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resumo

Este trabalho propoe um estudo sobre a relagao entre arte e design,
examinando como o design evoluiu ao longo da histéria sob influéncia das
expressoes artisticas. Para tal, o estudo aborda a crescente especializagao
profissional nas areas artistico-artesanais, a hierarquizagao entre as chama-
das artes “maiores” e “menores”, e a interagao entre arte visual e design nos
ultimos dois séculos. Destaca-se, em especial, 0 modernismo, periodo em
que o design surge como uma resposta tanto funcional quanto criativa as
mudancas industriais e tecnoldgicas, culminando no modelo contempora-
neo e desconstrutivista praticado atualmente. A pesquisa estrutura-se em
trés capitulos tedricos, seguindo a cronologia dos movimentos mais influen-
tes, e explora conceitos como reprodutibilidade técnica, multiplicidade e os

objetos variaveis (objectiles) da teoria de Deleuze. O cartaz é analisado como

um meio essencial na convergéncia entre arte e design, refletindo aspectos
culturais e estéticos. Por fim, o trabalho inclui um projeto experimental pra-
tico baseado na desconstrucao visual e na criagao a partir do acaso, com o
registro completo do processo criativo.

Palavras-chave: arte e design; cartazes; modernismo; experimentagao; pes-
quisa tematica; relato de experimento.




abstract

This study proposes an investigation into the relationship between
art and design, examining how design has evolved throughout history under
the influence of artistic expressions. To this end, the study encompasses the
growing professional specialization in artistic and artisanal fields, the hierar-
chy between so-called “major” and “minor” arts, and the interaction betwe-
en visual art and design in the last two centuries. Modernism is particularly
highlighted as a period in which design emerged as both a functional and
creative response to industrial and technological changes, ultimately leading
to the contemporary and deconstructivist model practiced today. The rese-
arch is structured into three theoretical chapters, following the chronology
of the most influential movements, and explores concepts such as technical

reproducibility, multiplicity, and variable objects (objectiles) from Deleuze's

theory. The poster is analyzed as a key medium in the convergence of art and
design, reflecting cultural and aesthetic aspects. Finally, the study includes
an experimental practical project based on visual deconstruction and crea-
tion through chance, with a complete record of the creative process.

Keywords: art and design; posters; modernism; experimentation; thematic
research; experiment report.
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INTRODUCAO

Wassily Kandinsky (1866-1944) j4 via a arte visual e o design como

movimentos paralelos, mas em grande parte isolados no percurso da his-
toria — e, principalmente, abrindo-se aqui um parénteses, da historiografia.
Poucos foram os momentos da histéria da arte que se sobrepuseram a cul-
tura material do design sem que houvesse um adendo, por vezes fortemente
arbitrario, diferenciando-os. A proposta do presente trabalho é realizar um
estudo conciso, interdisciplinar e dinamizador da histéria do design e da
arte, no intuito de visualizar o design como um fené6meno cumulativo de
ideias, conceitos, técnicas e estilos que se nutriu da fonte artistica e cujos
antecedentes se estendem bem mais além de sua terminologia moderna.
Com enfoque particular no design grafico — isto é, no campo de elabora-
¢ao da comunicagao visual no espag¢o, com uso de imagens e palavras —, o
delineamento deste em paralelo as artes visuais sera fundamental para a
compreensao dos complexos fendbmenos moderno e pdés-moderno de in-
tensificagao de uma linguagem fragmentada e experimental.

Como o presente trabalho propds-se a investigar sucintamente as
origens e a metamorfose das manifestagoes da cultura material-visual, atra-
vessando as artes visuais e o campo tedrico e operacional abrangente do
design, faz-se necessario lembrar o leitor que, no processo de recuperagao
da trajetoria histérica, o passado tem por natureza uma certa “irrecuperabili-
dade” e se alguém tentar articula-lo, estara inevitavelmente se abrindo para
a rearticulagao. Parte desta reabertura, por vezes, pode se confundir com o




campo em aberto da contemporaneidade. Para evitar anacronismos, dividiu-
-se o texto em trés capitulos tedricos, respeitando-se a ordem cronoldgica e
a leitura contextual dos eventos, com atengao especial a movimentos-chave
no percurso historiografico da cultura dinamica entre arte e design.

Desse modo, oo longo do trabalho, a arte e o design serao abordados
como dominios circunvizinhos, situados nas imediagoes um do outro, mas
nunca amalgamados numa unidade plena técnica, funcional e estética — sal-
vo talvez no contexto “primitivo” da cultura material-visual da humanidade,
em que os artefatos continham em si um simbolismo aderente a sua utilida-
de social e cuja beleza era apenas uma propriedade casual. Ademais, serao
problematizadas as questoes referentes ao modernismo como um episédio
decisivo, durante o qual o design — ou ainda, as atividades praticadas inde-
finidamente por artistas, desde a acepgao das artes comerciais, graficas ou
decorativas que precederam o design moderno, até o “proto-design” dos
vanguardistas do século XX — pode ser visto como uma resposta positiva
para as inquietagoes modernas diante de uma sociedade cada vez mais pau-
tada pela produgao industrial e tecnoldgica. Paralelamente, este momento
também pode ser observado do dngulo da crise na representacao de valo-
res nas artes visuais, que desencadeou-se conforme o surgimento de novos
mecanismos de reprodugao imagética.

O critério de afericao relacional entre a arte visual e o design pelos
conceitos de reprodutibilidade e multiplicidade serao tratados apds os dois
primeiros capitulos de carater panoramico e conceitual sobre a histéria di-
namizada de ambas as areas. Embora os aspectos visuais das referéncias
abordadas no trabalho sejam evidentemente importantes, também deve-
mos analisar as teorias que regem os artistas visuais e os designers, o efeito

de seus trabalhos sobre o publico e o significado das formas e suas relagdes
sintaticas. Desse modo, as mudangas conjunturais e de equilibrio cultural
foram os pontos-chave de virada na acepgao de diferentes classificagoes de
estilo, categorias e movimentos artisticos, justificando o foco dos capitulos
tedricos nos fendbmenos histéricos que regeram a relagao entre arte visual e
design.

Adicionalmente, propde-se o entendimento do cartaz como uma mi-
dia cultural de extrema importancia no didlogo entre arte e design: sua aces-
sibilidade e popularidade permitem um formato capaz de conjugar em sua
espacialidade um jogo de elementos, de imagens e palavras que transmitem
o espirito de época. Dos cartazes artisticos do século XIX até os dias de hoje,
em uma civilizagdo imagética fortemente marcada pela fotografia, pelo ci-
nema, pela televisdao e pelo fenébmeno da internet, o cartaz tem um papel
preponderante na formacgao do espaco urbano, comportando um conteudo
funcional — promocgao ou divulgacao de algo — e um outro, estético — man-
cha, espago, cor —, que nao se liga diretamente ao procedente. Entre o fun-
cional estrito e o estético puro, hd uma area difusa de aspiragdes e desejos,
mobilizada a partir das expectativas da sociedade de massa, mas que tam-
bém se expande para além dela na busca de um modelo mais identificavel
com o sujeito.



ARTE E DESIGN:
CONCEITUACOES

Este primeiro capitulo procura oferecer um panorama histérico e con-
ceitual do tema geral de pesquisa do presente trabalho: a relagao entre arte
e design. Entende-se que o exame desta relagdao desdobra uma complexa
rede de atividades humanas, e procede da visao de que a arte e o design sao
sistemas fundamentalmente dialégicos — dadas as evidéncias e conceitua-
¢coes que serao tratadas mais adiante —, mesmo que este didlogo divirja-se
a medida que o contexto socioecondmico, cultural, e as tecnologias de cada
época fez crescer o nivel de especializagao técnica e profissional entre as
categorias de arte. Procura-se, portanto, tomar a histéria da arte e do design

numa espécie de genealogia descontinua, com suas devidas transformacoes

e desdobramentos, dentro do fenémeno abrangente da cultura visual e do
dinamismo entre imagens, signos, simbolos e significados que experiencia-
mos, hoje, na sociedade de massa.

1.1. Nos primérdios

Quando damos um lugar de destaque na sala de estar a um antigo
vaso etrusco que consideramos belo, com as proporgoes perfeitas,
construido com precisao e economia, devemos lembrar que esse
vaso ja teve um uso bastante ordinario. Provavelmente era usado para
guardar dleo de cozinha, foi feito por um designer da época, quando




arte e design andavam lado a lado, e ndo se fazia essa distingao entre
um objeto de arte para ser contemplado e um objeto qualquer, de uso
diario. (MUNARI, 1982: p. 18).

Mas, afinal, quem é o designer a qual Bruno Munari se refere? Ele ndo
€, evidentemente, o mesmo desenhista industrial da atualidade, mas um elo
analogo numa época em que a arte era concebida como atividade comum
(JARDIM, 1999: p. 19). Neste contexto, arte era oficio, e ndo se distinguia qua-
litativamente qualquer area ou empreendimento de natureza artistica. Os
artefatos eram belos e funcionais, simbdlicos e utilitarios em iguais propor-
¢bes. Como Mario de Andrade postulou em seu artigo critico “O artista e o
artesdo” (1938), antes da era crist3, a beleza era uma mera consequéncia do
objeto de arte, “um meio de encantagao aplicado a uma obra que se desti-
nava a fins utilitarios muito distantes dela” (ibid, p. 19). Assim, a arte rupestre,
a arte da Antiguidade e uma parcela da arte medieval eram dominadas pe-
los principios da utilidade social. No entanto, como pontuam Philip Meggs
e Alston Purvis (2009), um crescente comprometimento com preocupagdes
estéticas desvinculou da arte o carater utilitario.

O conceito de arte pela arte, de um belo objeto que existe exclusiva-
mente por seu valor estético, ndo se desenvolveu sendo no século XIX.
Antes da Revolucao Industrial, a beleza das formas e imagens produ-
zidas pelas pessoas estava ligada a sua fungao na sociedade humana.
As qualidades estéticas da ceramica grega, dos hierdglifos egipcios
e dos manuscritos medievais eram totalmente integradas a valores
utilitarios; a arte e a vida eram unificadas num todo coeso. A eclosao
e a repercussao da Revolugao Industrial giraram o mundo de cabega
para baixo num processo de agitagcao e progresso tecnolégico que
continua a acelerar-se a uma velocidade sempre crescente. (MEGGS,

PURVIS, 2009: p. 10).

Desta primeira exposi¢ao, podemos falar, portanto, de comunica-
¢ao grafica com propdsitos especificos muito antes de Cristo, pois, desde
os tempos pré-histéricos, as pessoas buscam maneiras de dar forma visual
a ideias e conceitos, armazenar conhecimento sob a forma grafica e trazer
ordem e clareza as informagdes (MEGGS, PURVIS, 2009: p. 10). Nesta pers-
pectiva, como sinaliza Bistagnino (2010), é interessante pensar o desenho
do design como um ato cultural antes mesmo de ser um corpo de conhe-
cimentos tedrico-cientificos e técnicos. O designer contemporaneo, como
nos lembra Meggs e Purvis (2009), é herdeiro de uma ancestralidade varia-
da que incluia escribas, impressores, artistas e artesdaos das mais diversas
competéncias. A chave de interpretagcao pretendida aqui é a de que, em um
contexto humano pequeno e integrado, o amplo espaco tedrico e operacio-
nal a que chamamos, neste contexto, de design, se confundia com a histéria
abrangente da cultura visual-material, que inclui retroativamente a histéria
da arte. Um momento na humanidade quando, pode-se dizer, as dimensdes
criativas praticamente anulavam-se numa plena unidade de sentido estético
e técnico.

1.2. Sobre a divisao qualitativa entre as artes

A tradigao material das artes visuais como oficio — isto €, da unido
profissional entre artista e artesao — vigorou até meados da Idade Média e
foi sendo gradualmente substituida pela caracterizagao candnica das artes
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visuais, em que se reconhece a elevagao do status de certas praticas artisti-
cas em detrimento de outras. Peter Dormer (1997) ressalta como “as circuns-
téncias que influenciaram essas [primeiras] mudancgas de percepgao foram
em sua grande maioria tacitas, ndo expressas formalmente, e isto acontece
particularmente quando a classificagao move de sistemas naturais para sis-
temas sociais” (ibid, p. 54-55, traducao livre). No dmago desta questao reside
o fato de que a hierarquizagao das artes visuais acompanhou de maneira
organica os acontecimentos de seu tempo, infundindo denominagdes cada
vez mais variadas das chamadas “artes maiores” e das “artes menores” a me-
dida que novas realidades sociais eram assimiladas.

Em um primeiro momento, aquelas mudancas de percepg¢ao entre as
categorias artisticas parecem ter sido mais expressivas a partir do adven-
to da era Crista. Segundo Dormer (1997), a cristandade foi herdeira de duas
tradigoes literarias relacionadas as artes visuais: a classica, que se preocupa
particularmente com a imitagao ou mimese, ou seja, a similaridade entre a
representacao e aquilo que é representado; e a tradi¢do judaico-crista, que
se concentrava na relagdo entre as artes visuais e a autoridade divina (ibid,
p. 56, traducgao livre). Disto extraiu-se o modelo classico de carater deriva-
tivo ou naturalista nas artes visuais, que incumbia ao artista a capacidade
divinamente concebida de representagdao mimética do mundo natural, belo
e equilibrado. Com a eclosao da filosofia humanista na Renascenga, que co-
locou o ser humano no centro de suas preocupagdes éticas, estéticas e po-
liticas, o mundo ocidental reconheceu definitivamente um novo conceito de
arte que enfocava os fins praticos e utilitdrios (BOMENY, 2009: p. 25).

Como nos lembra Munari (1982), em volta do “génio artistico” circu-
lavam outros génios menores, que absorviam as formas puras e o estilo do

mestre e procuravam difundi-lo aplicando-o a objetos de uso popular. Deste
modo, ja se raciocinava formalmente em termos de arte pura e arte aplicada.
Outros acontecimentos histéricos sucessivos deram origem a novas carac-
terizagdes na arte. Segundo Nina Gaul (2016), a suposta ruptura de ordem
cosmoldgica e estrutural provocada pela Revolucao Cientifica — iniciada por
Galileu e impulsionada por Copérnico — entre os séculos XVI e XVIII, somada
a conflagragao da Revolugao Industrial ao longo dos séculos XVIII e XIX, pa-
rece redestinar o pensamento humano para dentro de si mesmo, culminan-
do no espirito moderno que aloca a arte cada vez mais para um modelo sub-
jetivista. Este novo modelo nao estd mais ocupado com tradi¢oes retéricas,
mas “com o olhar de uma realidade interiorizada em que a natureza passou
a ser apenas fonte de estimulos que viram sensacdes e emogdes para uma
constante busca de um ideal de sentimento” (ARGAN, 1988: p. 11).

1.3. Do paradigma moderno ao contemporaneo

Como aponta Bomeny (2009), até meados do século XIX, as acade-
mias instruiam os artistas, enquanto as escolas de arte e oficio formavam
profissionais que elaboravam o desenho das mensagens. Porém, mesmo no
ultimo caso, havia uma separagao: eram formados dois profissionais, sendo
que “o primeiro era educado como artista e o segundo como artesio” (BO-
MENY, 2009: p. 25; apud FRASCARA, 2005: p. 33), quase sempre na mesma
instituicao. O questionamento que surge é: o que se altera durante a se-
gunda metade do século XIX e ocasiona 0 movimento oposto, isto &, uma
espécie de reconciliagdo da arte com o oficio? Ou melhor — e como veremos
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a seguir —, um redirecionamento do papel do artista na sociedade moderna,
dando origem a outras classificagoes?

Como indicado por Meggs e Purvis (2009), os novos imperativos cul-
turais trazidos pela Revolugao Industrial geram uma mudanc¢a no papel so-
cial e econdmico da comunicacao visual e, em particular, na atividade do
profissional que projeta a linguagem grafica. Neste contexto industrial, reco-
nhece-se uma grande capacidade produtiva fabril, pois agora os caminhos
para o produto final eram rapidos e baratos. Em reacao ao processo de de-
caimento da qualidade de materiais — antes produzidos artesanalmente — e
ao rompimento da autonomia no processo produtivo-criativo, a classe artis-
tica da vanguarda se reune em coletivos especificos, como o Arts and Crafts
e a Art Nouveau, para repensar os produtos diante da nova dtica industrial,
ficando clara a necessidade em pensar tanto na funcionalidade quanto na
qualidade do produto desejado. Com todo esse novo espacgo, se adota o uso
do termo “design” para o trabalho dos profissionais que eram responsaveis
por pensar e repensar um produto, e tornar este pensamento possivel (infor-
macao retirada de website, em: https:/design764.wordpress.com; 2017).

