve influéncias diversas: “ideoldgicas (pragmatismo, racionalismo,
funcionalismo), econdémicas (capitalismo e consumo), cientificas (novas teorias nas areas da
fisica, da psicologia), culturais (aumento do repertério cultural), artisticas (movimento
modernista, como cubismo, futurismo, dadaismo, construtivismo, The Stjil, minimalismo — em
varios paises), institucionais (escolas de artes e design — Bauhaus, Ulm, escola Suica e outras) e
tecnoldgicas (evolugao das ferramentas de producgdo e reprodugdo)” (DOMICIANO, 2014).

Figuras 47 a 50: Cartazes de Joseph Muller Brockmam, criados nas décadas de 50 e 60, representam a
configuragdo visual estabelecida pelo design suigo e a influéncia da “nova Bauhaus”, a escola de ULM.

Além da forte influéncia europeia, os trabalhos gréaficos produzidos no pais no citado
periodo contaram ainda com influéncia americana, principalmente aqueles voltados a
publicidade, porém o trabalho brasileiro sempre somou “doses de criatividade, ineditismo e
experimentacdo”. Vale citar exemplos: Alexandre Wollner, Cauduro Martino e Aloisio Magalhaes
representam bem a influéncia moderna europeia, principalmente no desenvolvimento de
identidades graficas. J4 a experimentacdo visual pode ser exemplificada pelo design inovador da
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revista Senhor, com nomes como Carlos Scliar, Glauco Rodrigues e Bea Fettler; ou ainda em
cartazes, capas de livros e discos.
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Figuras 51 e 52: Cartaz (1954) de Alexandre Wollner e Geraldo de Barros para festival de cinema do IAC

A
(Instituto de Arte Contemporanea do Rio de Janeiro), precursor da primeira escola de design do pais -
ESDI; marcas desenvolvidas por Alexandre Wolner ao longo do século XX. (fontes: Homem de Melo &
Ramos, 2012 e Revista Eletronica Convergéncias, em
<http://convergencias.esart.ipcb.pt/entrevista/12>).
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4.2. Design pés-moderno

J4 aquilo que chamamos de “design pds-moderno”, ou “design ndo candnico”,
empregando o termo de André Vilas-Boas (Vilas-Boas, 1998), ou ainda “desconstru¢cdo” (Homem
de Melo & Ramos, 2012), caracterizou-se por uma nova onda de projetos inovadores, que
rompiam com o modelo do “bom design” modernista, questionando-o ou simplesmente sendo
diferente.

Diante de um novo discurso, onde as pequenas narrativas se sobrepdem aos grandes
discursos e instituicdes®!, os paradigmas do design - como atividade ligada as artes, comunicacdo
e cultura - também foram questionados. A ideia foi romper com qualquer sistematizagao,
processos exatos e absolutos, principalmente no campo das linguagens, representagdes e
significagdes:

“Enguanto por muito tempo privilegiou-se a informacgdo e a legibilidade através de um
design “neutro”, vé-se no pds-moderno o signo visual a chamar atencao para si, como que
a querer dizer algo além das palavras do texto escrito ou da convencionalidade de alguns
icones. A interpretacdo imediata da mensagem é impedida de forma intencional”
(DOMICIANO, 2014).

Sem duvida, a tecnologia emergente e acessivel a partir dos anos 80 pelos computadores
pessoais teve grande influéncia nesse processo. Como ja observado, “as estruturas ja testadas
do “bom design”, limpas e neutras, parecem nao conseguir falar todas as linguas que as novas
midias possibilitam. A hibridizacdo das linguagens e dos signos ndo se encaixa em muitas das
regras ja consagradas por quase um século de design institucionalizado” (2014).

31 Conceitos de Jean Frangois Lyotard, em A Condigdo pds-moderna (1998. Rio de Janeiro, Editora José Olympio).
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Figuras 53 e 54: Wolfgang Weingart em capa de 1976/77 e cartas de 1983: inicio de um rompimento
com o “bom design” ocorrido no ber¢o do “bom design” (fonte: https://www.aiga.org/medalist-
wolfgang-weingart#slideshow-0-5)
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Figura 55: Cartazes de David Carson para o Museu Salvador Dali em St. Petersburg, 2010/2011. Carson

manteve o estilo desconstruido que o consagrou nas décadas de 80 e 90 como marca pessoal. (fonte:
site do autor em http://www.davidcarsondesign.com /clients/dali-museum/)
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O inicio de “posturas pés-modernas” no design brasileiro é anterior, pois ainda na década
de 60, contrapondo-se a ditadura,

“tivemos uma efervescéncia cultural nas artes (por exemplo, neo-concretos), na musica
(bossa nova, tropicalismo), no cinema (Cinema Novo), nos meios de comunicagdo
(revistas, televisdo, jornais). Os artistas-designers desse tempo experimentaram, colaram,
sobrepuseram, fugiram da rigidez do funcionalismo europeu. Um exemplo foi o designer
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Rogério Duarte: apropria-se do vernacular, funde com arte pop e joga por cima o
psicodelismo, criando um pastiche visual” (2014).

Essas posturas sdo bdsicas na caracterizacdo de um design pés-moderno (HOMEM DE
MELO, 2006).

Figuras 56 e 57: Capas do disco (LP) de Caetano Veloso, de 1967, e Gilberto Gil, todos do movimento
tropicalista, criadas por Rogério Duarte (Fonte: Melo, 2012)

Apesar do movimento pds-moderno ndao apresentar uma caracteristica coesa ou ainda
organizada, a estética (ou estéticas) decorrente do trabalho dos designhers citados e muitos
outros, bem como da producdo tedrico-pratica e influéncia de professores e criticos como
Katherine McCoy (Cranbrook University, EUA) e Rick Poynor (Revista Eye), influenciaram a
muitos e, sem duvida, marcaram a forma de “fazer design” em lugares diversos do mundo.

Claro que um dos grandes gatilhos das transformagdes visuais e da nossa forma de
comunicar foram as tecnologias emergentes nas duas ultimas décadas do século XX. O préprio
conceito de imagem mudou, fragmentada em pixels mutdveis e reinicializdveis. Arquivaveis.
Reconfiguraveis. Bem diferente da fragmentacao da reticula, estatica, iluséria. Com esse tema,
na década de 90 e anos 2000, um texto me acompanhou em discussdes de sala de aula, cito um
trecho que bem resume sua esséncia:

“A imagem torna-se imagem-objeto, mas também imagem-linguagem, vaivém entre
programas e tela, entre as meméarias e o centro de cdlculo, os terminais; torna-se imagem-
sujeito, pois reage interativamente ao nosso contato, mesmo a nosso olhar: ela também
nos olha. O sujeito ndo mais afronta o objeto em sua resisténcia de realidade, penetra-o
em sua transparéncia virtual, como entra no préprio interior da imagem. O espa¢o muda:
virtual, pode assumir todas as dimensdes possiveis, até dimensdes nao inteiras, fractais.
Mesmo o tempo flui diferente; ou antes, ndo flui mais de maneira inelutdvel; sua origem
é permanente “reinicializavel”: ndo fornece mais acontecimentos prontos, mas
eventualidades. Imp&e-se uma outra visdao de mundo. Emerge uma nova ordem visual”
(COUCHOQT, 1993).
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4.3. O cenario contemporaneo do design grafico

Ainda na década de 90 e principalmente a partir dos anos 2000, alguns autores retomaram
as teorias que por muito tempo foram usadas como apoio as regras do “bom design”, e deixadas
a parte pelos desconstrutivistas. Autores como Ambrose & Harris (2009), Lupton & Phillips
(2008), Samara (2007), Meggs (2009), Poynor (2010) 32 voltaram a enfatizar a importancia dos
principios fundamentais do design que nortearam o processo criativo de geracbes de
profissionais desde os estudos bauhausianos, relidos por movimentos diversos, ja citados.
Textos cldssicos, como o “Sintaxe of visual language”, 1973, da professora Donis A. Dondis e “Art
and visual perception”, 1954, do pesquisador gestaltista Rudolf Arnhein®® foram tirados da
berlinda e revalorizados, somando-se a eles novas pesquisas.

Nem a ortodoxia de autores modernos e o radicalismo de algumas posturas de designers
pos-modernos se encaixam numa visdo mais contempordnea do design. Esses e outros
autores/pesquisadores ja podiam ter uma visdo “de cima” da histdria, entendendo como
conquistatoda a construcao tedrica e pratica de um design moderno - que muito contribuia para
areas emergentes como o design da informacdo, por exemplo -e também a liberdade de criacdo
alcancada por um design pdés-moderno. Também foi uma conquista as posi¢cdes de autoria e
coautoria alcangada pelos designers. Como ja colocado:

“A liberdade caracteristica do contemporaneo é mais ampla que aquela proposta pela
desconstrucdo grafica, pois aposta ndo apenas na liberdade de transgredir, mas também
de buscar referéncias no legado moderno e nas experiéncias das artes, do artesanato, do
vernacular e das novas tecnologias” (DOMICIANO, 2014, 252).

Bomeny (2012) aponta que primeiramente herdamos a bagagem tedrica dos
modernistas, levando ao racionalismo, funcionalismo e regras. Depois, o design foi em parte
dominado pelo ecletismo, pluralismo e experimentalismo, elegendo-se o “ruido, o feio, a
intuicdo e a emogdo como novos elementos do design”, valendo-se também das novas
tecnologias emergentes no periodo. E conclui resumidamente: “O grande mérito de toda essa
experiéncia que passamos nas Ultimas décadas com a necessidade de negar a racionalidade em
favor de uma linguagem mais intuitiva e emocional, é que hoje temos o poder de escolha”.

Os elementos bdsicos que compde a linguagem visual continuam a estruturar a
mensagem. Pode-se revisitar o passado e utilizar-se de estratégias consagradas de comunicacao,
e producdo, bem como encontrar novos usos e formatos para as técnicas “antigas”, como
desenhar tipos a mado (lettering), imprimir em tipografia e serigrafia, encadernar livros
artesanalmente ou ainda produzirimagens com cameras fotograficas analdgicas, transformando
em estética todos os “defeitos” do resultado final.

Pode-se também se apropriar das tecnologias emergentes. Dos computadores as
tecnologias de realidade virtual e aumentada, passando pela tecnologia mdvel e pela
transformacao dos meios de producgao grafica, o design é impactado, ao mesmo tempo que se
apropria dessas mesmas tecnologias com desenvoltura, criando e recriando muitas delas. Hoje
conquistou um lugar no processo de criagao desses produtos e servigcos tecnolégicos, podendo
optar por deixar vago o posto do stiling, seja do produto, seja da imagem.

32 As datas das primeiras edi¢gdes destes livros sdo, respectivamente, 2003, 2008, 2008, 2007 e 2003.

33 As datas destes titulos sdo das suas primeiras edi¢des. Encontram-se na bibliografia em tradugdes de 1991 e 1980,
respectivamente.
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O mais importante: somos livres para ousar, burlar padrdes ou transpor informagdes para
um tablet, smartphone, toda a rede, encontrando ai novas formas de interacdo. Todas essas
posturas sobrepostas configuram o design contemporaneo.

Pescass Gaage (s sam sers

Figuras 58 a 61: Caracteristicas contemporaneas - ndo se fala apenas na identidade visual de produtos e
servigos, mas no branding, reforcando o cardter multidisciplinar do projeto. Flexibilidade no lugar da
repeticdo. Fonte: https://www.google.com/doodles?hl=pt-BR

Figuras 62 a 64: Caracteristicas
contemporaneas - retomada de antigas
técnicas de reproducdo com novas finalidades.
Projeto Bolandeira, uso de impressdo em
Letterpress. Fonte: www.bolandeira.com
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Figuras 65 a 67: Caracteristicas contemporadneas - Lomografia e Polaroid (fotos analdgicas) novamente
em uso. (Fonte: http://blogrenanviana.wordpress.com/2011/11/07/vamos-falar-de-lomografia/)
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Figura 68: Caracteristicas contemporaneas - rede social fotografica Instagram, foto digital com estética
de imagem analdgica. Nostalgia e onda “vintage” (fonte: www.instagram.com)
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Figura 69: Caracteristicas contemporaneas - Resgate do “moderno”, mas com variadas técnicas de
ilustragdo e uso de midias digitais. Ex: infografia. (fonte: http://www.graphics.com)

No artigo citado em anexo, escrito em 2014, destaco um trabalho que Charlote Fiel e Peter
Fiel (2003) publicaram no inicio do século XXI, um estudo sobre o design grafico contemporaneo,
valendo-se da selecdo de 100 nomes considerados os mais representativos naquele dado
momento. Apresentaram trabalhos e entrevistas, que me possibilitou tracar mais algumas
caracteristicas desse cenario do design grafico contemporaneo:

“perda de clareza das fronteiras entre as disciplinas (design, artes, cinema, ilustragdo,
musica...), a importancia do conteldo, o impacto das tecnologias mais avangadas, o
desejo de ligacdes emocionais, as limitacdes criativas impostas pelos softwares
comerciais, a velocidade, quantidade e complexidade das informagdes disponibilizadas, a
necessidade de significacdo e a relevancia ética. A leitura desta lista mais de 10 anos
depois chega a assustar pela tamanha clareza com que tais designers viam o futuro”
(DOMICIANO, 2014, p. 253).

Outras fronteiras se estreitam com o design: as artes, o artesanato e as disciplinas
técnicas. Conforme ja afirmado em 2014:

“Podemos afirmar que hoje o trindmio arte, ciéncia e tecnologia se inter-relaciona em
todo e qualquer projeto de design contemporaneo. A multi, inter e transdisciplinaridade
apresentam relagdo estreita com o design. Ndao apenas no sentido de relagdo e
cooperagdo entre disciplinas, mas na relacdo e dependéncia que o processo de projetar
em design cria com as tematicas, o publico e o universo histdrico, cultural e visual de cada
projeto” (p. 254).

Destaco ainda a preocupacao ética e social que se destaca no cendrio atual do design, mas
gue ja sado inerentes a histdria. O design buscou a

“(...) forma universal, buscou a simplicidade, a clareza, a “verdade”, mas ao final manteve-
se atrelado as praticas de fabricagdo e comércio de produtos durante décadas,
principalmente pelas suas estreitas relagdes com a publicidade, estabelecidas no pds-
guerra. Mas o descomunal apetite de consumo que evoluiu e acabou por dominar o século
XX passou a incomodar diversas areas de estudos e pratica, inclusive os designers,
gerando até mesmo manifestos historicamente registrados e novas relagdes com formas
alternativas de produc¢do, onde ha uma busca de opg¢Ges produtivas mais sustentaveis e
que respeitem o trabalhador” (DOMICIANO, 2014, p. 255).
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Sendo a cultura a matéria-prima intangivel do design e o design uma voz para a cultura
de seu tempo, gerando e sendo gerado pelo presente de cada lugar, seja fisico ou virtual, ndo
se estranha que suas areas e escopo se renovem. Nao é estatico, definido, é projeto, é pratica e
pesquisa andando juntos.

Assim, muitos novos “designs” surgiram nos ultimos anos. Alguns nem t3o novos, mas
nomenclaturas foram abundantes. Creio ser essa também uma caracteristica de um design
contemporaneo. No campo das metodologias, ouvimos sobre design thinking, design
colaborativo, design participativo. Como abordagem projetual, temos o design inclusivo, design
universal, design educacional, design de aprendizagem, UX design, Ul design, design emocional.
Com foco no projeto, temos design de servicos, design de interacdo, design de interfaces, design
instrucional, game design, entre outros, que se somam ao design da informacdo, design
editorial, o design ergonGmico, design de produtos, de moda, de interiores, o design grafico e a
comunicacao visual!

E a lista ndo para. E o Unico objetivo desse registro é deixar claras essas multifacetas do
design. Nesse viés de um novo “nem tdo novo” falaremos um pouco mais dos produtos
editoriais, focando nas suas transformacOes e seu “encaixe” nesse cendrio rapidamente
explanado.
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5. REVISTAS E PROJETO

As revistas foram, por muitos anos, a vitrine do design. Ser editor de arte de uma das
grandes publicacGes editoriais era o foco de muitos designers do século XX. A experiéncia de
construir um produto tdo rico, gerenciar diferentes assuntos, elementos graficos, visuais e
textuais e lidar com equipes multidisciplinares realmente trazia ao profissional uma formagao
solida e completa, além de prestigio e visibilidade. Ainda hoje, mesmo depois do volume de
impressdes desses produtos ter caido drasticamente, criar projeto editorial e editar revistas
impressas sao atividades de altissimo potencial formativo. Desenvolvo projetos dessa natureza
com alunos do curso de design desde 2010, aproximadamente, o que apresentarei mais a frente.

A revista impressa sobrevive e, em contraste com seu formato comercial, temos também
uma producdo mais experimental, seguindo o mesmo caminho dos livros, com pequenas
tiragens e exploragao material, num “revival” dos zines e fanzines dos anos 80.

Ja no ambiente digital, a revista resiste no nome, mas suas caracteristicas sdo bastante
diversificadas, e hoje muitos produtos ja encontram seu caminho e sua linguagem prépria nas
redes.

5.1. O legado das revistas impressas

As revistas desempenharam um papel fundamental na nossa cultura visual e sempre
tiveram uma posicdo de vanguarda na comunicagdo. Sobrevivem por séculos, estabelecendo
uma ponte entre um grupo de pessoas interessado num determinado assunto, e individuos ou
organizagdes com motivagao suficiente para comunica-lo. Os leitores formam um elo emocional
com os seus titulos favoritos, quer pelo seu conteudo, quer pelo modo como se apresentam.

As primeiras revistas datam do século XVII3*, mas seu formato atual foi mesmo forjado no
século XX, dentro do universo da comunicacdo de massa e dos meios de producdo grafica
industriais, principalmente das rotativas Offset®>. Com a televis3o e, posteriormente, os meios
digitais, muitos previram o fim das revistas impressas. Em meio a uma longa crise, no entanto,
0 numero de titulos em revistas especializadas em assuntos e “tribos” - special interests —
cresceu muito nos ultimos anos, mas em geral houve grande diminuicdo em nimero de unidades
impressas. Houve uma necessidade de reinventar-se.

A palavra magazine tem origem na lingua arabe, na qual significa armazém. As revistas
gue lemos sdo essencialmente uma colecdo de diversos elementos - artigos e imagens - unidos
por um trago comum, ou seja, seus elementos de identidade. Falar de revistas consagradas é
falar de designers consagrados. Os nomes ficam para sempre atrelados a esses titulos, ja abordei
varios deles nos artigos citados, alguns em anexo. Para continuar me conduzindo no fio desse
texto, cito apenas um, Alexey Brodovich, considerando o “pai” do design editorial moderno, em
se tratando das revistas. Apesar de Brodovich ter desenvolvido outros projetos, foi na revista
Harper’s Bazaar que consolidou as experiéncias editoriais que viriam a influenciar o design da
revista moderna — e também contemporanea. A citada publicacdo é a mais antiga ainda em

34 Edificantes Discussdes Mensais (ErbaulicheMonaths-Unterredungen) foi a 12 revista que se tem noticia,
em Hamburgo, 1663, e era uma sucessao de artigos em branco e preto.

35 Técnica de impressdo derivada da litografia, sobre a qual se baseiam as grandes produgdes impressas.
Ha ainda hoje grande investimento nessa tecnologia, que alia qualidade e alto rendimento de produgao.
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circulagdo. Hoje é editada em dezenas de paises, um tipico caso de um produto de comunicagdo
de massa bem-sucedido, assim como outros poucos titulos ainda em publicacdo e distribuicdo
em escala mundial, como a Vogue e a National Geographics, por exemplo.

HHRPERS BRER.

Figuras 70 a 73. Na figura 66, capa da primeira edi¢do da primeira revista americana feminina, a
Harper’s Bazaar, de 1867. As figuras 67 e 68 trazem duas edi¢des de 1896. Ja a figura 69 apresenta capa
da década de 30. Nota-se que o conceito moderno de identidade ainda ndo fazia parte da construgdo
desses produtos. As capas eram pecas Unicas, influenciadas pelos movimentos artisticos e técnicas
disponiveis, algumas com limitagGes, como se vé nas primeiras edi¢des, impressas em tipografia, com
imagens a trago e poucas cores (fontes: http://www.coverjunkie.com ;
http://www.harpersbazaar.com/fashion/photography/g57/vintage-harpers-bazaar-covers/ )

Vejamos um pouco do que Brodovich fez pelas revistas. Ele chegou a Harper’s na década
de 30. Russo, migrou para os Estados Unidos, fugindo dos resultados nada esperados das
revolucOes e guerras que muitos artistas como ele ajudaram a construir. Em conjunto com
uma equipe inovadora e brilhante, como Henry Wolf e o fotégrafo Man Ray, Brodovich
experimentou e construiu o conceito de identidade grafica que influenciou o design editorial

do século XX.
l 35

/

B!
l/

Figuras 74 e 75: Paginas internas (1934) desenhadas por Brodovich de maneira “revolucionaria”. Ainda
hoje seria considerada uma edigdo criativa e inovadora.
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Figuras 76 a 78: Capas de 1954, 1958 e 1968, respectivamente, desenhadas por Brodovich. O
estabelecimento de uma identidade, inclusive com um novo conceito de marca usado até hoje na
revista, fica evidente. Fonte: https://library.rit.edu/gda/designers/alexey-brodovitch

Muitos outros nomes poderiam ter sido citados nessa histéria. Das primeiras revistas
modernas, uma linguagem mais comercial, bem diferente das pdginas ousadas apresentadas
acima, se estabeleceu. O jeito de fazer revistas em massa se consolidou. Mas muitos designers
continuaram na vanguarda.

DESIGN EDITORIAL: NOMES IMPORTANTES DO SECULO XX AO XXI

Nome e data Origem Uma referéncia para pesquisa

(nasc./morte)
Alexey Brodovitch Russo, trabalhou na Europa | http://www.aiga.org/medalist-
(1898 — 1971) e se radicou nos EUA, alexeybrodovitch/
Paul Rand Americano http://www.paul-rand.com/
(1914-1996)
Herb Lubalin Americano http://www.aiga.org/medalist-
(1918-1981) herblubalin/
Neville Brod Inglés http://www.researchstudios.com/
(1957-)
David Carson Americano http://www.davidcarsondesign.com/
(1955 -)
Rudy Vanderlans (1955 - ) e | europeus do leste | http://www.emigre.com/Bios.php?d=10
Suzana Licko (1961 -) radicados nos EUA

Quadro 2: designers editoriais destacados no século XX. Fonte: a autora

Sobre isso, o importante critico do design Steven Heller observou que

“a vanguarda é usurpada quando sua excentricidade se torna aceitavel. (...)
Invariavelmente, o que comeg¢a como subcultura elitista segue uma trajetdria previsivel
gue vai da rejeicdo popular até a adoragdo pelas massas. (...) muito pouco daquilo que se
origina dos movimentos alternativos deixa de aparecer no sistema” (Heller, 2008).
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Ou seja, das primeiras revistas do século XX as produgdes experimentais dos anos 60 e a
desconstrucdo das paginas pelos designers pdés-modernos, o que surgiu alternativo, copiaram-
se nas paginas dos produtos comerciais algum tempo depois. Alguns exemplos: os produtos
graficos do movimento psicodélico (60s), que surge como uma contracultura e depois seu
“estilo” estampa produtos comerciais, ou o punk e grunge dos anos 70s e 80s, criados como
contravenc¢do, mas inspiragao para pecas graficas e publicagdes “descoladas” nos anos 80, 90,
até os dias de hoje. E assim, o underground se converte em mainstream, cool. Num ciclo, o
design que se coloca como uma cultura independente é rapidamente incorporado pela cultura
dominante (corporativa, comercial, estatal, midiatica).

Ainda faz-se importante registrar que toda essa polarizacdo de influéncias europeia e
americana foi — e é — real, mas que o Brasil também foi — e é — celeiro de designers criativos
nessa area. Desde aqueles que nasceram brasileiros mas foram formar-se no exterior, e depois
alcancaram o cendrio internacional, como Bea Fettler®®, até os muitos nomes que, juntos,
criaram publicacGes de impacto como as revistas Rio (década de 40, 11 anos de edicdo) e
Senhor (1959 a 1964, com retornos posteriores), com producdo e venda em larga escala. Ha
ainda as publicacGes de movimentos artisticos, como a Klaxon (modernismo, 1922, nove
edicGes) e Noigandres (plataforma da poesia concreta, 1952 a 1962, com poucas edi¢Ges),
bem apresentadas em Homem de Melo & Ramos (2012), e a menos conhecida e mais proficua
Artéria (poesia visual, de 1975 até hoje em ambiente digital, 12 edig¢des fisicas, em Khouri,
2004).

Fernando Ferrari:
Voltaremoe ao Atague
Como Presentear no Natal
A Danc¢a do Délar

A pogecon Historia da Biblin

Figuras 79 a 81: Revista Senhor, publica¢do que circulou entre 1959 e 1964. O design de Carlos Scliar
ganhou prémios internacionais e representa a modernidade brasileira.
(Fonte: Revista Zupi, http://devzupi.bonitobarato.com.br/relembrando-capas-da-revista-senhor )

Esses exemplos ilustram bem como o design é peca-chave na conformacdo das revistas
desde as primeiras publicagdes do século passado. Como destaca Ana Claudia Gruszynski,
pesquisadora das relagdes entre design e comunicagao:

36 Designer brasileira com extenso trabalho internacional, comegou no Brasil, transitou na revista Senhor
e depois projetou-se no cendrio americano. Em Fettler, 2012 e Homem de Mello, 2012
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“O designer, em parceria com o editor (...), é responsdvel pelas definicdes referentes a
conformacdo dos conteldos e materializacdo das publicacdes. Destacamos o cardter
mediador da atividade ao atuar como articuladora formal/visual de conteiidos que sdo
concebidos preliminarmente por escritores/autores, jornalistas, etc., e dirigidas a
leitores” (GRUSZYNSKI, 2015).

5.1.1. Caracterizacao da revista impressa

Num resumo da visdo de Ali (2009), as revistas sdo criadas para informar, instruir e/ou
entreter, estabelecendo uma relacdo com o leitor, proporcionando-lhe experiéncias
emocionais, prazerosas e estéticas. Caracterizam-se pela periodicidade, possuem identidade
propria e sdo feitas para serem bonitas de se ver e durdveis.

Como ja abordado em Domiciano (2013, 2014), autores como King (2001), Ali (2009) e
Samara (2011) caracterizam a revista impressa enquanto objeto, sendo suas caracteristicas
formais e funcionais conhecidas: o formato, a diagramacdo, a identidade visual e seus
elementos, as cores institucionais, o projeto tipografico, o uso de imagens, o ritmo da publicacdo
e sua materialidade (uso de papéis, vernizes, cortes e encartes). O discurso visual do produto é
uma construgao do designer, podendo a narrativa visual interferir na leitura e interpretagdo das
matérias, uma vez que imagens e cores, por exemplo, podem “falar mais que mil palavras”,
como diz o ditado popular.

Na concepg¢do de um novo titulo, apds a definicdo do projeto editorial pela publicacdo, os
designers — diretores de arte, ilustradores, fotdgrafos, infografistas, diagramadores — partem
para a definicdo do projeto grafico. Os designers usardo das definicdes do projeto editorial para
caracterizar a revista visualmente, criando a identidade visual do produto como um todo e
detalhando suas partes constitutivas.

O projeto grafico é uma atividade de planejamento e ordenag¢do das caracteristicas
graficas, visuais, produtivas, de acabamento e finalizacdo do produto. A maior rigidez ou
flexibilidade do projeto grafico depende das caracteristicas do projeto editorial. Ele delineia a
diagramacao, as escolhas tipograficas, a composi¢ao visual no uso de imagens, cores e texturas,
definicao da grade, o sequenciamento de leitura, posicionamento das matérias e reportagens.

ELEMENTOS PRINCIPAIS DO PROJETO GRAFICO

Elemento Caracterizacao

Formato Papel e aproveitamentos, nimero de
paginas, volumes

Elementos basicos da identidade da revista Marca, elementos graficos acessoérios, fios,

boxes, etc.
Estrutura da revista Grids, margens, relacdes texto/imagem
Paleta cromatica Cores como identidade, como mensagem e

elementos de organizacao

Projeto tipografico Defini¢Oes de tipos, corpos e alinhamentos
para os diversos tipos de informacao
presentes
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Linguagem e aplicacdo de imagens Fotos, ilustracdes, charges, fotomontagens,
etc.

Capa Posicdo de elementos e possibilidades
visuais com vistas a atrair, chamar a atencao,
vender ou refletir conteddo editorial

Paginas internas — elementos gerais Hierarquia de cabecalhos, olhos, chamadas,
notas

Paginas internas — elementos especificos Composicdo/estética para matérias especiais

Ritmo visual Definir o carater da revista

Navegac¢ado entre paginas Sistema de leitura

Quadro 3: elementos detalhados de um projeto grafico de revista. Fonte: a autora.

Mas o meio impresso esta em crise? Temos feito e tentado responder perguntas como
essa dentro das pesquisas em Design.

Além das baixas tiragens, fechamento (ou funcionamento digital exclusivo) de titulos
tradicionais, faléncia de grandes editorias, a revista sofre com a crise da comunica¢do. Novas
formas de comunicar que balangam as estruturas do meio tradicional, mas que trazem consigo
ainda muitos questionamentos, inclusive relacionados a credibilidade. A prdpria Associacdo
Nacional dos Editores de Revistas fez companha em 2018 sobre isso - Revistas. Eu acredito! -
buscando reforcar a importancia dos profissionais e das organizac6es reguladoras para os meios
de comunicacgdo evitarem as tdo faladas fake news.

VOCE ACREDITA
EM TUDD 0 QUE LE?

At Semasms sl CAMITLASE TN 3 SUATESIASS A OGS MWELS T | SCeTmT
e SRR 1 0 T e (B4 OU R EIRE PR, 1RTRS (e
et BT T e A A e b (Mate =T 1A Dete shi hassdilee e
e e L T L

Figura 82: Campanha da ANER, sobre a credibilidade do meio editorial (fonte:
https://www.aner.org.br/?s=revistas.+eu+acredito%21 )

Essa “crise” ndo é nova, a cada ano novo alarme toca. Podemos, por exemplo, encontrar
uma matéria de 2009 de Luiz Weis, no site Observatério da Imprensa¥’, intitulada “Receita
para a crise da midia impressa”, que por sua vez comenta sobre outros textos internacionais

37 <http://observatoriodaimprensa.com.br/codigo-aberto/receita-para-a-crise-da-midia-impressa/> acesso em
outubro de 2019.
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com o mesmo mote. Em 2013, outra matéria trazia a noticia da demissdo de inimeros
profissionais da até ent3o gigante Editora Abril®. J4 no relatdrio sobre as midias brasileiras
preparado pelo governo em 20163, usando base de pesquisa do Ibope, as revistas eram lidas
por apenas 1% dos entrevistados, contra 4% do ano anterior®,

Mas as revistas se reinventam e, como ja dito, se segmentam e se distribuem em
diferentes plataformas, saindo da raia da “competi¢dao” entre produtos impressos e digitais e
indo ao encontro de estratégias focadas nas multiplataformas, na linguagem multimidia e nos
conceitos de transmidia.

caverjunkie nean bl

Figura 83: print da home page do site www.coverjunkie.com, que mostra as edi¢gdes das revistas da
semana no mundo todo. O site traz milhares de titulos e mostra como a segmentacdo ainda é intensa. O
“fazer revistas” esta vivo e presente em diferentes partes do mundo. (fonte: a autora, captura de tela do

site em 26 de outubro de 2019)

5.2. Revistas digitais

As revistas digitais se destacaram na ultima década e caracterizam-se pela publicacao
periddica de conteudos digitais online, desenvolvidos para diferentes suportes digitais: telas,
tablets e smartphones. Soma-se, portanto, aos elementos graficos e editoriais, recursos
digitais, como elementos interativos, hipertextuais, sonoros e animados, entre outros.

As revistas digitais ainda se apresentam como um universo pouco explorado. Enquanto
as experiéncias com as revistas online se aproximam das demais intera¢es na rede, como
sites e portais, passando por blogs e redes sociais, os veiculos de publicacdo periddica para
tablets e outros dispositivos mdveis particularizam-se e oferecem outras experiéncias aos seus
leitores.

38 <https://goias24horas.com.br/10116-crise-dos-impressos-circulacao-de-revistas-da-abril-cai-e-editora-anuncia-
demissoes-de-jornalistas/> acesso em outubro de 2019.

39 <http://www.secom.gov.br/arquivos-capacitacao/apresentacao-pesquisa-brasileira-de-midia-2016.pdf/view >
acesso em outubro de 2019.
40<file:///C:/Users/cassi/Desktop/procuras%20para%20livre%20docenica/Relat%C3%B3rio%20Final%2 0Pesquisa%2
OBrasileira%20de%20M%C3%ADdia%20-%20PBM%202015.pdf> acesso em outubro de 2019.
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A grande maioria dos produtos editoriais digitais se caracteriza como multiplataforma,
ou seja, os mesmos titulos se apresentam em plataformas diferentes - como telas, tablets e
smartphones - e contam com estratégias de construcdo e distribuicdo de conteudo, sendo
necessarias adaptacdes, inclusive, de design.

“Para designar este tipo de modalidade de coordenagdo entre meios também se
utilizam termos como “multiplataforma” ou, como é habitual no mundo jornalistico
anglo-saxdo, crossmedia. Ambos aludem a mesma realidade: casos em que distintos
meios coordenam as suas respetivas estratégias editoriais e/ou comerciais para
conseguir um melhor resultado conjunto” (SALAVERRIA, 2014).

EXAME

b Contas de luz
Icarho mais Carm

Figura 84: mesmo produto editorial em diferentes plataformas digitais. Nao ha, neste caso,
grandes variagdes no projeto grafico

A atualizacdo e a datacdo de conteldos sdo caracteristicas que norteiam e endossam o
conceito da revista digital, apesar de variacdes e discussdes a respeito dos reais conceitos que
identificariam uma publicacdo digital, polémica esta caracteristica dos meios hibridos. A
atualiza¢do deve acontecer dentro de uma periodicidade estabelecida pelo projeto editorial.
Datacdo e créditos aumentam credibilidade e possibilitam referéncias no meio digital e
impresso.

Os autores Horie & Pluvinage (2012) foram dos poucos que escreveram livros sobre o
tema. Eles fizeram um interessante levantamento sobre o que as revistas digitais herdaram
das impressas e aquilo que lhes é peculiar. Ja publicamos esse conteido em Domiciano (2013 -
ANEXO 07). Eis as caracteristicas herdadas das revistas impressas:

Periodicidade, diferenciando as revistas online dos demais sites. Essa periodicidade
pode variar, em tese, do diario (ex: The Daily) ao anual.

Segmentacao, pode ser ainda maior na revista digital, devido aos custos de producao
menores. A revista tem por objetivo trazer um conteudo reflexivo e selecionado, ndo
apenas ser suporte de noticias e informagdes, como os portais e muitos jornais online.

Portabilidade, possivel em alguns dos suportes digitais, os suportes méveis, como tablets
e smartphones. Ha ainda a necessidade, em muitas revistas, de se estar conectado a rede
para leitura completa, o que limita a portabilidade de alguns suportes.