Na segunda metade do século XIX, artistas e pintores, como Toulou-
se-Lautrec, Alphonse Mucha e outros, comecaram a criar cartazes para ven-
der produtos. Esse foi um dos primeiros exemplos do que seria “arte publi-
citaria” dentro da definicdo generalista de “artes aplicadas”, dando inicio ao
processo de uma atividade profissional baseada no desenho. No transcurso
da historia esta atividade foi se diversificando, de acordo com a solicitagao
da sociedade, do comércio e da industria, convertendo-se em especialida-
des do desenho, como desenho grafico, desenho industrial, desenho téxtil
(BOMENY, 2009: p. 25). Em 1919, a primeira escola de design do mundo foi

fundada: a Staatliches Bauhaus. Ja o termo “graphic design” é cunhado em
1922 pelo designer de livros William Addison Dwiggins, para descrever as ati-
vidades de alguém que trazia ordem estrutural e forma visual a comunicagao
impressa (MEGGS, PURVIS, 2009: p.10). No entanto, o design grafico emerge
como profissao somente em meados do século XX; até a altura, todos os tra-
balhos graficos eram desenhados pelos chamados “artistas comerciais” (in:
https:/design764.wordpress.com; 2017).

Diversas foram as nomenclaturas utilizadas para especificar a ativi-
dade do profissional que elabora a linguagem visual e podemos per-
ceber as mudancas ocorridas — arte aplicada, arte comercial, artes
graficas, comunicagao visual — até chegarmos a palavra utilizada e
difundida hoje para designar a profissdo do designer gréafico. (BO-
MENY, 2009: p. 25).

O artista comercial, precursor do designer grafico, “nasceu da fusao
entre arte e oficio, criando a nova linguagem visual necessaria para se co-
municar com um novo publico consumidor”. (BOMENY, 2009: p. 26; apud
RAIMES, 2007: p. 14). Somada ao surgimento da fotografia e a internacionali-
zacao dos fluxos de capitais, uma crise nos valores de representacao se ins-
tala com o inicio do século XX. As vanguardas artisticas europeias competem
pela representagdo matérica e personalista (GAUL, 2016) deste novo equili-
brio cultural, atraindo os artistas visuais para fora das galerias, enquanto os
artesdos passaram das oficinas para as fabricas. Bruno Munari (1982), em seu
livro “A arte como oficio”, faz uma reflexao sobre o desaparecimento da dis-
tingao entre arte pura e arte aplicada, entre artista e artesao, e a conversao
destas categorizacoes para uma terminologia pds-industrial que separa as
varias atividades relacionadas ao desenho.
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O design grafico emergiu em resposta a Revolugao Industrial, quando
artistas e artesaos reformistas tentaram imprimir uma sensibilidade
critica ao fazer dos objetos e da comunicagao. O design assumiu o
papel de critico da industria, ganhando maturidade e legitimando
seu status, tornando-se um agente de producao e consumo de mas-
sas. (BOMENY, 2009, p. 27; apud LUPTON, MILLER, 1999: 67).

Por tras desta reatividade dos artistas e artesdaos em relagao a pro-
dugdo industrial — remontando aos cartazes publicitarios de Jules Cheret
e Toulouse-Lautrec, que continham em si aspectos de projegao pessoal —,
pode-se identificar o impeto revolucionario causado pelos movimentos de
vanguarda que, além de modificarem radicalmente a conceituag¢ao do signi-
ficado visual das mensagens, romperam com a tradigao e transformaram os
caminhos da comunicac¢ao visual. Como assinala Bomeny (2009; p. 35), apds
as duas primeiras décadas do século XX, aquela agitagcao modernista foi di-
minuindo, ocorrendo uma sistematizagao do processo criativo com a ideia
de catalisar uma sociedade honesta e democratica. O conceito inicial era de
fazer do design uma disciplina cientifica inibindo as interpretacdes estéticas,
na tentativa de abandonar qualquer rastro de expressividade individualista
na comunicacgao impressa. No cerne desta questao estava, portanto, o esgo-
tamento da expressao individual do modernismo, de seus “clichés artisticos
de autoexpressao e da intuigdo pura” (ibid, p. 35; apud LUPTON, 2006: p. 125).

Neste contexto, vale situar a critica tecida pelo artista e designer Bru-
no Munari. Tendo vivenciado as vanguardas artisticas, em especial o futuris-
mo, Munari era veemente em sua objecao a qualquer espécie de romantismo
por parte do artista — um efeito da énfase individualista experienciada no
modernismo (GAUL, 2016) —, mas também era igualmente vigoroso em sua

defesa por um design sem projecoes de estilo pessoal, procurando-se tao
somente conferir a cada projeto a sua prépria légica estrutural, material e
formal (MUNARI, 1982: p. 25). Considera-se que, no primeiro momento em
gue “A arte como oficio” de Munari foi publicado (década de 1960), o mundo
nao admitiria as propostas de um comportamento romantico de artista, de
forma que o trabalho do designer deveria ser desprovido de atitudes perso-
nalistas para que nada de mais subjetivo se interpusesse entre o publico e a
mensagem (BOMENY, 2009: p. 27; MUNARI, 1974: p. 55).

Como aponta Bomeny (2009), até meados dos anos de 1970, esse
pensamento prevalecia para o desenvolvimento da linguagem visual, pois a
industria acreditava que ressaltar a influéncia do funcionalismo, sob os as-
pectos racionais e pragmaticos, auxiliaria a parte comercial. Tal pensamento
prevalente tinha uma matriz nitidamente modernista e era filiado direta-
mente ao longo processo de institucionalizagdo das vanguardas artisticas
histéricas em escala mundial (CARDOSO, 2005: p. 7), com especial destaque
para o construtivismo, um movimento que surgiu apds a Revolugao de 1917 e
que buscava uma arte funcional integrada a vida pratica e a produgao indus-
trial. O desenvolvimento do design moderno em escolas como a Vkhutemas,
a Bauhaus e a Escola Suica, que aliavam uma reforma da educacao artisti-
ca com a formacao técnico-industrial, foram estendidas juntamente com o
modelo hegemonico de corporativismo multinacional pds-Segunda Guerra.

Pode-se dizer que a pratica rigorosa e funcionalista adotada na co-
municao visual das mensagens refletia uma condigao caracteristica daquele
periodo, funcionando como um contraponto a um ambiente modernista sa-
turado por uma subjetividade excessivamente intelectualizada, sem conexao
com a crescente reproducao e massificagao das imagens. Sob uma otica
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mais positiva, esse rigor técnico conferia ao designer um papel social de in-
terlocucao, cujos valores podiam ser compreendidos por um nimero maior
de pessoas em comparagao aos valores auto-expressivos em evidéncia nas
artes visuais (MUNARI, 1982: p. 23). Ademais, é inegavel que as contribuicdes
tedricas e estéticas de Bruno Munari no campo do design foram de grande
importancia no final da década de 1960, um periodo em que artistas visuais
buscavam reconquistar o interesse do publico a qualquer custo.

Essa busca incluia o incentivo a participacao direta do espectador e,
por vezes, a tentativa de estabelecer um ponto de contato social desprovi-
do de intermediarios — como negociadores, criticos, colecionadores e cura-
dores —, a fim de minimizar o desgaste da comunicacao entre o artista e o
seu publico. Era justamente o caso da arte pop, da arte conceitual, das per-
formances e happenings, que procuravam unir a arte com a vida por meio
da interatividade ou através da apropriagao de objetos de massa. Assim, ha
neste momento uma consciéncia crescente da necessidade de restaurar os
valores humanos e estéticos num ambiente cada vez mais pautado pela ar-
tificializagao e pela comunicacao de massa. As artes do desenho — em espe-
cial o design, como preconizava Munari e alguns de seus contemporaneos
— ofereceriam um meio para essa restauragdo (MEGGS, PURVIS, 2009: p. 11).

Transplantando essa mudanca paradigmatica para o Brasil, perdura
na consciéncia nacional o mito de que o design brasileiro teve sua génese por
volta de 1960. Como Rafael Cardoso (2005) reforga, vale lembrar que as ativi-
dades projetuais relacionadas a producao e ao consumo em escala industrial
sob a designacgao de “desenho industrial” estd em uso corrente no Brasil pelo
menos desde a década de 1850, quando a disciplina correspondente a esse
nome passou a ser ministrada no curso noturno da Academia Imperial de

Belas Artes. O que ocorreu, sem duvida, foi uma ruptura desencadeada pela
propagagao dos ideais modernistas que dominaram boa parte da produgao
artistica internacional entre as décadas de 1910 e 1960, aproximadamente,
e a repercussao destes ideais na producgao industrial com a hegemonia do
modelo racionalista. Os anos de experimentagao entre a abertura do Insti-
tuto de Arte Contemporanea no Masp, em 195], e a inauguracao da Escola
Superior de Desenho Industrial da UFRJ, em 1963, marcaram uma mudanca
fundamental de paradigma, na qual surge uma consciéncia do design como
profissao e ideologia.

No estagio mais recente da chamada pds-modernidade, o advento
da era digital e as ramificagoes da eletronica dissolveram a autoridade cons-
trutivista e racionalista do design, que hoje esta disperso em toda uma rede
de tecnologias, instituicdes e servicos que definem a disciplina e os seus
limites (BOMENY, 2009, p. 27; apud LUPTON, MILLER, 1999: 67). De maneira
cada vez mais intensa e disruptiva, os meios digitais também encerram em
si o potencial de simular técnicas e efeitos praticados nas artes visuais, como
a criagao de gradacgoes de cor, por exemplo, antes possivel somente na ati-
vidade da pintura e da gravura. Esta inovagao abre um leque de possibilida-
des estéticas desinibidoras no design pés-moderno, que vao muito além da
mera composigao racional de preenchimento do espacgo.

A informacgao e, como consequéncia imediata, a linguagem gréfica,
acompanhou o momento em que a tendéncia dominante nos meios
de comunicacao revolucionou os padroes tradicionais. O “menos é o
mais” de Mies van der Rohe se transformou em “quanto mais melhor”,
ou como disse Robert Venturi: “menos é uma chatice” (Venturi, 1995:
6). O formal foi substituido pelo gestual, o desconstruir em vez de
estruturar, a exploragao dos truques de eletronica, as repeticoes, in-
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versdes e fusdes marcaram o visual do inicio da época digital, quando
tudo era permitido e a exploragdo de qualquer artificio em nome da
investigag3o foi considerada valida. (BOMENY, 2009: p. 24).

Assim, um novo paradigma, o desconstrutivismo, toma espago no
design contemporaneo. Neste contexto, parece haver uma inversao de valo-
res: enquanto, de um lado, o conceito modernista nas artes visuais focaliza
o individual para, depois, re-introduzir valores sociais condizentes com as
iniciativas coletivistas na sociedade pds-moderna; de outro lado, o mode-
lo funcionalista e universal do programa moderno de design foi gradativa-
mente preterido por um modelo pés-moderno voltado para o individual e o
identificavel por pequenos grupos (BOMENY, 2009: p 48; PELTA, 2004: p. 38)
— isto é, para ou em relagdo a um corpo unificado de pessoas com valores
comuns —, como uma espécie de resposta criativa e personalizavel a hege-
monia funcional da cultura de massa. E no limiar entre a arte visual e o design
que o presente trabalho procura explorar conceitos aplicaveis ao processo
de criagao nos dias de hoje, que incrementam uma variabilidade de resulta-
dos formais mediada pelo préprio fazer.

Nesta perspectiva, faz-se valer a teoria estética da formatividade de
Luigi Pareyson (1918-1991). Para o filésofo, o ato de materializagdo da for-
ma e o processo de formacgao de conteudos sdo simultaneos na atividade
artistica. Além do mais, a estética é, para Pareyson, uma experiéncia espe-
culativa sobre a experiéncia visual que se aplica nao somente ao artista no
sentido kantiano — para Immanuel Kant (1724-1804), o artista é detentor de
um talento inato e sua faculdade de génio se desenvolve na capacidade de
apresentar ideias estéticas —, mas também aos fruidores de qualquer beleza
(GARCEZ, 2021), aos investigadores de imagens, estudiosos de arte, arquite-

tos e designers.

Tomando como ponto de partida os principios que norteiam a ativi-
dade formacional da experiéncia estética, o designer Leopoldo Leal (2020)
reitera que o processo criativo nunca esta totalmente formatado na mente
porque ele se constitui no fazer, incluindo os percalgos, desvios, erros, impro-
visagoes e surpresas que ajudam a produzir um trabalho. A pratica no design,
neste sentido, fundamenta um repertério que permite a tomada de decisdes
mesmo nao racionais, sendo um aprendizado visual que ocorre lidando com
as possibilidades do bidimensional, com a construcao de relagdes e com o
preenchimento do espagco com imagens e textos (ibid, p. 15, 42). Essa posicao
anti-purista e experimental no design foi concomitante com uma atitude
irreverente e mais voltada para a cultura popular que orientou o processo de
criagdo dos artistas visuais a partir das chamadas “novas vanguardas” na dé-
cada de 1960, como veremos mais adiante, e também servira de fundamento

para a experimentacao pratica proposta no presente trabalho.



DOS CARTAZES AO
DESIGN POS-MODERNO

Atendo-se ao recorte que propusemos no final do capitulo anterior,
focalizaremos neste segundo bloco as circunstancias histéricas que possi-
bilitaram o prenuncio do design grafico por meio dos trabalhos manuais de
artistas comerciais da segunda metade do século XIX — e da passagem deste
para o século XX —, que conseguiram unir a arte e o oficio como uma respos-
ta inovadora aos novos meios de impressao e reprodugao técnica. Neste as-
pecto, delinearemos o surgimento de movimentos como o Arts and Crafts e
o Art Nouveau, dando um destaque particular para o fendmeno dos cartazes
artisticos do século XIX como prenunciadores do estilo econdmico do mo-
dernismo das décadas seguintes. Estudaremos como o design foi influen-
ciado pela arte visual — e também a influenciou — no transcurso da histéria
dinamizada entre ambas as areas no contexto das vanguardas modernistas

do século XX.

Comecando pelo sistematico distanciamento do estilo de design or-
ganico para um design onde “a parte esta para o todo, assim como o todo
esta para a parte e tudo se destina a uma finalidade” (BOMENY, 2009: p 29;
apud SAMARA, 2002: p. 15), passaremos entao da geometria pura do Supre-
matismo ao Cubismo, do caos Dada ao Construtivismo, o De Stijl a escola
Bauhaus, e do Estilo Internacional ao Desconstrutivismo da pds-moderni-
dade, incluindo estudos de caso pertinentes a cada nova etapa do dialogo
entre arte e design.

17



2.1. Arts & Crafts, Art Nouveau, Jugendstil

Durante o século XIX e principios do século XX, a mecanizacao interfe-
riu tanto na impressao como na composigao, transformando a artes graficas
e tudo o que se relacionava a elas. O século XX, em particular, caracteriza-se
pelo desaparecimento do trabalho individual do artesao, sendo substituido
pelo trabalho em equipe da industria grafica e do editorial (BOMENY, 2009:
p. 28; apud MARTIN, 1970: p. 106).

O surgimento de um novo mercado levou a um aumento da produgao,
fazendo com que o desenvolvimento dos dominios dos novos meios,
que deveria ser normal e suave de acordo com uma exploracao plena e
progressiva, fosse atropelado pelo avan¢o técnico, ocorrendo de forma
tao rapida, que o homem nao teve tempo de entrar no mesmo ritmo
que as novas tecnologias, tendo como consequéncia imediata desse
abrupto desenvolvimento tecnoldgico, um rebaixamento na qualidade
da producgao, pela falta de mao-de-obra especializada, ou até mesmo
para que os proprios artesdos adaptassem-se aos novos métodos. (BO-
MENY, 2009: p. 28; HAUSER, 1968: p. 114).