Identidade grafica, caracteristica presente e necessaria na revista digital, pois é comum o
leitor “sair” da publicacdo, por conta das suas caracteristicas hipermidiaticas. A identidade
funciona de forma muito parecida com a revista impressa, apresentando marca, capa,
tipografias, paletas de cores, grids, imagens, etc. Para a revista digital tipicamente online,
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que usa linguagem de sites e blogs, ha limitagdes tecnoldgicas na composi¢do de textos e
imagens.

Ja como caracteristicas tipicamente digitais levantadas, estas revistas apresentam:

Leitura multimidia, numa combinagdo de elementos graficos com elementos dindmicos,
com a disponibilizacdo de audio, videos, imagens, texto, infogréficos interativos. Além da
visdo, outros sentidos sdo empregados, inclusive o tato nas telas touch screen.

Interatividade, onde o leitor pode participar do conteldo produzido (web 2.0) e acessar
outras informacGes (/inks) sem sair da revista, além de conseguir dar um feedback ao
veiculo, por comentarios, “curtidas” e compartilhamentos.

Hipertexto, onde a leitura ndo é linear, podendo-se criar uma experiéncia narrativa
propria por meio de links e caminhos diversos oferecidos. H4, portanto, camadas de
informacao e o nivel de aprofundamento fica por conta do leitor.

Quanto aos custos, enquanto os de criacdo sdo iguais para revistas impressas e digitais -
pois incluem o trabalho dos jornalistas, designer, fotdgrafos e a producdo de conteudo - na
revista digital os custos de producdo industrial ndo existem mais, nem custos de estoques e
encalhes.

Refletindo de forma um pouco mais profunda sobre o impacto dos produtos peridédicos
digitais, questiona-se se estes sdo atrelados aos seus “antecessores” impressos ou se alcangam
vida prdpria. Ou ainda se a convivéncia dessas multiplas plataformas juntas ndo seria o segredo
para nao se falar em morte de uma midia e substitui¢cdo por outra.

Em 2001, a designer Jessica Helfant escreveu um interessante texto que tornou-se
classico. A autora fala que as producgdes digitais sdo muitas vezes mais rigorosas que
“tipografia suica”, numa analogia as rigidas regras que os designers suicos impunham ao
design dos tipos e das paginas em prol da funcionalidade. Protocolos, rotinas, regras,
comandos. Mesmo passadas quase duas décadas, a pergunta que ela faz no artigo ainda é
bastante atual em se tratando dos produtos editoriais digitais: “Onde estd a vanguarda das
midias digitais?” (HELFAND, 2001). O trabalho do designer ainda se da muitas vezes “sobre” a
tela e ndo “dentro” da tela, reforca a autora.

Muito se poderia incorporar aos produtos editoriais online de novas tecnologias ja em
pleno funcionamento, que levariam o leitor para “dentro da tela”, como realidade virtual e
aumentada, por exemplo, a¢cdes ainda timidas nesse tipo de produto.

Ainda hoje, muitas vezes, os produtos sdao apenas transpostos do antigo formato que
tinham em papel para outro suporte, alguma interatividade é adicionada, o modo de
navegacao se formata a tela, seja ela widescreen ou um celular. Vejamos a conhecida
plataforma ISSUU. Importante por possibilitar uma distribui¢ao de publica¢bes que ndo
puderam mais ser impressas e também por distribuir textos fora de edi¢cdo ou esgotados, por
outro lado acomoda publica¢ées criadas no meio digital, mas que sdo “texto sobre tela”:
publicacGes sem interatividade, que mantém ainda a diagramacdo em paginas duplas, como se
fossem em papel. As paginas podem ser “folheadas” na tela.
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W) Magaehie Marrh 204

Figura 85: print de tela do site www.issuu.com, plataforma de publica¢des digitais em PDF. Mesmo com
limitagOes, ainda permite a manutengao de muitos titulos que ndo puderam mais ser impressos, além
de versdes daqueles que se mantém também impressos, sem a necessidade de novo projeto grafico.

(Fonte: a autora, captura de tela do site em 26 de outubro de 2019)

Muitas publicacbes, portanto, ainda se mantém prdoximas da linguagem da revista
impressa, usando recursos de leitura de arquivos PDF. Um grande nimero delas, porém, se
cerca de outras informacdes, pequenas noticias, blogs e links, todos acomodados em sites
préprios. Segue um exemplo com tema em design e cultura visual.

ek

Figuras 86 e 87: Telas do site da revista Bak, onde se vé a presenca de blog, secdo de entrevistas, links
com redes sociais e as edigdes “abaixaveis” da publicagdo (fonte: http://www.bakmagazine.com)
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Figura 88: Arquivo PDF disponibilizado de
edicdo da revista Bak, onde a “virada” da
pagina é simulada.

Fonte: http://www.bakmagazine.com

Esses sites podem ainda possuir caracteristicas préprias, funcionando como meios de
divulgacdo de assinaturas das edi¢Ges impressas e portais de noticias, geralmente parte das
matérias da edi¢do, construindo um conjunto multiplataforma. Algumas dessas publicacGes
trazem ainda dreas exclusivas de assinantes no site e constréem diferentes formatos de
leitura, diferentes estratégias e contratos.
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Figura 89: Tela do site da revista Cult, brasileira, onde se vé, a direita, a divulgagdo da edigdo impressa,
que pode ser assinada/comprada. O site apresenta ainda outras matérias online que podem ser
acessadas e lidas de maneira aberta (fonte: https://revistacult.uol.com.br/home/ )

Em termos de design, as revistas que se destacaram buscando uma caracteriza¢do
propria foram aquelas desenvolvidas para tablets, aparelhos que apresentam excelentes
caracteristicas para a leitura, como tamanhos confortaveis e 6tima portabilidade. A partir da
segunda década do século presente, uma cultura de leitura nesses aparelhos comegou a se
desenvolver. Funcionalidades préprias da tecnologia se incorporaram muito bem as revistas,
sendo que muitos titulos passaram a ter algumas configuracGes exclusivas para essas versées.
Capas que traziam videos ao invés de fotos, infografia animada, motion graphics, foram
algumas das “novidades” apresentadas.
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De forma geral, essas revistas conseguiram boa conexdo entre a linguagem jornalistica e
a linguagem do design. Caracterizam-se como um trabalho multidisciplinar, e juntam texto,
novas formas de apresentacdo das narrativas e recursos que sé a plataforma digital oferece. E
comum que sejam produzidas em conjuntos de programas pagos para tal, que permitem a
profissionais da criacdo e diagramacdo trabalharem nos produtos sem necessidade de
programar. Um exemplo desse sistema é o ADPS (Adobe Digital Publishing Suites), que permite
a criagdo para sistema 10S ou Android.

Algumas limitagoes: a leitura sé pode ser feita num tablet (diferente de alguns e-
readers) e hd o monopdlio para compra de revistas e apps de exibicdo e download, como App
Store (iPad) ou Google Play (sistema Android). Quanto as dimensdes de leitura, podem ser
horizontal ou vertical. A transposicdo da pagina dupla tradicional ja ndo é mais compativel. Ha
possiblidade de rolamento vertical (paginas com comprimento “infinito” até o final da
matéria).

A narrativa é imersiva, instiga os leitores a explorar as pdginas. A revista pode oferecer
diferentes niveis de imersdo: exploracdo ludica somada a vontade de saber mais, de
aprofundar o assunto. Em decorréncia disso, a navegacdo nado é linear, tornando-se mais facil
de se perder na rede, nos links. Por isso é comum o uso de se¢Ges com identidades claras para
facilitar a navegabilidade. Isso mantém o papel do design de identidade na publicagado.
Elementos da revista impressa ainda se fazem presentes nesse sentido, como boxes, olhos,
capitulares, para que se crie uma identidade forte e facilmente percebida.

Infelizmente, muitos titulos importantes, como os mostrados abaixo, deixaram de ser
produzidos nessa versdo. A hora e a vez dos celulares é inegavel.

Figuras 90 e 91: capa da revista digital
para tablet Wired: visualizagdo
horizontal e vertical deve ser prevista.

[

Figura 92: “Pagina de apoio” da
revista digital para tablet TNW

Magazine, onde o leitor é
educado a uma nova forma de
navegacao.
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5.2.1. Novos produtos de informagao online

Mas apesar de todas essas vantagens, nos levando a ver as tablets como leitores
ideais, a convergéncia da informacdo para um nimero cada vez menor de equipamentos é
clara. E o celular (smartphone) tem ganhado essa batalha, mesmo sendo desconfortavel para a
leitura. Dentro dos aplicativos dos celulares, também surgem novos produtos que reivindicam
sua relagdo com as revistas, que poderiamos chamar revistas digitais alternativas.

Alguns até tem chamado de instazines um pequeno conjunto de telas unidas por uma
proposta editorial simples, postada periodicamente na rede social Instagram. O Facebook
também abarca iniciativas parecidas.
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Figuras 93 a 95: telas da rede social e aplicativo Instagram, trazendo paginas do instazine Kiss my tribe,
com postagens periddicas de fotos e ilustracGes (Fonte: a autora, captura de telas de @kissmytribe em

junho de 2019)

Um exemplo de reinvencao, a revista Colors, publicacdo icnica dos anos 90 e
publicada em versdo impressa até meados de 2014, mantém o contato com o leitor, que
também participa da construcdo das edic¢des, pelas redes sociais. O site hospeda as edi¢des
antigas e leva o leitor para as novas plataformas — Instagram (aparentemente a principal) e
Facebook, numa nitida mudanca de estratégia.
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Figuras 96: Site da revista, onde a marca, a mesma desde os anos 80, é seguida por uma tagline e o link
para pagina do Instagram (fonte: a autora, captura de telas de http://www.colorsmagazine.com/ em
margo de 2020)

Figura 97: Pagina da revista Colors na rede social Facebook. Os posts ja funcionam como pequenas
matérias (fonte: a autora, captura de telas de @colors magazine em junho de 2019)

o

CCILORS

Figura 98: Os posts da revista Colors no Instagram funcionam como matérias. Vao se juntando e formam
uma espécie de capa de edigdo no Feed do perfil apds 12 publicagdes (fonte: a autora, captura de telas
de https://www.instagram.com/colorsmagazine/ em margo de 2020)
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Ainda destaco um outro tipo de produto digital, que sdo as “revistas sociais”. S3o
espacos (sites e aplicativos) que reinem conteudos diversos. Sdo pioneiros: Flipboard (em
pleno funcionamento) e AOL Editions (aplicativo lancado em 2011). Outro exemplo em alta:
Medium.com. Esses espacos virtuais privilegiam e facilitam o compartilhamento (Facebook,
Twitter, Instagram, Pinterest, etc.) e fazem uma curadoria de assuntos de acordo com os
interesses do leitor (newsletter na caixa de e-mail, notificagcdes de aplicativo, entre outros).
S3ao também espagos de auto-publicagdo.
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Figuras 99 e 100: Site Flipboard.com, e aplicativo, coletando
matérias de portais, revistas e jornais por temas, de acordo
com interesse de leitores.
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Figuras 101: Site Medium.com, coletando matérias de autores diversos por temas, de acordo com
interesse de leitores.

E, por ultimo, um outro formato que vem sendo replicado e que se exemplifica numa
producdo brasileira. Desde 2015 online, uma experiéncia inovadora foi posta pela “revista”
TAB, do grupo UOL, que se conceitua apenas como um conteldo periddico online.

O texto de lancamento do produto definia (ja fora do ar):

“TAB é um conteudo produzido semanalmente pela equipe do UOL. Nossa missdo é
entregar uma experiéncia Unica e interativa com conteudo de alta qualidade, em
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formatos inovadores e com total independéncia editorial. TAB s é possivel por causa do
patrocinio de algumas marcas, que também acreditam em contetdo de qualidade.”

Uma Unica matéria se apresenta na semana, longa, profunda e diversa. As diferentes
linguagens sdo exploradas em prol da informacdo: texto, fotos, videos, gifs, infografia
interativa, animacgdes, gamificacdo, squises. O produto sofreu algumas alteracgées, foi
incorporado a um site-portal préprio, mas as edi¢des de matérias Unicas continuam sendo sua
caracteristica principal.

MIL DESCULPAS

Figuras 102 a 104: Telas de edigdo da TAB Uol, onde uma matéria Unica, de rolagem vertical, traz
linguagem multimidia diversa (fonte: http://tab.uol.com.br).
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Apresentarei um ultimo conceito, transmidia, muito em alta entre os pesquisadores da
comunicag¢do. Apenas me aproprio pensando em projetos de design. Segundo Martino (2015),
“(...) uma narrativa transmidia é uma histéria que se desdobra em varias plataformas e
formatos, cada uma delas trabalhando em sua prépria linguagem e acrescentando elementos
novos ao conjunto da histdria”.

Conteudos e narrativas aparecem em produtos diversos, ndo simplesmente replicados
em diferentes telas, mas desdobrados em diferentes suportes, que podem ser fisicos e digitais,
ludicos ou utilitdrios. Produtos de comunicagao, de entretenimento, visuais, sonoros, objetos,
de moda, todo um conjunto pode ser construido a partir da mesma linha narrativa, unindo
arte, comunicacdo e design.

Ha uma multiplicidade de discursos possiveis sobre o conceito, forjado inicialmente
por Jenkins (2009) e hoje presente em diferentes areas, como o desenvolvimento de redes de
produtos de consumo, mas também a comunicagao jornalistica, agdes de educagdo e
engajamento social (ALZAMORA & TARCIA, 2018)
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Figura 105: Exemplo de processo transmidia. Os produtos se relacionam, se ligam, mas mantém ao
mesmo tempo uma autonomia. Fonte: http://zumbistransmidia.blogspot.com/2011/11/0-que-e-
transmidia.html
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CONSIDERACOES FINAIS

Revisitar minha prépria producdo foi uma experiéncia gratificante, reveladora e
desafiadora.

Gratificante por me levar a tantas lembrangas, mesmo aquelas dificeis, como o
sacrificio de buscar um titulo, exigindo empenho, abnegacdo de momentos em familia,
desgaste fisico e mental, ou mesmo perdas, como de um parceiro de projetos, quando eu
estava fora do pais. Sacrificios levam a desafios superados. Vencer a inseguranca do “como
faco agora? Sou mesmo capaz?” Lembrancas de pessoas queridas, que nos colocaram para
cima, para frente, reconheceram nosso trabalho, alunos que viraram grandes profissionais,
alunos que viraram amigos, colegas que viraram parceiros.

A revelacdo dessa experiéncia é o préprio processo de me autoconhecer como
profissional. A revelacdo de que, mesmo pensando em uma carreira ja longa, em quase 25
anos de docéncia, errei muitas vezes, aprendo todos os dias, mas continuo disposta e
disponivel a docéncia e a pesquisa.

E o desafio é viver a docéncia num mundo novo. As geragdes ndao duram mais décadas,
elas passam em um pequeno punhado de anos. Tempo e espaco, sélidos conceitos onde
firmavamos nossos pés, sdo palavras que se reinventam em um “aqui e agora” pelas redes. O
desafio é a disposicdo em entender, comunicar e se reinventar nesse tempo, mantendo,
porém, da experiéncia aqui registrada, a vontade de aprender, ensinar e descobrir, sempre. E
sempre de uma forma humana e inclusiva.
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ANEXOS

Nestes anexos apresento a integra de algumas das produg¢des que nortearam esse texto. Apenas
uma parte delas estd aqui, porém toda a producdo citada estd nas referéncias bibliograficas.

Minha produgdo completa, que aborda outros temas que ndo estes aqui discutidos, pode ser
verificada no memorial e demais documentos anexos que fazem parte desse processo.

A seguir, encontram-se:

ANEXO 01

Domiciano, C. L. (2012). Producdo Grafica. Dos sistemas de reproducdo as linguagens digitais.
In F. Henriques et al. Ensaios em Design. Produg¢do e diversidade. Bauru: Canal 6.

ANEXO 02

Domiciano, C. L. (2010). Livro e Design: convergéncias no livro infantil. In Silva, J.C.P. et al.
Ensaios em Design. Arte, ciéncia e tecnologia. Bauru: Canal 6.

ANEXO 03

Domiciano, C. L. (2011). Pré-livro: projeto experimental para designers em formag¢do. Em In
Silva, J.C.P. et al. Ensaios em Design: Ensino e produgdo do conhecimento. Bauru: Canal
6.

ANEXO 4

Domiciano, C. L. (2009). Da ilustragdo ao texto visual no livro infantil. Revista Educagdo Grdfica,
13(2), 45-67.

ANEXO 5

Domiciano, C. L., Henriques, F., Ferrari, D. V., & Crenite, P. d. (2016). Design para pessoas: 0
cardter social e inclusivo do Design Grafico por meio de experiéncias em pesquisas e
projetos. Em Andrade, A.B.P et al. Ensaios em Design. A¢bes Inovadoras (pp. 238-265).
Bauru: Editora canal 6.

ANEXO 6

Domiciano, C. L. (2014). Design Grafico Contemporaneo. Estudo de caso: produc¢do discente da
Unesp. Em Andrade, A.B.P et al. Ensaios em Design. Prdticas interdisciplinares. Bauru:
Canal 6.

ANEXO 7

Domiciano, C. L. (2013). Design Editorial na contemporaneidade: revistas impressas e digitais.
Em Menezes, M.; Moura, M. Rumos da pesquisa no design contempordneo: rela¢des
tecnologia X humanidades. Sao Paulo: Estacao das Letras e Cores.

OBS: quase todos os anexos correspondem a capitulos de livros da cole¢do Ensaios em
Design, da qual participo também como produtora editorial. Nos capitulos dessa
cole¢do, impressa e digital, costumo publicar textos de sintese, ideias mais autorais ou
reflexdes sobre fases importantes das minhas pesquisas. A cole¢ao pode ser encontrada
online em www.canal6/ensaios. Textos mais especificos se encontram nas demais
producgdes, citadas aqui ou apresentadas em memorial.
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PRODUCAO GRAFICA

Dos primeiros sistemas de reproducao as linguagens digitais

Sempre fui apaixonada pela histéria das coisas que me fascinam. Perceber
as relacoes entre os fatos, entre o passado e o hoje, acompanhar as
mudancas, os revivals. Essas histérias ajudam a fazer e a entender o
design contemporaneo, onde nao se descarta a informacao passada, mas
muitas vezes se recicla, transforma, redesenha, reorganiza.

Uma das minhas fascina¢des sao as artes graficas. Comecei fazendo
pastups aos 15 anos, muita fotocomposicdo, cola, réguas e esquadros,
canetas-nanquim, estiletes, letraset. A imagem traduzida em pontos, fios
e tracos. Hoje leciono producao gréfica e projeto e nenhuma turma de
alunos “escapa” das minhas aulas de “histéria”... Historia coletada aqui e
ali, nos livros, na experiéncia didatica, registrada em slides, transparéncias,
ppt, pdf, disseminada em apostilas fotocopiadas, arquivos em CD,
postagem na Net e agora — finalmente - publicada em livro, o primeiro
produto gréfico reproduzido por Gutemberg!

(-..)
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INTRODUCAO

Desde o que chamamos de pré-histéria 0 homem utiliza-se das imagens. Através
de desenhos, pinturas e esculturas a raca humana registrou crencas, ritos, costumes, fa-
tos ou simplesmente expressou pensamentos e sentimentos. Os registros visuais cum-
priram seu papel de representar o mundo, os artistas de cada tempo transformaram
em tragos ou moldaram em pedras, barro e metal o que viam e, principalmente, o que
idealizou seu povo, seu governo ou seus pensadores.

Com o tempo, as linguagens de expressao visual multiplicaram-se e diversifica-
ram-se em formas e suportes. Além dos artesaos, escultores e pintores, outros “profis-
sionais” passaram a criar e manipular imagens, como os designers. Muitos fatos foram
relevantes para que tais transformacoes na cena das representacoes pudessem acon-
tecer. Alguns deles encontram-se resumidos como mudancas técnicas na producao,
e principalmente reproducdo, das imagens. A evolucdo da técnica, porém, nao sé
resolveu problemas praticos do artista como também Ihe abriu novos caminhos e
lhe ampliou a visdo. Arte e técnica harmonizaram-se no fazer, conflitando apenas na
teorizacdo de alguns fildsofos. Vale lembrar que estas evolucdes técnicas, bem como
a propria histéria da arte, foram fruto de mudancas sociais, econémicas e culturais.
Resumimos a seguir parte dessa histéria, focando também a influéncia das evolugdes
técnicas em algumas mudancas estéticas.

Para facilitar a compreensédo do recorte adotado, optou-se por dividir a histéria da
evolucdo da imagem em dois periodos, conforme grafico abaixo. Apds o final do pri-
meiro periodo, nosso enfoque serd a imagem reproduzida.

Primeiro periodo Segundo periodo

IMAGEM UNICA REPRODUTIBILIDADE

Pré Idade Idade Idade Idade Idade

Historia Antiga Classica Média Moderna | Contemporanea
Escrita Grécia Queda de Queda de Revolucdo
aprox. e Roma Roma Constantinopla  Francesa
5000 a.C. 1600 a.C. 476 d.C. 1453 d.C. 1789

(Renascimento)  (Rev. Industrial)



ANTES DA REPRODUTIBILIDADE: A IMAGEM UNICA

Chamamos de “primeiro periodo” a histéria da imagem desde a Pré-Histéria até o
Renascimento, aproximadamente!!

Apesar das grandes diferengas existentes entre os varios periodos histéricos ai con-
tidos, diferencas estas ndo sé na histéria dos fatos, mas também das artes, pode-se sa-
lientar alguns pontos comuns entre a producéo visual destas vérias épocas. Uma delas
é a questao da representacao.

Acredita-se que na Pré-Histéria a imagem tinha um sentido ritualista e mistico (fi-
gura 1). Os desenhos feitos ndo se encontravam expostos, mas sim em cavernas, lo-
cais escuros e inclusos. Eles nao teriam uma finalidade estética e sim mégica. O ato de
representar para o homem pré-histérico simbolizava a concretizacdo de seus anseios:
desenhar um animal, por exemplo, seria uma evocac¢ao do animal real, uma forma de
possui-lo (Hauser, 1982).

Também nos periodos Antigo e Classico da historia, onde viveram grandes civiliza-
cbes como 0s egipcios, mesopotamicos e, posteriormente, 0s gregos e romanos, fica
evidente a funcdo representativa atribuida a arte. Cada povo e época possuiam seus
canones do desenho e da representacdo, porém o uso da imagem como meio de re-
gistro e figuragao da histéria é o mais evidente. Das artes monumentais destes periodos
passa-se a ldade Média, tempo distinto dos anteriores. O contato com o universo da
arte e da cultura viu-se restrito a uma minoria: os senhores feudais e a igreja Catdlica
Apostoélica Romana. Assim, neste perfodo, a religiao dominou todo universo da arte no
mundo ocidental. Novos estilos imperavam na producdo das imagens, porém estas ain-
da propunham-se a representar, mesmo que tais representages servissem as doutrinas
e ideias da época.

Além da fungéo de representar, a imagem tinha ainda outra caracteristica muito
importante: era Unica. Podia ser até copiada, mas ndo reproduzida. Existia sobre ela
a chamada “aura”, um distanciamento entre a obra e o publico, o que fazia dela algo
cultual e singular.?

Com o surgimento das cidades nos finais da Idade Média, levantou-se também um
novo e enriquecido grupo social, conhecido como Burguesia, o qual tomou o controle
econdmico e, consequentemente, o poder. Chega-se a época do Renascimento, fase de
grandes mudancas sociais e culturais, onde as artes, antes subjugadas principalmente
pelo clero, foram retomadas pela sociedade, mais elitista e profana. Uma arte baseada
na obra Unica continuava a ser realizada. Porém, crescia a necessidade de divulgagao de

1 Esta classificacao foi cunhada a partir do
livro de Joan A. Ramires, Medios de Masas e
Histdria del Arte (1981), um excelente texto
que, em parte, versa sobre a densificacao
iconografica na histéria do homem ocidental.
Também ja foi por mim publicada em
Domiciano&Silva, 2000.

Figura 1 Pintura de animais na caverna de
Lascaux, Franca, com data entre 15000 e 10000
anos a.c. (fonte: Harris, 1974)

2 BENJAMIN (1989), p.17-30.
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Figura 2 lluminura-capitular do Saltério da Abadia
de Westminster, Inglaterra (fornte: Satué, 1993)

3 RIBEIRO (1987), p 43.

4 McLUHAN (1964)

novas idéias e informacoes (atreladas, é claro, aos interesses da nova classe) e do acesso
a0 que antes estivera nas maos da igreja. Era necessario o desenvolvimento de outra via
de producao de imagens, ndo mais obras Unicas, mas reproduzidas.

E esta a fase onde se dé a transicao para o sequndo periodo a ser abordado: a época
da reprodutibilidade técnica da imagem. Este termo, usado por Walter Benjamin (1989),
nomeia um periodo de extrema importancia na histéria da imagem, um periodo de
rupturas, de mudangas no olhar sobre a obra de arte.

A REPRODUTIBILIDADE DA IMAGEM
Séculos XIV e XV

No periodo da Idade Média ja existia um tipo de “reproducdo”: o trabalho dos copis-
tas (geralmente monges), cuja fungéo era copiar textos e “criar” imagens para ilustra-los.
Essas imagens e textos eram feitos um a um e, mesmo se tratando de cédpias, nunca
eram exatamente iguais (figura 2).

Com o aparecimento e crescimento do poder econémico dos burgueses, a neces-
sidade de uma maior quantidade de textos e imagens aumentou. Assim, o trabalho dos
copistas ja nao era mais suficiente®. O processo usado para as primeiras reproducoes de
imagens e textos, visando suprir esta demanda, foi a xilografia. Na verdade os principios
deste processo ja existiam hd muitos anos, sendo usados na China para imprimir selos
e no Egito para estampar roupas. A xilografia consiste na gravacao da imagem a ser im-
pressa em um bloco de madeira, através de um verdadeiro trabalho de escultura, onde
a area de contra-imagem é rebaixada e deixa-se em relevo o desenho em si. O produto
obtido do processo chama-se xilogravura.

As primeiras xilogravuras consistiam em imagens ilustrativas e geralmente con-
tinham pequenos textos, por serem estes de dificil e delicada gravacdo. O desenho
das letras usadas era rebuscado e ainda ndo adaptado ao novo meio de impressao
(figuras 3,4 e 5).

Era comum dar-se um tratamento posterior as xilogravuras, aplicando-se cor aos
rdsticos tracos conseguidos pela nova técnica. Estes primeiros trabalhos remontam do
século XIV (figura 6), embora seja dificil precisar datas, pois os impressos produzidos ndo
foram preservados pelos “eruditos” da época*.



Axilografia permitiu o inicio do processo de populariza¢éo, ainda que bem restrito, das
imagens. Muitos artistas usaram da nova técnica para levar seu trabalho além dos palécios.
Tal fato pode ser exemplificado na obra de Albrecht Direr (1471 - 1528), pintor renascentista
que também trabalhou como gravador e ilustrador de livros® (figuras 7).

Pelo principio do auto-relevo xilogréfico, uma nova técnica foi criada, essa sim, revo-
lucionando a histéria: a tipografia. Considera-se 1450 o ano de sua inveng&o, com o uso
de tipos méveis em metal para a impressao de textos. Apesar de existirem controvérsias
quanto ao inventor da imprensa, todos sabem que o alemao John Gutemberg sagrou-
-se como o idealizador do processo. Ele fez suas primeiras experiéncias usando tipos
moveis em madeira. As letras eram esculpidas individualmente no material e posterior-
mente unidas para a formacéo das palavras e linhas. Assim, as mesmas letras poderiam
ser usadas para a impressdo de textos diferentes. Os tipos de madeira, no entanto, ndo
ofereciam resisténcia a muitas impressdes. Em 1450 a madeira foi substituida pelo me-
tal, o que trouxe ao processo definicdo e expansao. Essa evolugao foi mais do que uma
nova técnica.

“a impressdo por meio de tipos moéveis foi a primeira mecanizacdo de um artesanato
complexo, tornando-se o arquiteto de todas as mecanizacdes subsequentes (...). A explo-
sdo tipografica estendeu as mentes e as vozes dos homens para reconstituir o didlogo

humano numa escala mundial que atravessou os séculos.” (McLuhan, 1964)
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Figuras 3,4 e 5 Processo de impressao
xilogréfica: entalhe, entintamento e impressao
(fonte: Brunner, 1972)

Figura 6 Xilogravura do século XIV: Sdo
Cristévao (fonte: Satué, 1993)



Figura 7 Xilogravura de Albrecht Diirer, ano
aproximado de 1498 (fonte: Brunner, 1972)
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Figura 8 Pagina de livro editado por Aldo
Manuzio, “Hypnerotomachia Poliphili”: xilo
com tipografia, 1499 (fonte: Satué, 1993)

O principio xilografico do alto relevo continuava presente na tipografia. Tal fato fez
com que estes dois processos, tipografia e xilografia, andassem juntos para a obtencao
de imagem e texto até o inicio do século XVI (figura 8). Vale ressaltar que a qualidade dos
primeiros trabalhos impressos distanciava-se, e muito, dos belos livros ilustrados pelos
copistas com suas iluminuras. Como comenta Macluhan:

“A tipografia (..); mal compreendida e mal aplicada, ndo era raro que o comprador de um

livro impresso o levasse a um copista para copia-lo e ilustré-lo.” (McLUHAN, 1964)

Séculos XVl e XVII

Enquanto a tipografia crescia como processo de impresséo de textos, sé sendo su-
plantada por outros meios no século XX, a xilografia era, nos séculos XVI e XVII, subs-
tituida por outro importante meio de reproducdo de imagem: a gravagdo em metal,
também chamada calcografia.

A xilografia apresentava para as imagens os mesmos problemas que os primeiros tipos
de madeira: falta de resisténcia a muitas impressdes. O metal trazia, além da alta resisténcia,
a vantagem de ter um processo de gravagao simples, se comparado a xilogravura.

Na primeira forma de gravacdo em metal usava-se uma ponta cortante (buril),
que criava na chapa um sulco, registrando o desenho (figura 9). A tinta era aplicada a
chapa e depois raspada, s6 permanecendo nestes sulcos. Depois disso, era transferida
para o papel.

Mas o processo de gravar-se em metal comecou efetivamente a expandir-se com
a chamada ponta seca. As rebarbas deixadas pela incisdo na placa metalica eram nes-
te método trabalhadas como efeito, dando ao traco impresso as “falhas” comuns aos
trabalhos feitos a mao. Este fato revela a grande preocupacédo dos periodos iniciais dos
meios de reproducao de imitar a arte e reforca a evidéncia da influéncia das artes nas
evolugdes técnicas, a0 mesmo tempo que tais evolugdes interferem e influenciam a
arte. A ponta seca foi muito usada no inicio do século XVI. Alguns artistas também fize-
ram uso deste processo, criando uma arte mais popular.

Entretanto, o processo mais importante de gravacao em metal sé passou a ser uti-
lizado efetivamente no final do século XVI. Era a chamada dgua-forte. Efeitos até entao
ndo conseguidos com processos de reproducdo passaram a inserir-se nas imagens



gragas a este novo processo. A prancha de metal era recoberta por um verniz antia-
cido. O desenho era feito sobre este verniz, e ndo mais diretamente no metal. Como
nas areas de imagem o verniz era retirado, o metal ficava desprotegido. A placa era
entdo mergulhada em 4cido. As édreas de imagem, desenvernizadas, eram corroidas,
0 que gerava o sulco para receber a tinta na impressao. O ato de desenhar tornava-se
mais facil e livre. Com variagdes na quantidade de verniz e 4cido, podia-se controlar a
menor ou maior corrosdo do metal, gerando-se diferentes profundidades de sulcos e,
consequentemente, diferentes tons na impressao, o que veio a enriquecer o nivel das
imagens reproduzidas. O processo da dgua-forte perpetua-se até hoje como técnica
artistica. Muitos artistas a partir do século XVIl empregaram-na. E também considera-
do o principio bésico de um importante processo de impressao criado no século XX e
muito usado até hoje, a rotogravura.

Na metade do século XVII (@aproximadamente 1642) surgiu outro processo de gra-
vacdo em metal, também muito rico em resultados na reproducao de diferentes tons.
Era a meia-tinta. A chapa de metal era esfoliada antes da gravacéo, quer regular (com
um padrao de formas especifico, como por exemplo, hachuras) ou irregularmente, tor-
nando o metal dspero (figura 11). Apds a texturizagdo, poliam-se e rebaixavam-se deter-
minadas areas da prancha, conseguindo-se regides de traco, cores chapadas e areas de
contra-grafismo (as mais elevadas). As texturas da chapa originavam diferentes tons na
impressdo, como observado na figura 12.

O principio do alto relevo, basico na xilografia e na tipografia, foi, na gravacéo em
metal, substituido pelo baixo relevo. Este fato ndo permitiu mais que os textos (tipogra-
ficos) e as imagens (calcogréficas) fossem impressos conjuntamente. Apesar deste fator,
0s novos processos de reproducao de imagem dos séculos XVI e XVII contribuiram para
o grande sucesso de novos meios de comunicagao, que iniciaram seu desenvolvimento
no periodo. Aos poucos os periddicos tornavam-se cada vez mais populares. O primei-
ro jornal ilustrado tem data de 1605 (Niuwe Tijdingen, em Amberes) e sua publicacdo
perdurou até 1629.

No decorrer do século XVII, 0 nimero de “imagens por individuo” (RAMIRES, 1981) cres-
cia quase tao rapidamente quanto crescia a populacao nas cidades européias.

“Com la aparicion de las sociedades y de una industria subordinada a ellas (..), se crean
las condiciones necesarias para una multiplicacion del nimero de imagenes y para su
diversificacion competitiva.” (RAMIRES, 1981)
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Figura 9 Técnica de gravacdo em metal com
buril: instrumento e entalhe (fonte: Brunner,
1972)

Figura 10 Gravura a buril de Claude Mellan
(1598 - 1688): Uma Unica espiral entalhada com
diferentes espessuras e profundidade gera a
imagem (fonte: Brunner, 1972)
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Figura 11 Gravagéo na técnica de meia-tinta
(fonte: Brunner, 1972)

Figura 12 Meia-tinta de Rembrandt, século XVIII
(fonte: Brunner, 1972)

Devido a evolucdo do gravado e ao surgimento das novas técnicas de gravacao
que facilitaram e agilizaram a impressdo das imagens, aumentou-se a quantidade de
ilustracdes em jornais e outros meios.

SECULO XVIII

No século XVIII iniciaram-se inUmeros processos historicos e técnicos que “explodiram”
no XIX. Todas as técnicas anteriores também continuaram seu curso de desenvolvimento no
referido periodo.

Nao se pode deixar de contextualizar o momento. A formagao das cidades, em consequ-
éncia do desenvolvimento mercantil em que se vivia, culminaria na Revolugao Industrial, um
processo de transformagdes na vida européia como um todo. O crescimento iconogréfico
acelerava-se. Mudangas técnicas e historicas interagiam entre si.