Com o intuito de contestar essa produgao industrializada de baixa
qualidade, a partir de 1880, surgiram na Gra-Bretanha diversas organizagdes
e oficinas dedicadas a produzir em escala artesanal, que se entende com o
inicio do movimento Arts and Crafts. Liderado pelo inglés William Morris,
que acreditava que a arte poderia ser a base de uma ordem social melhor,
em que a vida humana uniria arte e trabalho (BOMENY, 2009: p. 28), os pro-

tagonistas do movimento promoviam uma maior integragao entre projeto e
execugao e uma manutengao de padroes elevados em termos de qualidade
de materiais e de acabamento, conduzindo um revivalismo baseado nas ar-
tes e oficios da Idade Média.

O estilo Arts and Crafts ganhou impulso, transformando-se e evoluin-
do para o estilo organico do Art Nouveau na Franga e o Jugendstil na Alema-
nha e Bélgica, a medida que os desenhistas e arquitetos acostumavam-se
aos efeitos da industrializagao e procuravam novas formas de expressao que
dialogassem com o espirito da época. O Art Nouveau, influenciado pelo Arts
and Crafts, tornou-se um estilo de design universal, abrangendo todas as
areas das artes visuais e da arquitetura, inspirando-se na natureza para criar
estilos de letras, vinhetas ornamentais a partir de formas folidceas e motivos
curvilineos (BOMENY, 2009: p. 28; apud SATUE, 1992: pp. 106-113).

Concomitante a estes movimentos — mas nao necessariamente li-
gados a eles em associacao direta —, em ocasido do recrudescimento dos
cartazes comerciais que preenchiam as paredes, muros e postes nas cidades
e ao processo de estetizacao dos centros urbanos, a sociedade moderna as-
sistiu durante os anos de 1860 a 1900 o emergir de uma nova linguagem vi-
sual que unia publicidade, arte e design: as ilustragdes coloridas dos cartazes
artisticos. Estes pésteres introduziram uma nova estética de imagens eco-
ndmicas e simplificadas, consequente dos meios empregues para a repro-
ducao, e vieram a suplementar a agitacdo modernista nas artes visuais (além
de serem evidentemente influenciados por estas). A producdo exponencial
dos cartazes no transcorrer dos séculos XIX e XX sinaliza um momento impar
na histéria da modernidade em que a producao artistica se junta com a pro-
dugao grafica, como pretendemos expor a seguir.
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O ritmo mais rapido e as necessidades de comunicagdo de massa de
uma sociedade cada vez mais urbana e industrializada [no século XIX]
produziram uma expansao rapida de impressores de material publici-
tario, anuncios e cartazes. Maior escala, mais impacto visual e novos
caracteres acessiveis e expressivos eram necessarios [..]" (MEGGS,

PURVIS, 2009: p. 56).

2.2. Os cartazes artisticos

O poster artistico na forma de uma ilustragao litografica em cores
pode nao parecer tao extasiante quando comparada a novas imagens tec-
nolégicas, como os billboards digitais e as projegdes de video mapping em
edificagcdes, mas, na época de sua introdugao, os posteres ludicamente co-
loridos foram experienciados como um fenémeno sem precedentes. Como
enfatiza Ruth Iskin:

[Os cartazes] eram as manifesta¢des mais visiveis de uma cultura que
se tornou imagética e comercial, e que no século XX fora identificada
como a "cultura do espetaculo” [1]. Para observadores e criticos do sé-
culo XIX, o pdster nao era somente uma imagem efémera, mas também
um fendmeno cultural com consequéncias profundas na aparéncia e
no funcionamento do espaco urbano e na experiéncia dos transeuntes.
(ISKIN, 2014: p.17).

A despeito do pOster artistico ter surgido na Franca — Jules Chéret é
creditado pela invencao do “l'affiche d'art” ao desenvolver a fabricagao de

pOsteres ilustrados e impressos a cores por meio do processo litografico, na

década de 1860 —, ele tornou-se rapidamente um fendmeno internacional
entre as nagdes industrializadas. O jornalista Maurice Talmeyr, numa critica
datada de 1896, descreveu os pésteres artisticos como uma “arte natural e
l6gica numa época de individualismo e egoismo extremado; (..) a epitome
da instabilidade: se produz incessantemente, se modifica com frequéncia e
falta-lhe substancia” (ISKIN, 2014: p. 4).

Criticos da época ja verificavam que o carater efémero e a veloci-
dade de producao, distribuicdao e percepcao dos pdsteres — caracteristicas
proprias de uma midia de massa — sdao desenvolvimentos comuns em uma
sociedade onde operam o capitalismo, a industrializacao e a globalizagao
(ISKIN, 2014: p. 5). Dentro desta perspectiva, vale citar a convergéncia de dois
fatores historicos que contribuiram para o desenvolvimento da industria de
cartazes: o primeiro € atribuido a lei de 1881, na Franga, que aprovou a li-
berdade de imprensa, permitindo a afixagdo de pbsteres sem autorizagao
prévia, ocasionando um fenédmeno de comodificagdo do espago publico;
e o segundo fator foi o recrudescimento do consumo em massa. Um fator
adicional, como nos lembra Iskin (2014), foi a nova disponibilidade de tintas
aprimoradas e prensas poderosas que imprimiam enormes quantidades de
cartazes em intervalos de tempo cada vez menores (idem, pp. 15-16).

Nao obstante os fatores mercadoldgicos que ja imperavam na socie-

[1] O espetéculo é uma nogao central na teoria critica situacionista desenvolvida por Guy Debord
em seu livro de 1967, “A Sociedade do Espetaculo”. No sentido geral, o espetaculo refere-se ao “rei-
no autocratico da economia de mercado que acedeu a uma soberania irresponsavel, e a totalidade
das novas técnicas de governo que acompanharam este reinado”. Também existe num sentido mais
estrito, onde espetaculo significa os meios de comunicagdo de massa, que para Debord sdo “sua
manifestacdo superficial mais gritante”. (DEBORD, 1988, Comments on the Society of the Spectacle,
p. 2; DEBORD, 1977, tese, p. 24).
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dade, o poster ilustrado em cores se aproximava muito mais das artes visu-
ais do que do ramo (entdo emergente) da publicidade: as primeiras galerias
especializadas na exibigao de pdsteres artisticos e outros impressos abriram
na década de 1880, e ja na década seguinte se proliferaram (Fig. 01). Haviam
grandes exposi¢coes de cartazes oriundos de diferentes paises, organizadas
por colecionadores, negociadores ou produtores de posteres, que atraiam o
mais variado publico, incluindo aquele que tipicamente frequentava museus
até o publico curioso “que nao conhecia nada de arte, e muito menos da arte
do péster colorido em particular” (ISKIN, 2014: p. 19). Até mesmo Talmeyr,
que escreveu uma critica feroz sobre o péster, admitiu ironicamente que o
cartaz ilustrado em cores era uma “arte verdadeira” no sentido que tinha sua
propria estética, seu circulo de criticos, historiadores, negociadores, galerias
e secgOes de jornais dedicadas exclusivamente a sua apreciagao.

Faz-se necessario, aqui, sublinhar a distingao entre posteres “comer-
ciais” e “artisticos”. Esta classificagao foi fundamental tanto na consagracao
do pOster como objeto de arte quanto no estabelecimento da importancia
do cartaz no campo (entdo emergente) do design grafico. Isso se aplica, in-
clusive, no entendimento de que o “pdster artistico” era também essencial-
mente comercial, pois era comissionado por estabelecimentos comerciais
com o claro intuito de divulgagao publicitaria. Entao, o que distingue os dois,
de fato? Podemos dizer que os pdsteres artisticos sensibilizaram e estetiza-
ram o apelo puramente comercial dos cartazes produzidos até entdo; para
tal, fez-se o uso da cor, da composicao e da linha, além do uso sofisticado da
impressao litografica colorida. (ISKIN, 2014: p. 5).

Os cartazes comerciais de vertente artistica eram encomendados vi-
sando a sedugao visual com requintes de modernidade; assim, os artistas

Figura O1 O trabalho de colecionadores e curadores de galerias elevou o status do pdster
a uma nova categoria de arte que unia os ultimos desenvolvimentos técnicos com estilos
artisticos ecléticos. llustragcdo de Sydney Higham, “The 1894 Poster Exhibition at the Royal
Aquarium”. In: Penny lllustrated Paper and lllustrated Times; 10 de novembro de 1984. British
Library, Londres.

contratados necessariamente circulavam na cena artistica, em particular
na vanguardista. Toulouse-Lautrec, por exemplo, trabalhou principalmente
como pintor impressionista antes de criar gravuras e cartazes. Com sua ex-
posi¢cao no mundo das belas artes, o artista tornou-se bem estabelecido na
década de 1890, quando locais em Montmartre — o bairro mais artistico de
Paris — o contrataram para criar anuncios para os seus espetaculos (Fig. 02).

O cartaz artistico, ao eliminar o realismo cru, apelativo, impessoal e
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Figura 02 Henri Toulouse-Lautrec;
acima, a esquerda: “Troupe de Mile.
Eglantine”, 1895-1896; a direita: “Am-
bassadeurs, Aristide Bruant Dans Son
Cabaret”, 1892. Caracterizados por
suas linhas graficas ousadas, paletas
de cores vivas e foco na figura, os de-
signs serviam simultaneamente como
propaganda e atraiam colecionadores,
confundindo a linha que costumava
separar as impressoes produzidas em
massa e as belas artes.

melodramatico em favor de uma sensibilidade estética, foi associado tam-
bém com o desenvolvimento de um estilo modernista que prezava pela bi-
dimensionalidade da pintura, pelo estilo grafico sem sombreamento e pelo
uso frequente que se fazia de cores fortes e contornos ousados — como nos
poOsteres de Pierre Bonnard e Henri de Toulouse-Lautrec. O pdster artistico
incorporava uma variedade de influéncias advindas da arte: Chéret foi ins-
pirado pelo estilo rococé do século XVIII, enquanto Lautrec e Bonnard ins-
piraram-se predominantemente nas xilogravuras japonesas; o suico Eugene

Grasset incorporava influéncias da arte medieval em comunicagao com os
principios revivalistas da irmandade pré-rafaelita, e o checo Alfons Maria
Mucha via inspiragao nas tradigdes eslavas folcléricas, nos mosaicos bizanti-
nos e no simbolismo que ele encontrou em Paris (ISKIN, 2014: p. 6).

Do ponto de vista estilistico, vale ressaltar que as artes graficas im-
pressas abriram uma categoria para obras de arte bidimensionais que in-
cluem figuras ou objetos achatados ou que possuem pouca profundidade
(informacao retirada de website; em: Artsy). Particularmente desde o século
XIX, os artistas ocidentais rejeitaram o hiperrealismo e o ideal renascentis-
ta de perspectiva linear, a fim de enfatizar a natureza ilusionista da pintura
— que trabalha a planicidade do plano — ou envolver-se com temas mais
conceituais, pré-modernos ou nao-ocidentais. O estilo grafico do cartaz de
Pierre Bonnard, por exemplo, anuncia precocemente o estilo econémico e
abstraido de ilusionismos pictéricos que se torna tendéncia predominante
no modernismo, como no caso das pinturas de Egon Schiele (Fig. 03). Cle-
ment Greenberg identificou a planicidade como a caracteristica definido-
ra da arte moderna; o progresso em direcdo a abstragdo nao objetiva — de
Gustave Courbet até Piet Mondrian — foi, para Greenberg, a histéria predo-
minante do modernismo. A arte pop aumentou a énfase na planicidade na
década de 1960, uma tendéncia que continua até hoje em grande parte da

arte contemporanea, como abordaremos em tépicos seguintes.

Ao ser apropriado por colecionadores, o poster ilustrado em cores
se tornou, enfim, comum nao apenas em espacgos publicos, mas também
em alguns interiores, e rapidamente tornou-se um material impresso hi-
brido: o que foi concebido inicialmente como uma propaganda nas ruas
teve sua significagao cultural elevada apds o trabalho de selecao, preser-

21



PARAIT CHADUE MG
M LivAAICONE *iiO0 ALy

ew [P soatenn b cbafn

€N VENTE PARTouT

Figura 03 A esquerda: Pierre Bonnard,
“La Revue Blanche"”, 1894; a direita:
Egon Schiele, “Serena Lederer”, 1917.

vacao, catalogacao e exibicao de posteres por colecionadores que os reu-
niam em seus portfélios para a posteridade. Assim, em uma reagao criati-
va a mudanca radical nos espagos publicos, que se encontravam saturados
com pOsteres efémeros, os colecionadores — na sua média pertencentes as
classes intermediarias e que colecionavam os mais variados impressos co-
loridos como simbolo de distingao social — ocuparam um papel essencial
na consagracgao do cartaz artistico como um objeto de arte e na expansao
do campo das chamadas “artes graficas” (ISKIN, 2014: p. 22). Vale ressaltar o
intenso envolvimento de um colecionador, o francés Henri Beraldi, na pes-
quisa dos cartazes de arte numa época que a maioria dos colecionadores de
impressos aceitavam apenas litografias em preto e branco executados por

gravadores experientes, negligenciando as gravuras experimentais em pre-
to e branco ou em cores feitas por artistas da vanguarda (idem, pp. 23-24).

Em contraste com o papel central do cartaz e a extensa pesquisa cri-
tica e enfoque iconografico que recebeu no final do século XIX — por mais
que curadores e colecionadores tendessem a escrever uma histéria separa-
da do poster ou, no maximo, dentro de uma categoria ampla de artes grafi-
cas —, a historiografia de arte do século XX tendeu a marginaliza-lo. Excluido
da narrativa modernista, o poster artistico ndo ocupou um lugar significativo
na histéria candnica da arte moderna. O modernismo americano vintecen-
tista liderado pelo critico de arte Clement Greenberg (1909-1994) relegou os
cartazes ao género kitsch, dentro de uma categoria generalizada de cultura
de massa. Essa dicotomia entre arte elevada e cultura de massa limitou as
possibilidades de discutir os pdsteres no ambito da histéria da arte moderna.
Nao obstante, eles ocuparam um lugar proeminente em uma historiografia
separada, vinculada a outra area: a do design grafico.

A principio, a histéria do design incluiu cartazes primariamente inte-
grados com movimentos e estilos artisticos: o Arts and Crafts na Inglaterra;
a Art Nouveau na Franga; em incursdes locais como a Sucessao de Viena, na
Austria, liderada por Gustav Klimt e associada ao estilo Jugendstil; os Nabis,
que emprestaram dos poésteres artisticos o uso predominante de contornos
e cores sdlidas; e através da énfase de artistas particulares, como Toulou-
se-Lautrec, Grasset ou Chéret (ISKIN, 2014: p. 24). Os pioneiros da histéria
do design grafico deram atencgao especial a inovagdes formais, ao estilo e
a biografias de artistas, relegando de seus parametros de pesquisa, em sua
grande maioria, a histéria cultural do poster em si, enquanto que, mais re-
centemente, pesquisas especializadas de design grafico incorporam e res-
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saltam questdes como industrializagao, novas tecnologias, fabricacao digi-
tal, ideologias e contextos sociais (idem, p. 25).

Para somar a divisdo entre os cartazes artisticos e a “alta arte” o sis-
tema de objeto-classificagdo dos museus situa materiais impressos em de-
partamentos evidentemente separados de pinturas e outras midias, o que,
apesar de contribuir para a dedicacao especial de curadores no estudo aca-
démico e na exibigao de artefatos impressos — como os pdsteres —, também
tende a perpetuar uma histéria separada dos cartazes e das artes graficas
em geral como adjacente e subalterna a historia principal da pintura, escul-
tura e arquitetura, reforcando a dicotomia entre a arte propriamente dita e
os produtos da cultura de massa, hoje difundidos ainda mais pelas midias
eletronicas.

2.3. As vanguardas artisticas e o racionalismo no design

As primeiras duas décadas do século XX foram uma época de efer-
vescéncia e transformacao que alteraram todos os aspectos da condigcao
humana. A vida social, politica, cultural e econédmica mergulhou em um tur-
bilhdo. Como recordam Meggs e Purvis (2009), na Europa, a monarquia era
substituida por democracia, socialismo e comunismo. Avangos cientificos e
tecnoldgicos transformaram o comércio e a industria. O transporte foi ra-
dicalmente alterado pelo advento do automoével (1885) e do avido (1903). O
cinema (1896) e a radio-transmissdo sem fio (1895) prenunciavam uma nova
era para a comunicagao humana. Povos colonizados passaram a despertar e
reivindicar independéncia. O morticinio durante a primeira das duas grandes

Guerras Mundiais, travada com a tecnologia das armas de destruigao, abalou
as bases das tradi¢cdes e das institui¢coes da civilizagao ocidental.

Em meio a essa turbuléncia, ndo admira que a arte visual e o design
experimentassem uma série de revolugdes criativas que questionaram
antigos valores e abordagens da organizagao do espaco, além do papel
da arte e do design na sociedade. A tradicional visao de mundo objetiva
foi destruida. A representacao das aparéncias externas nao satisfazia as
necessidades e a visdo da emergente vanguarda europeia. Ideias ele-
mentares sobre cor e forma, protestos sociais e a expressao das teorias
freudianas e estados emocionais profundamente pessoais ocupavam a
mente de muitos artistas. (MEGGS, PURVIS, 2009: p. 314).

O século XX viu crescer o modelo modernista hegeménico nas ar-
tes visuais, que fechou-se em si mesmo numa busca interiorizada por novos
meios de expressdo. Além disso, Freitas (2013) sugere que a pintura, amea-
cada pelo aparato mecéanico da fotografia e pela produgdo massificada — e
aqui incluimos, também, a arte grafica do cartaz desenvolvida no século XIX
—, teve de redefinir seu status, reivindicando um dominio especifico. Para
tanto, no decorrer do século XIX, a produgao artistica europeia construiu em
detrimento do poder da industria um espaco social préprio, dito auténomo,
formado por instituicdes, agentes e valores voltados para o julgamento es-
pecificamente “estético” das obras de arte (FREITAS, 2013). Como resultado,
teve inicio “uma dinamica histérica cujo ponto final se atinge com o esteti-
cismo”, espécie de apice de um processo “em que a propria arte se transfor-
ma no conteudo da arte”. A partir dai, a arte moderna, auténoma e dobrada
sobre si mesma, tendeu a isolar-se numa série de redugdes formais — ou
“anti-miméticas”, para relembrar Jacques Ranciere — que caminharam para
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o remate de uma arte “autografica”, “pura”, “essencial”.

Em continuidade ao pensamento revisionista de Ranciére, o filésofo
identifica uma dialética: o modernismo do século XX pareceu inverter muito
do que era central no modernismo do final do século XIX. Neste ultimo, Iskin
(2009) nos rememora como os criticos e historiadores dos anos 1890 — que
ajudaram na consagragao dos pdsteres artisticos — reivindicaram a elimi-
nagao da hierarquia entre as artes maiores e as artes menores, com artistas
como Bonnard e Toulouse-Lautrec dedicados em grande parte a materiais
impressos funcionais e as belas artes, simultaneamente. O modernismo vin-
tecentista, por sua vez, reforcou a separacao entre as artes, apartando ainda
mais a arte da vida (ISKIN, 2009: p. 27), ou como dizia Peter Blirger, da “praxis
vital”. Com a mediagao de narrativas emergentes sobre a industria cultural
por Adorno e Horkheimer — que se refere ao novo regime de producao e
consumo em massa de objetos ou servigos culturais —, Clement Greenberg
argumentava que a arte, em contraponto, “existe para si mesma”, continua-
mente voltada sobre suas préprias especificidades, ai incluida a recusa inte-

gral do mundo industrial, da cultura de massa e do kitsch (FREITAS, 2013).

Curiosamente, a propria instabilidade da linguagem da vanguarda das
duas primeiras décadas, que, segundo Manuel Sesma (2004), era “ambigua e
de dificil acesso intelectual”, somada a agitagao politica que a acompanhou,
criou um terreno fértil para a ressignificagao do design dentro de uma area
de experimentacao grafica. Rechagando o design mais “ornamental ou “de-
corativo” do Art Nouveau, os modernistas do século XX influenciaram a cria-
¢ao de um design espacial cuja expressao visual era baseada no jogo formal
das palavras e pela representacao do tema ou da experiéncia concreta por
meio de signos desconexos (BOMENY, 2009: p. 31), contrapondo-se ao de-

senvolvimento do racionalismo que veio a se concretizar na Bauhaus. Desta
maneira, Sesma conclui que a arte de vanguarda — algumas correntes cer-
tamente mais do que outras — era “fundamentalmente utilitaria, com raizes
politicas, e encontrou no design grafico uma via de desenvolvimento tedrico
e um excelente campo para colocar em pratica seus novos conceitos, perce-
bendo que a maquina era um potente catalisador da nova cultura industrial
dentro de uma nova concepgao social” (BOMENY, 2009: p. 31; apud SESMA,
2004: pp. 105-108).

Alguns desses movimentos modernos, como o fauvismo, tiveram efeito
limitado no design grafico. Outros, como o cubismo e o futurismo, o
dada e o surrealismo, De Stijl, suprematismo, construtivismo e expres-
sionismo influenciaram diretamente a linguagem grafica da forma e da
comunicagao visual do século. A evolucao do design grafico do século
XX esta intimamente ligada a pintura, poesia e arquitetura modernas.
(MEGGS, PURVIS, 2009: p. 314).

Relacoes de proporcao e organizagoes assimétricas tornaram-se di-
retrizes do movimentos modernista que estava nascendo (BOMENY, 2009:
p. 29; apud SAMARA, 2002: p. 15). O futurismo, por exemplo, se associou for-
temente com a poesia, evocando um design marcado por “saltos e explo-
sbes de estilo que perpassavam a pagina” (MEGGS, PURVIS, 2009: p. 318). No
exemplo selecionado (Fig. 04), o poema foi inspirado na experiéncia de Filip-
po Marinetti nas trincheiras da guerra, na tentativa de capturar sua natureza
explosiva, inconstante e mecanicista. Para Duchamp, o mais articulado por-
ta-voz do dadj, arte e vida eram processos que combinavam probabilidade
aleatdria e escolha intencional. Os atos artisticos tornavam-se matéria de
decisao e opg¢ao individual.
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Exatamente pelo dadaismo ter sido vinculado a formas de expressao
“anti-artisticas” e fortemente experimentais que confrontaram o absurdo da
sociedade humana, varios dadaistas produziram imagens significativas e in-
fluenciaram o design grafico, como é o caso mais direto das colagens e fo-
tomontagens de Kurt Schwitters (Fig. 05). Seus projetos complexos combi-
navam elementos de nonsense dad3, surpresa e acaso — imagens e materiais
sao reciclados, com justaposi¢des casuais e decisoes planejadas contribuin-
do para o processo criativo —, com fortes propriedades de design (MEGGS,
PURVIS, 2009: p. 329). Schwitters ainda destacou-se por ter ajudado a criar o
sistema de grid (grade), e foi um dos varios designers do século XX que aju-
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Figura 04 Filippo Marinetti, poema “Les
Mots en liberté futuristes” (As palavras em
liberdades futuristas), 1919.
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Figura 05 A esquerda: Kurt Schwitters e El Lissitzky, MERZ n® 11 (“Typo Reklame”), 1924; a
direita: Kurt Schwitters, Man Soll Nicht Asen Mit Phrasen (colagem), 1930.

daram a institucionalizar abordagens nao-racionais, ao lado das desenvol-
vidas pelos estruturalistas racionais (BOMENY, 2009: p. 30; apud SAMARA,
2002: p. 3).

Ja os poetas cubistas e simbolistas exploraram a representacao sin-
tatica da palavra por meio da tipografia, utilizando-a como imagem. A co-
lagem também foi outro recurso utilizado pelos cubistas, que sobrepunham
imagens criando novas relagdes formais. Por fim, os suprematistas e cons-
trutivistas russos uniram palavras-chaves com imagens de grande destaque
ou formas geométricas na espacialidade da pagina (BOMENY, 2009: p. 31)
para ilustrar os ideais da revolugao; em paralelo, os pdsteres se tornaram re-
cursos indispensaveis para a propaganda e divulgagao dos ideais soviéticos.
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Para os construtivistas, particularmente, a obra de arte nao era unica, mas
ela deveria ser acessivel e entendida por todos. Quem melhor realizou o ideal
construtivista foi o pintor, arquiteto, designer grafico e fotografo El Lissitzky,
influenciando profundamente o curso do design grafico.

Lissitzky via a Revolugdo Russa, de outubro de 1917, como um novo ini-
cio para a humanidade. O comunismo e a engenharia social estabele-
ceriam uma nova ordem, a tecnologia proveria as necessidades sociais
e o artista/designer (ele chamava a si mesmo de construtor) forjaria
uma unidade entre arte e tecnologia que, mediante a construgao de
um novo mundo de objetos, dotaria a humanidade de um ambiente e
sociedade mais ricos. Esse idealismo o levou a enfatizar cada vez mais
o design grafico, a medida que passava da experiéncia estética pes-
soal para a corrente dominante da vida comunitaria. (MEGGS, PURVIS,
2009: p. 377).

El Lissitzky desenvolveu um estilo de pintura ao qual chamou de
prouns, um acrénimo em russo para “projetos para o estabelecimento [afir-
macao] de uma nova arte”, que para o artista se definia como “um posto
de intercambio entre a pintura e a arquitetura”. Isto explica como o prouns
apontou o caminho para a aplicacdao dos conceitos de forma e espago da
pintura moderna a ferramentas de representagao arquitetonica e ao design
aplicado. E o que se vé& em seu cartaz de 1919 (Fig. 06), em que o espaco é
dinamicamente dividido em areas brancas e pretas, e elementos de design
suprematista sao transformados em simbolismo politico.

Muitos dos artistas supramencionados, em adi¢ao a outros, contri-
buiram imensamente para a intercomunicacao entre a arte visual e o design,
tentando remediar o isolamento entre ambas as areas. Alguns artistas tam-

Figura 06 El Lissitzky, “Béi
Biélakh krasndm klinom"
(Bata os brancos com a
cunha vermelha), 1919,

bém auxiliaram na curricularizagdo de um programa de design, como a
entrada de Paul Klee e Wassily Kandinsky para o quadro funcional da es-
cola Bauhaus no inicio da década de 1920 (MEGGS, PURVIS, 2009: p. 404).

2.3.1. Escola Bauhaus

Com o fim da Primeira Guerra, arquitetos e desenhistas alemaes de-
dicaram-se a reconstrucao e a vida cultural retoma seu curso com a escola
de artes aplicadas em Weimar, reformulada e dirigida pelo arquiteto Walter
Gropius, criando a Bauhaus. A escola Bauhaus desenvolveu seu método de
projeto associado ao movimento moderno, no qual o racionalismo e o expe-
rimentalismo tornaram-se ferramentas para construir a nova ordem social
— dai confluindo a diretriz do construtivismo. Fundada em 1919, era reno-
mada por seu curriculo experimental e seus métodos de ensino inovadores,
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rejeitando a ornamentacao em favor da funcionalidade, tendo se tornado um
reduto altamente politizado com um direcionamento radical considerado
por muitos como socialista (BOMENY, 2009: p. 31; apud SATUE, 1992: p. 148),
estabelecendo, inclusive, intercambio com a escola de design patrocinada
pelo estado soviético, a Vkhutemas. Ambas as escolas eram préximas em sua
intengao — fundir tradi¢cao artesanal e tecnologia —, organizagao e escopo.

A Bauhaus tentou tirar o maximo proveito da tecnologia de sua época,
fazendo uma articulacao entre a criagao artistica e as premissas industriais e
levando sempre em conta o aproveitamento do potencial que as maquinas
ofereciam, de forma que estas caracteristicas ficassem explicitas em seus
produtos. O ideal da Bauhaus era transmitir uma consciéncia de responsa-
bilidade ao artista voltada necessariamente ao coletivo social. Eles deveriam
estar a servico de uma coletividade, que era o que deveria suportar e dar
sentido ao trabalho, e o produto deveria estar direcionado a uma finalidade
social.

Para Sesma (2004), esta visdo pragmatica da arte era prioridade na
formacao técnica-industrial e na artistica, proporcionando uma dimensao
moral a criagao. Grande parte dos professores dessa escola, como vimos an-
teriormente, provinham do campo da arte e se sentiam fascinados diante da
ideia de criar um vinculo pratico entre arte e tecnologia industrial (BOMENY,
2009: p. 32; apud SESMA, 2004: pp. 136/142).

Ideias de vanguarda sobre forma, cor e espago foram incorporadas ao

nhos e pinturas carregados de comunicagao visual. A crenga de Kan-
dinsky na autonomia e nos valores espirituais da cor e da forma haviam
levado a corajosa emancipacao de sua pintura para além do motivo e
dos elementos de representacdo. Na Bauhaus, nenhuma distingao era
feita entre belas-artes e artes aplicadas. (MEGGS, PURVIS, 2009: p. 404).

Foram elaborados varios estudos e experiéncias, como a aboli¢cdo da
simetria, a utilizacao dos caracteres sem serifa, a ado¢ao de composicgao ri-
gida, equilibrada e proporcionada, na qual as areas impressas e nao impres-
sas tinham o mesmo valor, tirando partido do valor positivo e negativo que a
tipografia consegue proporcionar (BOMENY, 2009: p. 32; apud MARTIN, 1970,
vl: p.109).

Ressonancias de cubismo, construtivismo e De Stijl ddo prova de que
a Bauhaus se tornou um repositério onde movimentos diversos eram combi-
nados em novos enfoques de design (Fig. 07). Os cartazes reproduzidos mos-
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Figura 07 Cartazes de exposi¢coes da Bauhaus, 1923.
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tram a influéncia do pintor, escultor e designer Oskar Schlemmer, entao
mestre na Bauhaus. Embora as bases do De Stijl e do construtivismo sejam
evidentes, a Bauhaus nao se limitava meramente a copiar esses movimentos,
ou a ser uma mimese da arte moderna, mas sim a desenvolver principios for-
mais claramente entendidos que poderiam ser aplicados com inteligéncia as
questdes de design (MEGGS, PURVIS, 2009: p. 409).

Outras experimentagoes articularam a Bauhaus com os atributos
mais racionais caracteristicos da Escola Suica de design. A paixao do artis-
ta hungaro LaszIé6 Moholy-Nagy, por exemplo — que se juntou ao corpo de
mentores da escola em 1923 —, pela tipografia e fotografia inspirou um inte-
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Figura 08 L&szl6 Moholy-Nagy, “Malerei, Photographie, Film" (Pintura, Fotografia, Filme),
1927. Este tipofoto exibe a montagem dindmica entre tipos, simbolos e fotos que prenuncia
o movimento racionalista posterior no design grafico.

resse da Bauhaus por esses meios de comunicagao e resultou em experién-
cias importantes na unificagao das duas artes. Ele concebia o design grafico,
particularmente o cartaz, como algo que evoluia em direcdo a tipofoto (Fig.
08). A essa integracao objetiva entre palavra (tipo) e imagem (foto) para co-
municar uma mensagem de modo imediato ele chamou de “a nova literatu-
ra visual” (MEGGS, PURVIS, 2009: p. 409), dialogando-se com o movimento
emergente da Nova Tipografia langada pelo designer Jan Tschichold.

Entusiasmado com as possibilidades que a arte moderna abrira para
o campo do design, Tschichold procurou limpar o registro tipografico e en-
contrar um equilibrio assimétrico para expressar o espirito, a vida e a sen-
sibilidade visual da época (MEGGS, PURVIS, 2009: p. 415), apontando para
a possibilidade de uma harmonia universal da comunicagdo (STOLARSKI,
2004). Esta atitude continuou pelos anos 1940 com o surgimento do Esti-
lo Internacional, e ainda hoje tem influéncias importantes (MEGGS, PURVIS,
2009: p. 423).

2.3.2. Escola Suica e o estilo internacional

As sementes plantadas pela estrutura pedagdgica e metodoldgica
da Bauhaus — como também as propostas estéticas formais do movimento
construtivista — germinam por completo no territério da Suica, um pais que
assumiu a neutralidade durante as guerras mundiais e, consequentemente,
conseguiu dar continuidade aos pensamentos dos vanguardistas do inicio
do século XX. Depois da Segunda Guerra Mundial, mudangas no panorama
econdmico direcionavam para uma intensificagdo do comércio global e do
capitalismo. Neste contexto, a objetividade e a énfase nos métodos racionais,

28



funcionais e sistematicos que se tornavam caracteristicos da Escola Suicga de
design confirmavam as tendéncias de eficiéncia e produtividade tipicas do
projeto industrial (BOMENY, 2009: pp. 40; apud FONSECA, 2007: p. 84). E a
partir deste momento que o significado do design comecgou a ser inserido
em um contexto global — como demonstram os programas de identidade
corporativa para as multinacionais — e o Estilo Internacional se apresentava
com todos os requisitos para a estabelecer definitivamente o contato com
culturas e linguas distintas por meio de um design com proposta universal.