A reproducdo de imagens incrementava-se devido a expansdo das técnicas de
gravacgao e ao crescimento das publicagdes. O nimero de jornais multiplicava-se e a
quantidade de imagens usadas era cada vez maior. Outro fator fundamental foi o cresci-
mento da publicidade em jornais, fato fortemente ligado a nova sociedade emergente,
baseada no dinheiro, uma semente do capitalismo futuro:

“La produccion de imédgenes se incrementa todavia mas devido a dos factores conco-
mitantes: por una parte, tenemos el consabido perfeccionamiento en las técnicas de
grabado e impression; de otro lado, la publicistica se convierte en una actividad de trans-
cendencia desconocida hasta el momiento, alcanzando el periodismo (cada vez mas ilus-
trado) una gran importancia como motor de importantes transformaciones histéricas.”
(RAMIRES, 1981)

Para facilitar a utilizacdo de imagens em jornais, sendo estas cada vez mais reque-
ridas pelo publico, fazia-se uso de um interessante método: os recursos. Eles consistiam
em pecas de madeira ou metal, previamente gravadas com imagens comuns a diversos
fatos e “secoes” da publicacdo. Tais ilustracdes aproximam-se muito em seu uso dos
pictogramas e simbolos utilizados hoje na comunicagao visual. Além de usados nas
matérias de jornais e revistas, os recursos também eram empregados na publicidade
trazida por estes.



Em 1719, Jakob Christoph Le Blon (aleméao) patenteou o gravado em metal a trés cores.
Pranchas entintadas com vermelho, amarelo e azul eram impressas sobrepostas. Porém, a
gravacao e o registro eram trabalhosos, o que ndo fez da técnica um grande sucesso. A inten-
cdo de imprimir-se em vérias cores, entretanto, intensificava-se.

Nos meados de 1750 outra técnica de gravacdo em metal baseada na dgua-forte
desenvolveu-se. Era a dgua-tinta (aguada). Variadas tonalidades de impresséo eram ob-
tidas por diferentes niveis de corrosdo do metal com acido. Alguns faziam a aplicacdo
do acido com pincéis, obtendo-se um resultado altamente artistico.

Em 1775 um importante fato no mundo da reprodutibilidade: o gravador inglés
Thomas Bewick fez ressurgir a xilografia em um novo processo - o corte transversal (figu-
ra 13). Amadeira passou a ser cortada na transversal (fibras perpendiculares a superficie),
0 que deu as gravacdes maior resisténcia. Estes novos gravados em madeira foram logo
adotados pela imprensa. Afinal, a compatibilidade entre a xilo e a tipografia séo eviden-
tes: os dois processos baseiam-se no alto relevo, permitindo uma impressao imagem/
texto simultanea. Isso n&o era possivel com as gravacdes em metal (baixo relevo) usadas
até entdo. Um maquinério de impresséo foi desenvolvido para impressao de tipos em
conjunto com imagens xilograficas: a primeira prensa feita totalmente em ferro fundido
(1798), criada por Lord Stanhope e, posteriormente aperfeicoada.

Porém, nenhum processo foi mais importante no século XVIIl do que a litografia.
Inventada aproximadamente em 1796 por Alois Senefelder, tal técnica trouxe possibilida-
des hd muito procuradas na impresséo. Senefelder era um musico tcheco e buscava uma
forma pratica de reproduzir suas partituras. Descobriu os principios do processo litogra-
fico quando desenhou com giz gorduroso sobre uma pedra porosa. Umedeceu-a, entin-
tou-a e pressionou sobre ela papel (figuras 14 a 18). A principio, a litografia era usada para
a reproducao de textos e ndo se percebeu o potencial artistico do processo. Senenfelder
foi um divulgador de sua técnica, espalhando ateliés pelas principais cidades da Europa.
No século seguinte, esta técnica expandiu-se e conquistou posicao de suma importancia
na histéria dos meios de reproducao e comunicacao. Um dos motivos para tal foi a pré-
pria aceitacdo do processo por “amadores’, e ndo apenas por impressores profissionais,
uma vez que a técnica era bem mais acessivel que os outros tipos de gravacgao:

“Lafacilidad de su empleo permitié “descentralizar” la producciéon de imagenes para el con-
sumo masivo; el fendmeno del amateurismo no era possible con los otros procedimientos

de grabado que requieren un “oficio” y una paciencia sélo permitidas al “profesional” (..).
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Figuras 13 Xilografia de Thomas Bewick para o
livro “History of British Birds” (fonte: Satué, 1993)



Asi pues, en teoria al menos y por primera vez, el receptor de imagenes impresas podia
convertierse en editor (emisor) de sus propias creaciones.” (RAMIRES, 1981)

Aimportancia histdrica da litografia foi também comentada por Walter Benjamin:

“Com La litografia, La técnica de La reproduccion alcanza un grado fundamentalmente
nuevo. (..) por primeira vez El arte grafico no sélo La posibilidad de poner masivamente
(como antes) SUS productos en El mercado, sino ademas la de ponerlos en figuraciones
cada dia nuevas. La litografia capacité al dibujo para acompanar, ilustrandola, la vida dia-
ria.” (BENJAMIN, 1989)

Século XIX

Na virada para o século XIX a industrializacdo continuava a todo vapor, literalmente.
A burguesia industrial firmava-se no poder e as monarquias absolutas desapareciam por
completo. Com a mecanizagao, a producdo de jornais crescia. Este se tornou o meio de
consolidacao do capitalismo, principalmente com a producao publicitaria.

A locomotiva a vapor tornou-se o grande destaque do inicio do século. Segundo
Ramires (1981), tal fato teve tdo grande impacto na vida européia, que mudou seus ha-
bitos de percepcao visual. A velocidade e estabilidade do movimento das locomotivas
estabeleceram uma nova relacédo tempo-percepcao. A “instantaneidade” exigida ao olhar
refletiu-se na busca do movimento (primeiras experiéncias “cinematogréficas’) e também
nas artes tradicionais. Grandes movimentos artisticos aconteceram no decorrer do século:
Romantismo, Realismo, Impressionismo, Art Noveau... mais uma vez as mudancas técnicas
influlam também nas mudancas estéticas.

Na segunda metade do século, fatores historicos importantes devem ser lembrados.
O proletariado consolidava-se e organizava-se. A forca das idéias comunistas crescia em
véarias partes da Europa. As cidades tornavam-se maiores e seu funcionamento racio-
nalizado. Da locomotiva passava-se ao metrd (em Londres, 1863). A percepcao visual
da populacao européia transformava-se em conseqiiéncia da mudanca de seu ritmo
de vida. Um maior numero de imagens era exigido e chegava a grande populagéo.
Revistas, jornais, cartazes, grandes letreiros. Para detalhar as evolugcdes ocorridas, estas
foram divididas em areas.
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Figuras 14 a 18 Impresséao litografica:
da preparacdo da pedra calcaria a

impressao (fonte: Brunner, 1972)



Matriz

Figura 19 Linotype, invencao alema,
revolucionou o processo tipografico,
permitindo uma composicdo “mecanizada”
de linhas de texto (fonte: Ribeiro, 1987)

Figura 20 Maquina de composicdo mecanica
Monotype em operacao (fonte: Ribeiro, 1987)

Evolucbes na Imprensa

O inicio do século foi marcado por grandes avang¢os no maquindrio para impressao
tipogréfica. Destaque para a prensa a vapor (1811 - Frederich Koenig - alemao), logo
absorvida pelos jornais e aperfeicoada. Funcionava pelo principio plano-cilindrico, ou
seja, sobre a matriz plana corria um cilindro pressionando o papel contido em bobinas.
A exigéncia da producdo de ilustracdes também crescia.

A xilografia era novamente a técnica mais usada pela imprensa. Em 1850, Charles
Wells criou a técnica dos blocos seccionados. Esta consistia em desenhar-se a ilustracado
sobre bloco de madeira ja dividido em vdrias partes. Cada parte era entdo entalhada por
uma pessoa diferente. As partes eram unidas de novo e, posteriormente, impressas, redu-
zindo-se o tempo de finalizagdo do trabalho. Essa “louca” adaptagdo demonstra como as
técnicas ainda eram limitadas frente as novas necessidades que surgiam.

Em 1860, a introducao das maquinas rotativas de impressao deu o impulso definiti-
vo ao mejo jornal, pela rapidez e grande producéo.

O ano 1877 também foi de grande importancia para a tipografia, pela invencao
de uma nova méquina de compor textos, a Linotype (Linotipo - figura 19 - por Otto
Mergenthaler, alemao). Com ela a composi¢cdo manual de texto - onde cada letra era
ladeada pela outra, formando-se palavras, linhas e finalmente blocos de textos - foi
substituida nas grandes tipografias e jornais pela composicdo mecanica. Na Linotype
introduziu-se um teclado, onde o texto era datilografado. Tal ato desencadeava um
deslocar de moldes de tipos, que formavam as linhas. Estas eram também fundidas
de forma mecanica e depois montadas umas sobre as outras. Apds o uso, o metal era
reaproveitado. Outra maquina muito parecida surgiu em 1887: a Monotype, por Tolbert
Landston, onde ndo mais linhas, e sim letras individuais eram fundidas uma a uma e o
texto montado mecanicamente (figura 20).

Evoluc¢des na producdo de imagens: a litografia

A técnica litogréfica consagrou-se no século XIX. Até 1819 ja havia ateliés nos prin-
Cipais paises da Europa. Ela foi grandemente usada por inimeros artistas em diferentes
periodos do século. Os primeiros artistas a descobrir o potencial artistico da técnica
foram Goya (1746 - 1828) e Honore Daumier (1808 - 1897). Dela ainda fizeram uso Ingres,
Gericaut e Delacroix, entre outros.



Em 1816, Lasleyrie imprimiu litografia em duas cores, iniciando as experiéncias
que culminaram com a cromolitografia, em 1825. A impressdo a cores emplacou
com a lito pela facilidade e resultados ainda ndo obtidos por outras técnicas. Cada
vez mais a imagem reproduzida podia aproximar-se do original, da obra de arte
antes Unica.

Proximo a década de 50 (aproximadamente 1850, por Frangois Firmim Gillot, Franca)
as pedras litograficas, que eram pesadas, grandes e de dificil armazenagem, comegaram
a ser substituidas pelas chapas de zinco, o que facilitou o uso e a conservacgao e fez com
que a litografia crescesse ainda mais.

Um dos meios que consagrou o processo foi o cartaz. O primeiro cartaz, no concei-
to que conhecemos hoje, data de 1866, por Cheret (figura 21). Outros nomes que consa-
graram meio e técnica foram Toulose Lautrec, Beadsley e Mucha, principalmente a partir
de 1890. Todos eles participaram do Art Noveau, movimento artistico muito presente
nos cartazes e pecas graficas de sua época. Por tudo isso a Litografia foi considerada
uma das grandes responsaveis pela cultura visual do século XIX.

A fotografia

A grande invencdo do século XIX foi a fotografia. Ela teve suas origens mais remotas
na Camera Escura (Renascimento). Muitas outras pesquisas contribuiram para o que se
pode chamar de invencdo do processo fotografico. Pesquisas foram feitas no século
XVIII por Johann Heinchi Schulze (professor aleméo), Carl Wilhelm Scheele (quimico sui-
¢o) e Thomas Wedgwood, resultando em subsidios importantes para a concretizagdo
do registro fotogréfico. O grande precursor da fotografia foi, porém, o Daguerredtipo
(figura 22). A técnica fotografica concretizou-se entre 1820 e 1840, na Franca e Inglaterra.

A fotografia difundiu-se assustadoramente e, mesmo a principio imitando a arte,
acabou influenciando-a grandemente, como por exemplo, na instantaneidade do im-
pressionismo e na veracidade do realismo. Ela foi um fator de transformacao e ruptura
na histéria da arte. A representacdo do cotidiano, atribuida como funcéo a arte, podia
agora ser feita de maneira automatizada e real. Quanto ao artista, libertava-se para ver o
mundo com outros olhos. Podia, finalmente, interpreta-lo com liberdade e ndo apenas
“copia-lo”. Com a fotografia a velocidade de reproducdo aumentou, crescendo, assim, o
universo imageético. Sobre isso Walter Benjamin comenta:

27

rpar &c/ze )
Yic tor’)oz é; L'%fmfei

Figura 21 Cartaz em litografia de Henri-Toulose
Lautrec (1892) para o espetaculo “De Reine

de Joie”, de Victor Jaze (fonte: www.toulouse-
lautrec-foundation.org)

Figura 22 Equipamento completo para
“daguerreotipia” (fonte: Gernsheim, 1967)
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"En el proceso de la reproduccion plastica, la mano se descarga por primera vez de las
incumbencias artisticas mas importantes que en adelante van a concernir unicamente al
0jo que mira por el objecto. El ojo es mas rapido captando que la mano debujando; por
eso se hd apresuntado tantisimo el proceso de la reproduccién pldstica que ya puede ir a
paso com la palabra hablada” (BENJAMIN, 1989)

A partir dos anos 50 do século XIX, acontecia o que os historiadores chamam de
“segunda revolucao técnica da fotografia’, com o uso do vidro albuminizado como
negativo (Niepce do Saint Victor - 1847) e posteriormente do colddio Umido (celulose
dissolvida em éter - 1851 - por Gustave Le Gray e Frederick Scott Archer), os quais trou-
xeram menor custo e maior nitidez a obtencdo dos positivos fotograficos. O processo
fotogréfico passou, entdo, por varias mudancas, que o aperfeicoaram.

Meios de Impressao: a fotografia e a gravacao de matrizes

O desejo de imprimir-se fotografias existia j& desde sua invencao. Os primeiros ex-
perimentos foram feitos pelo proprio Niepce, em 1824.

Em 1853, William H. F. Talbot inventou a reticula. Ele percebeu que a Unica forma
de reproduzir uma imagem fotogréfica seria “quebra-la” em indmeros pontos, os quais
reproduziriam, por seus diferentes tamanhos, o tom. Este fato revolucionou os sistemas
de reproducéo e permitiu a posterior invencao da fotogravura (gravagao fotografica de
matrizes de impressao).

Em 1860 o gravador Thomas Bonton sensibilizou através da fotografia uma prancha
de madeira, gravando-a em xilografia. A foto foi usada como referéncia para o entalhe,
em processo parecido com o0s nossos atuais clichés. Os tons foram traduzidos em linhas
e pontos pelo gravador.

No ano de 1867, M. Pointevin sensibilizou fotograficamente uma chapa litogra-
fica (fotolitografia) para a impressao de documentos. Aproximadamente em 1878,
as pranchas de metal de gravacao funda (baixo relevo), ja no periodo chamadas
calcograficas, passaram também a serem gravadas fotograficamente, levando o
processo a ficar conhecido como heliografia e a ser usado mais intensamente para
impressdo (a partir de 1895: impressao de jornais).A partir de 1880 tém-se as pri-
meiras gravacdes de meios-tons nas pranchas de impressdo, unindo assim a foto-
gravura aos principios da reticula de Talbot. Esta gravacédo fotogréfica de matrizes
efetivou-se em 1890.



Fecha-se o século XIX com o surgimento de mais um processo de impresséo, a flexo-
grafia, uma espécie de tipografia onde as matrizes deixaram de ser metélicas e passaram a
ser de borracha, com faceis métodos de gravagao e impressdo em maquinas rotativas.

Século XX

Entra-se no século XX com grandes dificuldades em descrever os acontecimentos,
do "mundo” da reproducéo. “Este mundo noestro es el de la aceleracién”, conclui Rami-
res (1981), ao falar do século passado.

Em uma breve contextualizagdo histérica, tem-se, apds duas grandes guerras, um
mundo dividido em “sistemas econémicos”: socialismo e capitalismo. Este fato trouxe
grande crescimento a producao iconogréfica, devido ao uso da imagem e meios de
comunicacdo como formas de disseminar idéias de maneira intensa e massiva. Inicia-se
0 século com dois novos processos de impressao, a rotogravura e o offset. Até a década
de 50, 0 offset j&d dominava o mercado das reproducgées coloridas. O uso de filmes para
a preparacao de matrizes de impressdo passou a ser absoluto nos processos de repro-
ducéo ditos industriais.

Um aparte: o surgimento do computador

Paralelo ao aperfeicoamento das técnicas de pré-impressdo e impressao e a melho-
ria da qualidade das méaquinas, filmes, tintas e papéis, uma verdadeira revolucao inicia-
va-se com o desenvolvimento tecnoldgico em outros meios. Surgia o computador.

Antecedida por inumeras invencoes, cujo objetivo era a criacdo de uma mdaquina
de fazer célculos (de funcionamento mecanico), a vélvula eletrénica de trés podlos (por
Lee Forest, americano, em 1906) foi considerada o primeiro grande marco em direcdo
a era tecnoldgica de hoje. Seu surgimento foi indispensavel para a criagdo e funciona-
mento de inimeros aparelhos eletrénicos, entre eles, os primeiros computadores.

Funcionando através de vélvulas, estes equipamentos eram imensos. Quilémetros
de fios, sistemas potentes de refrigeracdo e salas inteiras eram necessarios para sua
utilizagdo. Os programas eram carregados por cartdes perfurados. Uma Unica tarefa
realizava-se de cada vez e cdlculos mais complexos chegavam a demorar dias.

Oficialmente, data de 1946 o primeiro computador eletronico, recebendo o nome
de ENIAC (Universidade da Pensylvania, Estados Unidos - figura 24). Eram necesséarias

Figura 24 ENIAC, oficialmentre o primeiro
computador, de 1946 (fonte: Dinter, 1973)




Figura 25 Os primeiros chips (fonte: Dinter, 1973)

dezoito mil valvulas para fazé-lo funcionar. Os ingleses contestam o fato de ser o ENIAC
o computador mais antigo, garantindo ser o Colossus, um equipamento similar, de 1943.
A primeira série de computadores foi fabricada em 1951.

Os computadores sofreram mudancas profundas com o surgimento dos tran-
sistores (William Shockley, Walter Brattain e John Bardeen, americanos), os quais
modificaram muito o sistema de funcionamento das maquinas. Eram 200 vezes me-
nores que a valvula. Esta inovacao levou os computadores a diminuirem considera-
velmente de tamanho (cinco vezes menores), enquanto a confiabilidade aumentou
em dez vezes. Estes equipamentos ja permitiam a execucdo simultanea da vérias
tarefas, desde que dentro de um mesmo programa. Fitas magnéticas foram adota-
das para a gravacao de dados.

Mas a inovacdo que levou os computadores ao que se conhece hoje veio em 1964,
com a criagdo dos circuitos integrados - a unido de transistores, capacitores, diodos e
resistores - e em 1969, com o CHIP (por Ted Hoff - figura 25), um circuito com alto grau de
integracéo. Estes componentes permitiram que a velocidade de processamento passas-
se de milhares para milhées de instrugdes por segundo. Houve também a miniaturiza-
¢ado das méquinas, o que permitiu o posterior surgimento dos computadores pessoais
- "personal computers”, 0s PC’s.

As “novas tecnologias”, os processos criativos, as artes e o design

Nos anos 60, os computadores invadiram diversas areas, nao se limitando aos cal-
culos matematicos. Entre elas, a arte. Surgiram artistas prontos a explorar este novo
universo. Juntamente com cientistas, punha em discussdo a nova sociedade tecno-
l6gica emergente. A Pop Art é um exemplo, onde se transformavam banais artefatos
mecanicos em obras que tinham muito a dizer sobre a nova fase que o homem vivia.
Estas novas tecnologias, é claro, ndo se restringiam apenas aos computadores, mas
também a televisdo, a videotape, avancos na area de materiais como o aco inox, lam-
padas fluorescentes, o néon, etc. A arte discutia e reciclava o cotidiano através do uso
do novo, safa dos museus e interferia no espaco real do homem. Vale citar novamente
Mcluham, outro precursor:

“O artista apanha a mensagem do desafio cultural e tecnolégico décadas antes de seu
impacto transformador.” (McLUHAN, 1964).



A arte-ciéncia difundiu-se. Nos anos 60 e 70 realizaram-se trabalhos com raios laser,
luzes cinéticas, sons eletrénicos, imagens e animacdes criadas em computador. Paralela-
mente, a NASA fazia experiéncias com seus simuladores de voo em computador, o que
incentivou ainda mais o desenvolvimento de programas graficos.

Foi na metade da década de 60 que muitos programas graficos para computador
foram desenvolvidos, ainda que de forma experimental. Em 1963, um sistema criado por
Ivan Sutherlands permitia desenhar-se com uma espécie de caneta otica diretamente so-
bre o monitor e armazenar o resultado. Michael Noll foi mais longe, criando desenhos em
trés dimensdes e animagdes em computador. Desenvolveu ainda um sistema fotografico
que permitia o registro da imagem virtual em filme para posterior exibi¢do. No caso das
animagcoes, registrava-se cada quadro do movimento.

Sobre os computadores da época, comentou Beardsley Graham, um estudioso
dos anos 60:

"0 computador é uma ferramenta para suplementar a habilidade de criagdo do homem.
Se isso é tecnologia ou arte, ndo se pode limitar (...). Com o computador vocé pode fazer
milhdes de coisas em um segundo, ao invés de milhdes de coisas em um milhdo de
anos.” (KRANS, 1974)

Até o final do século XX a discusséo e produgao das artes visuais contemporaneas
continuamente usaram, interferiram e questionaram as ferramentas tecnoldgicas e as ain-
da novas linguagens digitais. O produto hibrido passou a ser o mote mais comum. Hoje
a chamada arte digital dificilmente se define: desde o uso da digitalizacado de contetdos
analdgicos e materiais na construcao de textos gréficos hibridos, passando pelo uso da
linguagem digital enquanto ferramenta para producéo e divulgacao de produtos visuais,
até obras e processos existentes apenas em rede.

N&o devemos nos esquecer também do importante papel dos designers nesta histo-
ria, claro que impossivel de abarcar neste texto. Nomes como Wolfgang Weingard e sua
aluna April Greimam (suico e americana, escola de Basel — Suica), o grupo Memphis de
Mildo, Neville Brody (inglés), Rudy Vanderlans e Suzana Lyco (europeus erradicados nos
EUA e editores da revista tipogréafica Emigre), Katerine McCoy (Cranbrook Academy of Art,
EUA), entre tantos outros, marcaram a época do chamado “design pés-moderno” e ex-
ploraram a teoria e a prética da digitalizacdo de elementos e dos efeitos de softwares de
tratamento de imagens com a ansia de uma crianca diante do brinquedo dos sonhos,
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gerando experimentagdes e rupturas que caracterizaram um perfodo importante que
deixou suas marcas no presente (figuras 26 a 29).

Figuras 26 e 27 Trabalhos de April Greimam. O
primeiro, capa do programa da Universidade da
Califérnia (1991), mostrando seu pioneirismo na
exploragao dos softwares de edi¢do de imagem. O
segundo, poster criado para a Aiga/Califérnia em
1999 (fonte: flicker.com/photos/20745656@N00)

Figura 28 Poster de Stefan Sagmeister para
Inkahook, Australia (fonte: Fiell, 2003)

Figura 29 Poster de Stefan Sagmeister para
Warner Bros, 1996 (fonte: www.sagmeister.com)




O impacto das novas tecnologias nos processos de producao grafica

Em se tratando de producdo e reproducdo de imagens, o desenvolvimento
de tecnologias periféricas ao computador mostrou-se tdo importante quanto o
desenvolvimento da capacidade de processamento.

Ainda nos anos 60, o surgimento de equipamentos como as fotocompositoras
para a montagem de textos e os scanners (equipamentos usados para confec¢do
dos filmes necessarios para a gravacao das matrizes usadas na reproducéo de fotos
e ilustragdes a cores - figuras 30 e 31) significaram um salto qualitativo muito gran-
de no resultado final da reproducao de imagens e textos.

Nos anos 70, os primeiros computadores foram introduzidos no meio grafico
profissional. Eram equipamentos imensos, carissimos e altamente especializados.
O termo Editoracao Eletronica, tradugdo de Desktop Publishing, passou a ser usado
para designar a fase de pré-impressao executada com o auxilio do computador.

Década de 80, popularizacdo dos personal computers, computadores pessoais
de pequeno porte. A empresa Apple lancou em 1983 o Macintosh, primeira plata-
forma gréfica para uso pessoal.

Na década de 90, a fase de pré-impressdo dos materiais graficos j& acontecia
totalmente dentro do computador. Imagens “entravam” nos programas através dos
scanners (figuras 32 e 33), transformando-se em pequenos pontos no monitor do
computador, chamados “pixels”, os quais poderiam agora ser manipulados, obten-
do-se uma nova imagem, hibrida de realidade e ilusdo, como coloca Julio Plaza (in
PARENTE, 1993). O texto, digitado ou transferido para o computador por programas
editores, 0s mesmos da atualidade, assumiam em poucos minutos as caracteristi-
cas tipogréficas desejadas e comungava com as imagens o espaco da tela.

A prancheta - com régua paralela, cola, estiletes e muitos papéis - foi definitiva-
mente substituidos pela tela do Page Maker ou QuarkXpress (softwares de edi¢ao
gréfica praticamente em desuso). Passos como reticulagem, separacdo entre tra-
cos e tons, aplicacdo de bandays, selecdo de cores, entre outros, deixaram de ser
executados analogicamente e, ainda no seculo XX, passaram a ser processo digital
gerenciado por softwares especificos. O século XX foi realmente revolucionario
para as chamadas artes gréficas.

Figuras 30 e 31 Scanners completos usados para
digitalizacdo de imagens e gravacéo de filmes -
década de 80 (fonte: Manual de Artes Graficas,
s/d)

Figuras 32 e 33 Scanners de mesa plano e
cilindrico, respectivamente, comuns na década
de 90 (fonte: Revista Publish janeiro/fevereiro
1995)



Figura 34 Imagesetter para a producao
de fotolitos usados no offset para gravar
matrizes(fonte: Revista Publish janeiro/
fevereiro 1997)

imagens

originais il

entrada de imagem)

.l

M=)
computador ; ’ |
(editoragao de imagem) .

computador
(editoracéo de texto)

i

imagesetter \

(filmes)

impressos
chapas impressao

Figuras 35 Esquema geral dos processos de pré-impresséo (editoracdo eletrénica) com a
introducado dos primeiros computadores e periféricos (scanners, imagesetters e impressoras),
tipicos dos anos 80 e 90 (fonte: a autora)
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Figuras 36 Esquema geral dos primeiros processos de pré-impressdo e impressao
totalmente digitais, anos 2000 (fonte: a autora)



O impacto das novas tecnologias no funcionamento das sociedades

Questdes nao apenas tecnoldgicas, mas socioldgicas, estéticas e até filosoficas
decorreram e todas essas e outras areas discorreram sobre os impactos dessas novas
linguagens na vida do homem e nas suas agdes sociais, profissionais, comunicacionais,
artisticas e culturais.

Ainda ndo temos todas as respostas. Vive-se em um periodo de constantes trans-
formacodes e até indefinicdes. Essa ja era a sen¢agao vigente nos anos 90, mas ela ndo
passa... Para onde se direciona o desenvolvimento humano? Este e tantos outros ques-
tionamentos sao fundamentais quando se fala em design. O designer é alguém que
trabalha para o hoje. No inicio da atividade deste profissional, servia-se a uma sociedade
industrial. Hoje, existe uma nova sociedade em formacdo. Sociedade da informagao?
Sociedades em relacado?

Alguns visionarios do século XX: meios elétricos e eletrénicos

Tivemos ao longo do século XX tedricos e pensadores “visionarios” quanto ao impac-
to das tecnologias de seu tempo na vida das sociedades, bem como do uso dos meios
de comunicacdo e dos computadores. Hoje interferem na vida cotidiana, hdbitos e forma
de relagdo, comunicacdo e producdo ainda outro aparatos posteriores, como equipa-
mentos para telefonia celular, tablets e tantos outros de tecnologia mével que as mega
industrias do setor lancam a cada ano (ou a cada més?).

Alvin Toffler foi um destes filésofos modernos preocupados em situar o “hoje” na
histéria. Em seu famoso livro “A Terceira Onda” (TOFFLER, 1980), ele descreveu momen-
tos importantes dessa histéria, dividindo-a em ondas evolutivas do homem social. Se-
gundo sua classificagdo, tem-se como a Primeira Onda do desenvolvimento do homem
a sobrevivéncia pela agricultura. Este periodo inicia-se aproximadamente ha dez mil
anos, considerando seu fim a Revolucao Industrial (século XVIII). A energia deste tempo
é a forca natural, do préprio homem, de animais e da natureza. A familia trabalha junta
em uma Unica atividade.

A Segunda Onda caracteriza-se pelo industrialismo. A mecanizacéo, a especializacao
e a padronizacdo sdo caracteristica ndo s6 da producado industrial, como também da
educacao e da vida familiar. Os meios de comunicacdo multiplicam-se e caracterizam-se
como meios de comunicagdo de massa: a mesma mensagem para todos. A informagao
é transformada em produto. O mundo deve ser governado como uma grande empresa,
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onde tudo funciona de forma ideal, como uma méquina - maquinomania. A arquitetura
da sociedade da Segunda Onda é assim definida por Toffler, com uma terminologia mui-
to prépria do autor:

“A tecnosfera produzia e conferia riqueza; a sociosfera, com milhares de organizacoes
inter-relacionadas, conferia papéis a individuos no sistema. E a infosfera conferia a infor-

macao necessaria para fazer todo o sistema funcionar.” (TOFFLER, 1980)

O autor ja via na década de 80 como claros os indicios do final da Segunda e o
inicio da Terceira Onda. Um dos fatores que o levaram a tal afirmacdo é a condenacao
das fontes de energia da Segunda Onda ao esgotamento, uma vez que muitas delas
nao sdo renovaveis. Outro fator € a crise da industria tradicional, sendo esta substituida
por outra baseada em novas tecnologias, como a computacao, a biologia molecular, a
nuclednica, as ciéncias espaciais, a ecologia, exigindo um novo tipo de mao de obra. A
tecnosfera da Segunda Onda entrou em crise.

Além das mudancas na sociosfera e na tecnosfera, Toffler anteviu o homem em
transicdo para a Terceira Onda afetado em sua psicosfera. As mudancas cada vez mais
aceleradas e a quebra de muitas das estruturas que embasam a sociedade criam no ser
humano um grande conflito sem respostas definidas. Aumentam o nimero de suicidios
entre adolescentes, divorcios, disseminacao de drogas, disturbios psicolégicos, mentais,
“stress”, bem como o nimero de “alternativas de cura”.

O mundo da informacéo, chamado por Toffler de infosfera, também passa por pro-
fundas transformagées. Os meios de comunica¢do vao muito além de tecnologia. Cada
meio é mais que técnica, tem caracteristica propria e atinge o ser humano de maneira
diferenciada. Como coloca Marshall McLuhan em sua obra “Os Meios de Comunicagao
como Extensdes do Homem” (1964), 0 meio nasce como uma extensao do proprio corpo:

“"Qualquer invencdo ou tecnologia é uma extensdo ou auto-amputagao do Nosso corpo
(). Todas as tecnologias séo extensdes de nosso sistema fisico e nervoso.” (McLUHAN,
1964)

Os primeiros meios, como foi visto no histérico, ja marcaram a vida de seus con-
temporaneos. Um bom exemplo é o livro, meio impresso que se tornou um bem de
consumo antes da consolidacdo da propria sociedade industrial, abrindo caminho para
a uniformidade e a repeticao:



“Socialmente, a extensao tipografica do homem trouxe o nacionalismo, o industrialismo,
os mercados de massa, a alfabetizacdo e a educacdo universais. A imprensa apresentou
uma imagem de precisdo repetitiva que inspirou formas totalmente novas de expan-
sao das energias sociais (..). A imprensa liberou grandes energias psiquicas e sociais no
renascimento, tirando o individuo de seu grupo tradicional e fornecendo-lhe um mo-
delo de como adicionar individuos para formar uma poderosa aglomeragcao de massa.”
(McLUHAN,1964)

Este processo, citado acima especificamente como conseqUéncia da tipografia e da
imprensa, intensificou-se com os meios de comunicacao elétricos, como radio e televi-
sdo, por exemplo e posteriormente com os meio eletronicos. Os meios mecanicos de
reproducédo funcionam como extensao do corpo do homem, mas os meios elétricos e
os eletrénicos, como extensdo de sua mente. Toffler ainda explica este processo:

“A Segunda Onda multiplicou o nimero de canais de que o individuo tiveraaimagem da
realidade. A crianca ndo mais recebia apenas imagens da natureza ou das pessoas, mas
também as recebia dos jornais, das revistas de massa, do radio e, mais tarde da televisao.
(..) os préprios meios de comunicagao de massa tornaram-se um gigantesco alto-falante.
E seu poder era usado através das linhas regionais, étnicas, tribais e linglisticas para pa-

dronizar as imagens que fluem para a corrente mental da sociedade.” (TOFFLER, 1980)

Um exemplo da massificacdo de mensagens e imagens produzida pelos meios
de comunicacdo na Segunda Onda sdo os icones criados, como Marilyn Monroe
e sua saia esvoagante ou Chaplin de chapéu-coco e bengala. Muitas das imagens
introjetadas na mente da coletividade ajudaram a produzir um comportamento
padronizado na sociedade industrial e a criar modelos que adicionam individuos a
aglomeracdo de massa.

Mas com a velocidade atual de processamento de imagens e a quantidade cada vez
maior de informacao que se recebe, vé-se a necessidade de uma constante renovacao
de muitas imagens e informacdes do “arquivo” que a mente humana mantém:

“(..) a Terceira Onda faz mais do que simplesmente acelerar os fluxos de informacao; ela
transforma a profunda estrutura de informacgao de que dependem nossas acoes diarias.”
(TOFFLER, 1980)




Os meios de comunicacdo impressa tém se voltado a publicos cada vez mais espe-
cificos, como jornais ou revistas extremamente dirigidos a determinado grupo. Também
as emissoras de radio tém buscado essa diversidade de publicos, com um programa para
determinado grupo ou estilo musical. A televisdo, sem duvidas o meio mais “poderoso”
para atingirem-se as massas, também tem passado pelo mesmo processo, fato verificado
pela consolidacao e popularizagao da televisao a cabo.

"A Terceira Onda comeca assim uma verdadeira nova era: a idade dos veiculos de comu-
nicacdo desmassificados. Uma nova infosfera estd emergindo juntamente com a nova
tecnosfera. E esta terd um impacto de longo alcance nessa esfera, a mais importante de
todas, a que estd dentro dos nossos cérebros. Pois, tomadas em conjunto, estas mudan-
¢as revolucionardao a nossa imagem do mundo e a nossa habilidade para Ihe encontrar
sentido”. (TOFFLER, 1980)

As mudancas na infosfera preconizadas por Toffler e McLuham estdo revolucionan-
do os conceitos da comunicacdo e, num ambito mais restrito ao estudo aqui proposto,
transforma-se o proprio conceito de imagem.

Bits e pixels

Na era da eletricidade a informacdo passou a ser um bem de consumo basico.
Como numa evolugdo chegou-se a era eletrénica, onde as formas de transmissdo desta
informacdo vem se modificando.

Nicolas Negriponte, outro visionario do século XX, na obra “A Vida Digital” (NEGRI-
PONTE, 1995) fez uma comparacao interessante. Hoje se tém duas formas de transmitir
informacdes: por meio de dtomos ou através de bits. Enquanto jornais, revistas e livros,
possuidores de peso e medidas, sdo impressos em grandes maquinas, encadernados,
embalados e transportados até chegar as méaos de seu publico, muitas outras informa-
¢oes circulam a velocidade da luz, sem cor, tamanho ou peso, sem riscos de serem atin-
gidas por intempéries ou ficarem retidas na alfandega, pois estdo em forma de bits.