A ideologia do Estilo Internacional, em conceito geral, baseava-se na
ideia de criagao de formas universais que reduziriam as desigualdades,
promovendo uma sociedade mais justa, ideal este compartilhado com
as tendéncias coletivistas e comunistas, cuja intengao era gerar uma
sociedade igualitaria. O desenho era definido como atividade social-
mente Util e importante, na qual a claridade e a ordem eram a priorida-
de. (BOMENY, 2009: p. 40; apud KOPP 2002: p. 67).

As solugdes usadas pelos designers desta escola se justificaram pela
ideologia do funcionalismo, e incluiam: a organizacao formal da superficie
por meio de um grid matematicamente planejado, com diagramagodes ge-
ométricas e sem ornamentagao; o uso frequente da fotografia de objetos;
as cores eram sempre relacionadas ao tema, mas dando preferéncia as pri-
marias (BOMENY, 2009: p. 35); o conhecimento das regras que regem a le-
gibilidade, como o comprimento das linhas, o espagamento entre palavras e
letras e assim por diante, além do uso de tipografias sem serifa; e uma com-
posigdo forte e minimalista (Fig. 09). Bomeny (2009) aponta que as solugdes
econOmicas e contidas do Estilo Internacional eram repetidas incessante-
mente, tornando-se em breve uma férmula facilmente reproduzida, muitas
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Figura 09 Canto superior esquerdo: Olivetti, 1961
poster de Ernst Hiestand; acima, a direita: Kons-
truktive Grafik,, cerca de 1960, pbster de Hans
Neuburg; canto inferior esquerdo: Basel e as
ruas da cidade do futuro, 1961, poster de Armin
Hofmann.
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vezes eliminando os contextos pertinentes a comunicagao (idem, p. 46), o que
leva a um modelo projetual de design “relacionado mais com a ciéncia do que
com a arte” (idem, p. 41; apud DENIS, 2000: p. 155).

Philip Meggs (1991) definiu 0 momento em que prevaleceu o conceito
do Estilo Internacional como ausente de intengcao expressiva, prevalecendo
o carater funcional da letra. Os defensores desse estilo acreditavam, segun-
do uma concepgao utdpica, que alcangariam a escrita neutra isolando-se das
caracteristicas nacionais e restringindo a paleta tipografica (BOMENY. 2009:
41-46; apud SESMA, 2004: p. 167), o que ocasiona o Estilo Tipografico Interna-
cional. O passo importante rumo ao desenvolvimento de uma “lingua mundial
sem palavras” que comecgou nos anos 1920 continuou pelos anos 1940 e ainda
hoje tem influéncias importantes (MEGGS, PURVIS, 2009: p. 423).

A despeito do purismo técnico preconizado pelo design suico, existe,
segundo Bomeny (2009: p. 46), um paradoxo nos projetos de certos designers
do Estilo Internacional, em especial na obra de Emil Ruder e Armin Hofmann:
“ao mesmo tempo [que] valorizavam todo o aspecto racional da linguagem,
[eles] incentivavam o exame rigoroso das qualidades visuais e seménticas do
tipo”, como as diferengas nos tamanhos e pesos das fontes, “o que ndo sé an-
tecipou o surgimento de trabalhos desconstrutivistas entre seus alunos, como
levou ambos a criar individualmente uma obra de desconstrugao”. Eles valori-
zavam a expressao dos significados das palavras, alterando suas construgdes
visuais (Fig. 10). Neste ponto de vista, os trabalhos de Hoffmann e Ruder fo-
ram o elo de ligagdo na codificagao das experiéncias sintaticas e semiodticas
dentro do quadro do Estilo Internacional, ajudando a langar as sementes da
desconstrucao na estética racional do design grafico.
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Figura 10 Emil Ruder, Univers experiments (detalhe). Disponivel em: https:/www.typeroom.
eu/in-grid-we-trust-emil-ruder-aka-the-iconic-pioneer-of-swiss-style

2.3.3. Afuga do modernismo e o fim do conceito universal

De modo vago e desgastado, o termo pds-modernismo se tornou a
palavra da moda no ultimo quartel do século XIX. Ele ilustra uma gama de
mudancas no clima cultural, caracterizado pela fragmentacao de normas cul-
turais no mundo ocidental e pelo rechagar da autoridade das instituigdes tra-
dicionais. A televisao a cores introduzida na década de 1950, a cultura popular,
o rock’n’roll e os movimentos de contracultura do final dos anos 1960 contri-
buiram para um clima crescente de diversidade cultural, a exemplo do que
fazia a comunicacgao global em expansao. Neste contexto, o pluralismo crescia
a medida que as pessoas passaram a contestar as doutrinas subjacentes ao
modernismo. Pontos de vista estabelecidos eram desafiados por aqueles que
buscavam corrigir a parcialidade no registro histérico. Enfim, a consciéncia
social, econémica e ambiental do periodo levou muitos a acreditar que a esté-
tica moderna nao era mais relevante na emergente sociedade pds-industrial
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(MEGGS, PURVIS, 2009: p. 600).

No design, o pés-modernismo significava o rompimento com o Es-
tilo Internacional dominante desde a Bauhaus e o fim do conceito universal
funcionalista. Nadavam contra a corrente, ao desafiar a ordem e a clareza
do design moderno, particularmente do design corporativo. As formas e a
terminologia do pds-modernismo possuem significado politico e social, ex-
pressando atitudes e valores de sua época e conquistou forte sustentacao
entre a geracao de designers surgida nos anos 1970. Segundo Meggs e Purvis
(2009, p. 600), “talvez o Estilo Internacional tenha sido tdo meticulosamente
refinado, explorado e aceito que o contragolpe era inevitavel”. As referéncias
histéricas, a decoragao e a linguagem informal eram desenhadas pelos mo-
dernistas, enquanto os pés-modernos utilizaram esses recursos para expan-
dir a gama de possibilidades do design.

A medida que o ativismo social do final dos anos 1960 dava lugar a
um envolvimento mais autocentrado durante os anos 1970, as autoridades
da midia falavam em “Me Generation” (Geragao Eu, em tradugao livre) para
comunicar o espirito da década. Os aspectos intuitivos e espirituosos do de-
sign pés-moderno refletem o envolvimento mais pessoal e frequentemente
excéntrico. Os primeiros indicios do fenédmeno diversificado de desgaste do
Estilo Internacional se ddo com as dissidéncias estilisticas dentro do préprio
Estilo Internacional, num engendramento experimental de variagdes dentro
desse estilo. Alguns dos personagens mais importantes neste aspecto foram
Rosmarie Tissi (1937), Siegfried Odermatt (1926—-2017), April Greiman (1948) e
Wolfgang Weingart (1941-2021).

No final da década de 1960, Weingart — que, quando aluno da Escola
de Basileia, na Suiga, havia trabalhado sob a influéncia de Ruder e Hofmann

— incutiu criatividade e desejo de experimentagao na engessada industria
tipografica suica ao rejeitar o angulo reto como principio exclusivo de orga-
nizagao, comprometendo intencionalmente a legibilidade do texto com os
pesos misturados da tipografia, tipos espacejados em diagonais e o padrao
escalonado (Fig.11). Em meados dos anos 1970, Weingart tomou nova direcdo
quando voltou sua atengao para a impressao offset e o sistema de filme. Ele
comecou a se afastar do projeto puramente tipografico e adotou a colagem
como meio de comunicacgéao visual (Fig. 12), elevando a intensidade da pagi-
na com um design jovial e intuitivo, rico em efeitos visuais (MEGGS, PURVIS,
2009: p. 605-606).

Figura 11 Wolfgang Weingart, “Kunstdruck”, 1962. experimentagao tipografica. Dispo-
nivel em: https:/www.typographicposters.com/wolfgang-weingart/594953641abb-
cb141757b54aArmin Hofmann.
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Figura 12 Wolfgang Weingart, cartaz
"Kunst Kredit",1978-79, fotocolagem. Dis-
ponivel em: https:/www.galerie123.com/
en/artists/14028/wolfgang-weingart-ori-
ginal-vintage-poster/

Figura 13 Rosmarie Tissi, cartaz “Serenade”,
1995.

Outros designers embalaram na mesma légica, criando um pds-mo-
dernismo ainda mais flexivel. Tissi e Odermatt — que compartilhavam um
estudio de design — recusaram a organizagao dos elementos formais num
grid ao dispor-los de modo intuitivo e aleatério (Fig. 13), em um espaco que
opera com o mesmo principio diretor definido por El Lissitzky em suas pin-

turas proun.

Nos Estados Unidos, April Greiman levou as ideias desenvolvidas em
Basileia, onde ela estudou com Weingart e Hofmann, para uma nova direcao,
particularmente em seu uso da cor e da fotografia. O projeto tipografico, que
normalmente é a mais bidimensional de todas as disciplinas visuais, foi sub-
vertido por April Greiman, que obtém um sentido de profundidade em suas
paginas. Formas sobrepostas, linhas diagonais que implicam perspectiva ou
a invertem, tracos gestuais que recuam no espago, sobrepdem-se ou se mo-

vem por tras de elementos orgénicos ou geométricos (Fig. 14), conferindo a
sua obra um estilo ludico (MEGGS, PURVIS, 2009: p. 603/611).
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Figura14 April Greiman, “Does it Make Sense?” (detalhes), Issue 133, Design Quarterly, 1986.

Ha, neste momento, um retorno ao simbolismo e a improvisagao que
motivaram os artistas e designers no inicio do século XX — dos movimen-
tos da vanguarda artistica até as tendéncias predominantes na Bauhaus
—, explorando a forma grafica para um maior impacto visual. Os designers
pos-modernos experimentaram — e experimentam até hoje — os contrastes:
funcional/nao-convencional, legivel/inteligivel, simples/complexo, ordena-
do/desordenado, previsivel/imprevisivel, estatico/dinamico e banal/original
(MEGGS, PURVIS, 2009: p. 609). Das primeiras amplificagdes do Estilo Inter-
nacional até a atualidade, muitos movimentos estilisticos se sucederam no
design grafico: o contexto da arte pop, com o surgimento do grupo Push
Pin Studios; as retomadas ecléticas e reinvengdes excéntricas de modelos
anteriores, particularmente do Art Nouveau e de outros estilos considerados
“retrd”; até chegar na revolucao eletrénica engendrada pelo computador de
uso pessoal no final dos anos 1980, que se valeu de todas as investidas ante-
riores — como veremos no proximo bloco desta pesquisa (idem, p. 600).

Paralelamente a essas transformagdes no design grafico, o pés-mo-
dernismo também provocou nas artes visuais uma série de ressignificagoes
do dogma modernista, avangando-o para um novo dogma ou conceito de
arte, ndo excessivamente interiorizado e formalista, mas induzido também
pelos imperativos praticos da vida. Um movimento pds-moderno em parti-
cular, a Pop Art — ou simplesmente arte pop — produziu efeitos singulares na
relacado entre arte visual e design. Todas as mudancas tecnolégicas, desde os
sistemas de fotocomposigao e maquinas elétricas de escrever, até as letras
transferiveis, abriram caminho para uma ampla investigagao sobre o design.
Neste sentido, a arte pop se apropriou do patrimdnio visual mais ostensivo
entre os designers graficos — etiquetas, frascos, embalagens, rétulos, obje-
tos de consumo e quadrinhos —, incluindo na obra de arte elementos da tipo-
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grafia e grafismo popular, com o intuito de criticar o consumismo americano
dos anos 1950 (BOMENY, 2009: p. 59).

Entretanto, um paradoxo curioso pode ser notado nessa dindmica:
com o objetivo de critica irbnica ao bombardeamento da sociedade pelos
objetos de consumo, a Pop Art acabava interiorizando ndo somente a esté-
tica, mas também a ordem operacional da sociedade de consumo, muitas
vezes produzindo o proprio aumento deste (in: https:/design764.wordpress.
com/2017/10/09/design-pos-guerra/). Pela primeira vez na histéria da arte,
o vocabulario do design é exportado para as artes visuais, e, num fenbmeno
retroalimentativo, designers graficos como Milton Glaser se encontram alta-

Figura15 Os cartazes divertidos e/ou criticos do grupo Pushpin precedem os trabalhos de
Andy Warhol e Roy Lichtenstein no movimento da Pop Art.

mente influenciados pela arte pop — que, por sua vez, foi influenciada pela
cultura popular comercial. O trabalho da Push Pin Studios (Fig. 15) ¢é credita-
do por romper com o ethos antirromantico e racionalizante do modernismo
nas artes visuais, retomando a arte figurativa — em oposigao ao expressionis-
mo abstrato que dominava a cena estética desde o fim da Segunda Guerra -
e produzindo novas experiéncias e ideias (in: https:/www.communedesign.
com/post/push-pin-studios/).

Assim como o design, a arte visual no pés-modernismo se encontra,
hoje, ameacgada — e, ao mesmo tempo, amplificada — pelo avango do meio
eletrénico. Definicdes como “artemidia” (a arte contemporanea inserida nas
tecnologias), “intermidia” (obras de arte que se constroem na intersecdo de
dois ou mais meios) e “transmidia” (a pratica de transmitir contetidos usando
varios meios de comunicagéo) abrangem a complexa rede de interativida-
des, interfaces e técnicas de fabricagdo e simulagao digitais que caracte-
rizam a producgao material-visual dos dias de hoje. Na area cartazistica, as
tecnologias tornaram talvez até mais dinamico o legado de experimentagao
pos-moderno, democratizando relativamente o acesso do usuario a uma
gama de recursos e expandindo seu potencial criativo ao possibilitar a ma-
nipulagao inédita de cor, forma, espago e imagens. A cultura adentra mais
uma era potencializada de reprodugao, agora tecnoldgica, que redimensiona

a relagao entre arte e design.



ARTE E DESIGN NA
ERA DA MULTIPLICIDADE

O terceiro bloco desta pesquisa pretende aprofundar criticamente
as observagodes levantadas no capitulo anterior — do panorama histérico — a
luz da teoria contemporanea. Discorreremos sobre como a reprodutibilidade
técnica — conceito teorizado pelo filésofo e socidlogo Walter Benjamin (1891-
1940) - na confeccao de artefatos viu crescer as implicagdes entre autogra-
fia e alografia tanto no ambito das artes visuais quanto no campo do design
grafico. Estudaremos também de que maneira o design foi subsidiado pelas
artes visuais e também acrescentou ao campo artistico no transcurso da
histéria dinamizada entre ambas as areas no contexto da modernidade e

pdés-modernidade.

3.1. Conceito de multiplicidade

Ha muito, Abraham Moles (1990, p. 112) ja dizia que o problema da
arte contemporénea estava em “[c]lomo realizar formas novas des-
tinadas a multiplicidade?”. Para ele, essa nogao de multiplicidade é
antiga. Artistas como Rubens e Cézanne ja criavam obras multiplas
no sentido de que eles eram levados a modifica-las como fruto de
um acaso concertado; eram levados a melhora-las modificando-as
a partir de variagdes restritas em volta de um mesmo tema. Moles
ja observava que, numa sociedade de massas, a arte se destinava a
copia. Nesta perspectiva, salientava que o original era apenas uma
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“matriz das suas préprias cépias”. Para ele, aquela nogado de “obra de
arte” no sentido classico passa a ser multipla ndo sé na sua esséncia,
mas na sua intencao. (TAVARES, 2019: pp. 2-3).

Moles ja entendia que a obra de arte, separada de seu status auratico,
estava destinada a multiplicidade. O conceito benjaminiano de perda da aura
das artes visuais retoma a questao ja consagrada da crise de representacao
de valores introduzida pela fotografia. Porém, Iskin (2009) argumenta que os
cartazes artisticos em associacdo as vanguardas modernistas do século XIX,
antes mesmo da popularizagao da fotografia, ja posavam um novo paradig-
ma representacional relacionado a imagem e seus multiplos. Segundo Iskin,
os historiadores do século XIX, Roger Marx e André Mellerio, no esforco em
adaptar a nogao da obra de arte na era da reprodutibilidade, acabaram le-
gitimando a nog¢ao do “original multiplo” nas artes graficas. Nessa perspec-
tiva, o poster artistico preservou seu status de originalidade, mesmo sendo
impresso de maneira multipla por meio do processo litografico (ISKIN, 2009,
p. 32), de tal maneira que a produc3o artistica ndo era vista pela dicotomia
original-copia, mas pela “fecundidade dos processos de reproducgdo” (idem,
p. 27). O modelo destes historiadores divergia do modelo de desauratizagao
de Benjamin, e sera visto neste trabalho como um avanco do status do de-
sign grafico emergente para um processo proprio de consagragao por meio
de agentes sociais — principalmente os colecionadores —, e de instituigdes —
como galerias e escolas. Esta visao é defendida pelo pensamento revisionis-
ta de Jacques Ranciére, no que tange a um processo reverso de auratizagao,
por fatores sociais, de artefatos pertencentes a cultura popular — neste caso,
mais especificamente, a consagragao de midias reprodutivas.

O entendimento desse fendbmeno se faz favoravel na passagem do

século XIX para o XX, que culmina, durante o periodo entreguerras, na consa-
gragao do design como um corpo legivel de conhecimentos e técnicas, com
a metodologia funcional da Bauhaus. Entretanto, no campo das artes visuais,
a dicotomia entre o objeto original e a cdpia ainda era sentida como efeito
da “perda da aura da obra de arte”, ou ainda, da perda da aura do objeto
deslocado de seu sitio usual (ISKIN, 2009, p. 28). A arte leva um tempo para
conciliar aquela dicotomia, isto €, em ver a obra de arte pela ética dos multi-
plos, por aquela fecundidade dos processos de reproducao da imagem que
as artes graficas ja haviam estabelecido. Para complementar essas teoriza-
¢oes, uma outra dicotomia precisa ser analisada: a dos regimes autografico
e alografico.

3.2. Alografia versus autografia

Criada no final dos anos 1960 pelo filésofo norte-americano Nelson
Goodman e ampliada nos anos 1990 pelo tedrico francés Gérard Genette, a
teoria dos regimes de imanéncia consiste numa teoria comparativa dos ar-
tefatos aplicada as mais diversas formas de manifestacao da arte. Através da
comparacao sistematica e documentada de obras de arte oriundas das prin-
cipais modalidades da linguagem, Goodman e Genette concluiram que os
artefatos artisticos, independentemente do campo expressivo considerado,
tendem a se dividir em apenas dois tipos basicos de regimes de imanéncia:
o regime autografico e o alografico.

Em resumo: o regime autografico é aquele regime de imanéncia que
abrange apenas objetos ou eventos uUnicos, fendmenos cujos vestigios
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fisicos, oriundos do proprio fazer, ocupam coordenadas exatas no es-
pago, exigindo assim nossa maxima atencao perceptiva. O regime alo-
grafico, ao contrario, abrange apenas as obras cuja identidade nao se
define pela sua propria histéria material de producado e portanto nao
depende do corpo do artista ou de quem quer que seja. A inscrigao fi-
sica da obra no mundo (o “grafo”) pode ser aqui executada, em sintese,
por qualquer aparelho produtivo, ai incluido o corpo do Outro (o “alo”)
- de onde se deduz, é evidente, o termo “alogréafico”. (FREITAS, 2013).

Segundo Genette, uma obra alografica teria uma imanéncia ideal que
comportaria potencialmente infinitas ocorréncias materiais, assim como um
Unico cartaz pode ter mil exemplares impressos. De resto, cumpre agora en-
tender se essa tipologia pode nos ajudar na compreensao das obras even-
tualmente “multiplas” e “projetuais” surgidas no contexto histérico das artes
visuais de vanguarda — e do surgimento paralelo de obras “objetuais” e “Uni-
cas” no contexto histérico do design grafico.

Com o crescimento paulatino da sociedade industrial e diante da oni-
presencga do sistema de fabrica, as artes plasticas — o uso deste termo em
lugar de “artes visuais” nesse momento é importante para retermos a acep-
¢ao tradicionalmente autografica do objeto de arte — acabaram reagindo
diretamente ao processo de mecanizagao dos artefatos. Tal reacao, segundo
Freitas (2013), ocorreu de duas maneiras distintas: primeiro, como resisténcia
e, segundo, como autoafirmacao. O apice dessa leitura ocorre no momento
do pds-guerra, sobretudo no contexto norte-americano, onde pela primeira
vez a critica de arte se mostrou capaz de sustentar o argumento radical que
apontava a “forma pura” e a “autonomia da arte” como os unicos valores
possiveis para a historia da arte recente. Paradigmatico nesse sentido, Cle-
ment Greenberg tornou-se o critico mais importante do século XX ao cons-

truir o modelo de uma histéria “essencialista” da arte moderna, autografica
por exceléncia, rejeitando os produtos culturais de massa a que ele chama
de “kitsch”.

O design, neste quesito, é relegado ao mundo alografico das maqui-
nas, dos multiplos e das cépias, e corresponde ao momento em que se isola
no Estilo Internacional. Por outro lado, como pontua Freitas (2013), nem tudo
se resume ao processo autografico de resisténcia ao avango do pensamento
industrial — e neste ponto chegamos a segunda forma de reagao ao proces-
so de mecanizagao dos artefatos. Dessa forma, ainda que na condigao au-
tografica a pintura se defina através da transformacgao artesanal da matéria,
é preciso ter em mente que, em alguma medida, o pintor moderno também
se apropria de artefatos industriais. Além disso, ainda conforme Thierry de
Duve, é preciso considerar que alguns artistas modernos, na contramao do
essencialismo autografico, “procuraram aliviar sua arte ‘interiorizando’ al-
guns procedimentos e caracteristicas da tecnologia que a ameacava, ‘au-
tomatizando’ seu préprio corpo no trabalho” (FREITAS, 2013; apud DE DUVE,
1997, p.177).

E neste contexto que grande parte dos movimentos de vanguarda
do século XX podem ser vistos — se analisados de forma retroativa — como
movimentos “proto-design” em detrimento da nomenclatura que geralmen-
te Ihes é dada de movimentos artisticos (MARTINS, 2021). A proximidade de
tais movimentos com o design é imensa, e o Dad3, principalmente, foi fun-
damento preliminar para o surgimento do design grafico moderno, sendo o
proprio dadaismo um exercicio de design, tanto em questao projetual, quan-
to em questado de producao criativa. A construgao das obras dadaistas tem
como foco puramente a ideia e o conceito — na tentativa de se afastar radi-
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calmente do autotelismo da arte modernista —, e toda a forma e a linguagem
visual do projeto sao criadas em cima disso, assim como na metodologia de
um projeto. Seu registro de linguagem é, portanto, extremamente alografico,
pois toda a producao grafica dadaista parte de uma definicdo conceitual
precedente ao desenvolvimento pratico do projeto, interiorizando o conceito
de multiplicidade e/ou procedimentos de automatizacao.

Ja no design, como se sabe, parte consideravel do pensamento cons-
trutivo pressupds a possibilidade de uma linguagem elementar, de alcance
universal. Pretensamente adaptado as necessidades da sociedade industrial,
o vocabulario geométrico tornou-se a panaceia do progresso econdmico
e da exigéncia funcionalista. Na recusa das idiossincrasias romanticas, via
de regra associadas ao fetiche do toque pessoal, o artista construtivo, esse
agente absoluto da modernizagao, nao hesitou em conceber a linguagem
como um estoque de formas rigorosas que permitissem o intercambio entre
a pintura, o design e a arquitetura (FREITAS, 2013). O design comega a trilhar
os seus passos quando ha o desprendimento da arte de suas caracteristicas
autograficas tradicionais; quando o ideal de objetividade é substituido pelo
de subjetividade no design e quando o conteudo passa a se misturar com a
forma (MARTINS, 2021).

A partir dos anos 1950, mas sobretudo nos anos 1960 e 1970, a figu-
ra de Marcel Duchamp, particularmente em sua identificagdo com o ready-
-made — que tanto desmistifica quanto interioriza a supremacia alografica
do sociedade de massa —, entrou no centro dos debates das chamadas no-
vas vanguardas, abrindo caminho para a generalizagao do conceito de apro-
priacdo (FREITAS, 2013). Em oposicdo ao autografismo implicito da geracao
expressionista abstrata, os artistas da pop, do minimalismo e da arte concei-
tual, embalados pela contracultura, fizeram da recusa da pintura um pretex-

to para a expansao da prépria nogao de “obra”. Dali em diante, a disputa pela
primazia do autografico ou do alografico, implicita no processo expansivo
das vanguardas, acabou levando, nas suas formas mais radicais, a um sem-
-numero de situagoes-limite.

Com isso, vemos que nao é totalmente certo afirmar que o conceito
de “obra de arte” entra em crise com as vanguardas dos anos 1960 e 1970,
0 que ocorre, antes, é a ampliacdo do que se entende por “obra” (FREITAS,
2013). Dilatando a concepgao de “objeto Unico” e de “regime autografico”,
uma obra de arte pode, agora, e desde o processo de expansao das van-
guardas, ser tanto um objeto autografico quanto um fenémeno multiplo e
projetual. No design, o efeito foi 0 mesmo, mas inverso: com as contracor-
rentes ao movimento construtivista apos a agitacao politica dos anos 1960 e
o avanco, desde a Ultima década do século XX, das tecnologias eletrénicas,
agora, o trabalho projetual pode ser tanto um multiplo quanto um original

Unico, personalista e autografico.

Hoje, o entendimento da sociedade que, além de ser “de massas” e
“de consumo”, é profundamente tecnoldgica, nos leva a uma multitude de
possibilidades tedricas e praticas sobre os regimes de imanéncia dos obje-
tos materiais e visuais. As artes visuais e o design grafico, como muitas ou-
tras esferas de atividade, estao passando por mudangas sem precedentes.
No impeto pds-moderno, a tendéncia é experimentarmos com diferentes
meios, incluindo os do dominio digital. Por fim, a dicotomia entre autografia
e alografia recebe ainda mais densidade no novo modelo de reproducao in-
serido na era da internet, aprofundando a atencao a vertente autografica no
projeto de design como alternativa para a saturagcao dos produtos da cultura
massificada.
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PROJETO EXPERIMENTAL:
ACASO E CONTINUIDADE

Segundo o designer grafico norte-americano Paul Rand (1914-1996), o
design, assim como a arte, pode ser considerado um sistema de re-
lacoes. Na pratica artistica, por exemplo, sao as relagdes entre vocé e
o pedaco de tela, entre vocé e o estilete, ou a borracha, a caneta, e
também a relagdo entre os elementos que sdo parte do projeto, sejam
eles linha ou volume, luz ou sombra. Skollos e Wedell destacam que
todo o vocabulario de um designer, o que inclui palavras, objetos sem
valor, materiais, cores e contexto, pode ser combinado e recombinado
para criar fenémenos visuais Unicos (LEAL, 2020, p. ; apud, SKOLLOS,
WEDELL, 2012: p. 42)

O objetivo da parte experimental do presente trabalho é a demons-
tragao pratica do processo de criagdao que procede de um conjunto de re-
feréncias pessoais e se desenvolve ao longo de um percurso delineado pela
experimentagao, pelo acaso, pela improvisagdao e pela serendipidade. O
termo “serendipidade” é um anglicismo e seu fenédmeno pode ser definido
como a descoberta fortuita de encontrar algo que nao se estava procurando,
ou de procurar uma coisa e achar outra que também é valiosa. Ocorre quan-
do acontecimentos do cotidiano sao identificados como importantes para
a resolucao de um problema, ou ainda quando erros que tiram o projeto da
linearidade o impulsionam para novas descobertas até entdao nao imagina-
das (LEAL, 2020: p. 78). Com isso, pretende-se especular, justamente, sobre
o ato e o processo de experimentagao durante a jornada para a “solugao” de
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um “problema visual”, de tal maneira que os proprios desdobramentos da
pratica experimental auxiliem na conducgao de certos parametros de criagao,
tomando como base os materiais, as técnicas e as plataformas utilizadas.

O enfoque dado ao formato do cartaz ao longo da pesquisa tematica
sobre a relagdo arte-design nao é banal: como reconhecem Meggs e Purvis
(2009, p. 676), o cartaz foi uma ferramenta vital de comunicacdo da Revolu-
¢ao Industrial, e continuara na nova era da tecnologia eletrénica como uma
forma de arte a luz das teorizagoes expostas anteriormente. Tomando isto
como norte, além do proprio enfoque na experimentagao visual, o desafio a
que me propus reside na expansao das possibilidades de criagao dentro de
um formato limitado (o cartaz) e de sua potencialidade visual para além do
enquadramento da composigao interna. Aqui, se insere o conceito de desen-
quadramento do filésofo Gilles Deleuze e as teorizagdes complementares
do arquiteto Bernard Cache, segundo o qual os conceitos de “imagem” e
“quadro” ndo sao entidades separadas — como na ideia platonica de que a
imagem se afasta das formas essenciais, bem como da variante cartesiana
sobre a visao, na qual uma imagem é concebida como imagem interna ou
mental de um objeto externo e, assim sendo, uma imagem nao seria uma
representagao ou uma imitagdao de um objeto externo. Em vez disso,
Cache prevé um universo onde os objetos ndo sao estaveis, mas podem

sofrer variagdes, dando origem a novas possibilidades de ver.

O enquadrar sempre se relaciona, pelo menos potencialmente, a pos-
sibilidade daquilo que Deleuze chama de um decadrage (desenqua-
dramento), em que o que ¢é interno ao quadro descobre uma re-
lagdo com o que é externo a ele, de tal forma a abri-lo para o exterior.
Com base na argumentag&o transposta por Boyman (1995), é possivel
assim admitir que sao as nogoes de imagem e quadro de Cache, em um

processo de retroalimentacao, que tenham sido decisivas na definigao
de um novo estatuto de objeto, proposto por Deleuze e expresso na no-
cao de objectile. [Deleuze] propde um novo estatuto para esse tipo de
objeto; diz ele: “O objeto ja ndo se define por uma forma essencial, mas
atinge uma funcionalidade pura (...). Ao referir Cache, Deleuze conside-
ra que este novo estatuto do objeto remete a uma situagdao em que a
flutuagao da norma substitui a permanéncia de uma lei, na constatagao
de que o objeto ocupa um continuo por variacdo (TAVARES, 2019).

O objectile de Deleuze corresponde a um novo conceito de objeto
técnico, nao mais mecanicamente fabricado e produzido em massa, mas
feito digitalmente e baseado em variagdes. Enfim, o objectile € um objeto
variavel nao se reporta mais a um molde espacial, ou seja, a relagao forma-
matéria, mas sim a uma modulagdo temporal que implica tanto a inser¢ao
da matéria em uma variagdo continua como um desenvolvimento continuo
da forma (TAVARES, 2019: p. ; apud DELEUZE, 1991: p. 35). E neste sentido
que a pratica de atualizagdo do objectile — que contém em si nogdes de
continuidade, multiplicidade e desenquadramento — no presente trabalho
significard a concepgao e confecgdao de um “cartaz continuo”, ou ainda, de
modo mais descritivo, um conjunto de cartazes que podera ser visualizado
tanto em suas partes como em sua totalidade — um objeto ao mesmo tempo
multiplo e Unico, pautado pela fecundidade dos modos de reprodu¢ao como
analisaram historiadores e criticos do século XIX — ao serem intencionalmen-
te posicionados lado a lado numa parede.

Bruno Munari (1982) ja postulou a ideia de um cartaz sem dimensdes.
Habitualmente, o que ele chamou de “anuncios” sao projetados como obje-
tos independentes, delimitados nas suas dimensoes, e sao afixados em pa-
redes ou colunas. Acontece que, se 0 anuncio nao tiver sido projetado para a
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representagao continua, se podem verificar curiosos casos de combinagao,
em que cada elemento figurativo que compde o anuncio, ao ser cortado pela
margem esquerda e/ou direita, acabara por inevitavelmente se ligar quando
os cartazes se repetem sucessivamente.

O principio capaz de resolver esta questdo é simples: o elemento que
se encontra a direita deve ter em conta o que esta a esquerda; e inver-
samente, uma vez que a afixagao seja continua horizontal, o lado direito
toca o lado esquerdo do anuncio vizinho. Por isso, em certos casos é
possivel projetar, quando as exigéncias permitem, anuncios sem limites
que, uma vez combinados e afixados numa superficie verticalizada, se
convertem num unico objeto do tamanho desejado. (MUNARI, 1982: p.
70).