“Um bit () ¢ o menor elemento atémico do DNA da informacéo. E um estado: ligado ou
desligado, verdadeiro ou falso, para cima ou para baixo, dentro ou fora, preto ou branco”.
(NEGRIPONTE, 1995)



O bit é, portanto, a unidade basica da informacao digital, assim como o dtomo o é do
mundo fisico. E o bit que permite a digitalizacdo de informacdes, ou seja, permite codifica-
-la a uma linguagem legivel a diversas maquinas, como os computadores, por exemplo.

Aimagem digital, formada por bits, tem sua importancia além da técnica, além das
facilidades de exploracdo gréfica. Ela faz parte das transformacdes das sociedades e
trouxe NoOvVos conceitos para a arte, a comunicagao e o design.

O pixel, elemento minimo da imagem digital e resultado da digitalizagao, é visto
como a forma maxima de automacado do processo de criacao e reproducdo de imagens.
Abusca deste processo, segundo Edmond Couchot (in PARENTE, 1993), comecou no Re-
nascimento, com artistas-cientistas: Brunelleschi, Alberti e da Vinci, no desenvolvimento
das técnicas de perspectiva.

Essa busca foi retomada no século XIX, com a inven¢édo da fotografia, onde o auto-
matismo na producdo de uma imagem foi quase total. Quanto aos artistas, estes pu-
deram libertar seu olhar e méos da funcdo de simplesmente representar, mas também
contribuiram, ainda que indiretamente, na pesquisa pela automacdo. Observem-se as
experiéncias dos impressionistas e pés-impressionistas no desenvolvimento de técnicas
divisionistas e pontilhistas, no trabalho com a luz, no uso de pigmentos puros e mistura
Otica das cores.

Como uma evolugdo do processo fotografico, chegou-se a técnica de reticulagem,
a qual possibilitou o registro de imagens fotogréficas em matrizes de impressao de di-
VErsos processos e sua posterior reproducao, sob a forma de pequenos pontos de ta-
manhos (e cores) variados.

No século XX automatizou-se também o registro do movimento através do cinema
e, posteriormente, da televisdo. Esta Ultima permitiu a transmissdo de imagens através de
linhas continuas e paralelas, num processo de decomposicao e recomposicdo da mesma:

“(.) a televisdo tornava-se capaz de analisar cada ponto de cada linha da imagem e de
reconstituir a imagem sob a forma de uma espécie de mosaico luminoso. Esse mosaico
era composto de pontos elementares discretos, vermelhos, azuis e verdes (..). Faltava o
mosaico eletronico ser completamente ordenado, ao ponto da imagem ser numerizada,
isto é, indicavel exatamente na tela através de coordenadas especiais e crométicas defini-
das por um célculo automatico.” (COUCHOT in PARENTE, 1993)

O processo televisivo possibilitava a visualizacdo de uma unidade minima forma-
dora da imagem, porém nao permitia ainda sua manipulacdo. S6 a definicdo desta




6 “Aimagem torna-se imagem-objeto, mas
também imagem-linguagem, vaivém entre
programas e tela, entre as memdrias e o centro
de calculo, os terminais; torna-se imagem-
sujeito, pois reage interativamente ao nosso
contato, mesmo a nosso olhar: ela também
nos olha. O sujeito nao mais afronta o objeto
em sua resisténcia de realidade, penetra-o

em sua transparéncia virtual, como entra no
proprio interior daimagem. O espago muda:
virtual, pode assumir todas as dimensées
possiveis, até dimensdes ndo inteiras, fractais.
Mesmo o tempo flui diferente; ou antes, nao
flui mais de maneira inelutavel; sua origem é
permanente “reinicializavel”: nao fornece mais
acontecimentos prontos, mas eventualidades.
Impoe-se uma outra visao de mundo. Emerge
uma nova ordem visual.” (COUCHOT in
PARENTE, 1993).

unidade através do computador permitiu a interferéncia nas estruturas da imagem de
maneira mais completa. Podendo agora ser manipulada em seu elemento primeiro, a
imagem digital rompeu com a realidade da imagem fotogréfica e criou uma realidade
propria, virtual, simulada®.

Século XXI

E dificil tentar descrever as transformacdes ocorridas nas Ultimas décadas. Num es-
paco de tempo muito pequeno para a histdria, aconteceram mudancas nem sequer
sonhadas, ao passo que quatro séculos foram necessarios para sair-se do dominio da
tipografia. E, ao contrario das previsdes apocalipticas do final do século XX, ndo parece
que rumamos para o final reproducdo impressa da informacdo. Ndo ao menos num
futuro préximo. Parece-me que os impressos nunca andaram tdo bem elaborados, bem
acabados e eficientes.

Os anos 2000 foram marcados pelo desenvolvimento de novas tecnologias de im-
pressdo digital (sem o uso de filmes ou matrizes), a marca da primeira década. Como
resolver as pequenas demandas, trabalhar com a impresséo personalizada, incluindo-se
al o discurso da sustentabilidade (no seu sentido especifico, sem os modismos atuais)?
Estas sdo algumas das discussoes pertinentes ao século XXI.

Impressao: menor tiragem, maior eficiéncia

Enquanto as tecnologias de pré-impressao estruturaram-se no processo digital
desde final do século XX, os processos de impressao tradicionais, com excecdo da ti-
pografia, sobrevivem e se modernizam. As reais novidades enquadram-se no que cha-
mamos de maneira genérica, e até equivocada em alguns casos, de impressédo digital.

Digo equivocada porque alguns dos novos processos de impressdo surgidos nos
Ultimos anos ainda mantém a presenca de uma matriz de impressao, ainda que esta
seja gravada dentro das maquinas impressoras. Apesar de uma gravacao feita por laser
e totalmente guiada por computador, estes processos ainda consomem substratos.

Arevolucdo técnica que marcou o inicio do século XXI fica por conta dos processos
totalmente digitais, principalmente daqueles baseados na impressao a laser. As primei-
ras laser sdo da década de 80, porém hoje maquinas de grande porte, com cores e pos-
sibilidade de tiragens maiores também funcionam com este principio. Esses processos



também demandam menor perda de materiais com ajustes, como papéis e tintas.
Producao grafica e sustentabilidade

Outro discurso fortissimo que tem ecoado nas mais diferentes areas relacionadas
aos meios de criagao e producao € o tema da sustentabilidade. Tomando os devidos
cuidados com os modismos, fica clara a preocupacao cada vez maior com as questoes
relacionadas ao impacto social e ambiental de produtos. Em seu livro Design Gréfico
Sustentével, o autor e designer Brian Dougherty aborda esse tema tdo novo. Ele traba-
lha com desenvolvimento de materiais menos agressivos ao meio ambiente nos pro-
cessos de producao gréfica, mas também afirma que a sustentabilidade vai além.

“Mais do que buscar materiais e técnicas de fabricacdo melhores, os designers podem
arquitetar e transmitir mensagens que tenham um impacto positivo no mundo.” (Dou-
gherty, 2011)

Mais e mais os sistemas produtivos passarao pelo crivo do “ambientalmente corre-
to”. Os processos de reprodugao gréafica ja sentem esse impacto e deverdo nos préxi-
mos anos alinhar-se a essas mudancas de mentalidade que afetam produtores e consu-
midores ao redor do mundo.

Pensar “verde”, como alguns dizem, n&do quer dizer simplesmente usar materiais re-
ciclaveis ou reciclados. Muitas vezes o simples emprego destes suportes encarece, em
primeira instancia, os produtos, visto que a escala de producdo da maioria deles ainda
é inferior aos produtos “tradicionalizados” pelo sistema. Todas as escolhas feitas no pro-
cesso, da criacdo a execusdo, uso e descarte do material precisam ser consideradas.

Em se tratando de producédo impressa, detalhes simples como a preocupagdo com
0 aproveitamento dos papéis, o calculo preciso e consciente de tiragens, a preocupa-
¢do com as formas de impressdo mais adequadas e uso de tintas e papéis menos agres-
sivos ao meio ambiente sao as medidas iniciais.

O discurso que condena o papel a vildo do século ja foi desmistificado. As pro-
fecias do fim do impresso perdem félego, sendo substituidas por discursos positivos
que miram para materiais eficientes e profissionais cautelosos com os desperdicios,
criativos e inovadores em criar estratégias de comunicacdo que englobam toda a va-
riedade de possibilidades de suportes para mensagens, informacdes, manifestacdes
culturas, conhecimento.




Esse parece ser o caminhar do século XXI na producéo e reproducao gréfica. Cons-
truir essas novas possibilidades, técnicas, tecnologias e discursos é o papel dos desig-
ners, artistas, cientistas, técnicos, engenheiros, entre outros tantos que podem envolver-
-se nesses novos desafios.

CONSIDERACOES

Todo este levantamento historico e reflexdes sobre os meios de reproducdo vem
confirmar a importancia do ato de reproduzir a imagem no desenvolvimento da socie-
dade. A reprodutibilidade trouxe novas possibilidades de divulgagao de idéias e concei-
tos, pela informacéo verbal ou ndo verbal. Tal fato reafirma a importancia das evolugoes
técnicas nas transformacgdes humanas. O ato de reproduzir abriu novas fronteiras a arte
e anovas artes, criou novas perspectivas de producdo de cultura.

O desenvolvimento técnico também participou das transformacdes sociais. A Re-
volucdo Industrial e seu periodo de profundas mudancas acelerou o citado desenvolvi-
mento, aceleracdo esta necessaria para acompanhar a sociedade industrial emergente
que, na velocidade das locomotivas, firmava-se.

Assim, como fator de mudanga e ao mesmo tempo evoluindo, as técnicas de repro-
ducédo chegaram ao século XX em transformacoes ainda mais rapidas e profundas do
que as do proprio século da Revolucdo Industrial. Novas técnicas, novas tecnologias. Em
pleno século XX, a evolucdo continua. Mudancas profundas acontecem. Mas o conhe-
cimento da histdria possibilita um encarar seguro do ato de mudar.

Quanto aos processos criativos de criacdo gréfica, ndo basta o entendimento de
uma série de procedimentos e o dominio de programas graficos de computador, que
permitem entre outros, a alteracdo das caracteristicas e localizagao de cada pixel. Mas
I, colocada por Couchot, exige o
dominio de conceitos que muitos manipuladores de programas gréficos ndo possuem.

a criacdo de uma peca grafica da “nova ordem visua

Exige um repertdrio e o entendimento das mudancas acarretadas pela digitalizagdo na
histéria da imagem. Sem estes elementos ndo é possivel a utilizagdo coerente das lin-
guagens digitais.

Conhecer todos os mecanismos de transmissao, recepcdo e apreensao de mensa-
gem visual é fundamental, bem como dominar suas estruturas, manipular seus elemen-
tos, criando efeitos, falando através das formas, cores, tipos e diagramacao.



Somente o trabalho consciente do designer na revisdo de antigos e busca de novos
conceitos voltados a servir a sociedade atual, somente o repensar do proprio conceito
de design permite o desenvolvimento de uma linguagem digital real, eficiente, criativa
e Nao apenas mecanica e repetitiva.
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Convergéncias no livro infantil

Abordarei nas proximas paginas algumas questdes pertinentes a dois universos: livros e
design. Estes temas ja me acompanham em pesquisa, producao e experimentagdo desde 1995,
quando passei a integrar o corpo docente do Departamento de Desenho Industrial da Unesp,
campus de Bauru (hoje Departamento de Design). Minhas primeiras fontes de pesquisa foram
as experiéncias com os pré-livros realizadas junto aos alunos dos cursos de Design ao longo de
anos, riquissimas, ja registradas em artigos.

Posteriormente desenvolvi trabalhos na drea editorial, como capas e projetos graficos para
livros e publicacdes periddicas, que aumentaram meu constante interesse pelo assunto.




1 O trabalho completo constitui-se
em tese defendida na Universidade
do Minho, Instituto de Estudos da
Crianca, Portugal, no final de 2008.
Foi realizada sob a orientacao da
professora doutora Eduarda Coquet.
A tese pode ser acessada em https://
repositorium.sdum.uminho.pt/

2 Esses termos nao sao um consenso
entre os tedricos do design (como
em Villas-Boas, 1998), mas acabam
por serem usados com freqiiéncia,
pois a teoria sobre o tema é recente
e rara (exemplos: Jacques, 1998 e
Gruszinsky, 2003).

Este texto é parte da pesquisa mais recente que fiz na area e integra a tese defen-
dida em final de 2008, onde abordei, além de reflexdes pertinentes a esses dois temas,
questdes referentes a leitura dos livros sem texto por criangas pré-escolares portugue-
sas e brasileiras, livros estes criados por designers'.

Aqui delimitei conhecer melhor o livro enquanto objeto de design, principalmente
o livro infantil com e sem texto. Ainda, refletir sobre o papel do designer na criagéo
para a infancia.

A relacéo livro e design é antiga. O livro tem uma histéria ampla. O design, uma his-
téria controversa. Mas séo “histérias” sempre repletas de pontos em comum.

O objeto livro foi configurado gradativamente a partir da invencdo das técnicas ti-
pogréficas e sempre contou com preocupagdes estéticas por parte dos seus composi-
tores (tipografos, artistas gréficos, ilustradores).

Os tragados da histéria da tipografia (enquanto estudo e uso dos tipos) e do design
passam por William Morris e sua editora medievalista, a Kelmscott Press (movimento
Arts and Crafts — Inglaterra, final do século XIX), pela importantissima Bauhaus e sua
oficina tipogréfica (Alemanha, escola fundada em 1919 e a oficina, em 1925), pela Neue
Typographie (nova tipografia) do aleméo erradicado na Suica Jan Tschichold (seu ma-
nual de tipografia publicado em 1928 teve grande impacto na concepcao tipografica
moderna) e pela escola suica de Basiléia e seu Estilo Internacional (década de 50 do
século XX), de onde emergiram grandes nomes da tipografia e do design. Destes movi-
mentos que destacamos, nasceu o conceito de “design transparente”, que ainda impera
na concepgao do livro convencional, onde o design nunca deve intervir na legibilidade
e na supremacia do texto.

O desenvolvimento tecnolégico apds os anos 50 reconfigurou a producéo de livros,
hoje totalmente atrelada as novas tecnologias. Todo o processamento de texto, corre-
cao, tratamento de imagens, diagramacao, formatacao e arte-finalizacdo da-se por meio
digital. Muitos livros ja sdo também impressos por processos digitais € ndo mais pelos
processos convencionais (offset, principalmente), saindo da tela para o papel sem o envol-
vimento de meios analdgicos. Crescem os procedimentos relacionados a uma producgao
on-demand (por demanda, ou encomenda) de livros, evitando-se estoques e perdas.

Essas possibilidades diferenciadas de producao e as novas relagdes estabelecidas
entre o usudrio e a informacdo também influenciam na linguagem do design de livros.
Hoje coexistem os conceitos ligados a transparéncia e a legibilidade - denominados por
alguns como “modernos” - com outros ligados a um design chamado de “pds-moder-
no", que revisa a legibilidade, a linguagem visual e a prépria forma de leitura.



O DESIGN DO LIVRO

Chamamos comumente de livro um produto industrial, resultante do trabalho de
diversos profissionais (escritor, editor, revisor, tradutor, designer, ilustrador, capista, dia-
gramador, impressor..), organizado para proporcionar uma leitura linear, impresso em
papel por processos diversos, encadernado e distribuido.

O designer tem muita responsabilidade no projeto de livros: criar a estrutura do miolo,
ilustrar, produzir a capa e diagramar, no caso de alguns trabalhos mais elaborados.

Na prética podemos definir algumas diretrizes metodoldgicas para o design de li-
vros, testadas, inclusive, na nossa propria experiéncia projetual. Isto porque a indUstria
livreira e a concepgédo desse objeto delinearam-se ao longo de mais de 500 anos de his-
téria e a sensacdo que persegue a muitos € de que a formatagédo do livro convencional
encontrou seu ponto maximo em termos de materialidade.

Para Jan Tschichold, designer considerado um dos “pais” da tipografia moderna, ja nos
anos 50, toda metodologia necessaria para projetos desta natureza estava delineada.?

Fica claro que muito evoluiu desde entéo, ndo cabendo em nossa realidade tanta
rigidez. O préprio processo de “fazer livros” modificou-se completamente com as tecno-
logias digitais. Mas algumas das “regras” citadas pelo tipdgrafo alemao realmente ainda
funcionam e sdo utilizadas. Richard Hendel, designer de livros e escritor, afirma:

"Precisamos fazer um reexame das regras tradicionais da tipografia. Elas ndo séo
obsoletas, mas tampouco sao absolutas” (Hendel, 2003).

O autor propde uma busca equilibrada entre o classico e as tendéncias atuais. Ndo ha
neste campo a “fome pela inovagdo” caracteristica de um design mais contemporaneo.*

Essa busca por equilibrio pode ser resumida na postura da designer brasileira Ana
Luisa Escorel:

"O projeto do livro pode se colocar como uma das aventuras mais instigantes do
design gréfico justamente pela possibilidade que oferece de combinar as exigéncias da
legibilidade, que mira o alvo da moderacao grafica, com a tarefa de identificar o pro-
duto, que pressupde uma boa dose de criatividade e abre caminho para a experimen-
tacdo. O designer que pretende ser um bom projetista de livros deverd exercitar com
afinco a imaginacao, além de demonstrar a seguranca técnica necessaria para dar conta
de certa aridez, presente em qualquer obra em que o texto seja o0 dado predominante.
S6 assim chegara a conciliar as duas condicdes essenciais a dinamica da expressdo, em
design gréfico: a disciplina que conduz a nitidez precisa do tracado, com a auddcia, que
caminha para os terrenos incertos da invencao.” (Escorel, 2004)

3“0 design de livros ndo é um campo
para aqueles que querem “inventar

o estilo do dia” ou criar alguma

coisa “nova”. No sentido estrito da
palavra, ndao pode haver nada de
“novo” na tipografia de livros. Embora
amplamente esquecido nos dias de
hoje, tém sido desenvolvidos ao longo
dos séculos métodos e regras que nao
sao suscetiveis de qualquer melhora.
Para produzir livros perfeitos, essas
regras devem ser ressuscitadas e
aplicadas.” (Tschichold, in Hendel,
2003)

4“0 design de livro é diferente de
todos os outros tipos de design
grafico. O trabalho real de um
designer (...) é descobrir como colocar
uma letra ao lado da outra de modo
que as palavras do autor parecam
saltar da pagina. O designer de

livro nédo se deleita com a propria
engenhosidade; é posto a servico das
palavras”. (Hendel, 2003)




5 O tema é amplo e foi discorrido
exaustivamente por José Furtado,
2000, por quase 200 paginas.

6 “As palavras do autor sao o coracao
do design do livro.” (Hendel, 2003)

Metodologias de criacao

A estrutura do livro convencional, como citado, configurou-se e aprimorou-se ao longo
dos séculos e hoje se encontra cristalizada pelos costumes. Uma lista de elementos é aceita
como constituinte do livro, com algumas variagdes. Para os profissionais que se envolvem
na producédo de livros é importante tal conhecimento. Para um designer, por exemplo,
cada item do livro deverd receber caracteristicas materiais e visuais por ele planejadas.

A drea do design editorial traz pouca bibliografia em termos praticos, apesar de
VEIrmos como essa preocupacao tem crescido desde que os livros foram “condenados”
a desaparecer por alguns tedricos’, a partir da evolug¢do das tecnologias digitais.

Richard Hendel (2003) dedicou um bom tempo de trabalho a levantar as meto-
dologias de criacdo do design de livros junto a designers. Suas proprias metodologias
foram expostas e auto-questionadas. Fazemos a seguir um rdpido apanhado dos passos
e preocupacgdes presentes em praticamente todos os trabalhos explanados, bem como
na nossa propria experiéncia de criacdo de projetos gréficos e capas de livros.

Chamamos projeto gréfico a todo o planejamento do livro e as escolhas af implicadas,
como dos elementos tipogréficos e visuais, dos materiais para capa e miolo e dos proces-
sos de impressdo e acabamento a serem usados para materializar a idéia do livro.

O designer de livros deve primeiramente conhecer bem o texto.® Depois ele deve
levantar dados importantes, como o publico leitor (faixa etéaria, nivel cultural ou outras
particularidades) e as limitagcdes técnicas e econdémicas da producéo.

A partir deste levantamento de problemas inicial, o processo de criagéo e execugao
do projeto deve vencer algumas etapas. Seguem as principais.

Escolha do formato

Deve considerar dois fatores: o primeiro é condizer com o teor da obra. O formato
deve ajudar na leitura e na interpretagao do texto. Um segundo fator é o econdmico e
estd também ligado a sustentabilidade. Passa por pontos como escolha do tipo e gra-
matura do papel e o aproveitamento das folhas deste para impresséo.

Determinacao da mancha gréfica

O espaco destinado ao texto pode ser chamado de mancha grdfica e deve ser defini-
do considerando-se a harmonia de suas relacdes com as ilustracdes e 0s espacos brancos.
Estas relagdes podem ser padronizadas ou varidveis, 0 que dard um teor mais tradicional
ou nado a obra. Dentro deste processo estabelecem-se também os padroes de margem.



Quanto as regras’, das quais falamos a pouco, algumas sdo bem evidentes neste
contexto. Existem algumas distribuicdes de texto na pagina que remontam da Renas-
cenca, onde as proporcdes chamadas “dureas” dominavam o aproveitamento dos espa-
cos, da arquitetura ao papel. Estes padrdes de distribuicdo séo tédo fortemente incutidos
em nossa memoria visual, que quando vemos a margem superior de um livro maior
que a inferior, imediatamente pensamos que algum erro de impressao e corte ocorreu.
Quebrar essas regras acaba por dar ao proprio texto um arrojo que as vezes este nao
tem. S&o escolhas a serem feitas com critérios sélidos.

Num contexto mais amplo de design gréfico, podemos empregar aqui o termo
“grid”, muito utilizado a partir dos anos 50. Refere-se ao diagrama de utilizagdo do espa-
GO compositivo, seja este a pagina do livro, do jornal, da revista, de um cartaz, ou ainda
de uma midia maior, como um outdoor, por exemplo.

Escolhas tipograficas

Alguns anos atras, definir as tipografias para um livro era uma escolha entre poucas
dezenas de possibilidades. Hoje, as fontes digitais estao disponiveis aos milhares, onde
centenas podem adequar-se a textos de livros.

Além da relagdo com o teor da obra, o fator técnico da legibilidade é muito impor-
tante na escolha da tipografia. O publico alvo também deve ser considerado para a
determinacdo, ndo sé do tipo, mas também do corpo do texto e suas variacdes. Deve-
se lembrar que a quantidade de texto de um livro é sempre muito maior do que em
outras pecas graficas.

Com tantos detalhes a serem considerados, alguns tipos acabam por ser mais usa-
dos nos livros, o que perpetua algumas das “regras” de escolha tipogréfica. Por exemplo,
"séculos” a ler textos em fontes serifadas faz destas perceptivelmente mais legiveis que
outras. O fato é que a eficiéncia e a beleza de um tipo num livro s6 podem ser confirma-
das depois de experimentadas.

As escolhas tipogréficas para um livro passam ainda pelas notas, citagdes, titulos e
subtitulos, entre outros elementos. A hierarquia destas informacbes deve ficar clara pela
variacao tipografica (ou do tipo, ou do tamanho e peso do mesmo, o que € mais usual).

As imagens

O uso de imagens é mais comum em determinados livros, como os histéricos
(fotografias, mapas), os cientificos e os didaticos (fotografias, ilustracdes e esquemas).
Na literatura adulta pouco se opta pela ilustragao nos dias de hoje. J& na literatura

7 Aqui as regras sao os costumes
tipograficos listados e perpetuados
pela tradicao classica dos tipdgrafos,
os produtores de tipos por séculos.




infantl e juvenil, a ilustracédo passa a ter um papel de grande destaque, muitas vezes
sobressaindo-se ao texto.

O designer deve escolher entre estilo de imagem (do representacional ao abstra-
to), técnica de ilustracdo a ser usada (a técnica ajuda na transmissao da mensagem?
A reproducao da imagem é adequada ao custo destinado a isto?), o uso de cores, entre
outros. A relagéo intima com o texto e o conhecimento de sua natureza, objetivos e
leitor ndo devem ser esquecidos. Representacdes extremamente dbvias tirardo o valor
do texto e daimagem, pois diluirdo o fator de imaginacédo presente a literatura.

A relagdo dailustragdo com o texto deve também estar presente na diagramagéao,
na forma de compor imagem mais texto na pagina. Muitas vezes, porém, a criacao
das ilustragoes é feita por um profissional diferente daquele que projetou o miolo do
livro, bem como a capa.

A capa

E o primeiro contato entre a obra e o publico. A capa é considerada por muitos
designers como um produto completamente a parte do miolo. Enquanto este ultimo
tem um compromisso intrinseco com a legibilidade e a discricdo do seu design, a capa
tem um carater publicitdrio e apelativo e como tal é tratada. Por esta razao alguns
designers especializam-se na producdo de capas e outros, de miolo. Essa pratica é
colocada por Hendel como comum, porém, pode ter resultados totalmente desco-
nectados e afetar a unidade visual do objeto livro na opinido de outros especialistas,
como Satué (2005).

A producao do livro

O designer deve projetar a peca gréafica de modo que ela seja reprodutivel. Assim,
determinacgdes técnicas - tipo e gramatura de papéis, forma de encadernacdo e outros
acabamentos necessarios, escolha do processo de impressao, o uso de cores - devem
ser feitas por ele. Seguem os passos da produgédo do livro.

O planejamento grafico

Todas as escolhas de design para o livro devem ser feitas pensando-se na comple-
xidade de um objeto que deixard o mundo das idéias e tornar-se-a concreto através de
um processo industrial. Isso requer conhecimento e planejamento.



O formato e tipo de papel escolhidos para o produto final devem ser testados pela
execucdo de um boneco. O boneco (ou boneca) é a simulacdo do caderno final, com o
papel, o formato e o nimero de paginas a serem usados na impressao. Serve para con-
ferir se a escolha do tipo de papel, tanto para capa como para miolo, de sua gramatura
(relacdo entre espessura e peso do papel, expressa em g/m?), do formato e tamanho do
livro estdo adequados e condizentes ao que se esperava. Pelo boneco pode-se também
definir com maior facilidade o tipo de encadernacéo que sera utilizado.

A editoracao

A editoracéo - diagramacéo final do livro, onde aplicam-se todas as especificacoes
de design criadas no projeto gréfico - é eletrOnica. Programas especializados facilitam
o trabalho e possibilitam a definicdo da saida do material do computador em formato
e ordem que permitirdo a posterior montagem das paginas. Essa saida pode ser em
filmes, matrizes de impressao ou em papel.

A impressao

Existem muitos processos de impressao. A impressao mais atual, digital, direta
sobre o suporte, é usada apenas em tiragens pequenas e livros on-demand ("por
demanda’, ou encomenda), uma tendéncia atual para a publicacdo de assuntos
mais especificos.

Na &rea editorial, a impressdo em offset domina o mercado pela facilidade de exe-
cugao, pelas amplas possibilidades gréficas, (principalmente a impressdo de cores), o
custo e a qualidade finais. Exige a confeccao de matrizes de impresséo. Para suportes
alternativos, diferentes de papel (plasticos e tecidos, entre outros), porém, o offset pode
ndo mostrar-se a melhor escolha. Esta situacdo pode ocorrer com a producdo de de-
terminadas linhas editoriais, usadas principalmente em livros infantis. Os processos que
suprem estas necessidades sdo geralmente a serigrafia e a flexografia.

O acabamento

Chama-se de acabamento todas as fases posteriores a impressdo. No caso do
livro, vai-se do corte das folhas a encadernacao final, passando por outros processos,
quando necessarios, como aplicacdes, colagens e vernizes. A area editorial tem-se
valido cada vez mais desses processos que, usando um termo atual de mercado,
"enobrecem” a peca grafica.




Livro inglés de 1890, que apresenta
técnica incomum de producéo -
cortes - que possibilita a montagem
de diferentes imagens numa mesma
pagina. (Fonte: Holleley, 2001).

Em se tratando de livros infantis, a demanda por acabamentos pouco convencio-
nais cresce, passando por toda uma gama de técnicas que geram novos formatos e
novas formas de leitura, como abordado a seguir.

O DESIGN DE LIVROS NAO-CONVENCIONAIS OU ALTERNATIVOS

Livros ndo convencionais tém, em uma proporcdo cada vez maior, sido explorados
como importante recurso de comunicacdo. Essa ndo-convencionalidade pode carac-
terizar-se em diversos aspectos do livro: contetido, forma e modos de leitura. O teor
“alternativo” nos aspectos formais do livro é caracteristico de um trabalho de design.

No campo da literatura especifica, como as artes, arquitetura e o proprio design, é
comum encontrarmos projetos graficos que ndo sigam as regras e convencdes descritas
nos itens acima, ou pelo menos ndo todas. H& projetos bem flexiveis, onde as paginas
sao quase que individualmente compostas e o uso de imagens recebe um tratamento
préprio. Outros possuem uma forte relacdo com dada identidade visual, como é o caso
de livros empresariais ou de exposi¢oes.

As técnicas graficas: tridimensionalidade

Existem algumas técnicas graficas que podem contribuir para uma nao-convencio-
nalidade do livro. As interacdes de imagem, texto e um formato diferenciado podem
gerar novos contetidos e modos de leitura.

Uma forte caracteristica do livro convencional é a bidimensionalidade de suas pagi-
nas, resultante da planificacao exigida pela folha impressa. Quando, mediante alguma
técnica, saimos do formato bidimensional das paginas, criamos uma terceira dimensao,
um novo plano pela interferéncia no plano original. Geramos tridimensionalidade (3D),
a qual traz para o leitor informacées que envolvem outros sentidos além da viséo, aju-
dando a mensagem a ser entendida e absorvida.

Apesar da grande divulgacao recentemente, algumas técnicas de tridimensionali-
dade sdo bem antigas, sendo encontradas em livros dos séculos Xlll e XIV, periodo onde
os livros eram produzidos artesanalmente. Com a reprodugao mecanizada, 0s recursos
de tridimensionalidade praticamente deixaram de ser usados, sendo retomados efetiva-
mente no século XX, com alguns raros exemplos no século XIX.



Para o designer, as possibilidades de criacdo crescem ainda mais. Porém, as formas
de producédo destes materiais devem ser estudadas e desenvolvidas.

OS LIVROS INFANTIS

Falamos aqui dos livros onde texto e ilustragado constituem-se elementos indispen-
saveis. Sdo dois textos escritos em linguagens diferentes que convergem a um objetivo
comum: contar uma histéria, fazer poesias, ensinar, divertir, etc.

Nos livros infantis as relagdes do livro-conteldo com o livro-objeto acontecem
desde as estruturas mais primarias. Texto, imagens, formas, texturas, papéis. Tudo fala
quando o leitor é a crianga. Hd um complexo e amplo processo se aprendizado que se
desencadeia daf: leitura da palavra, leitura da imagem e seus estilos, leitura das texturas,
dos volumes, das cores.®

Ailustracao

O termo ilustracéo ja se consagrou no mundo do livro. E uma palavra, porém, que
refere-se a imagem como elemento de enaltecimento do texto. Pressupde um papel de
ornamento, enfeite, endosso. Mas a imagem também é texto, uma vez que pertence a
linguagem visual e possui significado. Assim, na nossa sociedade imagética, verifica-se
uma mudangca no papel de imagem em muitos livros.

"Ailustracdo extremamente literal ou puramente ornamental e decorativa néo re-
presenta mais a diversidade, a pluralidade e a riqueza de informacoes visuais a que as
criancas de hoje tém acesso. Informacgdes fragmentadas pelo controle remoto e pela ve-
locidade com que s&o transmitidas, superpostas e tendo as mais variadas midias como
suporte.” (Lins, 2004)

Podemos enfocar a ilustracdo sob dois pontos de vista: de quem as vé (a crianca e
também o adulto) e de quem as cria (artista, designer). Estes dois aspectos estardo sem-
pre presentes e inter-relacionados quando tratamos da imagem no livro. Quem produz
deve ter em vista o destinatario do projeto, sempre.

Sobre quem vé as ilustragdes, em primeiro lugar interessa-nos a crianga. Quanto a
esse contato, Regina Werneck comenta: “Numa atitude ativa, a crianca compara, discri-
mina, enumera, descreve, recria e interpreta, segundo as suas experiéncias prévias. Em

8 Assim também conclui uma especialista
em literatura infantil:

“A literatura infantil estimula varios
sentidos: seu estilo singular pode
mostrar a crianga uma nova gramatica
da comunicacao sem regras muito fixas,
unindo, dessa forma, o verbal, o imagético
e o sensorial. Quando comeca a perceber
uma relacdo entre imagem real, imagem
representada e texto escrito, a crianca
comeca a estabelecer associagoes e
comparagoes com textos-vida: inicia-

se um processo de plurissignificacao

de sentidos. O leitor descobre que é
capaz de interpretar textos. Abre-se

a diversas modalidades de discurso e
percebe os recursos estilisticos utilizados
peloilustrador e pelo autor. Consegue
estabelecer uma relagao entre as
experiéncias prévias com o que esta
aprendendo e sentindo no momento.
Torna-se ndao s6 um novo leitor, mas
também um novo produtor de textos.

O acesso a diferentes linguagens pode
proporcionar um conhecimento da
proépria identidade.” (Candido, 2003)




9 Citado por Regina Yolanda Werneck
em Sandroni, 1986

outras palavras, a crianca descobre a imagem gracas a experiéncia que tem do mundo.
Aprende, sobretudo, a se acostumar a enorme diferenca que separa a realidade de sua
representacao”. (Werneck, em Sandroni, 1986)

A autora atribui muitas acdes a crianca receptora do texto visual, mostrando que
esta tem uma atitude ativa no processo de leitura da imagem. Na sua longa experién-
cia com criangas, Werneck destaca que elas estruturam sua percep¢do de uma forma
prépria e precisam de tempo para reflexao sobre o que véem, sendo um “desrespeito”
bombardeé-las com perguntas assim que abrem seus livros.

“(...) O olho retoma os principais elementos construtivos e os organiza. Ha entdo um
verdadeiro processo de leitura (....) E preciso entrar naimagem e caminhar dentro dela. Tra-
ta-se de um ato que tem certa duracao, que se aperfeicoa e se atila." (Durand & Bertrand)®

Ampliando o assunto do publico leitor, a professora e investigadora Eduarda Coquet
elucida a existéncia de outros “leitores” para o livro infantil.

“Essa é a grande diferenca de quem trabalha para criancas — ndo tem um publico
alvo, tem trés: a) adultos cultural e esteticamente frageis, b) adultos culturalmente bem
informados; e, por fim, ¢) criancas. A ordem é mesmo essa, as criancas estdo no fim da
cadeia, as criangas sao receptoras em segunda mao, sé recebem o que os adultos, de
uma ou de outra classe, lhe fazem chegar.” (Coquet, 2004)

Se mudarmos o enfoque para a producdo, nos deparamos com um complexo
processo onde o ilustrador deve produzir, assim entendemos, para a crianga, mas
quem na realidade compra o livro é o adulto. A autora revela o trabalho duplo do ilus-
trador: comunicar-se com a crianca e “educar” alguns adultos, ajudando-os a ampliar
seu repertdrio imagético e seu modo de ver. Este é apenas o inicio de uma discussao
longa, mas que, a grosso modo, nos faz pensar em mudancas de paradigmas hoje
que refletiriam em geragdes futuras, quando nossos atuais leitores tornarem-se pais,
tios, professores... mais atentos as escolhas de um livro, incluindo-se af a linguagem
visual do mesmo.

A relacao texto-imagem

O texto e a imagem juntos ddo ao leitor o poder de criar na sua cabeca a Unica
historia que realmente interessa. A histéria dele.” (Lins, 2004)

As relagdes entre o texto verbal e visual no livro infantil sdo sugeridas pelos autores,
tanto de um, quanto de outro, aliados a construgao final do objeto livro. Porém, cabe ao



leitor infantil a construcéo do texto final, lido e interpretado, verbal e ndo verbal, numa
histéria que pode ser diferente a cada leitura.

Quando falamos das relagdes entre texto e imagem no livro infantil, destacamos
que estas relacdes podem dar-se de diferentes maneiras. Um texto interfere na leitura
do outro: uma imagem legendada ou um texto ilustrado podem assumir novos senti-
dos, diferentes daqueles atribuidos quando estdo sés. No livro infantil, enquanto alguns
tedricos sobrepdem o texto verbal ao visual, este Ultimo visto como mero apelo estéti-
co, cada vez mais evidencia-se o papel da imagem como ancora do processo de leitura
por parte da crianca. Sobre isso, Ramos & Panozzo (2004) destacam:

"0 acesso a literatura infantil contemporanea tem na imagem um primeiro ele-
mento mediador e orientador, através da utilizacdo do pensamento concreto e de-
pendente das proprias experiéncias com o mundo. E as criangas séo evidentemente
espontaneas e tratam a imagem como seu principal ponto de apoio para desencadear
o processo de leitura. () Na estrutura do texto de literatura infantil percebe-se que,
em determinados momentos, a imagem antecipa sentidos revelados pela palavra, em
outros, mostra sentidos paralelamente, tratando de aspectos ndo explicitados pelo
sistema escrito; por vezes, apenas confirma as palavras, por outras, orienta a leitura.
Portanto, a significacao vai se constituindo pela relagédo de pressuposicéao reciproca de
elementos do significante (o plano da expressao) e do significado (o plano do conteu-
do). Participam tanto as dimensdes da cor, da forma, da localizacao e até dos materiais
e suportes utilizados, como as combinag¢des das unidades da lingua escrita, a selecdo e
organizagdo vocabular nas estruturas sintdtica e semantica. Cria-se um todo articulado
por diferentes unidades de significacéo, para engendrar sentido (..). Gostar de ver e
gostar de ler sdo duas dimensdes da apropriacdo do objeto livro e do texto ali contido.”
(Ramos & Panozzo ,2004)

O “todo articulado”, ou seja, imagem, texto e materialidade construidos em con-
sonancia, produzem sentido, significacao, enfim, leitura no amplo sentido da palavra.
Essa postura das autoras, ancorada na semidtica (greimasiana), corrobora com a visao
j& apresentada por nés do livio como um objeto de design, onde o objeto criado deve
ser concebido a pensar nos multiplos aspectos que o envolve, sejam técnicos, estéticos,
materiais ou conceituais (culturais, sociais, psicolégicos). Ainda das autoras vale citar:

"0 ato de ler inicia pelo contato visual e fisico em que o sujeito olha e é atraido ou
nado pelo que vé e, na seqliéncia, toca na capa e passa a manusear o livro. Nos processos
de apreensédo do livro, as significagdes sdo atribuidas pelo leitor, a partir da interagdo
entre visualidade e palavra.” (Ramos & Panozzo, 2004)




Em Chiu!, de Mafalda Milhées, a
tipografia desenhada constr6i também
ailustracdo e sua configura¢ao na
pagina.

Numa outra perspectiva da relagao texto-imagem, o texto verbal pode assumir-se
também como texto visual. Na perspectiva do design, essa afirmacdo nos é comum,
uma vez que a tipografia aplicada ao texto, por si s¢, ja é desenho. Falamos de tipogra-
fias elegantes, sébrias, classicas, arrojadas, displicentes... Adjetivamos a forma do texto
e isto lhe compete cardter. Também a mancha gréfica gerada pelo texto tem forma!l O
texto nao é aleatoriamente alinhado, dividido, organizado. Existe em design editorial
uma preocupacao com o tratamento do bloco de texto, com o tamanho das letras, com
o tipo, com a legibilidade, com a visibilidade.

Ha livros onde a integragao do trabalho do autor e do ilustrador é tdo grande (ou,
mais comumente, quando sao a mesma pessoa..) que ha liberdade para interferéncias
visuais no texto e este acaba por assumir-se também enquanto forma, enquanto ima-
gem. S&o alteragdes nas linhas, tipografias, corpos, etc. A palavra, uma vez transformada
em desenho, pode ser lida por dois cédigos diferentes, de acordo com preparo do leitor
(alfabetizado verbalmente ou ndo, “alfabetizado” visualmente ou nado). Tais experiéncias
permitem um contato rico da crianga com o processo de leitura, talvez menos estigma-
tizado, menos preconceituoso no futuro. Linguagens em consondancia: lé-se livros, 1é-se
obras de arte, 1é-se imagens em movimento.
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OS LIVROS SEM TEXTO

Ou:

“livro de imagem, dlbum de figuras, dlbum ilustrado, historia muda, histéria sem
palavras, livro de estampas, livro de figuras, livio mudo, texto visual”. (Camargo, 1998).

Como vimos, a imagem tem papel fundamental nos livros infantis. Os livros sem
texto primam pela exploracdo deste elemento e tentam potencializar, ndo somente o
poder das imagens, mas também, em muitos deles, da materialidade do livro em si. A
narracao de uma histéria pode ser feita somente através do texto visual. Para a crianca
ndo iniciada no mundo das letras, o livro sem texto torna-se seu primeiro contato com
um livro a ela totalmente “legivel”.

Apesar de acessivel a criangas muito pequenas (alguns sdo projetados para bebés), um
livro sem texto pode ser uma experiéncia rica independentemente da idade da crianca.

Fanny Abramovich, pesquisadora e escritora, comenta:

"Ao prescindir do verbo, ddo (os autores) toda possibilidade para que a crianga o
use...oralizando estas histérias, colocando um texto verbal, desenvolvendo algumas
das situagcdes apenas sugeridas (personagens que aparecem apenas como figuragao,
como elemento de perturbacdo do todo ou para salientar um momento ou uma
possibilidade insdlita), ampliando um detalhe proposto e daf refazendo o todo, de
modo novo e pessoal... Criando uma histéria a partir duma cena colocada, misturan-
do vérias, musicalizando alguma relagédo, sonorizando uma descoberta feita, inven-
tando enfim as possibilidades mil que narrativas apenas visuais (quando inteligentes
e bem feitas) permitem e estimulam (..). Estes livros sdo sobretudo experiéncias de
olhar..De um olhar multiplo pois se vé com os olhos do autor e do olhador/leitor, am-
bos enxergando o mundo e as personagens de modo diferente, conforme percebem
esse mundo.” (Abramovich, 1989)

Partindo desta citagao, podemos perceber a riqueza da experiéncia que pode ser
gerada a partir de um livro desta natureza, bem engendrado, produzido e reproduzido:
desenvolvimento da linguagem oral, desenvolvimento de novas situagdes a partir das
sugestdes das imagens, ampliacdo de detalhes, musicalizacdo e sonorizacdo, experi-
mentacao, enfim, invencdo de uma nova histéria possivel a cada contato com o livro.
Esse tipo de livro torna a crianga co-autora da obra, criadora de um texto verbal e até
mesmo de outros textos visuais.

Tal resultado, porém, ndo é conseguido pela simples “auséncia” de texto, mas me-
diante a criagéo cuidadosa de um texto visual estimulante e inteligente.

/

ANTONIN LOUCHARD

Capa e pagina dupla do livro sem texto
Little Star, do francés Antonin Louchard,
que conta com ilustragbes expressivas e
estilizadas.




Capa e pagina interna do livro

sem texto Pedacgos de Cabeca de
Crianca, criado pelos designers
Vitor Nascimento e Carolina
Gongalo quando alunos do curso de
Design da Unesp-Bauru.

O professor francés Bruno Duborgel (1992) apresenta uma interessante abordagem
do livro sem texto e levanta os problemas concernentes aos livros de imagem mal dire-
cionados, usados apenas para reforco da “relagdo palavra-coisa-imagem”. Este &, segun-
do o autor, o papel desempenhado por muitos dos livros para os pré-escolares. Nestes
livros, a imagem é clara, univoca, precisa, denotativa e referenciada. Assim como o sera
a linguagem verbal que vird logo a seguir. Nao ha espaco para as ambiguidades. Hd um
modo especifico de relagdo com o mundo: pela imagem e pela palavra (verbalizada e
posteriormente escrita). Através destes — imagem, depois palavra — o mundo deve ser
conhecido (enciclopédia) e representado (imagem figurativa):

“A cada coisa sua realidade, a cada realidade a sua definicdo, a sua reproducéo plés-
tica e verbal e, posteriormente, a sua descricao minuciosa seguida da sua representagao
cientifica. As palavras, as imagens, e as coisas formam um triplo espelho de “real” no
primeiro grau do seu registo “objetivo e genérico”. (Duborgel, 1992).

Contudo, segundo o autor, as imagens representadas nestes livros estdo despoja-
das de subjetividade, de emocéo, de ilusdo, de “erros” e de imaginacdo. Sao definicdes
“refeitas e recoloridas em linguagem plastica”. Estdo mortas. A fungao da imagem, neste
espirito, é colar-se ao real e a palavra, ser desta um esteio, num processo de acompanha-
mento, livro a livro, fase a fase, até desaparecer, como sinal de maturidade do processo
da leitura e escrita.

"As imagens, sdo, assim, ‘textos em imagens’ e formas de preparar a crianca tanto
para 0 acesso ao texto quanto para o abandono das imagens”. (Duborgel, 1992)

Neste raciocinio, com o passar do tempo o album de imagens cede lugar ao livro
ilustrado que, por sua vez, o cederd ao livro sem imagens. Como se num processo “na-
tural”, a imagen vai de texto visual, nos livros sem texto, ao papel de quase substituta
do texto, sustentando-o enquanto ilustragao, nos albuns ilustrados. Depois, torna-se
menos abundante e mais pontual. Passa a ser chamariz, motivacdo, pausa ou repou-
so da leitura. Prediz, confirma ou direciona o que é importante na leitura. Aos poucos,
com “um livro para cada idade”, os papéis vao se invertendo, até que a imagem cede
seu lugar ao verbal, definitivamente. No maximo, passa a ser adorno ou decoracao. E a
primazia da linguagem verbal estabelece-se. Assim, separar aimagem do texto seria um
ato de “crescer”, de deixar o mundo infantil.

Dentro deste processo diagnosticado com pesar e criticas por Duborgel, o autor
postula que a imagem considerada “ideal” nesta filosofia pouco espaco da para a ima-
ginacao, reforcando simplesmente uma pedagogia da observagdo. A imagem nao é
usada, portanto, como um meio para criar um mundo, mas para reproduzir, analisar e



classificar as coisas do mundo. Nao mostra o novo, apenas regulamenta o dominio do
conhecido. E “menos uma linguagem especifica do que uma reproducao provisoria das
palavras e das coisas.” (Duborgel, 1992)

Nesta perspectiva, o livro de imagens seria “um livio que ndo o é, mas que prepara
para aquilo que seré o livro. E um simulacro do livro e um livro que corre sempre o risco
de ser um livro de simulacros.” (Duborgel, 1992)

Duborgel nédo contesta o papel importante que os livros iniciais tem na formacéo da
crianca, ao contrario, reforca a existéncia de outra “classe” de livros de imagem, os quais
apresentam uma filosofia bem diferente.

“Ler asimagens é comunicar com as suas propostas de beleza, de jogo, de prazer vi-
sual, de analogias, de conotagoes, de evasao, de distanciamento do real, de significados,
de onirismo, de desvios, de simbolos, de perspectivas obliquas sobre o quotidiano, a
realidade e a vida, de impressoes, de expressdes, de sugestdes, de interrogacdes. Assim
reenraizadas nas suas funcdes mais importantes, as imagens plasticas formam em si
um ‘livro’, quer elas estejam relacionadas com um texto, quer elas constituam o Unico
material da ‘lingua’ do livro." (Duborgel, 1992)

Concluindo, a “imagem ideal” do livro passa a ser aquela resultante do ato produtor
de artistas que nao falsificam seu talento, criando uma imagem que imita a crianca,
ou uma arte “para crianca”. No contato com a imagem, a crianca deve ser convidada
a alargar seus horizontes e ndo a permanecer no nivel em que ja esta. A imagem deve
ser libertada do “grafismo infantilizado”, do “realismo mediano e mediocre”, dos “clichés
gréficos” que limitam a imaginacgao (por exemplo, os desenhos ao estilo Disney e outros
personagens da midia).

A imagem consegue reencontrar, uma vez ultrapassada essa falsa tradicao
onde ele se tinha esclerosado e deformado, as forcas que possuira... Ela fornece a
crianca os seus primeiros companheiros de sonho, de beleza, de sensibilidade e de
estilo.” (Duborgel, 1992)

Hoje ja foram editados no Brasil livros sem texto as centenas. Outro palis que tem
tido uma rica producdo sao os Estados Unidos. Parece-nos que os livros sem texto tam-
bém nao sdo muito utilizados nas escolas e pré-escolas, mesmo no Brasil, com a grande
oferta de livros. Constatamos essa realidade em pesquisa recente que realizamos junto
a criangas em pré-escolas brasileiras e portuguesas'. Vale destacar que, nos livros sem
texto, ndo sé no Brasil, uma grande quantidade de autores sdo designers.

Os livros sem texto, porém, ainda estdo a margem do estatuto de livro na classi-
ficagado de muitos.
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Capa e pagina interna do livro sem
texto brasileiro O Rouxinol e o
Imperador, de Taisa Borges, adaptacao
visual do conto de Andersen. As
imagens sao ricas e cheias de

simbologias.

10 Trabalho ja citado na primeira nota
deste texto.




Livro llegivel, de Bruno Munari,
primeira edicao de 1949, reeditado
em 2005 pela italiana Corraini (fonte:
Yokoiama, 1989).

Edicao mais recente dos pré-livros. Os
materiais alternativos sao um marco
neste trabalho pioneiro de Munari
(fotografia: Lombardi).

OS LIVROS INFANTIS DE BRUNO MUNARI

Um destaque importante no hall de designers-autores de livro infantis, com e
sem texto, é Bruno Munari (designer italiano falecido em 1998, nome importantissimo
dentro da histéria e do ensino do design). Em seu livro “Das coisas nascem coisas”
(Munari, 1981), ele narra seu rico trabalho dirigido as criancas: livros ilustrados, livros
sem texto e pré-livros.

No livro que chamou de ilegivel, Munari fez da variacdo de papéis e formato
das paginas o principal elemento comunicante da pecga. Variou texturas, espessu-
ras, cores e formas, criando ritmo de leitura e desenhos diversos em cada pagina. A
leitura, visual, pode ser iniciada de qualquer pagina, a qualquer hora. Nao ha textos.
O primeiro livro desta série foi criado em 1949 e publicado em 1953, numa tiragem
de 2000 exemplares, por uma editora de Amsterda (Steendrukkerij de Jong & Co)
e exposto no Museu de Arte Moderna de Nova York em 1955. Este mesmo livro foi
reeditado em 1988, pela editora milanesa Arcadia e depois, pela Corraini Edizione,
de Mantova, Italia. Outros livros ilegiveis foram editados e reeditados desde entao,
variando-se temdticas e materiais.

Munari desenvolveu ainda um rico portifélio na drea de livros infantis com texto,
sempre potencializando os elementos produtivos do livro, como o uso de papéis
diversos e técnicas de tridimensionalidade. Muitos deles foram recentemente re-
editados pela Corraini. As edicoes brasileiras de alguns destes livros também sao
fato recente.

Todo pré-livro é um livro sem texto, mas nem todo livro sem texto é um pré-livro.
Usamos aqui o conceito idealizado por Munari, que chamou de pré-livros (prelibri - pre-
books - prelivres — vorblicher) uma colecao de livros sem texto que criou. O designer
italiano tentou explorar no livro, ndo o texto e seus estilos literdrios, mas a materialidade
do mesmo. Na obra de 1981, ja citada, Munari revelava a sua preocupacao: "Pouco inte-
resse se tem pelo papel, pela encadernacgao do livro, pela cor da tinta, por todos aqueles
elementos com que se realiza o livro como objeto.”

A sua proposta foi verificar a possibilidade de usar o objeto livro como lingua-
gem visual, experimentando as potencialidades comunicacionais, visuais e tateis dos
seus meios de producdo. A proposta do pré-livro vai além do livro simplesmente
ilustrado, sem textos. Vai além do uso das imagens impressas sobre papel. Extrapola
aimagem e aflora a materialidade do objeto livro. E este o ponto que faz do pré-livro
uma experiéncia peculiar.



Bruno Munari criou 12 livros de tamanho igual, originalmente com um Unico tex-
to na capa: o titulo “Livro”. Cada um destes livros explorou materiais, texturas e enca-
dernagoes diferentes, indo do uso da madeira ao acetato como base para as paginas,
passando pelo couro, cortica, tecidos... e inserindo-se outros materiais no seu interior,
como lixas, plumas, barbantes, etc. Os protétipos foram submetidos a apreciacdo de um
grupo de criangas e depois editados pela Danese, de Mildo, em 1980. Novas edicoes fo-
ram produzidas, sendo a mais recente feita pela Corraini Edizione, italiana, com a terceira
reimpressdo datada de abril de 2008.

Assim, a proposta dos pré-livros é resgatar o processo de conhecimento de mundo
da crianga em objetos que explorem todas as suas fontes de percep¢éo e que se relacio-
nem de alguma forma com livros. Este fator visa introduzir a crianga no mundo da leitura,
que posteriormente serd também verbal. O pré-livro, portanto, cumpre duas tarefas: au-
menta a criatividade e o conhecimento sensdrio da crianca no seu sentido mais amplo e
cria nela o gosto pelo objeto livro, visando evitar um futuro desprazer pela leitura.

CONCLUSOES E RECOMECOS

Esse levantamento sobre os diversos tipos de livros e suas relagdes com o design
nos levaram a varios questionamentos e algumas respostas.

Na pesquisa ja citada e recentemente concluida, interagimos com criangas de 3 a 6
anos em diferentes escolas, no Brasil e Portugal. Foi desta experiéncia que amadurece-
mos muitas das colocacoes apresentadas neste texto.

Muitos dos paradigmas referentes as imagens para a infancia no que diz respeito
aos gostos e preferéncias infantis e as capacidades de leitura visual da crianca pare-
cem-nos estar em caminho de mudanca, desde que se apresente a elas novas opor-
tunidades e se reflita sobre um “alfabetismo visual” j& hd muito tempo mencionado,
mas ainda pouco utilizado, pelo menos em nosso universo de pesquisa, o qual vamos
ainda continuar explorando.

Percebemos que as imagens apresentadas nos livros infantis, com ou sem texto,
bem como seus atributos graficos e materiais, podem contribuir em muitos dos aspec-
tos da formacao da crianca, ampliando seus modos de ver e ler. Assim, num mundo em
que, apesar do bombardeio grafico que todos nés sofremos, ndo se valoriza a leitura
do texto visual, a importancia do designer na criacdo de material gréfico rico para a
infancia é inegével.




O designer deve ver-se como alguém que nao projeta simplesmente objetos e in-
formacdes, mas produz bens culturais e, como tal, deve a cada projeto mergulhar em
mundos diversos para extrair, de diferentes contextos e dreas do conhecimento, infor-
macdes, referéncias, imagens, palavras, sensagdes, formas, cores, enfim, contetdo. Este
é o ponto que difere o projeto de design da criagdo corriqueira, técnica e mecanizada
—ou melhor, informatizada.

Se o usudrio do produto de design é a crianga, podemos perceber que o designer
tem, antes de projetar, mundos a descobrir. Ao projetar, tem sobre si responsabilidades
para com esse publico, em ndo apenas servir a sistemas e padrdes pré-estabelecidos e
perpetuados, mas participar da construcado de novos conceitos, novas formas de pensar,
novas maneiras de desenvolver os potenciais presentes na infancia, através do mundo
material e imagético que as criangas acedem.
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PRE-LIVRO: PROJETO
EXPERIMENTAL PARA
DESIGNERS EM FORMACAO

Livro e design, essas palavras me acompanham. Nos meus tempos

de aluna do curso de design - entao chamado Desenho Industrial,
habilitacdo em Programacao Visual - em meio a identidades visuais,
sinalizacdes, cartazes e muito desenho técnico, fizum trabalho bem
diferente, experimental: um pré-livro, onde além de papel, usei algumas
sucatas, botdes e... gel para cabelo! Foi um exercicio inspirado nos
projetos de Bruno Munari, cuja importancia para a histéria e teorias

do design sdo inegdveis. Tempos depois estava eu diante da tarefa

de ministrar a mesma disciplina aos meu préprios alunos, na mesma
universidade, a Unesp de Bauru.

(-..)



1 Um registro inicial pode ser encontrado
em: Domiciano, C. L. C. O Designer e a
Producao Editorial: do Livro ao Pré-livro.
Anais do 4° Congresso Brasileiro de Pesquisa
e Desenvolvimento em Design. Sdo Paulo,
Faculdade de Belas Artes do Instituto Alvares
Penteado, 2004

Capa: Livro de Patricia Pimenta
Medeiros lido por Leonardo em sala de
aula da Unesp (foto da autora).

Contei durante um bom tempo com o apoio do meu mestre, entdo transformado
em colega de departamento e amigo, o professor José Luiz Valero Figueiredo. Diante do
programa iniciado por ele, vi-me desafiada por aquele objeto, téo rico, tdo pouco ortodo-
xo, sem grids ou letras legiveis. Livro e brinquedo, livro e jogo, livro e historias sem fim.

As possibilidades dos pré-livros me envolveram durante muito tempo. Seja em pes-
quisa, seja em pratica, acompanhando a criagédo de dezenas deles por ano. Também o
livro infantil com e sem texto me cativou. Foram muitos os projetos de conclusao de
curso orientados, onde a experiéncia é ainda mais consistente. Anos de investigacao fo-
ram transformados em artigos, apresentados em congressos, defendidos em tese. Mas
da experimentacdo singela da sala de aula quase nada registrei' | Aproveito essa oportu-
nidade onde a experiéncia didatica é o destaque, para dividir de maneira mais completa
0 processo de criagdo e execucao de alguns pré-livros especiais e marcantes.

PESQUISAS PRELIMINARES

Ao assumir a disciplina de Producéo Gréfica e manter como exercicio a producéo de
pré-livros, senti a necessidade de entender melhor ndo sé esse objeto, mas suas possibi-
lidades enquanto produto de design, experimentacado metodoldgica e projeto voltado
a um publico bem especifico e especial: as criangas.

Sempre acreditando na importancia da pesquisa antes da criacdo, pude estruturar
a disciplina contemplando a busca de conhecimento do designer em &reas diversas —
multidisciplinares - para dar consisténcia a seus projetos.

Assim, além do resgate de teorias do design consideradas fundamentos para a cons-
trucdo da mensagem gréfica - talvez esquecidas pelos alunos do 3°ano do curso (onde
a disciplina se localiza no novo curriculo do curso, agora chamado Design) ou, mais
ainda, do 4° ano (quando a disciplina acontecia no curriculo anterior) - valorizei passeios
pela psicologia, pedagogia, arte-educacao, literatura e demais areas necessarias para
cada tema proposto, para cada ideia individual.

Os fundamentos do design

Iniciando minha carreira docente em 1995, percebi bem as diferentes abordagens
dadas ao que chamamos de fundamentos.



Formei-me designer estudando Kandinsky (e outras figuras da Bauhaus) e Bruno
Munari, além da forte linha de descricdo da forma abordada por Donis A. Dondis. Esta
dltima, numa influéncia da Gestalt e do trabalho de Rudolf Arnheim, apresenta com
muita clareza os elementos da linguagem visual e suas articulacbes enquanto técni-
cas de composicao’

Ao assumir disciplinas ligadas a criacdo e composicao grafica do espago impresso
(chamadas no curriculo de Design Gréfico de “Producéo Gréfica” e “Projeto”), busquei na
mesma fonte minhas primeiras aulas. Com o desenrolar dos anos 90 e 2000, vi, porém,
muito destes tedricos serem, como eu costumo dizer, “jogados na fogueira” da reagao
pos-moderna. Os questionamentos sobre essa “descricdo” da forma e da sua percepcao
por parte do receptor da mensagem foram intensos. Vivemos anos de experimentacdo
e libertacdo das muitas regras de "“bom” design que nos envolviam. Nesse “vale tudo”
gréfico, muito de positivo ficou, mas viviamos um periodo de alguma auséncia tedrica,
onde tudo parecia incerto

A partir de 2005, aproximadamente, alguns designers-pesquisadores comegaram a
posicionar-se diante de um tempo que j& podia ser visto e analisado pelo lado de fora.
O chamado “design pés-moderno” ja ndo se encaixava numa visao contemporanea do
design. Muitos livros passaram a revisar a histéria do design, entendendo como con-
quistas toda construcdo tedrica e pratica de um “design moderno” e também a liberda-
de alcancada por um “design pés-moderno”.

Autores como Ambrose & Harris (2009), Ellen Lupton (2008), Thimoty Samara (2008),
Phillip Meggs (2009)*, entre outros, passaram a revisar a histéria recente do design e a
revisitar conceitos “antigos’, como os elementos fundamentais de construcdo da forma,
as forcas compositivas, o papel dos grids, da tipografia, das cores e das imagens na
construcao gréfica.

Lupton & Phillips (2008) comentam que os designers da Bauhaus acreditavam né&o
apenas numa maneira universal de descrever a forma, mas também na interpretacao
universalizada. J& a reacdo pds-moderna deu-se numa forte rejeicdo a uma comuni-
cacdo universal. Como essa ideologia pés-moderna dominou a academia dos anos 80
ao inicio dos anos 2000, o trabalho dos designers prendeu-se as referéncias culturais
e criacdo de mensagens cada vez mais dirigidas e restritas a leitores especificos. Hoje
essas referéncias tem sido repensadas e o que se nota em termos bibliogréficos é
uma revalorizacdo de conceitos ligados a um design mais universal, onde a forma é
descrita, inclusive, pelo seu préprio processo de criacdo e producdo com o auxilio de

2 Olivro de Dondis citado é o conhecido
Sintaxe da Linguagem Visual (primeira edicao:
Massachussetts, 1973), editado e reeditado

no Brasil pela editora Martins Fontes (tltima
edicao data de 2007). Ja Rudolf Arnhein
possui uma bibliografica ampliada. Seu

livro considerado mais completo é “Arte e
Percepcao Visual”, editado pela primeira vez
no Brasil pela EDUSP, em 1980.

3 As datas das primeiras edi¢des destes livros
sao, respectivamente, 2003, 2008, 2008 e
2007.




4 Em Domiciano, 2008. Tese de doutorado.

tecnologias. Ja a recepcao da forma hoje é vista como um processo bem mais com-
plexo que o descrito pelos primeiros gestaltistas.

“Num retorno a Bauhaus, livros bésicos de design vem recorrendo, sem cessar, a elemen-
tos como ponto, linha, o plano, a textura e a cor, organizados em principios de escala,

contraste, movimento, ritmo, equilibrio.” (Lupton & Phillips, 2008)

Diante de retomadas e mudancas, uma visdo da evolucdo do design gréfico e a
discussao de conceitos e teorias na contemporaneidade passaram a ter um papel im-
portante nas disciplinas de produgédo gréfica. Exercitar o olhar para ver e analisar as di-
ferentes formas de composicao gréfica e seus elementos e projetar sobre diferentes
posicionamentos e conceitos precedem o exercicio citado de criagao de um pré-livro
em sala de aula.

O leitor dos pré-livros

Procurando um aprofundamento da atividade projetual, que considera o usuario
como foco central da busca de solugdes para produtos - quer objetos, quer produtos de
comunicacdo ou informacao - passamos a estudar e interagir com crian¢as no processo
de desenvolvimento de objetos de design. Desde que este estudo foi por nos iniciado,
ndo mais paramos de nos envolver com o universo infantil: rico, complexo, amplo e
profundo. Mantemos um estudo multidisciplinar, na busca de construir um repertério
diversificado e apropriado para enriquecer e consolidar o processo criativo e projetual.

As teorias relativas a crianga, dentro de dreas como a pedagogia, a psicologia, arte-
educacao e literatura infantil séo abordados pelos alunos do curso de design em pes-
quisa e semindarios. A diversidade nesta drea faz com que também haja abordagens
diversas em sala de aula, tornando o contetido mais rico.

Tenho pesquisado também novas dreas do estudo da crianca na contemporaneida-
de’. Algumas ndo vém apenas enriquecer as descobertas da psicologia ou fornecer no-
vas aplicacdes pedagdgicas, mas apontam mudancas profundas nos paradigmas pelos
quais se vé e enquadra a crianga na sociedade. H& um crescente interesse pela crianca
contextualizada num mundo atualizado e globalizado.

Segundo Sarmento (in Dornelles, 2007), as novas perspectivas para ver a crianca
passam pelos estudos das Ciéncias da Educagao (Sociologia da Educacéo, Tecnologia
da Informacao, Comunicacdo e Expressdo Artistica), pela Sociologia da Infancia e Antro-



pologia, dreas que se juntam & psicologia para vislumbrar a crianga como um todo em
estudos multidisciplinares.

Na contraméo das posicdes perpetuadas por anos - da crianca como uma mera
receptora das acoes, ensinos e direcdo dos adultos, um ser ainda indefeso, incompleto,
um “vir a ser” - as novas pesquisas na area da infancia reposicionam a crianca como um
ser produtor de cultura.

"As criancas sao produtoras culturais. Ndo séo receptaculos passivos das culturas adultas,
mas sujeitos activos na producao cultural da sociedade, recebendo através das multiplas
instancias de socializacdo cultural as culturas socialmente construidas e dissiminadas,
que interpretam de acordo com seus cédigos interpretativos préprios.” (Sarmento, in
Dornelles, 2007)

Uma nova visao sobre a infancia é instaurada, onde a crianca encontra-se num pro-
cesso de apropriagao, reinvencdo e reproducdo, principalmente através das linguagens
e das rotinas culturais.

"A crianca recebe, transforma e recria aquilo que absorve, modifica e da-lhe novo signifi-
cado. Nao é possivel continuar a falar de infancia, mas de infancias, assumindo-se que ela
varia de cultura para cultura, de sociedade para sociedade, e mesmo dentro de grupos

aparentemente uniformes.” (Trevisan, in Dornelles, 2007)

Outro ponto de preocupacdo de novos estudos é com a sociedade globalizada
e seu impacto na crianga, ou a prépria influéncia da crianca nessa sociedade. Para a
indUstria cultural e a sociedade capitalista, a crianca é uma polpuda fatia de mercado,
de consumo: as criancas vivem um processo de “adultizacdo precoce”. (Sarmento, in
Dornelles, 2007)

Com a globalizacdo dos meios de comunicagao, o estilo de consumismo associado
as sociedades capitalistas difundiu-se do centro para a periferia.

"0 mercado infantil adquiriu uma importancia extrema, sobretudo por duas razoes: pelo
impacto que as mensagens dirigidas as criancas tém junto delas e pelo papel que as
criancas podem desempenhar ao influenciar a compra de produtos pelos pais.” (Trevisan,
in Dornelles, 2007)




5 Museo dei Bambini - MUBA, instituicao
sediada em Mildo especializada na realizacao
de exposicoes interativas para criancas

(site: www.muba.it).

6 A Associazione Bruno Munari foi fundada
em 2001 pelo filho de Bruno, Alberto Munari.
Entre outros projetos, procura divulgar o
Método Bruno Munari.

(site: www.brunomunari.it).

7 Editora italiana responsavel pela edicao

de mais de 60 titulos de Munari, mantendo
sua obra disponivel. O designer cuidou da

imagem da editora por mais de 20 anos.

Um outro ponto de destaque nas pesquisas recentes sobre a infancia enfatizam a
voz da crianca e suas expressdes também através dos processos de representacdo e dos
artefatos produzidos. As acdes infantis séo dotadas de sentido. Os desenhos da crian-
ca, por exemplo, manifestam vérias esferas culturais: a familia, a cultura local, a cultura
nacional, a cultura escolar, a cultura global (George Simmel, citado por Sarmento, in
Dornelles, 2007), e todo o universo simbdlico do qual a crianca faz parte.

Livro, Pré-livro e livros experimentais

O livro convencional enquanto objeto de design também é abordado na disciplina
em questdao. Desenvolvemos desde o livro convencional, com sua histéria de séculos
atrelada a tipografia, até a libertacao gréfica do livro do século vinte e as experiéncias e
a virtualizacao do livro do século XXI.

Acreditamos que o designer deve dominar o objeto livro em suas diferentes facetas.
A escolha, porém, de valorizar o mais tatil de todos os livros reforcou-se no estudo da
prépria crianga, rapidamente citado acima, e da importancia de valorizar o ser infantil
em todos os seus aspectos e sentidos. Outro fator que valoriza os pré-livros enquanto
projeto é a experimentacao. O aluno de design chega aos Ultimos anos de curso cheio
de “cartas na manga’, solucbes pré-concebidas, férmulas e templetes que resolvem a
maior parte de seus produtos graficos. Com o pré-livro, uma nova forma de fazer acaba
por ser necessaria: o publico é diferente, as possibilidades de materiais e suportes sao di-
Versas e 0s processos necessarios a producdo do projeto muitas vezes estao por ser cria-
dos. Assim, novas posturas metodoldgicas acabam sendo desenvolvidas e adotadas.

Revaloriza¢ao de Bruno Munari

Nessa onda de revisdo de conceitos, esbarramos também numa revalorizacdo de
nomes da histéria do design. Um deles é justamente Bruno Munari, autor dos pré-livros
que nos inspiraram neste exercicio didatico.

Munari tem sido intensamente homenageado, estudado e reeditado pelos seus
conterraneos italianos (MUBA - Museo dei Bambini®, ABM - Associazione Bruno Munari®,
Editora Corraini’). Novas facetas apresentam-se a medida que sua obra tedrica e pratica
vai sendo revisitada.



Uma destas redescobertas é seu trabalho junto as criancas e o desenvolvimento
de produtos para elas. E indispenséavel ao aluno que cria pré-livios conhecer a obra de
Bruno Munari e as motivacées iniciais que o levaram a criar esse projeto. Ja tratamos
dessas motivacoes em livro anterior® , mas Munari continua a surpreender. Seu filho, 8 Em Domiciano at al, 2010, paginas 138 e 139.
Alberto Munari, psicélogo e espistemologo, organizou, inclusive, o “método Bruno
Munari’, onde a brincadeira, os jogos e o toque sao primordiais para incentivar a des-
coberta e a interpretacao infantil. As criangas sdo motivadas, inclusive, a fazer seus

proprios pré-livros.