Evidentemente, a mesma sucessao de cartazes numa linha horizontal
também pode se dar numa linha vertical e, portanto, os elementos no can-
to superior de um cartaz se juntam com os elementos no canto inferior de
outro e vice-versa. Tendo esta disposigao espacial em mente, pretende-se
alcancar uma espécie de continuidade entre os cartazes por meio de com-
binacoes visuais, ultrapassando os parametros do quadro — isto &, o limite
dos cartazes —, sem prescindir, evidentemente, da prépria limitagdo imposta
pelo formato. Pode-se dizer que essa configuragao atende os critérios de
um objeto varidvel dentro de um regime de imagens dinamicas e instaveis,
como propode Deleuze e Cache, nao somente pela interagao entre imagem e
quadro, mas pela natureza modular da fabricagao do cartaz — especialmente
no meio digital — abordada no conceito de “original multiplo”.

De uma maneira mais generalista, os conceitos de objectile e multi-
plicidade também podem ser aplicados no contexto do processo de criagao

em si, como na propria multiplicidade de resultados e variagdes de um corpo
restrito de temas que serdo escolhidos para os cartazes. Ainda, é possivel
situar a ideia de multiplos do objectile nos esbogos de uma ideia embriona-
ria e seu desenvolvimento, que se definem como a potencialidade variavel
para um mesmo problema. Como pontua Tavares (2019), a nocao de objectile
também pode ir ainda mais além, amplificando os processos criativos da
capacidade projetiva do individuo decorrentes da relagao entre fazeres dis-
tintos: digital e manual, alografico e autografico, riscos e certezas (p. 16).

Em relacao ao par digital-manual, é interessante pensar o projeto ex-
perimental proposto aqui em uma diretriz hibrida, na qual o processo de
criagdo sera mediado pelo uso de softwares digitais, mas ainda compreen-
dera a habilidade manual transposta diretamente para a interface eletrénica
por meio do uso da mesa digitalizadora. Neste sentido, Kolarevic (2008, p.
120) nos ajuda a refletir sobre a nocédo de digital craft, referida como uma
configuragao emergente de praticas materiais baseadas nas midias digitais
que engajam tanto o olho e a mao. Soma-se a isto a feitura de uma série de
experimentos estritamente manuais, que ndao apenas acompanhara todo o
processo de criagdo, como servira de base para os experimentos resultantes
do meio digital.

Ja em relacao a oposicgao riscos-certezas, faz-se necessario retomar-
mos a énfase do trabalho pratico no conceito de serendipidade e, portan-
to, centrado nos riscos que vém das incertezas, dos “erros” e dos eventuais
"acertos” no processo criativo. Segundo Tavares (2019, p., apud PYE, 1971: p.
7), a ideia de “workmanship” — que poderiamos traduzir como acabamento,
trabalho, artesanato, execucao, obra feita, engenho, artificio, entre outros —
pode ser separada entre a nogao “workmanship of risk” (trabalho de risco) e
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a de "workmanship of certainty” (trabalho de certeza). No primeiro, a qua-
lidade do resultado estd continuamente em risco; no segundo, o resultado
esta vinculado a produgao em larga escala e o resultado é pré-determinado
antes mesmo de qualquer pega ser vendida. E evidente que, neste presente
trabalho, o projeto estara vinculado mais fortemente ao “workmanship of
risk”, mas sem descartar os aspectos projetuais que serao resultado de uma
pré-selecao tematica e “filtragem” estética alcancadas a partir de um acervo
de referéncias visuais e dos experimentos analdgicos.

Por ultimo, em relacao a dialética alografico-autografico, como visto
no capitulo anterior, tal definicao € mais ambigua e, no caso do design que
segue o modelo pds-moderno, pode se situar tanto no limiar entre alografia
e autografia, tendendo mais para um ou para outro dependendo de suas
caracteristicas intrinsecas e aplicagdes. Como o projeto pratico pretendido
neste trabalho sera baseado em um continuo de experimentacdes iterati-
vas, tentativas e erros, e modificagoes que levam a resultados imprevisiveis e
inesperados a serem descobertos por processos entrelagados de concepgao
e producgao, o resultado serad nitidamente mais inclinado para a autografia.
Somada a essa tendéncia, pretende-se também um registro visual baseado
em temas pessoais e autobiograficos, com o uso deliberado de um estilo
tipografico desconstruido e relativamente nao-funcional — além de, como
veremos mais adiante, a criagdo de uma tipografia autoral e caligrafica.

4.1. Metodologia

De uma perspectiva didatica, o processo de criagdo em design pode

ser pensado com base nas oito fases da criatividade descritas pelo psicélogo
norte-americano Robert Keith Sawyer: (i) problematizacao, (ii) aquisicdo de
conhecimento, (iii) memodria ou coleta de informagdes, (iv) tempo ou incu-
bacao, (v) pensamento ou geragdo de ideias, (vi) combinacao de ideias, (vii)
selecdo e (viii) exteriorizacao. Essas fases ndo s3o obrigatoriamente lineares,
podendo se intercambiar conforme as necessidades do projeto, a reformu-
lagdo do problema, entre outros fatores. Segundo Leal (2020), as fases do
processo criativo podem ser descritas da seguinte maneira:

(i) O artista/designer trabalha com um problema definido de antemé&o ou
formatado a partir de um processo de busca e investigagao;

(ii) O conhecimento constitui o repertério do artista/designer e é adquirido
a partir da pratica e da observacgao, pois, quanto mais se exercita e se olha,
mais o repertério se amplia para identificar boas oportunidades;

(iii) A identificagdo de oportunidades na resolugdo de problemas depende
de um olhar atento e da relagdo com a memodria para capturar as descober-
tas casuais;

(iv) A incubacgao tem relagdo com a saturacio de ideias e a pausa que incita
a nossa mente a formar um estado mais livre/associativo e chegar a uma

solugao intuitiva;

(v) Cada artista/designer tem seus proprios meios e métodos para gerar
ideias, mas a pratica, a experiéncia e a prépria intuicdo assumem papéis im-
portantes nessa fase. Além do mais, o pensamento nao se da de maneira
exclusivamente convergente, isto é em escolhas feitas racionalmente para
se chegar em uma Unica solucdo, mas também se desdobra num caminho
divergente, que parte de uma Unica hipdtese para chegar a varias respostas;
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(vi) A combinag&o ou aproximagao (intencional ou aleatéria) de dois ou mais
dominios diferentes, sejam eles materiais, ambientes, conceitos ou pessoas,
auxilia o desencadeamento de ideias até entdo nao imaginadas, pois au-
menta o grau de variabilidade das respostas ao problema inicial;

(vii) Essencialmente, selecionar significa descartar ideias que nao sao pri-
mordiais ao projeto. A qualidade dessas decisoes, conscientes ou nao, vird a
partir do repertério e da vivéncia de projeto que cada artista/designer pos-
sui;

(viii) A exteriorizagdo consiste na materializagao das ideias, ou seja, ndo é um
processo feito integralmente num Unico ato (na Gltima etapa de um processo
criativo) quando se trata de um problema complexo, mas de maneira gradual
no decorrer de varias incubagoes, edicdes e experimentagoes. Exteriorizar
uma ideia é, portanto, trazé-la para o mundo fisico e conseguir visualiza-la
por completo, como o pintor que da alguns passos para tras e consegue ver
a obra por em sua totalidade (LEAL, 2020: p. 206), validando a ideia a partir
do que realmente se enxerga.

E fundamental ressaltar que as fases preposicionadas nao configu-
ram um “roteiro” de producao, e sim uma sequéncia organica — que pode
inclusive ocorrer de maneira inconsciente no processo de criagao — pautada
essencialmente nos fendmenos de experimentagao, serendipidade e aca-
so. Para sustentar este processo criativo, serao levadas em conta uma série
de exercicios e experimentos que serdo registrados no presente trabalho -
como veremos posteriormente — com base em operacoes e técnicas como a
da copia, a colecao de referéncias visuais e a perspectiva da arte e do design
como “jogos”.

4.1.1. A cépia como processo de busca de conhecimento

Como Leal (2020) defende, se ha duvida em como iniciar um apren-
dizado, imitar pode ser uma boa alternativa para sair da inércia, pois nunca
se fara algo idéntico e a diferenca pode levar a algo singular. Assim, a copia
€ uma maneira de iniciar uma pratica, sendo possiveis diversas abordagens
como a cépia do trago, da composigao, do gesto, das cores ou dos contras-
tes. Ademais, sdo nas tentativas e falhas que conseguimos encontrar nossa
propria linguagem, e a repeticao da pratica se transforma em conhecimento
tacito, isto &, algo que nao precisa ser formalmente expresso, pois torna-se
constitutivo do artista. No entanto, nao basta praticar; € preciso realizar uma
autocritica do que é executado, pois o acerto nos mantém no mesmo lugar,
ja o erro nos forga a explorar (LEAL, 2020: p. 42; apud JOHNSON, 2011: p. 114),
promovendo um aprendizado constante.

41.2. Colecionar, guardar, registrar e praticar

Pensando o projeto de design como uma jornada em que um con-
ceito pode levar a outro, muitas ideias podem ser perdidas ou descartadas.
Por isso, é importante registrar todos os pensamentos, sem rigidez, mas de
maneira que possibilite revisitar as ideias. Da mesma forma que colecionar
coisas e acumular referéncias visuais estimulam a criatividade (LEAL, 2020:
p. 94), manipular a forma de certos materiais ou recursos pode auxiliar na
visualizagao de ideias. Desse modo, as ideias para um projeto nao surgem
so6 de palavras, conceitos ou até imagens mentais, mas do ato de exteriori-
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zar aquelas interiorizagdes por meio da experimentagcao material. Para isso,
ferramentas como cadernos de ideias visuais e pastas — tanto fisicas quanto
digitais no desktop de um computador — organizadas por critérios apropria-
dos tém a fungao valorosa de armazenar pensamentos, esbogos, referén-
cias e cole¢cdes de materiais efémeros, ocasionando num encadeamento de
ideias visuais.

Como Munari (1982) reitera, “habitualmente, o designer grafico exe-
cuta centenas de pequenos esbocos para em seguida escolher um” (p. 49).
Seguindo essa premissa, o préoprio processo criativo deste projeto experi-
mental sera sustentado justamente pela colecao de referéncias visuais e pelo
registro cronoldgico dos experimentos praticos executados, no qual cada
etapa decisiva de criagao, selecao de ideias, combinacdes e eventualidades
fortuitas ao longo de um processo dinamico sera definitivamente atualizado,
ao final, na interface digital.

4.1.3. A arte e o design como “jogos”

Identificar o design grafico como um jogo é pensar que a discipli-
na ou as regras nao restringem a criatividade, pelo contrario, elas auxiliam
na introdugao de desafios que proporcionam a geragcao de novas ideias a
partir da delimitagao, do recorte e da visualizagao clara do que se pode ou
nao fazer. Um exemplo pratico disso é o onipresenga do computador como
principal ferramenta do designer gréfico: este “(...) pode parecer um grande
problema se o designer utilizar somente os elementos padrdes ali dispostos,
mas, se souber adequa-los a sua necessidade e fazer ajustes diferenciadores,
o computador auxiliard na geracao de ideias uUnicas” (LEAL, 2020: p. 151).

Da mesma forma, no ambito das artes visuais, é possivel aplicar regras
e pardmetros combinatdérios, como nos processos de colagem [2], assem-
blage e apropriagao de objetos encontrados como uma maneira de romper
com as expressoes mais tradicionais — como foi feito nas vanguardas do
século XX — e libertar a produgao artistica para um processo com menos viés
personalistico (LEAL, 2020: p. 182). Também pode-se empregar diferentes
regras, alternativamente, utilizando-se os mesmo elementos; ao fazer isto, o
artista e o designer conseguem chegar a ideias totalmente diferentes, pois o
ato de “jogar” ou “brincar” em nome da curiosidade faz com que se saia de
ideias predeterminadas para obter resultados que nao seriam obtidos inten-
cionalmente (ibid, p. 163).

4.2. Processo de criagao em si

O projeto pratico experimental do presente trabalho fundamentou-
-se em duas etapas: a primeira composta de experimentos visuais, desen-
volvidos por meio de diferentes linguagens e técnicas; e a segunda etapa
envolvendo o projeto final em si, no meio digital, no qual o intuito foi sinte-
tizar todos os experimentos e adapta-los ao formato do cartaz. Os procedi-
mentos e experimentos visuais da primeira etapa do meu projeto consisti-
ram em duas vertentes: a manual (ou analdgica), que envolveu a execugdo de

[2] “A técnica da colagem ¢ a exploragdo sistematica do acaso ou da confrontagdo artificialmente
provocada de duas ou mais realidades mutuamente alienadas a um nivel claramente inapropriado
— e a faisca poética que salta quando estas realidades se aproximam uma da outra” (Max Ernst em:
ELGER, 2010, p. 74).
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ilustragoes, colagens e gravuras; e a digital, que focalizou as possibi-
lidadesde composicdo e sintese visuais com o emprego do softwa-
re Adobe Photoshop e de programas que utilizam inteligéncia artificial.
Vale lembrar que o processo de criagao é dinamico e nao-linear, frequen-
temente operando entre emocgao, razao e intuicdao. Desse modo, como
veremos a seguir, cada uma daquelas etapas e vertentes sao interdepen-
dentes e interpdem-se de maneira flexivel conforme a necessidade, a in-
tencao e a curiosidade de explorar um mesmo objeto por outro(s) &ngulo(s).

4.2.1. Primeira etapa: experimentos manuais e digitais

Como visto anteriormente, os procedimentos e experimentos visuais
da primeira fase do meu projeto consistiram nas vertentes manual e digital,
por vezes alternando-se entre si. A principio, a elaboragcao destes exercicios
foi auxiliada pela organizagcao de um “mapa de referéncias” ou "biblioteca
visual” que agiu como um guia estético ao longo do processo de criagao,
composto por artistas e designers alinhados ao registro visual do meu proje-
to como um todo. Vale enfatizar que a influéncia deste acervo de referéncias
visuais nao reprimiu a autoralidade do meu projeto, funcionando somente
como uma ferramenta para filtrar minhas preferéncias estéticas num dia-
logo indireto com minha pesquisa tedrica. Os artistas e designers selecio-
nados no acervo serao introduzidos ao longo da descrigao e do registro do

processo criativo.

A despeito do objetivo final do projeto pratico experimental ter sido
a fabricagao de cartazes no meio digital — e da impressao destes, materia-
lizando-o0s no ambito fisico —, a parte verdadeiramente didatica e possivel-

mente a mais crucial do projeto foi este primeiro estagio experimental que
envolveu tanto a criagdao manual quanto a digital, com especial destaque
para a parte analégica e a manipulacao fisica de materiais. Um instrumento
muito utilizado no estudo e na pratica artisticas sao os cadernos de desenho
(sketchbooks) que, como, vimos previamente, possuem a fungdo de arma-
zenar pensamentos, esbocos, referéncias e colegdes de materiais efémeros,
auxiliando no encadeamento de ideias visuais por intermédio de desenhos
e colagens. Adicionalmente aos cadernos, foram feitos exercicios em folhas
avulsas nesta etapa no projeto, dada a limitagdao do tamanho das folhas dos
sketchbooks.

Em um primeiro momento, foi aplicada a técnica da cépia do trabalho
de outro artista, de tal maneira que o resultado nao fosse uma mera repro-
dugao, mas principalmente uma “re-apresentagao” ou interpretagao, além
de servir como instrumento para impulsionar um modo imediato de cria-
¢ao. O exercicio da copia restringiu-se a um artista em particular, o austriaco
Egon Schiele (1890-1918), sendo selecionado dentre seus trabalhos alguns
esbocos e desenhos especificos. E admissivel reconhecer que a cépia po-
deria partir, alternativamente, da escolha de um unico trabalho, copiando-o
repetidamente de modo a sempre resultar em uma composigao diferente.
Porém, a escolha de um conjunto limitado de desenhos possibilitou o melhor
entendimento, a meu ver, da interagao e das possibilidades visuais entre o
tema, a linha e as cores nos trabalhos do artista — cujo potencial foi levado
adiante no trabalho pratico.