9 A exposicdo “Proibido Nao Tocar” foi
organizada pelo MUBA e pela ABM, e recebida
universo proposto pelo designer ha tantas décadas e que, talvez somente agora, seja no Brasil pelo SESC. Circulou por varias cidades
do estado de Séo Paulo em 2009. As imagens de
1 a 17 séo fotografias feitas pela autora no Sesc
gurasde 1 a 17 procuram dar uma idéia melhor sobre os conceitos deixados por Munari de Bauru.

e explorados em “Proibido ndo Tocar".
E importante registrar que outros autores usaram também da linguagem dos livros

Recentemente recebemos no Brasil uma exposicdo® que mostra um pouco deste

entendido na sua totalidade. Prova que ele estava mesmo a frente do seu tempo. As fi-

para expressar ideias ndo verbais, ainda que ndo visando um publico especifico, infantil,
como a artista plastica brasileira Lygia Pape e seu Livro da Criagao (1959/1960), criado
quando a artista participava do movimento Neoconcreto.
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Figuras 1a 6 Livro Toc-Toc, de Bruno Munari (Editora Corraini, 2008), disponivel para ser lido e tocado
na visita a exposicao “Proibido ndo Tocar”. O livro é cheio de elementos feitos para despertar a
curiosidade da crianca leitora: papéis em formatos diferentes , pequenas janelas, encartes, dobras.



Figuras 9 a 12 Mesa usada para a construcdo

de pré-livros. Diferentes materiais permitem a
criacdo de paginas experimentais, posteriormente
encadernadas pela prépria crianga.




Figuras 13 e 14 Uma “drvore” foi montada para os 12 pré-livros de Munari.

Os pequenos livros, em materiais diversos, encontravam-se pendurados
para uma leitura diferenciada.

Figuras 15 a 17 Projeto “Menos é
Mais”, onde paginas com figuras em
transparéncias podem ser escolhidas
e sobrepostas, permitindo a criacao
de histdrias e novas ilustracoes.
Novo suporte e a presenca da luz séo
os elementos de inovacdo em um
projeto pioneiro.




Figura 18 Crianca vasculha cada parte do
livro, feito de materiais bem alternativos, no
uso de uma “metodologia as avessas”

(foto de experiéncia de leitura feita pela
autora em 2003)

METODOLOGIA “AS AVESSAS”

Toda essa pesquisa tedrica, a busca e analise de referencias e os trabalhos anteriores
realizados na disciplina - como criacdo de capas e demais elementos que compdem o
projeto gréfico de livros convencionais - fazem parte do processo necessdrio que prepara
o aluno para um projeto mais experimental.

Ao longo destes anos, porém, percebo que o inicio do processo de criagdo do pré-
livro ndo é facil ao aluno. Alguns vicios ja foram estabelecidos. Mal se pensa em um
projeto e o designer ja se coloca a frente do computador, com todo o aparato de pro-
gramas ativado.

Comecei a refletir sobre esse processo diante de um aluno que n&o conseguia criar.
As linguagens gréficas por ele utilizadas, até mesmo as mais bésicas, como lapis e papel,
nao o ajudavam. Sugeri-lhe entdo um passeio pelo centro da cidade, incluindo visitas
a lojas de armarinhos, lojas de tecidos, papelarias e lojas de baixo custo (as chamadas
“1,99"). Pedi-lhe que "conversasse” com os materiais. O resultado foi surpreendente e
aprovado por um bom numero de criancas que interagiu com seu livro: o cotidiano
registrado através do tecido xadrez da toalha da mesa da cozinha, da cortina pléstica do
box do banheiro, da textura dos papéis de parede, dos pélos de um bicho de peltcia e
outros tantos pequenos objetos cotidianos que acabaram por compor um livro cheio
de taticidade e interacdo. Nao recordo o nome deste designer, mas ficaram as fotos de
seu trabalho e a experiéncia de um processo de criagdo que se iniciou pelo material final
de confeccdo do objeto.

Portanto, pensar um produto cuja materialidade e taticidade sao o foco exige muitas
vezes uma postura metodoldgica diferenciada. O paradigma “levantamento do proble-
ma — esbo¢os — protétipos — solugdes” acaba ndo funcionando em muitos destes projetos
e hé a necessidade de aplicar uma “metodologia as avessas’, onde materiais e materiali-
dade “falam” ao criador.

Uma pesquisa de possibilidades, de processos de impressdo e acabamento, de pa-
péis, tecidos, materiais sintéticos, naturais, duros, maleéveis, foscos, transparentes, etc alia-
da a uma concepcéo criativa de um texto visual, constroem um mundo de possibilidades
para o leitor que vé e toca o livro.

Essa experiéncia metodoldgica é para mim um dos pontos altos do exercicio com o
pré-livro. A busca, inclusive, de uma nova forma de fazer, produzir e reproduzir pode gerar
novos processos graficos. Afinal, estes surgem da necessidade humana de comunicar-se e
expressar-se para um nimero maior de pessoas, através de ferramentas de reproducao.



EXPERIENCIAS DE LEITURA

A partir de 2002, aproximadamente, introduzi no projeto dos pré-livros uma experi-
éncia de leitura dos trabalhos produzidos por criancas. A principio, estabelecemos uma
parceria com o CCl (Centro de Convivéncia Infantil) da Unesp, campus de Bauru. Essa
excelente escola infantil atende aos filhos de professores e funcionarios da universidade.
Realizamos leituras livres, onde as criancgas, divididas por idade, desfrutavam de toda a
producao de pré-livros do semestre. Os autores podiam observar o resultado de seus
trabalhos junto ao publico leitor de destino. Muitos tinham pouco contato com criangas
e esta experiéncia foi gratificante.

No ano de 2005, outra escola nos abriu espaco para a atividade (Recanto das Ovelhi-
nhas — escola particular de Bauru) e novamente o retorno foi muito positivo. Nos ultimos
dois anos, temos levado a sala de aula criangas para desfrutar da leitura dos pré-livros e
ter contato direto com os autores das obras.

Figura 21 Criancas interagem com um pré-livro,
transformando-o num brinquedo coletivo (foto
de experiéncia de leitura feita em escola de
Bauru em 2005)

Figura 19 Crianca e um pré-livro, onde as Figura 20 O pré-livro aproxima crianca

imagens sdo costuradas na pagina pelo leitor e adulto no processo de leitura (foto de

(foto de experiéncia de leitura feita em escola  experiéncia de leitura feita em escola de
de Bauru em 2004) Bauru em 2005)




Figuras 22 e 23 Crianga mergulha no
“mundo do pré-livro“, transformando-se num
personagem do mesmo (foto de experiéncia
de leitura feita pela autora em 2005. Livro
“Festa”, de Ricardo Rinaldi)

Figuras 24 e 25 As leituras proporcionaram aos futuros designers uma visao
diferenciada dos resultados dos seus projetos. Danielle de Almeida Pacheco Thomaz
observa junto com Fabricio de Lima Martins Pereira a manipulacao de seu livro-colcha,
cheio de detalhes e surpresas.

Figura 26 Criancas interagem
com pré-livros em sala de aula
da universidade, observadas
pelos autores dos trabalhos.
Ano de 2009.



ALGUNS DOS MUITOS LIVROS PRODUZIDOS

Minhas experiéncias didaticas com os pré-livros comegaram em 1995. Registrei mui-
tos destes trabalhos iniciais, porém, além da tecnologia um pouco incompativel com
nossos dias (registros em slides para posterior exibicdo aos alunos dos anos seguintes),
havia da minha parte, talvez uma falta de percepcao a respeito do valor dos resultados
que iam sendo alcangados. Esses trabalhos ndo contam, em razéo disso, com 0s cré-
ditos necessarios para publicagdes. Assim, os trabalhos analisados sao mais recentes e
representam uma pequena amostra diante dos, calculo, mais de 600 pré-livros criados
na disciplina de Producao Gréfica.

Valorizei aqui um registro na linguagem mais intensa com a qual o designer “fala” a
visual. Todas as fotografias que se seguem foram feitas por mim ao longo dos anos, em
diferentes circunstancias e lugares.

ALINE LUCIANO DA SILVA
Produgdo Grafica Il
!

Figuras 27 a 31 O pré-livro de Aline Luciano
da Silva retrata bem a expressao “metodologia
as avessas”. A autora do trabalho explorou
ambientes do dia a dia da crianca e transpos
para o livro através de materiais simples, com
recortes e texturas. Ano: 2004



Figuras 34 a 36 Livro “De Fio a Pavio”,

de Elizabeth Rossi de Grande, contando a
histéria da lagarta que vira borboleta de
uma forma bem tatil. A lagarta passeia pelas
paginas levemente abstratas representada
por um fio de 1a preto. Sua versao borboleta,
por sua vez, é multicolorida, leve e
transparente, numa juncéo de brilhos,
tecidos e outros materiais de armarinho,
como fitas e rendas. Ano: 2004

Figuras 37 e 38 O livro “De Fio a
Pavio” sendo visto e tocado.

Figuras 32 e 33 O mesmo livro das figuras 27
a 31 em leitura numa escola infantil. O produto
agradou tanto meninos como meninas.



Figuras 39 a 45 Trabalho de Paula Ligo, em EVA e feltro. O
primeiro formato do livro, em paginas, logo se transforma
pelo uso de ziperes. Surge um ambiente tridimensional para a
crianga brincar e criar. Ano: 2003



Figuras 46 a 48 Livro de Bruno G. Rodrigues, de 2009, onde os animais sdo lembrados
pelas texturas, cores e estampas. Grande quantidade de materiais se encarrega de gerar a
taticidade. O tema atrai principalmente os meninos, pois recebe uma pitada de mistério,
uma vez que nao ha figuras dos animais, apenas indices. Um exemplo é a pagina
retratada na figura 46: cobras? Rabos? A abstracdo apresentada estimula a imaginagao. O
tamanho do livro reforca estes elementos.

Figuras 49 e 50 Detalhes do livro de Bruno G. Rodrigues. Meia, telas, corino e botdes
tornam-se linguas, peles e escamas.
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Figuras 51 a 58 Livro com tema “circo”, de Leandro Gazignato Caetano, feito em 2009. O principio do moiré, é
diferentemente explorado, somando-se a outras técnicas. Na seqguéncia percebe-se a sobreposicdo e manipulacao de
acetatos sobre paginas coloridas, gerando novas formas e movimento. Algumas paginas sao bem abstratas enquanto
outras, mais figurativas. Todas porém apresentam uma forte relacédo e identidade visual com o tema proposto. Na
penultima figura, crianca e autor brincam juntos em sala de aula da universidade.



Figuras 59 a 63 O moiré
também foi usado em pagina
do pré livro de Silvia Otofugi,
somado a outros recursos

de criagdo de paginas
interativas e abstratas,

como transparéncias e facas
especiais, atraentes também
para criangas maiores.



Figuras 64 a 66 Um principio simples,
mas muito atraente aos pequenos foi
usado por Igor Maximiliano, em 2009,
no livro Risca e Rabisca: com caneta

que apaga sobre material plastico, a
historia do livro poderia ser completada
pela propria crianca, sobre cenarios
cotidianos.
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Figuras 71 a 79 Os tecidos e a costura também foram material e técnica principais do trabalho
de Débora Jacinto, de 2010. Neste projeto, contas, tules, fitas e rendas transformam-se em
agucar, ovos, farinha... a colher de pau e as referéncias visuais (tecidos florais diversos) resgatam
uma atmosfera de “casa da vovo” e a brincadeira de “faz-de-conta”, tdo importante na fase

pré-escolar. Nos pré-livros ha uma valorizagao da experimentagao de quem faz e também da
experimentacdo de quem lé.
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Figuras 67 a 75 Os animais foram temas recorrentes nos livros, como também o uso de costura e
materiais “fofos”, com muitas texturas, como feltros, EVAs, materiais de armarinho. Nos trabalhos
de Clarice Diamantino, Amalia Lage e Luiza Sequeira, todos de 2009, os animais podem ser vistos
em diferentes enfoques, como aqueles com habitos diurnos e noturnos, os animais em seus
habitats ou ainda em formato “animista”, onde o porquinho assume habitos humanos e ensina a
crianca nogoes de higiene. Mover, abrir e fechar, tirar objetos, enfim, brincar e interagir garantem
o interesse infantil. Ano: 2009.




Agradeco aos alunos, aqui citados

pelo nome ou néo, que desde 1995 me
acompanharam nesta minha paixao

pelos livros e pré-livros, aventurando-

se na experimentac¢ao de materiais

e metodologias. Nao me lembro de

muitos dos seus nomes, mas foram todos
importantes neste processo.

As criangas que nos possibilitaram ndo
apenas” testar produtos”, mas aprender com
seus gestos, olhares, sorrisos e comentarios
preciosos. Especialmente ao Guilherme,
Natan, Pedro Henrique e Leonardo.

Ao Centro de Convivéncia Infantil da Unesp
e Recanto das Ovelhinhas, escolas de Bauru,
que colaboraram nos processos

de leitura com criancas.

CONSIDERACOES

Noto que a experiéncia com os pré-livros abre a visao do designer para projetos
diferenciados, quer pela nova experiéncia metodoldgica, quer por conhecer um novo
leitor/usudrio/consumidor que é a crianga, cada vez mais entendida como ser completo
e participante da sociedade.

Percebo o prazer e a empolgacao de grande parte dos alunos em criar tal peca,
uma vez que as possibilidades de materializagdo das ideias procuram ir além do suporte
papel, com o qual se trabalha na maioria dos projetos gréficos. A exploragdo de novos
materiais abre um leque de possibilidades, ndo somente para a producao de pré-livros,
mas de outros tipos de livros e pecas gréficas em geral. O interesse pelo assunto tem le-
vado alunos a darem continuidade ao trabalho, transformando-o em tema de projetos
de concluséo de curso, com resultados excelentes.
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DA ILUSTRAGAO AO TEXTO VISUAL NO LIVRO INFANTIL

Cassia Leticia Carrara Domiciano?

Resumo

A imagem no livro infantil pode ir além de ilustrar um texto. Destacamos as
imagens que constituem os livros sem texto. Como “textos visuais” esses livros
podem ser legiveis em diversos paises e culturas, pois independem de
traducdes. Neste artigo discutimos um pouco sobre o tema, bem como
trazemos informacgdes visuais sobre o assunto.

Palavras-chave: Livros sem texto, ilustracao no livro infantil, texto visual

Abstract

The image on the children's book can go beyond illustrating a text. We detach
the images that constitute books without text. As “visual texts” these books
can be readable in several countries and cultures, therefore they do not
depend on translations. In this article we argue a little on the subject, as well
as we bring visual information on the subject.

Keywords: Wordless books, children's book illustration, visual text

1. Introducao

Pesquisamos ja ha varios anos o universo das imagens para a crianca,
encontradas em diversos suportes, midias e produtos. Centramo-nos nos livros
infantis. Para realizar uma abordagem pratica das relacbes das criancas com

! Doutora em Estudos da Crianga (Comunicacdo Visual e Expressdo Plastica) pela Universidade
do Minho, Portugal, professora do departamento de Design da Unesp, campus de Bauru. E-mail:
cassiacarrara@gmail.com.
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esses livros, passamos por uma série de reflexdes tedricas®. Discutiremos
algumas neste texto.

Por muito tempo o papel da ilustragao restringiu-se a ornamentar o
texto. Porém, numa sociedade visual como a de hoje, a imagem nos livros tem
assumido um papel diversificado, principalmente no livro infantil.

“A ilustragao extremamente literal ou puramente ornamental e
decorativa ndo representa mais a diversidade, a pluralidade e a riqueza de
informacdes visuais a que as criancas de hoje tém acesso. Informacodes
fragmentadas pelo controle remoto e pela velocidade com que sao
transmitidas, superpostas e tendo as mais variadas midias como suporte.”
(Lins, 2004)

Segundo Teresa Colomer (2002), toda ilustracdo é uma imagem, mas
nem toda imagem é uma ilustracdo. A ilustracao insere-se no texto narrativo e
€ configurada por seqliéncia e ritmo. Entendemos pela sua definicdo que ela
nao se desliga do texto, ainda que um texto oral, gerado na prépria leitura da
imagem, como nos livros sem texto. Neste tipo de livro, a prépr,ia imagem é
um texto, um texto visual. E é ao cédigo visual que ela pertence. E linguagem.

2. Ilustracao: Producao e Leitura

Podemos enfocar a ilustracdo sob dois pontos de vista: de quem as vé (a
crianca e também o adulto) e de quem as cria (o artista ou designer). Estes
dois aspectos estao sempre presentes e inter-relacionados quando tratamos da
imagem do livro. Quem produz deve ter em vista o destinatario do projeto,
sempre.

Sobre quem vé as ilustracdes, em primeiro lugar interessa-nos a
crianca. Regina Werneck comenta:

“Numa atitude ativa, a crianga compara, discrimina, enumera, descreve,
recria e interpreta, sequndo as suas experiéncias prévias. Em outras palavras,
a crianca descobre a imagem gracas a experiéncia que tem do mundo.
Aprende, sobretudo, a se acostumar a enorme diferenca que separa a
realidade de sua representacao”. (Werneck, em Sandroni, 1986)

A autora atribui muitas acdes a crianca receptora do texto visual,
mostrando que ela tem uma atitude ativa no processo de leitura da imagem.
Na sua longa experiéncia com criangas, a autora destaca que elas estruturam
sua percepcdo de uma forma propria e precisam de tempo para reflexao sobre
0 que véem, sendo um “desrespeito” bombardea-las com perguntas assim que
abrem seus livros.

2 Trabalho realizado de 2006 a 2008, para obtencdo de titulo de Doutor. Consistiu em pesquisa
tedrica e pesquisa de campo sobre a leitura de livros sem texto. Referéncia completa na
bibliografia.
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Ampliando a discussao sobre o publico leitor, a investigadora portuguesa
Eduarda Coquet elucida a existéncia de outros “leitores” para o livro infantil.

“Essa € a grande diferenca de quem trabalha para criancas - ndo tem
um publico alvo, tem trés: a) adultos cultural e esteticamente frageis, b)
adultos culturalmente bem informados; e, por fim, c) criancas. A ordem é
mesmo essa, as criancas estao no fim da cadeia, as criangas sao receptoras
em segunda mao, sé recebem o que os adultos, de uma ou de outra classe, Ihe
fazem chegar.” (Coquet, 2004)

Se mudarmos o enfoque para a produgao, nos deparamos com um
complexo processo onde o ilustrador deve produzir, assim entendemos, para a
crianca, mas quem na realidade compra o livro é o adulto.

Ao avaliar uma boa ilustragcdo, do ponto de vista do produtor, Coquet
afirma (retomamos os citados leitores do tipo a, b, ou ¢):

“A um bom ilustrador, e muito principalmente ao que trabalha para
criangas, a maior parte das vezes nao se pede que seja um criativo activo nem
que seja um artista plastico eximio, embora essas facetas possam ser
importantes para o publico tipo b) - os adultos culturalmente informados. Para
0 publico tipo a), os adultos culturalmente frageis, pede-se que seja
exuberante, vistoso e verista, pois esse publico é uma versdao mais exigente,
mas muito parecido do publico c) as criancas, com a faceta afetiva muito mais
desenvolvida que a estética. (...) Claro que é muito importante que os livros de
literatura para a infancia, ilustrados, tenham uma boa qualidade estética, ndao
tanto para que as criancas aprendam a reconhecé-la, mas sim, e
principalmente, para que os adultos tipo a) se vao familiarizando com ela. Se
os padroes estéticos dos pais sao débeis, sdo pouco consistentes, serdo assim
os das criangas, por mais imagens esteticamente perfeitas que lhe mostrem
e/ou ponham a disposicao. E em casa, através da familia e do seu quotidiano,
mais do que em qualquer outro sitio, que se criam e se aprendem as regras
estéticas a que cada criancga vai aderir.” (Coquet, 2004)

A autora revela entdo o trabalho ideal do ilustrador: comunicar-se com a
crianca e “educar” alguns adultos, ajudando-os a ampliar seu repertorio
imagético e seu modo de ver.

J& Werneck salienta que o adulto que julga o que é melhor para a
crianca muitas vezes tem um olhar estereotipado e cheio de clichés visuais e
culturais: “ndo conseguem se libertar de suas proéprias frustracdes infantis”.
Escolhem segundo estes padrdoes na hora de comprar um livro. Essa escolha é
possivel porque, no outro lado do mesmo problema, outro adulto ilustra e
produz livros segundo os mesmos esteredtipos e clichés.

“Esteredtipo é uma imagem esquematica, simplificada, superficial, de
alguma coisa ou pessoa. Essa imagem se nutre de generalizagdes, opinides de
segunda mado e preconceitos, e se reproduz e multiplica irreflexivamente. Nao
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penetra na realidade complexa, rica e contraditéria (..). Aquele que usa
esteredtipos se resigna a ver com olhos alheios” (Doppert?).

As mudangas nos modos de ver e ler de nossas criangas refletirdao em
mudancas futuras reais e efetivas? Afinal elas serdo futuros pais, tios e
professores, mais atentos as escolhas de um livro, incluindo-se ai a linguagem
visual do mesmo.

3. Que Lingua Fala a Ilustracao?

Regina Werneck aborda duas formas de ilustrar: narrando ou evocando a
esséncia perceptiva.

“Ha ilustracdes que provocam uma evocagao narrativa: € como se o
leitor estivesse em contato com o texto escrito. Sdo ilustracdes ligadas a arte
do tempo, favorecem o “entrar na imagem e caminhar dentro dela”. E um
processo de extensdao da leitura. Outras ilustracdes ligam-se mais a arte do
espaco. Seu conteldo é percebido num so6 golpe. Quem tem habito de leitura -
mesmo que seja sé pictérica - continua a trabalhar na imaginacao depois
dessa brusca percepcao. Ambas sdao importantes para o desenvolvimento
visual; a primeira mais ligada & analise e a segunda, a sintese.” (Werneck, em
Sandroni, 1986)

E sobre as ilustragdes mais narrativas, ainda acrescenta:

“A seqiéncia de imagens inter-relacionadas facilita o encadeamento, a
organizacao do raciocinio, a orientacdo, a lateralizacdo e a espacializacdo do
leitor.” (Werneck, em Sandroni, 1986)

A professora resume o que seria uma boa ilustragdo como aquela que
proporciona intimidade com o leitor, mesmo o que ainda nao I, pois este pode
estabelecer seu préprio ritmo de leitura. Quanto mais imagens de qualidade e
menor quantidade de texto o livro trouxer para este leitor, mais ele percebera
a linguagem do livro. O contato da crianca com uma variedade de ilustragdes
de qualidade aguca a percepcao, a observacao e protege o repertério infantil
dos esteredtipos, pois revela multiplos pontos de vista. Também contribui para
o desenvolvimento do senso estético e da expressao criadora. Segundo a
autora, as ilustragoes ricas em detalhes (realistas ou nao) contribuem para o
desenvolvimento intelectual das criancas. Ja as ilustracdes simbodlicas e nao
descritivas contribuem para desenvolver a imaginagao do leitor, enquanto uma
ilustracao realista e simplesmente fiel ao texto linear pode desestimula-lo, pois
a ilustracao nao precisa explicar o texto. E reforga:

“A ilustracdo realista, que é fiel ao texto e ndo extrapola nunca, resulta
numa comunicacdao linear, caracteristica de grande parte do trabalho
pedagdgico que comumente se faz. Essa corrente realista prende-se a uma
didatica antiga, que acredita ser a compreensao resultante exclusivamente da

3 Citado por Regina Yolanda Werneck em Sandroni, 1986
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informagdo verbal. Hoje afirma-se que a apreensao resulta de uma selecao e
combinacdo de informacdes, feita de forma individual e Unica” (Werneck, em
Sandroni, 1986)

O pedagogo fracés Bruno Duborgel (1992), de uma maneira
contundente, também aborda a questdao das imagens, em sua grande maioria
realistas, presentes no livro infantil. Ele analisa os estudos que mostram que
as criancas gostam mais de imagens realistas (essa afirmagdao é comum no
meio dos educadores infantis e foi feita, inclusive, por professores que
entrevistei em pesquisa de doutorado). Os estudos de J. Danset-Léger
(Réactions a | incongruité, em Réactions dénfants au style des images de la
littérature enfantine: la question du réalisme), de 1976, sdo um exemplo
citado por Duborgel. O francés conclui que, na verdade, esses estudos
concentram-se em criangas maiores (com mais de 6 anos). Mas de onde surge
este “gosto” pelo realismo? Fica evidente que as pesquisas refletem um habito
ja constituido pelo processo de socializacdo e tentam apoiar a idéia de um
realismo e da falta de imaginacdao nas imagens dos livros infantis. Neste
sentido, Duborgel afirma a nivel conclusivo que “as opcdes tendem a ser, na
maior parte das vezes, orientadas para o irreal no caso dos mais novos e para
o verossimel no dos mais velhos”. Nota-se uma visivel influéncia sociocultural
na formagao continuada do leitor, pela “necessidade de ordem, conformidade,
banalidade e submissao as regras convencionais de verossimilhanca” impostas
subliminarmente por determinados sistemas educacionais e sociais.

Teresa Colomer (2002) - pesquisadora espanhola cujo trabalho de
pesquisa em literatura infantil tem se destacado na Europa - ao escrever sobre
as ilustracOes e seu valor no livro infantil, sugere algumas perguntas que se
pode fazer perante uma ilustracdo para avalid-la ou mesmo produzi-la: a
ilustracao faz parte da historia (ha claras relagbes texto/imagem)? A técnica
escolhida é adequada? Segue estilos artisticos determinados? Foi apropriada
para a historia, para os ambientes, etc.? Que tamanho, formato, fundo
(design) é apropriado ao tema, tom e legibilidade do livro? Como os elementos
compositivos colaboram para o significado do livro? O que ha de novo na
linguagem proposta? Que tipo de resposta propicia ao leitor? Respostas a esta
pergunta poderiam dar boas pistas para a busca de uma ilustragcao adequada.

Outro pesquisador que propicia ferramentas para a analise (e producao)
das imagens é Luiz Camargo (1998). Compara as fungdes das ilustracdes
enquanto linguagem visual as funcdes da linguagem verbal. Apesar de alguns
autores ndo concordarem com esta postura, Camargo é feliz nas colocacdes e
exemplos levantados e tem sido bastante citado em outras investigacdes por
conta de seu pioneirismo.

Sao oito as funcgdes listadas por ele, claramente influenciadas pelo
trabalho do linglista Roman Jakobson e suas funcdes da linguagem verbal:
pontuacdo, funcao descritiva, narrativa, simbdlica, expressiva, estética, ludica
e metalinglistica. Uma imagem pode assumir mais de uma funcao em
determinados contextos.

Camargo fala ainda dos estilos de ilustracao, exemplificando sempre
com o livro infantil. Sobre este ponto, salienta:
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“As mudancas na ilustracao - na ilustragao infantil particularmente - vao
mais devagar: o estilo dominante remonta a estética do século XIX anterior ao
expressionismo, com aproximagdo da linguagem da publicidade e das histérias
em quadrinhos. E um estilo figurativo, com predominancia dos elementos
descritivos e narrativos, em prejuizo da pesquisa estética.” (Camargo, 1998).
Apesar de muitas mudancas desde esta afirmagao, pois hoje vemos a
valorizacao desta referida pesquisa estética no trabalho de autores e editoras
em diversos paises, ainda temos uma grande quantidade de obras marcadas
exatamente por essas caracteristicas, estereotipadas pela publicidade, pelos
quadrinhos e, acrescentamos, pela estética da televisdao e do video-game. As
figuras abaixo exemplificam essas influéncias.

As figuras 1 e 2 trazem paginas de livros que reforcam,
respectivamente, as personagens televisivas Ruca (em Portugal, Caillou no
Brasil) e Noddy. As imagens sdao exatamente iguais aos desenhos animados.
Os textos reforcam-nas de forma sempre literal e sdo secundarios, pois o
esforco é enfatizar as figuras, também estampadas em uma enorme gama de
produtos voltados para o publico infantil. As figuras 3 e 4 refletem o quanto as
producdes da Walt Disney sdo fonte de criacdo de estilos e esteredtipos nas
ilustragdes dos livros infantis. Além das personagens exclusivas da marca
Disney serem constantemente estampadas nos livros, como o conhecido Pato
Donald da figura 3, também os filmes produzidos pela empresa acabam por
transpor-se para os livros, como A Pequena Sereia. Apesar de retratar uma
histéria tradicional (um conto de Hans Christian Andersen), é esta a
“sereiazinha” que acaba por fixar-se no imaginario infantil.

O macaquinho trepou a uma drvore
para poder ver o Ruca mais de perto.
= Oli! - dissc o Ruca a0 macaquinho, pensando
que talvez se pudessem tornar bons amigos.
O macaquinho comeg¢ou a guinchar ¢ a saltar
de um lado para o outro. Parecia que queria brincar!

Entio, o Ruca comegou a rir e concluiu:

= Acho que ele gosta de mim!

Figura 1: Paginas do livro Ruca vai ao Jardim Zooldgico (Portugal: EdicGes Asa,

s/d)
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O Noddy parecia confuso.

Estava uma manhé muito calma na Terra dos — Hmm, eu disse-lhe que duas criangas pagam
Brinquedos. .. : o mesmo que um adulto ou...

PO! PO! Os habitantes da Cidade dos - Noddy! — interrompeu a Sra. Serafina Pino. -
Brinquedos pararam para ver o tdxi do Noddy Nao tenho tempo para isto. Toma e fica com o troco.
passal; — E deitou um monte de moedas na méo dele.

— Conseguimos! — suspirou de alivio — Oh! — exclamou o Noddy espantado — Tanto
a Sra. Serafina Pino enquanto o Noddy parava dinheiro!

o carro junto a estagdo.
- Entdo, Noddy, quanto te devo!

%%Nep

A Pequena Sereia

Quando hd um incéndio,
os valentes bombeiros
apagam as chamas.

Figuras 3 e 4: Paginas e capa de livros da Disney (livros: s/t, Disney. Portugal:
Everest, 1997 e A pequena sereia, Disney. Portugal: Everest, 1994).

Ja as figuras 5 e 6 mostram outras formas de ver a Pequena Sereia. A
primeira é da ilustradora portuguesa Manuela Bacelar, e a segunda, da
excelente ilustradora austriaca Lisbeth Zwerger, ambas para edicdes do texto
original de Hans Christian Andersen. As técnicas de ilustracdao sdo préximas,
pictéricas, mas o retrato da soliddao da sereia passa pela interpretacdo das
ilustradoras, nao se atendo a uma repeticao visual - e literal - do texto.
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Figuras 5 e 6: Paginas dos livros A sereiazinha (Andersen, H.C. Porto: Ediges
Afrontamentos, s/d) e A pequena sereia (Andersen, H.C. Lisboa: Editora Ambar,2005).

Retomando Camargo, quanto ao citado estilo de ilustragdao, o autor
define como o “conjunto de determinados tragos formais proprios de um autor
ou um grupo de autores” e também lista cinco “estilos” dicotdmicos, baseados
nos trabalhos do historiador da arte Heinrich Wélfflin®. Por fim, Camargo trata
das técnicas de ilustracdo, cuja variacdo, segundo o autor, “enriquece o
universo visual da crianca, estimula sua percepgao, sua apreciacao estética e
sua propria criacao plastica.” (Camargo, 1998)

Nas proximas figuras retratamos algumas edicdes de um Unico classico
literdrio — Alice no pais das Maravilhas, de Lewis Carroll - onde poderemos
observar diversas formas de perceber, interpretar e ilustrar uma mesma cena,
numa variacdo de técnicas e estilos.

4 Camargo cita H. Wolfflin de “Conceitos fundamentais da histéria da arte”, Sdo Paulo, Martins Fontes, 1984.
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Figura 7: ilustragdao da primeira edigao de Alice no Pais das Maravilhas (de Lewis
Carroll), feita por John Tenniel em 1865 (livro: Carroll, L. Alice no pais das maravilhas.
Lisboa: Publicagbes Dom Quixote, 1988).

Chegou entio a uma avenida muito larga, onde uma rainha — Cortem-Thes a cabeca! — gritou a rainha. E sem
estava a ralhar com os jardineiros. Estes jardineiros, que eram acl r mais nada, prosseguiu caminho com toda
afinal cartas de jogar, com cabega, bragos e pernas, nao ast itiva

tinham pintado de encarnado todas as rosas brancas do Alice, surpreendida com semelhante atitude suspirou.

jardim, contrariando assim as ordens da rainha. E a rainha — Onde foi que eu vim parar? Quem me dera voltar
detestava rosas brancas. jd para casal

Figuras 8 e 9: a imagem da esquerda é uma edicao de Alice (livro: s/a. Alice no
pais das maravilhas. Portugal: Editora Ulisseia, s/d). A imagem da direita apresenta
um frame do filme Alice in the Wonderland, de 1951, Walt Disney.
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De repente aproximou-se o majestoso cortejo do Rer
de Copas e os jardineiros atiraram-se para o chio. A
guntou, com modos muito desagraddveis:

— Quem € esta?

— O meu nome é Alice, Majestade.

— Cortem-lhe a cabega! — gritou a Rainha, olhando pata as

suas rosas.

Figura 10: a mesma cena retratada em edigcdo de 1998. O texto é um resumo da
histéria original (livro: Gool, V. Alice no pais das maravilhas. Portugal: Editora Ulisseia,
1998)

Figura 11: outra “Alice” em cena semelhante (livro: Carroll, L. Alice no pais das
maravilhas. Adaptacgdao de Lucy Kincaid. Portugal: Edicbes Asa, 1998)
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Figura 12: ilustragdo constante de livro editado originalmente em 1999, cuja
versdo portuguesa data de 2001 (livro: Carroll, L. Alice no pais das maravilhas. Porto:
Editora Ambar, 2001).

Num comparar de imagens, notamos que na figura 7 o desenho a trago
e a auséncia de cor visavam facilitar a reproducdo do livro, na época da
tipografia. Algumas caracteristicas desta primeira Alice permaneceram nas
ilustracdes mais recentes. Ja a figura 8 refere-se a uma edicdo da mesma
historia onde ndao constam nem nome de ilustrador, nem de autor e nem
referéncia ao autor original de Alice, Lewis Carroll. H4 uma clara relagao visual
com o estilo “Disney” de ilustracao (figura 9), pelos tracos de Alice, sua roupa
(muda-se apenas a cor), a estilo chapado de partes da imagem (personagens,
principalmente) e o desenho das outras personagens. Nota-se o nariz da
rainha de copas (de azul) como o dos vildes das animagoes de Mickey Mouse.

Na figura 10, a mesma cena é retratada, j@ um pouco mais tratada
editorialmente. De uma lista de nomes constantes na edigdao, nao se pode
distinguir o do ilustrador. Alguns tracos mais peculiares sdo dados a Alice, ja a
rainha recebe interpretacao propria. A figura 11 traz outra “Alice” em cena
semelhante. A ilustracdo é de Gill Guile, mais bem cuidada, com texto mais
completo, mas ainda adaptado, resumido. A cor azul da roupa de Alice e seus
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cabelos louros parecem referenciar-se a personagem de Walt Disney. A
ilustragao, porém, é menos chapada.

A figura 12 faz parte de livro com texto original de Carroll e recebe
ilustracdes de Lisbeth Zuerger. Numa edicao muito bem cuidada, verificamos a
cena de Alice e a rainha de copas (também usada na capa do livro), onde
vemos uma personagem principal ruiva, com roupas um pouco modernizadas
(uma crianca inglesa da década de 50, talvez), e uma rainha bem peculiar. A
imagem é pouco realista em se tratando de ambientacdo. Nada de florestas
verdes. Os esteredtipos de uma Alice cinematografica nao estdo mais
presentes.

4. A Relacao da Imagem com o Texto

"0 texto e a imagem juntos dao ao leitor o poder de criar na sua cabeca a
Unica historia que realmente interessa. A histéria dele.” (Lins, 2004)

As relacOes entre o texto verbal e visual no livro infantil sdo sugeridas
pelos autores, tanto de um, quanto de outro, aliados ao design final do livro.
Porém, cabe ao leitor infantil a construcao do texto final, lido e interpretado,
verbal e ndo verbal, numa histéria que pode ser diferente a cada leitura.

Quando falamos das relagdes entre texto e imagem no livro infantil,
destacamos que estas relagdes podem dar-se de diferentes maneiras.

Numa delas ha uma mutua interferéncia de um texto sobre a leitura do
outro. Uma imagem legendada ou um texto ilustrado podem assumir novos
sentidos, diferentes daqueles atribuidos quando estes estdo sds. No livro
infantil, enquanto alguns tedricos sobrepdem o texto verbal ao visual, este
ultimo visto como mero apelo estético, cada vez mais evidencia-se o papel da
imagem como ancora do processo de leitura por parte da crianga. Sobre isso,
Ramos & Panozzo (2004) destacam:

"0 acesso a literatura infantil contemporéanea tem na imagem um
primeiro elemento mediador e orientador, através da utilizacdo do pensamento
concreto e dependente das proprias experiéncias com o mundo. E as criancas
sao evidentemente espontaneas e tratam a imagem como seu principal ponto
de apoio para desencadear o processo de leitura. (...). Na estrutura do texto
de literatura infantil percebe-se que, em determinados momentos, a imagem
antecipa sentidos revelados pela palavra, em outros, mostra sentidos
paralelamente, tratando de aspectos nao explicitados pelo sistema escrito; por
vezes, apenas confirma as palavras, por outras, orienta a leitura. Portanto, a
significacdo vai se constituindo pela relacdo de pressuposicdo reciproca de
elementos do significante (o plano da expressao) e do significado (o plano do
conteudo). Participam tanto as dimensdes da cor, da forma, da localizagao e
até dos materiais e suportes utilizados, como as combinaces das unidades da
lingua escrita, a selecdo e organizacdo vocabular nas estruturas sintatica e
semantica. Cria-se um todo articulado por diferentes unidades de significacao,
para engendrar sentido (...). Gostar de ver e gostar de ler sao duas dimensoes
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da apropriacao do objeto livro e do texto ali contido.” (Ramos & Panozzo,
2004)

O “todo articulado”, ou seja, imagem, texto e materialidade construidos
em consonancia, produzem sentido, significacdo, enfim, leitura no amplo
sentido da palavra. Essa postura das autoras, ancorada na semibtica
(greimasiana), corrobora com a visdo ja apresentada por nds em outros
artigos®, do livro como um objeto de design, onde o projeto criado deve ser
concebido a pensar nos multiplos aspectos que o envolve, sejam técnicos,
estéticos, materiais ou conceituais (culturais, sociais, psicoldgicos...). Ainda
das autoras vale citar:

"0 ato de ler inicia pelo contato visual e fisico em que o sujeito olha e é
atraido ou ndo pelo que vé e, na seqliéncia, toca na capa e passa a manusear
o livro. Nos processos de apreensao do livro, as significacdes sdo atribuidas
pelo leitor, a partir da interagdao entre visualidade e palavra.” (Ramos &
Panozzo, 2004)

Outra forma de relagcao texto-imagem acontece quando o texto verbal
assume-se também como texto visual. Na perspectiva do design, essa
afirmacdo nos € comum, uma vez que a tipografia aplicada ao texto, por si so,
ja é desenho. Falamos de tipografias elegantes, sdbrias, classicas, arrojadas,
displicentes... Adjetivamos a forma do texto e isto lhe compete carater.
Também a mancha grafica gerada pelo texto tem forma. O texto ndo é
aleatoriamente alinhado, dividido, organizado. Existe em design editorial uma
preocupacao com o tratamento do bloco de texto, com o tamanho das letras,
com o tipo, com a legibilidade, com a visibilidade.

Em alguns livros infantis a integracao do trabalho do autor e do
ilustrador é tao grande (ou sdo a mesma pessoa...) que ha liberdade para
interferéncias visuais no texto e este acaba por assumir-se também enquanto
forma, enquanto imagem. Podemos observar isso nas proximas figuras.

) Joo gosia de-

> Em Domiciano, C.L.C e Coquet, E., 2007 e Domiciano, C.L.C e Coquet, E., 2008
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0 dia seguinte a0 fol menas esiranho que a noife...

Figuras 13 e 14: ha nestas duas imagens do livro Chiu! outras informacdes que
vao além do texto. Ao mesmo tempo, o contelido verbal presente esta totalmente
integrado na imagem. Ha uma interdependéncia entre texto verbal e texto visual
(livro: Milhdes, M. Chiu! Portugal: Editora Bichinho do Conto, 2006).

tt SORUIOS -
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Figuras 15 e 16: nestas duas paginas duplas de Chiu!, a tipografia desenhada constréi
também a ilustragdo e sua configuragdo na pagina (livro: Milhes, M. Chiu! Portugal:

Editora Bichinho do Conto, 2006).
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As imagens acima (figuras de 13 a 16) falam por si. Sdo alteragdes nas
linhas, tipografias, corpos, etc. A palavra, uma vez transformada em desenho,
pode ser lida por dois cdédigos diferentes, de acordo com preparo do leitor
(alfabetizado verbalmente ou nao, “alfabetizado” visualmente ou ndo). Tais
experiéncias permitem um contato rico da crianca com o processo de leitura,
talvez menos estigmatizado, menos preconceituoso no futuro. Sao linguagens
em consonancia: |é-se livros, |é-se obras de arte, |é-se imagens em
movimento.

Gil Maia (2003) desenvolve um interessante trabalho sobre o “texto que
também ¢é ilustracao”. Suas referéncias tedricas perpassam pela propria
histéria da tipografia e do design grafico. Por fim, o autor classifica as
interferéncias graficas exercidas sobre o texto verbal, nesta relacdo
indissoluvel texto-imagem. O enfoque deste autor é a linha de texto, questdo
importante, por ser a linha a base de sustentagdao do tipo e, portanto, da
configuracao tradicional do bloco de texto impresso.

Ainda sobre a relagao texto e imagem, Duborgel (1992) comenta:

“Em lugar de ser uma forma de traducdo, de reflexo literal e plastico do
texto, a imagem “1&” o texto a sua maneira, interpreta-o e decompde-no numa
filigrana possivel, procura “alcancar aquilo que se perfila por detras do que é
dito”. Ela efetua, em relacdo ao texto, a propria diligéncia que o leitor deve
fazer: exploracao, desvio, apropriagcao pessoal, transposicdao; neste sentido, a
imagem é uma metafora exemplar do leitor de textos.” Duborgel (1992)

Assim, texto e imagem devem partilhar do papel de estimuladores do
imaginario infantil.

5. Livros sem Texto ou Texto Visual

“livro de imagem, album de figuras, album ilustrado, histéria muda, histéria
sem palavras, livro de estampas, livro de figuras, livro mudo, texto visual”
(Camargo, 1998).

Como vimos, a imagem tem papel fundamental nos livros infantis. Os
livros sem texto verbal primam pela exploracao deste elemento e tentam
potencializar, ndo somente o poder das imagens, mas também, em muitos
deles, da materialidade do livro em si. A narracdao de uma histéria pode ser
feita somente através do texto visual. Para a crianca ndo iniciada no mundo
das letras, o livro sem texto torna-se seu primeiro contato com um livro a ela
totalmente “legivel”.

“Los nino y ninas acostumbram a hacer se entrada em los libros através
de obras formadas sélo por imagenes.” (Colomer, 2002)

Apesar de acessivel a criancas muito pequenas (alguns sdo projetados
para bebés), um livro sem texto pode ser uma experiéncia rica
independentemente da idade da crianca.

Fanny Abramovich, pesquisadora e escritora, comenta:
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“Ao prescindir do verbo, dao (os autores) toda possibilidade para que a
crianca o use...oralizando estas histdrias, colocando um texto verbal,
desenvolvendo algumas das situagdes apenas sugeridas (personagens que
aparecem apenas como figuracao, como elemento de perturbagao do todo ou
para salientar um momento ou uma possibilidade insoélita), ampliando um
detalhe proposto e dai refazendo o todo, de modo novo e pessoal...Criando
uma histéria a partir duma cena colocada, misturando varias, musicalizando
alguma relacdo, sonorizando uma descoberta feita, inventando enfim as
possibilidades mil que narrativas apenas visuais (quando inteligentes e bem
feitas) permitem e estimulam...(...). Estes livros sdo sobretudo experiéncias de
olhar...De um olhar multiplo pois se vé com os olhos do autor e do
olhador/leitor, ambos enxergando o mundo e as personagens de modo
diferente, conforme percebem esse mundo.” (Abramovich, 1989)

Partindo desta citacdo, podemos perceber a riqueza da experiéncia que
pode ser gerada a partir de um livro desta natureza, bem engendrado,
produzido e reproduzido: desenvolvimento da linguagem oral, desenvolvimento
de novas situagoes a partir das sugestdes das imagens, ampliacao de detalhes,
musicalizacdo e sonorizagdao, experimentacao, enfim, invencdao de uma nova
histéria possivel a cada contato com o livro. Esse tipo de livro torna a crianca
co-autora da obra, criadora de um texto verbal e até mesmo de outros textos
visuais.

Tal resultado, porém, nao é conseguido pela simples “auséncia” de
texto, mas mediante a criagao cuidadosa de um texto visual estimulante e
inteligente.

O professor francés Bruno Duborgel (1992) também aborda o livro sem
texto e levanta os problemas concernentes aos livros de imagem mal
direcionados, usados apenas para reforgo da “relagao palavra-coisa-imagem”.
Este é, segundo o autor, o papel desempenhado por muitos dos livros para os
pré-escolares. Nestes livros, a imagem é clara, univoca, precisa, denotativa e
referenciada. Assim como o sera a linguagem verbal que vira logo a seguir.
N3o ha espaco para as ambiguidades. H4 um modo especifico de relacdo com
o0 mundo: pela imagem e pela palavra (verbalizada e posteriormente escrita).
Através destes - imagem, depois palavra - o mundo deve ser conhecido
(enciclopédia) e representado (imagem figurativa):

“A cada coisa sua realidade, a cada realidade a sua definicdao, a sua
reproducao plastica e verbal e, posteriormente, a sua descricdo minuciosa
seguida da sua representacao cientifica. As palavras, as imagens, e as coisas
formam um triplo espelho de “real” no primeiro grau do seu registo “objetivo”
e genérico” (Duborgel, 1992).

Segundo o autor, as imagens representadas nestes livros estao
despojadas de subjetividade, de emocdo, de ilusao, de “erros” e de
imaginacdo. Sao definicdes “refeitas e recoloridas em linguagem plastica”.
Estao mortas.

“A estética, sbbria, verista e comedida, que inspira as imagens e
impregna o psiquismo do leitor de imagens ndo é aqui primordialmente regida
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por uma exigéncia estética em si mesma, mas sim pelos imperativos
ilustrativos, informativos e definidores. Ela encontra-se ao servico dessas
exigéncias, do que resulta, em termos de espaco e em termos de cores, a sua
obediéncia fundamental ao imperativo da pertinéncia definidora. Este estatuto
da estética da imagem e esta regra da imagem neutralizada e tranquilizadora,
gue se manifesta desde logo no primeiro livro de imagens, estarao mais
visiveis em numerosos livros ulteriores. O album de imagens opera e inculca,
deste modo, um entrelacamento especifico da imagem, da palavra e do
conceito da coisa.(...). A imagem é a ilustracdo da coisa e da palavra.”
(Duborgel, 1992)

A funcdao da imagem, neste espirito, é colar-se ao real e a palavra, ser
desta um esteio, num processo de acompanhamento, livro a livro, fase a fase,
até desaparecer, como sinal de maturidade do processo da escrita.

“As imagens, sdo, assim, “textos em imagens” e formas de preparar a
crianca tanto para o acesso ao texto quanto para o abandono das imagens”
(Duborgel, 1992)

Neste raciocinio, com o passar do tempo o album de imagens cede lugar
ao livro ilustrado que, por sua vez, o cederd ao livro sem imagens. Como se
num processo natural, a imagen vai de texto visual, nos livros sem texto, ao
papel de quase substituta do texto, sustentando-o enquanto ilustracao, nos
albuns ilustrados. Depois, torna-se menos abundante e mais pontual. Passa a
ser chamariz, motivagao, pausa ou repouso da leitura. Prediz, confirma ou
direciona o que é importante na leitura. Aos poucos, com “um livro para cada
idade”, os papéis vao se invertendo, até que a imagem cede seu lugar ao
verbal, definitivamente. No maximo, passa a ser adorno ou decoracdo. E a
primazia da linguagem verbal estabelece-se. Assim, separar a imagem do
texto seria um ato de “crescer” , de deixar o mundo infantil.

Dentro deste processo diagnosticado com pesar e criticas por Duborgel,
o autor postula que a imagem considerada “ideal” nesta filosofia pouco espaco
dad para a imaginacdo, reforcando simplesmente uma pedagogia da
observacao. A imagem ndo é usada, portanto, como um meio para criar um
mundo, mas para reproduzir, analisar e classificar as coisas do mundo. N&o
mostra o novo, apenas regulamenta o dominio do conhecido. E “*menos uma
linguagem especifica do que uma reproducao proviséria das palavras e das
coisas” (Duborgel, 1992).

Em muitos livros a fungao da imagem limita-se a ilustrar os conceitos
das palavras e das coisas, auxiliando a leitura verbal, onde “a imagem plastica
€ uma espécie de linguagem analfabeta que nao pode ter, ao mesmo tempo,
sendo uma fungdo transitéria num processo de alfabetizacdo.” (Duborgel,
1992). E uma auxiliar da linguagem e do conhecimento do livro em seu
estatuto mais “nobre”, ou seja, aquele onde a imaginacdo se subordina a
observagao mais “cientifica”.

Diante desta perspectiva, o livro de imagens seria “um livro que n&o o &,
mas que prepara para aquilo que serd o livro. E um simulacro do livro e um
livro que corre sempre o risco de ser um livro de simulacros” (Duborgel, 1992).
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Fica claro que Duborgel ndo contesta o papel importante que os livros
iniciais tem na formacao da crianca, ao contrario, reforca a existéncia de outra
“classe” de livros de imagem, os quais apresentam uma filosofia bem
diferente.

“Ler as imagens é comunicar com as suas propostas de beleza, de jogo,
de prazer visual, de analogias, de conitacdes, de evasao, de distanciamento do
real, de significados, de onirismo, de desvios, de simbolos, de perspectivas
obliquas sobre o quotidiano, a realidade e a vida, de impressodes, de
expressoes, de sugestOes, de interrogagdes. Assim reenraizadas nas suas
funcdes mais importantes, as imagens plasticas formam em si um “livro”, quer
elas estejam relacionadas com um texto, quer elas constituam o Unico material
da “lingua” do livro.”(Duborgel, 1992)

Concluindo, Duborgel entende como “imagem ideal” do livro aquela
resultante do ato produtor de artistas que nao falsificam seu talento, criando
uma imagem que imita a crianga, ou uma arte “para crianga”. No contato com
esta imagem plastica, a crianca é convidada a alargar seus horizontes e nao a
permanecer no nivel em que ja estd. A imagem deve ser libertada do “grafismo
infantilizado”, do “realismo mediano e mediocre”, dos “clichés graficos” que
imitam a imaginagao (por exemplo, os desenhos ao estilo Disney e outros
personagens da midia).

“A imagem consegue reencontrar, uma vez ultrapassada essa falsa
tradicao onde ele se tinha esclerosado e deformado, as forgas que possuira...
Ela fornece a crianga os seus primeiros companheiros de sonho, de beleza, de
sensibilidade e de estilo. * (Duborgel, 1992)

Servindo ou ndo as filosofias ocultas nos sistemas educacionais e sociais,
os livros sem texto ainda estdo a margem do estatuto de literatura. No Brasil,
por exemplo, o primeiro livro sem texto publicado foi “Ida e Volta”, de Juarez
Machado, em 1976, pela Editora Primor. Este livro foi desenhado em 1969 e
primeiro editado na Europa em 1975. Um rapido comparar de datas ja nos leva
a concluir que este tipo de livro teve que vencer algumas barreiras antes de ter
o seu valor reconhecido no meio literario.

Hoje a producdo de livros sem texto no mundo ndo é tdo ampla, mas
rica, principalmete em alguns paises, incluindo-se o Brasil. Segue-se uma
pequena amostra desta riqueza, que nado reflete-se apenas em numeros, mas
em diversidade grafica e de linguagem visual. A selecdao abaixo foi analisada e
experimentda junto a criangas brasileiras e portuguesas®.

% Em Domiciano, 2008
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Figuras 17, 18 e 19: capa, folha de rosto e paginas internas de “O Baldozinho
Vermelho”, da italiana Iela Mari. A limitagdo de cores e tragos constrdi um texto visual
cheio de ritmo e rimas plasticas (Lisboa, Editora kalandraka, 2006)

Martins Fontes
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Figuras 20, 21 e 22: capa, pagina dupla e pagina “tripla” do livro Oh!, do belga
Josse Goffin, editado em varios paises. Imagens limpas e surpresas divertidas
(imagens escondidas nas paginas triplas) encantam as criangas (Sdo Paulo, Editora
Martins Fontes, 1995).

Figuras 23, 24, 25 e 26: capa e paginas internas de livro experimental
confeccionado pelo entdao aluno do curso de design da Unesp, Bauru, Delfino
Raimundo, no ano de 2000. Abstracao e tridimensionalidade em texto visual cheio de
surpresas.
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Figuras 27, 28 e 29: folha de rosto e paginas internas do livro Looking Down, do
americano Stive Jenkins. Técnica de ilustracdo pela aplicagdo de recortes e texturas
retrata um super zoom em imagens, ora abstratas, ora bem realistas (New York,
Houghton Mifflin Company, 1995).

6. Algumas Conclusodes
Uma visdo consciente do papel da imagem no universo infantil € importante
para os diversos interlocutores com a crianga: o escritor, o ilustrador, o
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designer, o educador e os pais. Uma forma mais ampla de ver o mundo passa
pela capacidade de ler uma quantidade diversificada de textos, no que se
refere a linguagem e suportes.

Verificamos as diversas formas de “falar” pela imagem, quer por sua
constituicdo plastica, pela seqliéncia de cenas ou pela materialidade do livro.

Destacamos os livros sem texto. As obras disponiveis num “mercado
mundial” (o livro sem texto ndao depende de tradugdes...) sao muito diferentes
umas das outras. Esta é a grande riqueza destes livros, com a qual devemos
brindar as criangas. Em termos de imagens, temos em alguns realismo, em
outros, imagem fluidas, concisas e pouco coloridas, passamos por montagens
fotograficas e até pela total abstracdo. Se pensarmos em narrativa, vamos do
detalhismo de algumas histérias visuais, com suas muitas cenas, passamos
pela aparente desconexdo das cenas umas das outras e chegamos a auséncia
narrativa.

Ou ainda nos deparamos com diversas formas de relagao do leitor com
as paginas, como as dobras, os relevos, as manipulacbes. Também
questionamos nestes livros nossa forma de perceber, ver e de entender
relacdes de tempo e de espaco. Esse tipo de livro torna a crianga co-autora da
obra, criadora de um texto verbal e até mesmo de outros textos visuais. Tal
resultado, porém, ndo é conseguido pela simples “auséncia” de texto, mas
mediante a criagao cuidadosa de um texto visual estimulante e inteligente.
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DESIGN PARA PESSOAS

O carater social e inclusivo do Design Grafico por
meio de experiéncias em pesquisa e projetos

Design. Inimeras foram as paginas e bits dedicados para defini-lo. Na verdade,
a multiplicidade de conceitos, palavras, areas de atuacao, metodologias e ferra-
mentas refletem a pluralidade de possibilidades que o design oferece, ndo sé na
solucao de problemas do dia a dia mas, também, na intervencao em questoes
relevantes na sociedade onde atua.

Neste texto procuramos pensar — dentre as variadas disciplinas envolvidas no
design grafico, seu ensino € acao — sobre o papel do design como agente de in-
clusédo no mais amplo sentido da palavra, seja esta social, cognitiva ou fisica. Um
design que faz diferente e que faz diferenca na vida das pessoas.

CASSIALETICIACARRARA DOMICIANO
FERNANDA HENRIQUES

DEBORAH VIVIANE FERRARI
PATRICIA ABREU PINHEIRO CRENITTE



0 QUE E DESIGN?

“No Brasil, o uso do termo design cau-
Sou — e causa até hoje — certa resisténcia,
que nao se pode atribuir a um purismo lin-
guistico” (BONSIEPE, 2011). Isso porque, a
partir da década de 90, as palavras design e
designertranscenderam as atividades proje-
tuais e agueles que as projetam, tornando-se
uma espécie de “curinga”, um adjetivo utili-
zado muitas vezes como artificio de marke-
ting para emprestar glamour, tecnologia,
perfeicdo e estética. Vemos “pipocar” nas
ruas o termo, em campos deveras inusuais
como “design de sobrancelhas” ou em no-
vas abordagens como “food design”, “expe-
rience design”, “design thinking” etc. Sao,
francamente, palavras que estdao na moda,
popularizadas em uma “expansao semantica
horizontal €, a0 mesmo tempo, um estreita-
mento, isto é, uma reducao semantica verti-
cal” (BONSIEPE, 2011).

De todo modo, é possivel explicar o termo
relacionando-o com a atividade projetual paraa
solucdo de problemas. Ou seja, design signifi-
ca projeto. E projetar algo por meio de um mé-
todo com auxilio de alguma ferramenta para
alguém utilizar. Podemos resolver essa ques-
tdo didaticamente destrinchando a afirmagéo
acima e respondendo algumas perguntas.

Projetar o qué?

Objetos grandes e sofisticados;
pequenos utensilios para o cotidia-
no; interfaces diversas; embalagens;
jogos e produtos de entretenimento;
ambientes; informacoes digitais; car-
tilhas; livros; revistas; tipografias...
Sao muitos os objetos de design e
cada um tem a sua especificidade,
suas metodologias projetuais, seus
objetivos, seus publicos...

Projetar como?

Levantando problemas; analisan-
do necessidades; desenvolvendo
e testando protétipos; finalizando
ideias; levantando os tipos de mate-
riais possiveis, ou ainda experimen-
tando; criando coletivamente; inter-
vindo, comecando do final.

Projetar para quem?

Usuario, leitor, consumidor, crian-
ca, jovem, idoso, pequenos grupos,
comunidades, multidoes... diferentes
usuarios, multiplas possibilidades.




Nao apenas as possibilidades, produtos
€ publicos sao diversos como a prépria con-
cepcao dos projetos de design se da de ma-
neira multidisciplinar, ao serem construidos
por meio de multiplas parcerias. A principal
fonte de informacéo e inspiracdo do design é
a cultura plural que o cerca.

As parcerias se revelam na capacidade do
designer em atender tanto professores como
alunos no processo de ensino e aprendiza-
gem, intermediados por materiais didaticos,
por exemplo. Nestes dois Ultimos casos, 0s
produtos desenvolvidos sdo basicamente vi-
suais, ou graficos.

DESIGN GRAFICO: MUITO
ALEM DO PAPEL

A area do chamado comumente Design
Gréfico, outrora focada na peca bidimensio-
nal, hoje abarca toda uma gama de possibi-
lidades em produtos materiais ou digitais.
Apesar das controvérsias quanto a origem do
design e das relacoes claras do design grafi-
co com a histéria dos meios de impressao,
da reproducéo gréafica e do desenho da pagi-
na impressa, o design “institucionalizou-se”
apenas no inicio do século XX, com a fun-
dacao em 1919, na Alemanha, da Bauhaus.
A expressao graphic design data de 1922 e
é de autoria do William Addison Dwiggins
(designer de livros e tipdgrafo), que a usou
para “descrever as atividades de alguém
que trazia ordem estrutural e forma visual a

comunicagao impressa” (MEGGS, 2009). A
segunda década do século XX foi marcada
fortemente, em diversas partes do mundo,
pelos movimentos modernistas na arte e
cultura em geral e esta influéncia acabou por
moldar os principais fundamentos do design
propagados pelas primeiras escolas de de-
sign, principalmente na Europa. O modernis-
mo colou-se ao design de tal maneira que se
passou a denominar “design moderno” toda
uma forma de fazer e pensar o design. Esse
modelo consolidou-se principalmente atra-
vés da escola de Ulm (Alemanha) e do Novo
Estilo Internacional (Suica), que influenciaram
o design brasileiro através de figuras como
Max Bill, Thomas Maldonado e Gui Bonsiepe.

Ao mesmo tempo, o desenvolvimento de
uma producgéao visual voltada a atender a pu-
blicidade de produtos e servicos também se
manteve forte desde o século XIX. As artes
graficas — outro termo tratado como sinéni-
mo de design grafico — consolidaram essa
relacdo e ligaram a criagdo do design impres-
SO a0 COMErcio e ao consumo.

A partir dos anos 70 podemos identificar
uma ruptura gradual com modelos cristali-
zados em design grafico, fundamentados
tecnicamente nos principios modernistas, e
estrategicamente no modelo capitalista do
lucro. Novas estratégias, novos objetivos e
o préprio papel do design comegaram a ser
colocados em pauta.

Um primeiro chacoalhar de estruturas se
deu pelo chamado design pds-moderno. A




percepcéao de tal mudanca foi prioritariamente
estética, mas as funcoes do design também
foram colocadas em cheque. Depois de mui-
tos anos desempenhando um papel de neu-
tralidade, de transparéncia na peca grafica,
em beneficio da legibilidade do conteldo, os
designers passaram a reivindicar seu papel de
autor, de protagonista na producao da men-
sagem gréfica. Experimentacoes tipogréaficas
e graficas marcaram uma geragao de desig-
ners, em varias partes do mundo, indo do pio-
neiro professor suico Wolfgang Weingart e
sua aluna americana April Greimam ao inglés
Neville Brody, passando pela tcheca Suzana
Lico, pelo aleméao Rudy Vanderlands e o ame-
ricano autodidata David Carson — ainda que
este Ultimo seja muito criticado. Podemos
também, como levantado por Chico Homem
de Melo (2006), elencar o brasileiro Rogério
Duarte no hall dos “transgressores”.

Numa outra vertente de ruptura, mais re-
cente e conceitual, vemos que aquele papel
consolidado do design grafico desde a revolu-
¢ao industrial e principalmente no pds-guerra,
que atrelava a producédo quase que exclusiva-
mente a publicidade e ao consumo, também
entrou em debate. Design serve para vender,
é claro, mas também — e primordialmente
— deseja comunicar, e isso vai muito além
da apresentacdo de mercadorias € servigcos:
abrange informar, educar e incluir.

O professor Marcos da Costa Braga
(2011) aponta os anos 90 como a década
em que 0s questionamentos sobre o papel

social do design se fortaleceram, principal-
mente impulsionados pela globalizacao, pela
crise ecologica (e seus impactos nos siste-
mas produtivos) e pelas mudancas intensas
na comunicacao, economia, politica e cultu-
ra. Nessa trama complexa, agora em novo
cenario, o design grafico pode se colocar
como uma importante ferramenta de acgéo,
de conscientizacao, de contestacao e de mu-
danca, em diversos aspectos, da educacao a
economia, da saude a cultura.

Assim, dos movimentos do design pds-
moderno, herdou-se uma maior liberdade de
acao e expressao. As estratégias gréaficas e
visuais ficaram livres para servir a diferen-
tes discursos: cada voz, uma visualidade.
Do olhar para além dos moldes comerciais,
surgiram novas estratégias em projeto (me-
todologias) e novas acdes (objetivos), onde o
usuario voltou a assumir seu posto no centro
do projeto. Mas se o usuério se recoloca no
centro, todo o processo deve voltar-se para
suas necessidades, para um processo de co-
municacao pleno.

Design grafico na era da informacao

A histéria do design esta, obviamente, atre-
lada a condicao humana e a todos os movimen-
tos sociais e culturais pelos quais passamos,
assim, as novas formas de se fazer design tam-
bém estao estreitamente relacionadas com a
cultura digital e com as novas midias sociais.
E consenso que nunca se viu tanta informacao



sendo compartilhada quanto na atualidade, a chamada Era da In-
formacéo em que vivemos se caracteriza pela abundéancia de men-
sagens trocadas, em diferentes meios, a uma grande velocidade;
nao obstante, tamanha rapidez e quantidade pode ampliar o de-
bate mas pode inclusive saturar o receptor. Dessa forma, faz-se
necessaria uma curadoria e organizagao das informagdes trocadas
para facilitar o entendimento e retencédo das informacdes. O design
grafico atua também nesse sentido, organizando, traduzindo e for-
matando os dados para promover o conhecimento.

A relacéo entre design grafico e informacgao é significativa e
deve ser explicada: chamamos de “dados” a matéria prima da in-
formacao e sua ocorréncia se dd em todo e qualquer lugar em es-
tado bruto, misturada, mesclada. Os dados carregam uma men-
sagem que devera ser decodificada pelo receptor para, assim,
transformarem-se em informacao. J& o conhecimento é obtido
por meio da interpretacédo da informacao e por todas as agdes que
envolvem esse entendimento, como a filtragem, a compreensao,
a aceitacdo e o reconhecimento dos contetdos.

Nesse sentido, o designer € um mediador entre a fonte e o
receptor, estruturando os dados para materializar a informacéo,
facilitando a interpretacdo do conteudo e, com isso, ajudando a
promover o conhecimento. Assim, o Design da Informacéo é
uma especializagdo do Design Grafico que se preocupa em tradu-
zir simbdlica e visualmente os dados brutos em projetos que pro-
movam o conhecimento a partir da organizacao da informacao.

Outro conceito relevante neste contexto é o da Arquitetura
da Informacéo, cunhado por Richard Saul Wurman em 1976,
definido pela “capacidade de tornar clara a complexidade, com
énfase na compreenséao e nao no estilo” (WURMAN, in HEL-
LER e PETTIT, 2013). Pensar na organizacéao da informacao de
forma a torna-la compreensivel e acessivel ao usuéario também
é, portanto, uma forma de recolocd-lo no centro do projeto. Ain-
da afirma Wurman: “Acho que essa é a verdadeira tarefa como
comunicadores, tornar as coisas compreensiveis, e quando




conseguimos, de maneira engenhosa, tor-
na-las de fato compreensiveis, entao elas
também sao belas, sem a menor duvida!”
(WURMAN, in HELLER e PETTIT, 2013).

DESIGN E SOCIEDADE

Como inicialmente colocado, se no come-
¢o o design era focado no objeto — no “algo”
a ser projetado —, a tendéncia atual é deslocar
a prioridade para o individuo, para o “alguém”
a quem o projeto se destina. Entretanto,
quando se trabalha pensando em pessoas é
preciso ter em mente a grande amplitude de
caracteristicas, sejam elas fisicas ou sociais,
em dimensodes tao diversas como raca, etnia,
salde, lazer, cultura, politica etc. Deixar um
grupo de fora neste processo, além de ser
economicamente problematico (menos con-
sumidores), também & injusto.

O desejo de um mundo equéanime, onde to-
das as minorias também tenham direito a voz,
a manifestarem-se e participarem liviemente
da vida em sociedade deve ser premissa de
qualquer profissional em sua pratica. Ainda
que saibamos, com lamento, que esse pensa-
mento esbarra na realidade humana e ambien-
tal, & necessaério refletir e buscar caminhos
criativos para alcancar esse ideal. Porque:

Sem um elemento utdpico, ndo sera
possivel construir um mundo diferen-
te e restaria apenas um desejo pie-
doso e etéreo sem maiores consequ-

éncias. Sem esse elemento utépico,
ainda que residual, ndo sera possivel
qualquer reducao de heteronomia. (...).
E uma atitude de capitulacdo a qual
nenhum designer deveria resignar-se
(BONSIEPE, 2011).

Ora, se o design — dentro de suas natu-
rais limitacoes e aliado a outras esferas como
engenharia, tecnologia, publicidade, marke-
ting e movimentos sociais — é habil em pro-
mover mudancas de atitudes como a manei-
ra com gue nos comunicamos, vestimo-nos,
deslocamo-nos, também pode ser capaz de
provocar mudancas mais profundas de para-
digmas, de atitudes. A consciéncia critica e
humanista deve estar presente para buscar
solucoes que mitiguem sofrimentos e abram
espaco para a busca de equilibrio em uma
sociedade desigual.

Os nossos olhos ja ndo se podem fechar
diante das necessidades prementes de viabili-
zar o mundo para as proximas geracoes. Esse
discurso evolui a passos lentos, mas ganha
adeptos, ganha esforcos a cada dia.

0 Design Grafico como ferramenta de
mudanca

J& destacamos os anos 90 como cruciais
para uma mudanca de mentalidade no design.
Mas muitos designers, ao longo do século
XX, advertiam quanto ao distanciamento do
designer grafico da sua missao primordial de



comunicador. E um comunicador consistente,
nao um maquiador a transformar mentiras em
verdades na busca pelo lucro. No livro Citizen
Designer, o conhecido escritor Steven Heller
entrevista véarios designers a respeito desse
papel social do design. Numa dessas entre-
vistas, Katherine MacCoy comenta:

Muitos de nossos colegas nunca pra-
ticam seu direito de comunicar em
questoes publicas ou de conteldos po-
tencialmente controversos. Se remo-
verem nossa liberdade de expresséao, é
possivel que os designers graficos nun-
ca percebam. Nés criamos uma profis-
sao que acha que preocupacoes politi-
cas ou sociais sao estranhas ao Nosso
trabalho ou inapropriadas a ele. (MAC
CQOY, in HELLER e VIENNE, 2003).

Outros designers manifestaram a mesma
opiniao sobre o trabalho de colegas, muitos
consagrados e festejados, em outro livro de
Heller, Design em Diadlogo (HELLER e PETTIT,
2013). A falta de conteudo, de preocupacao
com a qualidade e os objetivos da mensagem
sao uma pratica constante no mundo ociden-
tal, ainda que os resultados graficos sejam
criativos e exuberantes. Ja no Brasil, o mes-
mo discurso e percepgao ocupou designers
e pesquisadores que apresentaram algum
engajamento social em suas carreiras, sejam
profissionais ou académicas. Joaquim Redig
(in BRAGA, 2011) registrou sua percepgao:

a medida que os problemas sociais aumen-
tam, a interferéncia do designer parece dimi-
nuir. Mesmo essa sendo uma realidade ainda
presente, o conceito de Design Social tem
ganhado espago nas universidades e discus-
soes tedricas, mas muitos paradigmas ainda
precisam ser rompidos na acéo projetual. O
préprio termo é considerado um pleonasmo
por Redig, pois para ele “ndo existe design
que nao seja social —para a sociedade. Se ndo
for, ndo é design”(REDIG, in BRAGA, 2011).
Pode parecer uma postura radical, mas deve-
se sempre refletir sobre palavras ditas por um
nome que realmente fez diferenca na nossa
historia profissional e académica.

Quanto ao designer grafico, “garantir que
a mensagem de um projeto grafico seja po-
sitiva e va acrescentar aos seus espectado-
res conhecimento e informacodes relevantes
e benéficas é uma atitude de cidadania e de
responsabilidade com seu trabalho” (NEVES,
in BRAGA, 2011).

Design inclusivo

Vérios conceitos tém sido utilizados para
os estudos em design referentes a incluséo e
a acessibilidade de usuarios a produtos e ser-
vigos. Noinfcio dos anos 70, tanto na América
do Norte quanto em paises europeus, inicia-
ram-se 0s movimentos e debates em torno
desta legitima preocupacao, pela busca de
uma sociedade mais justa, mais igualitaria.
Nos Estados Unidos, o termo Universal De-




1A produgdo do citado
centro pode serencontrada
emwww.ncsu.edu/ncsu/
design/cud/

sign (Design Universal) resultou de um importante movimento
social e académico e seu uso foi consolidado por centros de pes-
quisa em consagradas universidades americanas, como o Cen-
ter for Universal Design - College of Design', da Universidade
da Carolina do Norte, responsavel até hoje pela publicacdo dos
"Principios do Design Universal”, um conjunto de pressupostos
projetuais empregados no mundo todo.

Na Europa, o conceito do Design for All (Design para todos)
expandiu-se com 0 mesmo intuito, alargando a visao de um
design que deveria servir para todo e qualquer usuario, inde-
pendente de suas caracteristicas fisicas ou cognitivas. Segundo
Pinheiro e Silva (in SILVA, PASCHOARELLI e SILVA 2010), a de-
claracdo de Estocolmo, de Maio de 2004, define: “O Design for
Allé um design que tem em conta a diversidade humana, a inclu-
sao social e aigualdade. Esta aproximacao holistica e inovadora
constitui um repto criativo e ético para todos os responsaveis
do planeamento, para o design, a gestao e administracao, assim
como para os politicos”.

No Brasil, questoes de acessibilidade sdo respaldadas pela
lei federal n° 13.146/2015, nomeada "Estatuto da Pessoa com
Deficiéncia”, cujo teor aborda questbes relativas, tanto ao uso
comum de espacos publicos, quanto ao acesso a Servigos e sis-
temas, como escolas e atendimento de saude. Quanto ao de-
sign, além do conceito de Design Universal, a expressao Design
Inclusivo tem se firmado com maior énfase, na busca de um
termo que expresse, nao somente o desejo de incluir usuéarios
no uso de produtos e informacodes, mas que estes produtos se-
jam vidveis dentro do processo produtivo, atendendo a um maior
numero de pessoas.

O Design Inclusivo é possivel. Pensar em todos, mas também
nas caracteristicas mais particulares, visando nao s6 o convivio
entre o deficiente e o dito “normal”, mas uma oportunidade igual
para ambos desenvolverem suas potencialidades e habilidades,
“nao pensando numa projecao de si préprio ‘o que é bom para



mim é bom para todos’, mas ao contrario por
dever ter em conta a diversidade, pois todos
somos diferentes” (PINHEIRO E SILVA, 2010)

As diferencas nao se constituem apenas
através de deficiéncias congénitas ou defini-
tivas, mas também temporérias, bem como
aquelas adquiridas pela acdo do tempo. Elas
nao sao apenas fisicas, mas podem ser per-
ceptuais também, e assim trazer limitacoes
no uso de objetos e informagdes, nos pro-
cessos de leitura, na visualizacao das formas,
na percepcdo das cores, entre outros. As-
sim, as preocupacdes com o design grafico
também sado extremamente relevantes na
direcdo da inclusdo, porém menos usuais,
menos pesquisadas e faladas. Este proble-
ma se evidencia em busca de pesquisas em
bases de dados reconhecidas e consolida-
das, como apontado por Pinheiro e Silva (in
SILVA, PASCHOARELLI e SILVA 2010). Os
pesquisadores indicam a necessidade de se
incluir “principios de design gréafico universal
em todos 0s meios visuais para que sejam
verdadeiramente Uteis e legiveis para o maior
numero possivel de pessoas”. E afirmam: “A
comunidade de designers graficos tem sido
mais lenta na adocao de principios de design
inclusivo. Esta abordagem é relevante uma
vez que a populacao mundial esta a envelhe-
cer, a esperanga de vida a aumentar, assim
como também estd a aumentar o ndmero
de individuos socialmente activos até idades
mais avancadas” (PINHEIRO e SILVA in SIL-
VA, PASCHOARELLI e SILVA 2010)

Assim, a area do Design Gréfico carece de
pesquisa e projetos focados nainclusao. E, sin-
ceramente, acreditamos que é na acao proje-
tual que surgem as observacgoes cientificas e
a definicao de parametros e metodologias em
design. Por isso seguiremos analisando proje-
tos inovadores em design social e inclusivo.

ACOES SOCIAIS E INCLUSIVAS
GANHANDO ESPACONO
DESIGN GRAFICO

Para muitas pessoas, o termo design é
sempre associado a uma questdo estética
e de uso, como um belo e confortavel sof3,
uma luminéria estilosa, um gadget leve e pra-
tico. Uma visao um tanto rasa se pensarmos
em como o design estd presente em nossas
vidas, cotidianamente. Inclusive, é possivel
verificar uma série de novos projetos que al-
mejam extrapolar as potencialidades, interfe-
rindo conscientemente na vida social. O Uber,
por exemplo, modificou 0 modo como vemos
e entendemos o deslocamento na cidade ao
propor um inovador sistema de caronas pagas
por meio de chamada e pagamento digitais.
Com isso, também foi responsavel por levan-
tar questionamentos (e brigas, claro) sobre
legalidades, direitos sociais e particulares da
mobilidade urbana. Para um aplicativo ser de-
senvolvido é necessaria a uniao de varias are-
as e umadelas é o Design Gréfico, a parte que
farad o intermédio entre o sistema e o usudrio,
traduzindo e tangibilizando, ainda que visual-




2 Disponivel em: http://
www/1.folha.uol.com.
br/saopaulo/2016/05/
1775621-mulheres-u-
sam-lambe-lambes-para-
combater-e-denunciar-abu-
sos-em-sp.shtml

3 Reducao dotermo Lambe
-Lambe, cartazes artisticos
compostos por texto e/ou
imagens para serem colados
em locais pablicos. Uma de-
rivac@o do antigo cartazde
rua gue na contemporanei-
dade se assume como midia
de protesto, pertencendo
aumalinguagem ligada as
intervengdes urbanas.

mente, uma complexa tecnologia que vem interferindo dentro de
uma dimensao cultural.

O grande avanco dos produtos eletrénicos abriu uma série de
oportunidades para o design, no entanto, midias tradicionais € pro-
cessos analégicos também se beneficiam da corrente de pensa-
mento que discute design e sociedade, em pontos cruciais para a
cidadania como a inclusao. Sobre incluséo, € necessario pensar de
maneira mais abrangente, que va além da - necessaria - acessibili-
dade fisica. O design é uma ferramenta também politica que pode
promover sensacoes de pertencimento, abrigar reivindicacdes de
minorias, fazer visivel e transformar situacdes de desigualdades,
atuar em prol de causas como ecologia ou mesmo promover solu-
cOes para amenizar situagdes contrarias ao bem-estar social.

Nesse sentido, verificamos ao longo da pesquisa projetos
criativos e inovadores que fomentam a discussao sobre design
e cidadania. Por isso apresentamos algumas éareas e projetos
que se destacaram nas midias, das tradicionais as redes sociais.
Procuramos elencar e analisar algumas dessas iniciativas, visan-
do registrar e tragar um panorama do evidente crescimento de
acoes que revelam uma promissora mudanca de mentalidade no
universo do design grafico.

Recentemente, no Brasil, acirrou-se a discusséao sobre direitos
femininos. Jovens mulheres comecaram a se reunir digitalmente
e também presencialmente para discutir e promover um novo mo-
vimento feminista, atuante em multiplas plataformas. Podemos
verificar alguns exemplos de acoes politicas sendo divulgadas por
meio de sites, blogs e também cartazes espalhados nas universi-
dades e ruas das cidades. Em maio de 2016, a Revista Sao Paulo?,
editada pelo jornal Folha de Sdo Paulo, publicou uma matéria sobre
acolagem de “lambes”® com mensagens de temas associados ao
feminismo, como empoderamento, apoio as mulheres, combate
a cultura de género e dos esteredtipos fisicos e sociais. A repor-
tagem entrevistou algumas dessas pessoas que tém colado os
cartazes nas ruas de Sdo Paulo e cobriu uma oficina de confeccgao



de lambe-lambe juntamente com discussdes do movimento femi-
nista, ou seja, o velho e bom cartaz de novo como midia de protes-
to e politica. O interessante dessa nova abordagem foi verificar o
uso das tecnologias digitais e impressas de maneira conjunta pois
todos os cartazes apresentavam, aliado as mensagens, o endere-
¢o da pagina eletrénica da rede social do coletivo autor. Essa sim-
biose é parte do design contemporaneo, que se da pela comple-
xidade e ndo reconhece uma técnica como definitiva, permitindo
a mistura de objetos, processos e referéncias para a construcao
de um projeto. Dessa forma, o papel colado convida o publico e a
midia digital amplia o debate. Vale ressaltar que, ainda que nao ne-
cessariamente desenvolvidos por designers, os cartazes refletem
a ideia do design grafico como ferramenta de mobilizacdo social.

Figura 1: cartazes do movi-
i 7 g _ mento Encontrarte colados na
I Tem coisas i = Avenida Paulista, Sdo Paulo
7 z — X (foto: Diego Padgurschi/Folha-
e sO
i Ih press, de maio de 2015)
mulher

entende!

Ainda sobre cartazes de rua e intervencao urbana, é possivel
encontrar uma série de exemplos na cidade de S&do Paulo, cujos
temas variam entre a poesia (a cidade que fala), a visibilidade da
populacdo em situacao de rua e outras manifestacoes. Além dos
cartazes, também existem outros processos mais artesanais de
guerrilha urbana como o stencil e a pichacao, que beiram a ilega-
lidade mas nao deixam de ter capacidade de agirem como uma
forma de design social.




4 https://www.catarse.me/
5 Disponivel em http://pimp-
mycarroca.com/o-pimp-
my-carroca/

Figura 2: intervencao social
por meio de stencil na ciclovia
de S&o Paulo (foto: arquivo
pessoal de outubro de 2015)
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Um projeto interessante que mistura arte, intervencao urbana
e visibilidade social ¢ o Pimp My Carroca, um coletivo que pro-
move a ajuda, discussao e valorizacao dos catadores de residuos
reciclaveis nas cidades. Os agentes atuam por meio do site bra-
sileiro de financiamento coletivo, o Catarse®, no qual os apoia-
dores contribuem com doacdes para um artista customizar (ou
“pimpar”, como eles chamam) a carroca de um catador escolhido
previamente. Segundo o blog Pimp my Carroga®, a ideia surgiu em
2012, na cidade de S&do Paulo e logo depois, no mesmo més, con-
tou com uma versao no Rio de Janeiro. O projeto j& atendeu cen-
tenas de catadores e, por meio da arte financiada coletivamente,
ajudou a colorir um pouco as cidades além, é claro, de contribuir
para retirar o catador da invisibilidade.

DESIGN GRAFICO INCLUSIVO: VISAO, AUDICAO E
LINGUAGEM

Observamos, portanto, acoes e projetos se desenvolvendo
em muitos lugares, usando diferentes suportes e plataformas, por
meio de multiplas linguagens do design. No @mbito das universida-



des onde atuamos e seu possivel raio de acao,
temos nos aventurado por essas areas tao
promissoras, congregando o Design Social e 0
Design Inclusivo por meio de exercicios prati-
cos desenvolvidos em salas de aula de gradua-
cao e também em pesquisas de iniciagcao cien-
tifica, mestrado e doutorado. Tais trabalhos
sd0, em sua maioria, entrelacados através do
Grupo de Pesquisa “Design Grafico Inclusivo:
visao, audicao e linguagem”, um espaco que
congrega pesquisadores de diferentes insti-
tuicoes, predominantemente da Universidade
Estadual Paulista (Unesp) e Universidade de
Sao Paulo (USP), ambos em Bauru.
Professores e alunos em diferentes areas
e cursos (inter)ligam-se pelo interesse comum
de melhorar, por meio de sua atuacao profis-
sional e académica, a vida das pessoas menos
favorecidas social e/ou fisicamente. O objetivo
maior € agregar conhecimentos que possam
incluir esses individuos. Foca-se, assim, num
design inclusivo e nao exclusivo aos deficien-
tes e minorias. As relacoes estabeleceram-se
em 2013 e o grupo se credenciou ao CNPq
em 2014. Qutros grupos, laboratérios e proje-
tos das universidades envolvidas, através de
sua estrutura e professores coordenadores,
apoiam as acodes do grupo, que tem a multidis-
ciplinaridade como sua principal caracteristica.
Na Unesp, contamos com a seguinte estru-
tura: Laboratério de Design Grafico Inky Design
“Prof. Dr. José Luiz Valero Figueiredo”, gerido
pelo Departamento de Design, e coordenado
pelas autoras Cassia Carrara e Fernanda Hen-

riques. E um espaco de pesquisa e extensdo
que atua nas diversas areas do conhecimen-
to, tendo como objetivo o desenvolvimento de
produtos em design gréafico focados em acoes
metodoldgicas e tecnolégicas inovadoras; La-
boratério de Ergonomia e Interfaces (LEI), onde
atuam Luiz Carlos Paschoarelli e Fausto Orsi
Medola. E parte do Programa de Pés-gradua-
cao em Design, o qual apresenta uma sala de
experimentos especifica para simulagoes de
uso de produtos e sistemas; e o Laboratério de
Informacao, Visdo e Acao (LIVIA), gerido pelo
Departamento de Educacao Fisica da Facul-
dade de Ciéncias e voltado a investigacao da
informagao visual no comportamento motor,
em situacdes cotidianas e esportivas. E coor-
denado pelo professor Sérgio Tosi Rodrigues.
Jédna USP, outro grupo e um centro de pes-
quisa estao envolvidos na parceria, a saber:
o Grupo de Estudo e Pesquisa em Escrita e
Leitura (GREPEL), coordenado pela coautora
Patricia Abreu Pinheiro Crenitte, credenciado
pelo CNPg, e que desenvolve pesquisas na
area de avaliacao e intervengédo nos distur-
bios de aprendizagem, seja na leitura, escri-
ta ou nos transtornos de déficit de atencao
e hiperatividade. Utiliza-se dos laboratérios
do Departamento de Fonoaudiologia (USP)
para pesquisa, avaliacdo e atendimento de
pacientes; e o Centro de Pesquisas Audiolo-
gicas — HRAC/USP, formado por um grupo
de pesquisa e laboratérios, investigando a
surdez profunda, conservacdo da audicédo e
novos procedimentos terapéuticos na reabili-




Figura 3: marca do Grupo de
Pesquisa “Design Gréfico
Inclusivo: visdo, audicdo e lin-
guagem” (fonte: Inky Design)

tacao do deficiente auditivo. Atende o Curso de Fonoaudiologia
da Faculdade de Odontologia de Bauru (FOB/USP) e o programa
de Pos-Graduacao em Disturbios da Comunicacao do Centrinho/
USP. E coordenado pela coautora Deborah Viviane Ferrari.

Grupo de Pesquisa

DESIGN GRAFICO INCLUSIVO

Visao, Audicao e Linguagens

USO DO “EYETRACKER” JUNTO A PORTADORES DE
DISTURBIOS DA COMUNICACAO

Acdes que envolvem o uso do equipamento “eye tracker” fo-
ram propostas e contempladas em edital CNPQ em 2015. Tais
projetos utilizam o levantamento de dados obtidos pela movimen-
tacao do olhar de usuarios captada por aparelho especifico. Des-
taca-se a investigacdo sobre tipografia e dislexia, onde criancas
disléxicas sao observadas em processo de leitura, usando-se di-
ferentes tipografias. Procura-se investigar se as tipografias até
entao desenvolvidas para disléxicos realmente funcionam e ainda
quais seriam as principais dificuldades ou facilidades de leitura
que tipografias comumente empregadas nos materiais graficos
ocasionam para este publico. Alunos e professores da Unesp e
FOB-USP uniram a fonoaudiologia e o design neste projeto, que
pode desdobrar-se em muitas outras investigacoes. Com coleta
de dados realizadas no LIVIA e a participacdo dos professores
Fernanda, Patricia e Sérgio, ja referidos, envolveu ativamente os



alunos de graduacao em Design da Unesp (Fernanda Beatriz de
Carvalho Cavenaghi, Ana Luisa Lima, Carolina Yukari Ota e Rafa-
ella Bortolan) e alunas da graduacao e pds graduacao em Fono-
audiologia da USP (Dra. Thais dos Santos Gongalves, Giulianna
Smanioto Delladona e Thais Freire). Atualmente encontra-se em
fase de finalizagéo.

Figura 4: Equipamento “eye
tracker “utilizado na coleta, no
LIVIA (foto: arquivo pessoal
das autoras)

Figura 5: coleta de dados
coordenada pela professora
Fernanda Henriques e equipe
no LIVIA (foto: arquivo pesso-
al das autoras)

Figura 6: Eye Tracker ajustado
em voluntéaria pelo professor
Sérgio Tosi Rodrigues (foto:
arquivo pessoal das autoras)




6 0 ColorADD foi criado
em 2008 como tese de
mestrado na Universidade
do Minho pelo pesquisador
Miguel Neiva.

7ColorADD. <http://www.
coloradd.net/why.asp>

acessoem29de junho 2016.

8 Feelipa. http://www.
feelipa.com/>acesso em29
de junho 2016.

PROJETO DE SINALIZACAO INCLUSIVA

Durante os anos de 2015 e 2016, a equipe do Inky Design
tem trabalhado em um projeto de sinalizacdo para o campus da
Unesp de Bauru. Com o objetivo de ajudar o maior nimero de
frequentadores a se orientar dentro do espaco, procurou-se in-
cluiraqueles portadores de dificuldades visuais, como a baixa vi-
sao, adislexia e o daltonismo. O projeto exigiu grande pesquisa e
também testes com usuarios, uma vez que ha poucos exemplos
de projetos aplicados e estudados em territério nacional. As ci-
dades do Porto e Sintra, em Portugal ja fazem uso de sinalizacao
inclusiva, utilizando o sistema de cores ColorADD®. Segundo o
site oficial deste sistema, o daltonismo é uma deficiéncia que
por vezes passa invisivel aos olhos de terceiros mas que cau-
sa grande desconforto psicolégico e dificuldades de integracao
social para quem ¢é afetado por ele. Outro sistema disponivel
e desenvolvido com objetivos semelhantes é o cédigo de co-
res Feelipa®, de autoria de Filipa Nogueira Pires, que além de
possibilitar a inclusdo de daltdnicos na leitura de informagdes,
também contempla portadores de baixa visdo. O Cédigo Feeli-
pa Color Code leva em consideracao todas as dificuldades que
envolvem a percepcao cromatica, uma vez que é visual e tatil ao
mesmo tempo. Conhecer esses projetos foi importante para o
desenvolvimento da sinalizacdo em questao, pois cabe ao de-
signer reconhecer que as diferencas de percepgcdo cromatica
existem e assim transformar a mensagem em informacao sim-
ples, eficiente e assertiva ao usuario. Desta maneira, se pensar-
mos nos conceitos de design inclusivo, o objetivo se estende a
possibilitar de forma simultanea a diferentes tipos de publicos a
correta interpretacdo da informacéo.

O projeto de sinalizacao para o campus de Bauru conta com o
codigo de cores Feelipa, a ser utilizado pela primeira vez no Bra-
sil. Além do Feelipa Color Code, a nova sinalizagao foi elaborada
segundo os principios desenvolvidos pela Color Universal De-



sign Organization®. Como resultado, o projeto uniu conceitos de
design inclusivo e design gréfico para oferecer aos alunos, fun-
cionarios e visitantes uma sinalizacao que permita uma relacao
plena entre o publico e o espaco, onde todos possam explorar €
se locomover com seguranca, inclusive aqueles que nao tenham
pleno acesso as mensagens cromaticas.

O projeto, pelo seu carater inovador e mesmo antes de uma
implantacao fisica, j& rendeu aos autores diversas participagdes
em congressos nacionais e internacionais. A equipe, além das
professoras coordenadoras do laboratério, contou ainda com
os alunos de graduacéo Victor Carniato Vilela, Danielle Naomi
Nakatsu, Mariana lamaguti, Caio Henrique do Rosario Silva e
Gleisson José Cipriano.

Figuras 7 e 8: prototipos do sistema de sinalizagdo sendo avaliado por usuéa-
rios no Laboratério Inky Design (fotos: acervo Inky Design)

9 Quatro principios basicos
para se fazer um design
inclusivo no quesito das
cores: 1. Escolher esque-
mas de cor que podem ser
facilmente identificados por
pessoas com todos os tipos
de visdo de cor, consideran-
doailuminac@oe oam-
biente em que os projetos
serdo aplicados. 2. Usar nao
somente cores diferentes,
mas também uma combina-
cao de formas geométricas,
posicdes, tiposdelinhae
padrdes graficos, afimde
garantir que ainformacéao
serd transmitida a todos os
usuarios inclusive aque-
les que ndo conseguem
distinguir cores. 3. Nomear
claramente as cores em
situacdes nas quais o usu-
ariotem que uséa-las para
se comunicar. 4. Adicional-
mente, almejar por designs
visualmente acessiveis e
belos. (fonte: http://www.
eizo.com.tw/products/
flexscan/color_vision/han-
dbook.pdf?> acesso em: 28
de abril 2016.
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Figuras 9 e 10: novos modelos
para tétens desenvolvidos
no Laboratério Inky Design
(fotos: acervo Inky Design)
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PROJETOS DE CONCLUSAO DE CURSO

Levar a tematica da inclusao aos graduandos em Design é um
passo a ser consolidado nos préximos anos, uma vez que o tema
€ recente e ainda nao é contemplado por curriculos tradicionais.
Na Unesp, alguns docentes do citado grupo de pesquisa tem in-
troduzido a questao em disciplinas j& existentes, disciplinas opta-



tivas, mais flexiveis, e na orientacéo de projetos de conclusdo de
curso. Exemplo disso foram os projetos desenvolvidos por Vitor
Ventola Bravin, orientados por Cassia Carrara. Depois de criar um
primeiro livro tatil sem texto, em 2013, em disciplina curricular da
graduacéo, intitulado Minha Imaginacao'®, o designer partiu para
o desenvolvimento em 2014 do projeto Além da Imaginagéao',
onde, além de avancar no desenvolvimento de mais um livro tatil,
realizou uma observacao em campo com USUarios cegos ou com
baixa visdo. O retorno foi muito tocante. A pesquisa contou com
bolsa de iniciacéo cientifica (CNPq).

10 Este trabalho foi apresen-
tado emforma de umartigo
cientifico entitulado “0
design e o desenvolvimento
de livros pop-up”, recebendo
mencao honrosa no XXV
Congresso de Iniciagdo
Cientifica da UNESP.

11 Trabalho apresentado no
artigo Design editorial para
criangas: abstracao e tridi-
mensionalidade, apresenta-
do em Lishoa e publicado nos
Anais do 3° CIDAG - Confe-
réncia Internacional de De-
sign e Artes Gréaficas. Tomar
- PT: Instituto Politecnico de
Tomar, 2014.

Figuras 11 a 14: projeto Minha
Imaginacéao, de Vitor Ventola
Bravin, em interagado com
criangas durante disciplina
Producdo Gréfica 3, em 2013,
no campus da Unesp (Fotos:
Cassia Carrara e Vitor Bravin)




Figuras 15 a 17: projeto Além
da Imaginacdo em interagao
com criangas deficientes
visuais, durante pesquisa de
campo, em 2014 (Fotos: Vitor
Bravin)




Outro projeto relevante foi apresentado em 2015 por Marcos
Airton Morasco Junior. Em contato com a equipe da FOB-USP
ja citada, o entao aluno encontrou um tema para seu projeto de
conclusao do curso de Design da Unesp, que o encantou: de-
senvolvimento de um Objeto de Aprendizagem Digital Inclusivo
para criancas, intitulado Os Poetas Especiais'’. Além de pesquisa
sobre o tema e desenvolvimento de todo conteldo do material,
o agora designer e mestrando criou, projetou e finalizou o produ-
to, incluindo ferramentas e dispositivos que permitem o uso do
mesmo junto a portadores de disturbios como dislexia, daltonis-
mo, baixa visdo e surdez. O produto também foi testado junto ao
publico alvo e, recentemente, junto a profissionais que poderao
aplica-lo em escolas, clinicas e terapias.

12 0 projeto gerou publi-
cagdes cientificas e foi
apresentado emdiversos
eventos, como o IDEMI
2015- IV Internacional
Conference on Integration
of Design, Engineering and
Management for Inovation
(Florianapolis).
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Figura 18: tela inicial do Objeto de Aprendizagem Os Poetas Especiais (fonte:
Marcos Morasco Junior)
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Figuras 19 e 20: tela do Objeto
de Aprendizagem Os Poetas
Especiais e observagao de
campo. (fonte: Marcos Moras-
co Junior)
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POS-GRADUACAO

O envolvimento de alunos da pdés-graduacao e o direciona-
mento dos mesmos a acdes voltadas a inclusao é de extrema
importancia dentro do grupo de pesquisa. Trabalhos relevantes
tem se desenvolvido nos Ultimos anos, tanto na Unesp, quanto
na Usp, fortalecendo-se assim os vinculos entre as instituicoes.

Como dissertacdo de mestrado, destacamos acdes em de-
sign instrucional, dentre elas o desenvolvimento de um novo for-
mato de manual de instrugdes voltado a usuéarios de aparelhos
auditivos. O projeto da designer e mestranda da USP Camila Me-
dina € orientado pela professora Deborah Ferrari e visa facilitar o
acesso a informacao pelo publico idoso, respeitando as mudan-
¢as que ocorrem na percepgao humana com o passar do tempo,
além de caracteristicas que a deficiéncia imprime nos usuarios
desses dispositivos.
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Outras areas do Design Inclusivo tém sido abordadas nas in-  Figuras 21 e 22: paginas do
vestigagdes de membros do grupo, como a usabilidade de ves-  Protdtipo do novo manual
turio e o projeto de jogos fisicos (ambos para o publico infantil ~ (fonte: Camila Medina)
com problemas de visédo), defendidas respectivamente por Ju-
liana Bononi (mestrado) e Daniela Marcato (doutorado), e ainda
Design de Servicos em ambiente hospitalar (projeto de Débora
Zaninotti, mestranda).

Envolver profissionais, alunos e pesquisadores na paixdo pela
incluséo, pelo respeito e pelaagcao em prol da melhoria da qualidade
de vida das pessoas, pela convivéncia harmoniosa na diversidade
e pela luta a oportunidades iguais para todos através do ambiente,
das interfaces e do acesso a informacao tem sido o alvo das agoes
aqui descritas e do grupo de pesquisa destacado em particular.

O grupo realizou ainda, em novembro de 2016, o Primeiro En-
contro Multidisciplinar de Préaticas Inclusivas, nas dependéncias
da FOB-USP. Com grande receptividade da comunidade acadé-
mica e profissional, mais de 200 pessoas se reuniram para apre-
sentar projetos e agdes, bem como conhecer e discutir as praticas
inclusivas em Design e Saude, confirmando assim a parceria in-
terinstitucional aqui realcada e que sé tende a crescer e frutificar.




Figuras 23 e 24: momentos do
Primeiro Encontro Multidisci-
plinar de Préticas Inclusivas.
Design e Salde, realizado
em novembro de 2016 (fotos:
ACI-FAAC)

CONSIDERACOES FINAIS

Como visto, a histéria do design esté ligada a condicdo hu-
mana e a todos 0s movimentos sociais e culturais pelos quais
passamos, bem como o “fazer” design também esté relaciona-
do com a nova realidade das midias emergentes e digitais. As
relacbes com a informagédo mudaram, porém ainda temos uma
latente exclusao ao acesso a cultura e ao conhecimento por parte
de usuarios em potencial, sejam esses leitores, consumidores g,
acima de tudo, cidadaos. Assim, a inclusao de um maior nimero
de pessoas no processo de uso de objetos e informacgdes deve
ser prioritaria nos projetos de design.

Envolver profissionais, alunos e pesquisadores na paixao pela
inclusao, pelo respeito e pela acao em prol da melhoria da qua-
lidade de vida das pessoas, pela convivéncia harmoniosa na di-
versidade e pela luta por oportunidades iguais para todos através
do ambiente, das interfaces e da informacao tém sido o alvo das
acoes aqui descritas e do grupo de pesquisa Design Grafico In-
clusivo. Sabemos que acdes semelhantes ocorrem em diversas
partes do mundo. No Brasil, porém, de maneira ainda timida e
pouco divulgada.



A inter-relacdo entre o design e as diversas areas do conheci-
mento que contemplam o ser humano como centro de seu traba-
lho tem permitido criacao e implementacao de novas propostas
comunicacionais e objetos que visam o bem estar fisico, emo-
cional e a inclusao social e educacional de pessoas com diversos
perfis e necessidades.

Ha muito a ser feito, mas pela experiéncia apresentada, nao
temos duvidas que o design caracteriza-se como uma ferramen-
ta para as mudancas tao necessarias as mais diversas socieda-
des espalhadas pelo globo, porém conectadas e interligadas pe-
las novas formas de comunicacao e relagdo que se estabelecem
no século XXI.
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DESIGN GRAFICO CONTEMPORANEQ
Estudo de caso: producao discente da UNESP

O design grafico € uma area de estudos e atuacao vibrante e dindmica, pois
reflete a producao cultural e visual do seu tempo. Hoje ja encontramos diversas
pesquisas voltadas para o delineamento e critica de um design grafico contem-
poraneo, configurado a partir da propria histéria do design e seu desenrolar em
novas disciplinas,novas relacoes e novos saberes.

CASSIALETICIACARRARADOMICIANO




Na década de 90 e, principalmente, a par-
tir de 2000, a cena contemporanea comeca
a ser delineada: ao legado dos fundamentos
modernistas, estabelecidos até meados do
século passado e a forca da linguagem des-
construida dos designers pds-modernos,
adicionam-se novas caracteristicas, transdis-
ciplinares e hibridas, percebidas no discurso
e na pratica do design gréafico atual (Bonfim,
1997 e 1999). Como cita Moura (2011)

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

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

esses repertoérios, conceitos e informacoes
em produtos gréaficos.

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

REFLEXAO SOBRE A HISTORIA E
CONSTRUGAO TEORICA

0 design moderno

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

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



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

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

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

Figuras 3 e 4: Paginas do

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

Fonte: Meggs, 2009.




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

caracteristicas dos mesmos.

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

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

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

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




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

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

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

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

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




2 Loyotard, 1989
3 Em Gruszynsky, 2000

4ibdem

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

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

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

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



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

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

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

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




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

Fonte: www.flicker.com/alki.

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

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



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

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

Figuras 24 e 25: Capa do

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




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

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

0 CENARIO CONTEMPORANEO

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

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

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

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

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



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

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

REFLEXOES SOBRE A PRATICA
DO DESIGN GRAFICO NA
CONTEMPORANEIDADE

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

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

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




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

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

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

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

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

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



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

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

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

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

A PRATICA PROJETUALNOS
TRABALHOS ACADEMICOS: UM
ESTUDO DE CASOS

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

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




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

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

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

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

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

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



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

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

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

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




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

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

Figuras 32 e 33: Revista digital Lume, desenvolvida para
Tablet. A primeira figura apresenta a visdo geral de uma
matéria completa, que sera rolada verticalmente pelo
usuario para leitura, reforgando as novas interagdes que
0 meio ja estabeleceu com os leitores. A revista também
pode ser visualizada na posigéo horizontal do dispositivo,
como vista na segunda figura. Fonte: Rocha e Garcia
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dabressaca

E10 ¢ uma velna conhecid do humanidade.
Apesar disso, o centistas sabem mito pouco s
nado.




O segundo exemplo é a revista Ars Obs-
cura, desenvolvida em 2014 por Mariana Sa-
lera Marangoni, Artur de Barros Alves e Bruno
Henrique Carneiro Feltran. O projeto editorial
foca-se em exibir o universo pouco usual do
“estranho” e do “obscuro” manifesto nas ar-
tes, design, literatura, musica, cinema e tec-
nologias. Essa tematica pouco convencional
levou também a um projeto grafico ousado
e original para sua versao impressa. As refe-
réncias visuais pdés-modernas e a liberdade
permitida num design contemporaneo ficam
evidentes na proposta, pois cada matéria as-
sume uma personalidade Unica e expressa
em cada elemento da pagina o assunto abor-
dado. A legibilidade, porém, & mantida, sem
ser, contudo, obvia em algumas péaginas. Por
outro lado, elementos visuais e fortes e sim-
bdlicos e uma palheta cromética consistente
garantem a identidade visual da publicacao.
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Figura 34: Capa e pagina dupla da revista, onde ja se
nota o carater mais experimental da publicagdo: capa
limpa e sem chamadas e grids pouco convencionais.
Fonte: Marangoni, Alves e Feltran

Figura 35: O indice da

revista ndo procura seguir
uma hierarquia tradicional
da informacdo, mas traz uma
organizagdo mais visual e
intuitiva. Textos curtos, frag-
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mentos de imagens e niameros
nao sequenciais constroem
ainformacéao, mas a leitura

é totalmente possivel. Fonte:
Marangoni, Alves e Feltran.




Figuras 36 e 37: Matéria composta por duas paginas duplas. Caracteristicas particulares
do teor do texto s@o expressas na diagramacao: tipografias, imagens, texturas e cores.
Fonte: Marangoni, Alves e Feltran.
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Figuras 38 e 39: Matéria da revista impressa. 0 grid tradicional d& lugar a caracterizacdo visual do texto
pelo assunto abordado, onde se rompe a estrutura da pagina, numa matéria cheia de personalidade.
Fonte: Marangoni, Alves e Feltran




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

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




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

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

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

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

Render

@ dicas

Melhora o acabamento do
render, Usado princpal=
mente paraefinar osre-
[

termpo de ender

demoraaaadol

tempo derender:
o e—

Acentua s sombras
muito usado para delin-
‘ear areas de contado
entrebjelos.

Tmbem escurece o que.
‘esta dentro dos objetos.

erizad em aprox
6 cm, 300dpi
161,40 AAmin2 masd)e
Coustcs (180000 fdtonsem
1spatlight)




CONSIDERACOES

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

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

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

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

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