Nascido no final do século XX, Schiele é famoso pelos seus desenhos
Unicos de figuras retorcidas. Embora influenciado pela Secessao Vienense
— tal como os movimentos congéneres da Art Nouveau na Franga e do Ju-
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gendstil na Alemanha, os Secessionistas tinham como objetivo quebrar as
tradigoes conservadoras que se enraizaram na histéria da arte e criar uma vi-
sdo internacionalista e abrangente de géneros artisticos contemporaneos e
atemporais (informacao retirada de website, em: https:/www.archdaily.com.
br/br/983065/uma-breve-historia-do-movimento-de-design-da-seces-
sao-de-viena) —, bem como pelo Simbolismo e Expressionismo, Schiele se-
guiu seu proprio estilo Unico de pintura (in: https:/www.tricera.net/artclip/
blog738). Seus desenhos e pinturas provocam nos espectadores um impacto
sensorial marcante, com a forte presenca de aspectos inéditos na arte figu-
rativa de sua época, tais como uma sensibilidade gestual e crua, muitas ve-
zes acompanhada de encenag¢odes intimas; a sugestao ao estado psicolégico
do artista e das pessoas retratadas; e a énfase geométrica caracteristica da
Secessao Vienense evidente na abundancia de angulos retos com os quais
ele representa as figuras humanas e objetos (Fig. 16).

Considerando o objetivo de imitar as caracteristicas elementares do
estilo de Schiele, selecionei majoritariamente ilustragdes, e nao pinturas, do
artista — sem deixar de mencionar que os desenhos e esbogos do artista ja
encerram um grafismo condizente com o que se pretende no projeto final.
Cada experimento de copia foi executado em sua maioria manualmente no
caderno de desenho, por meio de métodos distintos. A Unica excecao foi a
tentativa inicial do procedimento de cépia: no meio digital, por rotoscopia,
realizei a composicao de quatro desenhos, trés deles partes de uma unica
composicao (Fig.17), a fim de entender de maneira mais direta e pragmatica
o contorno, a personalidade e as proporgdes que o artista imprimia as figu-
ras retratadas.

Figura16 Egon Schiele; acima, a
esquerda: “Self-portrait with Lowe-
red Head", 1912; ao lado, a direita:
“Drawing a Nude Model before a
Mirror”,1910.
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Figura 17 Experimentos digitais de copia (rotoscopia). Acervo da autora, 2024.

Ja os experimentos manuais representaram uma variedade mais in-
dividualista de representagdes de obras de Schiele. Adaptando o conceito
do primeiro experimento digital ao meio analdgico, executou-se primeira-
mente uma copia por sobreposicdo com papel vegetal, desenhando sobre
dois papéis a mesma ilustragcao, o que indicou uma interpretacao estética
em relagdo a referéncia original (Fig. 18). Os desenhos das méaos - as par-
tes do corpo humano mais representativas na obra do artista austriaco, cuja
expressividade sintetiza as qualidades de sua arte — foram elaborados com
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o mesmo método de cdpia por meio do papel vegetal, do lado esquerdo do
caderno de desenho, enquanto o lado direito ficou reservado para a cépia a

mao livre das mesmas referéncias (Fig. 19).

Figura 18 Duas ilus-
tragdes sobrepostas
em papel vegetal;
grafite e lapis seco.
Acervo da autora,
2024.

Figura 19 Série de ilustracdes; caneta nanquim, giz pastel seco e giz pastel oleoso, Acervo
da autora, 2024.

Esse contraste entre a reproducao direta com papel vegetal e a re-
producao livre de uma referéncia anuncia o que veio a seguir: cépias evi-
dentemente mais interpretativas dos desenhos de Schiele, seja pelo gesto
irreproduzivel do artista, que passa a ser simplesmente o meu proprio gesto
filtrado pelo estilo referencial; seja pela mudanca deliberada de cores, pela
insercao de hachuras, pela simplificagao formal ou pela alteragao nas rela-
¢oes espaciais, por exemplo (Figs. 20 e 21).
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Figura 20 Conjunto de ilustragoes; caneta nanquim, giz pastel seco e giz pastel oleoso. Acervo da autora, 2024. O conjunto de
cépias reproduzidas livremente a olho nu apresentam maior grau de personalismo.
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Figura 21 Conjunto de ilustragdes; caneta nanquim, giz pastel seco, giz pastel
oleoso e aquarela. Nessa outra sequéncia de copias, nitidamente distintas de
suas respectivas referéncias originais, é perceptivel varias mudangas, desde o
esquema cromatico até a forma. Acervo da autora, 2024.

O ultimo exercicio desta série de experimentos foi feito poste-
riormente, ao final da primeira etapa do projeto, como uma conclusao do
aprendizado adquirido através da copia dos trabalhos selecionados de Egon
Schiele. A premissa deste exercicio final, todavia, foi diferente: a de realizar
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um desenho de observagao assimilando o estilo de Schiele, e nao mais base-
ado em uma referéncia direta, como um desenho ou pintura do artista, e sim
em fotografias de autoria alheia (Fig. 22). Essa etapa criativa foi crucial para
afunilar o que foi aprendido com o método da cdpia; afinal, este método foi
justamente um instrumento para internalizar uma espontaneidade estética
que pretendeu-se preservar até o fim do projeto..

Figura 22 Série ilustrativa; caneta nanquim. Acervo da autora, 2024.

Dando sequéncia aos experimentos manuais do projeto pratico, a
proxima fase foi dedicada a colagem, dando destaque a diferentes técnicas
baseadas no acervo de referéncias visuais e também no método de “aca-
so seletivo”, isto &, na escolha intencional de um certo arranjo que resultou
de uma eventualidade, como veremos mais adiante. As referéncias visuais
utilizadas para estes exercicios de colagem foram propositalmente escolhi-
das com o intuito de abranger o processo de criagao tanto nas artes visuais
quanto no design grafico. Com frequéncia, a linguagem do desenho é con-
siderada comum entre atividades humanas associadas a concepgao artis-
tico-projetual, e ndo a colagem ou outras técnicas criativas. O intuito nao é
subverter tal conceito, mas sim prover uma visao mais dinamizada entre a
arte e o design.

Para ilustrar o uso de certas técnicas de colagem, foi tomada como
referéncia o artista visual e poeta Jifi Kolar (1914-2002). Nascido na atual Re-
publica Checa (antiga Tchecoslovaquia), Kolar foi um verdadeiro inovador em
colagem, ultrapassando os limites ao encontrar novas maneiras de alterar
imagens e trabalhar com elas. Desconstrucao e reconstrugao sao duas pa-
lavras-chave para entender seu trabalho, em que a combinacgao entre arte
visual e experimentagao literaria revelava uma avaliagado critica mordaz do
mundo. Na década de 1960, Kolaf comegou a combinar pintura e uma espé-
cie de poesia “nao-verbal” em suas colagens, mas gradualmente se voltou
de maneira exclusiva para experimentos em arte visual (in: https:/50watts-
books.com/products/jiri-kolar-grimace-of-of-the-century).

Suas colagens tinham a intengao de elevar a consciéncia do obser-
vador quanto as possibilidades dos signos e sobre a vida moderna. A técni-
ca de usar imagens e fragmentos de texto em varias fontes diferentes, por

51



exemplo, era bem adequada para atingir o efeito que Kolar queria, ao expor
a destruigdo e fragmentagdo no contexto de seu pais. (Fig. 23). Além disso, o
artista inventou ou ajudou a desenvolver novas técnicas de colagem — como
confrontage, froissage, rollage etc. Em processos como o froissage, a produ-
¢do se da com base em uma imagem em papel amassado; no rollage, tiras
de motivos variados (imagens e/ou textos) sdo cortadas e juntadas em novos
padrdes (Fig. 24).

Yo

Figura 23 Jifi Kolar, “"Explosdo”
(do ciclo Histéria do Nada,
XVI1), sem data, primeira meta-
de da década de 1960; cola-
gem, cartolina. Neste exemplo,
é possivel notar algoritmos de
fontes diferentes sobrepostos
e fragmentados, incluindo o
braile.

Figura 24 Jifi Kolar, acima: "Autorretrato”, 1971, técnica de rollage; abaixo: “Lembranga da Italia #8”,
1971, técnicas de rollage e froissage.
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A estética irregular, entrecortada e fragmentada — como a observada
na obra de Jifi Kolar — é um dos norteadores do presente projeto experimen-
tal, de tal modo que o caos da criagao possa se expressar em paralelo a uma
composigao visual estruturada. Em um linha estética similar — mas com ou-
tros tipos de abordagens, técnicas e com aplicagdes completamente distin-
tas —, podemos localizar na area de design grafico os norte-americanos Da-
vid Carson (1955) e Chris Ashworth (1997). Ambos foram diretores de arte na
Ray Gun, uma revista relacionada a cena musical alternativa e independente
entre os anos de 1992 e 2000. A revista se diferenciava de outras companhias
do mesmo género editorial por conceber uma abordagem radical e cadtica
a tipografia das revistas, com alguns de seus designs tao desconstruidos a
ponto de desafiar ou ultrapassar completamente os limites da legibilidade
(Fig. 25).

Figura 25 Canto inferior, a esquerda, e centro:
capas de diferentes edi¢des da Ray Gun, cada
qual com mutagoes propositais no logotipo; canto
superior, a direita: entrevista com a banda Too
Much Joy, no qual vemos uma sobreposigao da
tipografia anular, em grande parte, sua propria
legibilidade.
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Identificada com o desconstrutivismo no design grafico — que pode
ser chamado também de design grunge —, a revista Ray Gun e seus direto-
res de arte enalteciam a abordagem estética denominada “swiss grit’, uma
mistura de principios suigos fundidos com uma estética urbana tipografica
(in: https:/www.ashworth.work/book) que incorpora um toque orgénico e
artesanal, mesmo quando fabricadas digitalmente. Tal qualidade é percep-
tivel mais conscientemente nas colagens manuais de Carson e Ashworth,
nas quais os designers exploram o lado artesanal de seus trabalhos, aplican-
do materialmente as possibilidades graficas da desconstrugdo visual (Fig.
26). Nas colagens de Ashworth, em particular, é interessante notar, como o
proprio designer ressalta em uma entrevista (in: https:/maekan.com/story/
type-of-graphic-chris- ashworths-swiss-grit), a introjecdo inconsciente de
uma mistura de abordagens do design: tanto a desconstrucao caracteristica
do design pés-moderno quanto o organizagdo da colagem em uma grade,
remetendo o apego a estrutura simplificada e formalista do design moder-
nista.
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Figura 26 Canto inferior
esquerdo: algumas das
colagens de Chris Ashworth
exibidas no livro “Disorder:
Swiss Grit Vol Il - The Gra-
phic Design & Typography
of Chris Ashworth”. Ao lado:
colagem de David Carson,
pertencente ao seu livro “nu
collage.001” (2019), em que
ele demonstra com suas co-
lagens o desejo renovado de
fazer coisas a mao, centra-
das no artesanato; de acordo
com Carson, a profissao de
design grafico foi perdida
com o uso de computadores
porque tudo é automatico,
rapido e instantaneo, sendo
necessario para o profissio-
nal desta area um retorno

a apreciagao do esforgo ana-
légico.

Levantando estas referéncias como ponto de partida para os experi-
mentos com colagem, realizou-se primeiramente um conjunto de exercicios
que exploravam algumas das técnicas elaboradas por Jifi Kolar — rollage e
froissage, mais especificamente — e o conceito de desconstrugao visual com
um todo, exploradas tanto nos trabalhos do artista visual quanto nas cola-
gens manuais de Carson e Ashworth. Os resultados foram fruto, sobretudo,
da selegao, colegao e reuniao de imagens e passagens de texto retiradas de
materiais efémeros — revistas, jornais, panfletos, embalagens etc.
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A primeira abordagem adotada com estas colagens foi a de com-
por uma relagao espacial calculada, em que os significados verbais fossem,
como nos trabalhos de Kolar, parte de uma totalidade cujo significado se
da mais pelos simbolismos e analogias que se faz, subjetivamente, entre a
forma e o conteudo unificados. Palavras soltas, como “Joe” e “Hora" (Fig. 27)
nao possuem ligacao direta entre si, mas estimulam o observador a partici-
par ativamente da construgao das mensagens e significados que elas po-
dem conter em relacao a estética global da colagem — similar ao que David
Carson faz com suas colagens, e Kolar com suas poesias “ndo-verbais”, isto
é, sem a construgdo de um encadeamento sintatico. E desse modo que fo-
ram considerados todos os caracteres e palavras nestes experimentos de
colagem: como ativos para alcangar um todo estético maior, porém, sem
desconsiderar os significados interpretaveis das palavras — tanto no que as
palavras podem literalmente significar quanto como elas podem ser usadas
para formar outros significados. O processo de “significagcao”, portanto, é es-
tabelecido pela interagao das palavras com as imagens, cores e formas.

Como mencionado anteriormente, um dos objetivos destes ex-
perimentos foi a replicagao dos processos de rollage e froissage. A fo-
Iha de revista e o papel colorido verde amassados e dobrados (Fig. 28),
por exemplo, correspondem a deformagao material caracteristica do mé-
todo da rolagem, produzindo uma nova relagdao com a forma e as pala-
vras presentes na folha de revista — sem torna-las ilegiveis, mas sim pra-
ticamente ininteligiveis em relagdo ao seu contexto original. Em outra
colagem, também com o emprego da rollage, a informagao visual dos
elementos compositivos é delineada por um tema em comum, que apa-
rece iterativamente: a planta figurada na pintura reproduzida é referen-
ciada na fotografia que faz parte do rollage, uma imagem intercalando a

Figura 27 Colagem
livre. Acervo da
autora, 2024.
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Figura 28 Colagem com apli-
. cacdo da técnica de rollage.
o - _ Acervo da autora, 2024.

outra; abaixo desta composi¢cao, uma planta verdadeira ressecada compoe
junto com um recorte de plastico uma colagem que parece nao fazer parte
da mesma composigéo (Fig. 29). O arranjo neste exemplo é deliberadamen-

te calculado, afastando-se — de maneira relativa — a proposta de descons-

trucao desta série de exercicios — a desconstrugao faz-se notar somente
na disrupgao das imagens que constituem o rollage. A tentativa deste exer-
cicio focou, exatamente, na ligacdo tematica entre os elementos visuais.

Figura 29 Colagem com
aplicagdo da técnica de
rollage. Acervo da autora,
2024.
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Os experimentos seguintes com a técnica de rollage empregaram
uma maior quantidade de tiras, o que aumentou o fluxo de disrupgao na
leitura da informacao visual e intensificou a sensagao de descontinuidade e
fragmentagao. Em um dos exercicios, a sensagao foi complementada com a
adicao de outros componentes, como recortes de papel kraft, revista e ou-
tras imagens, colados e re-colados a fim de criar uma textura de grit — em
traducao livre para o portugués, pode ter o sentido tanto de substantivo, sig-
nificando “pedras” ou “cascalho”, uma alusao a rusticidade, quanto o sentido
de adjetivo, designando “coragem” ou “ousadia”. Aqui, o sentido também é
atribuido ao swiss grit que abordamos anteriormente, visto que nao é so-
mente a estética texturizada que caracteriza essa modalidade, mas também
a disposigcao dos elementos que interiorizam um rigor formal (Fig. 30).

o
.

Figura 30 Rollage com incorporagao da abordagem estética swiss grit. Acervo da autora, 2024.

Em outro experimento, o foco da colagem era especificamente na
técnica de rollage, abstraindo-a de outros ativos na composigao final. Desen-
volvendo as possibilidades de criagao de padroes com tal técnica — como Jifi
Kolar demonstrou em seus trabalhos —, a orientagao das tiras pode ocorrer
nao somente do eixo horizontal, mas nos dois eixos (horizontal e vertical) de
um plano, e ainda seguir orientagdes de angulos variados. Neste caso, recor-
reu-se a orientacao bidimensional, formando uma espécie de grade a partir
das tiras recortadas de uma revista de arte (Fig. 31).

12130 ©

Figura 31 Rollage seguindo os eixos vertical e horizontal, em alusdo a uma estrutura de
grade. Acervo da autora, 2024.
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Enquanto esta primeira série de colagens proporcionou um enten-
dimento favoravel dos processos e possibilidades visuais oriundas da ma-
nipulagao dos materiais utilizados, ficou evidente que elas seguiram uma
regularidade quanto aos seus arranjos espaciais — podemos dizer que, se
visualizarmos a colagem do ponto de vista da arte e design como “jogos”, as
regras de cada um destes exercicios foi a aplicagao metddica de um deter-
minado processo ou abordagem estética estudados anteriormente, sem a
atencao devida a outros diferenciadores que podiam surgir no caminho. Foi
durante estes procedimentos, no entanto, que uma casualidade ocorreu: os
recortes de materiais, ao serem deixados no chao ou numa mesa para depois
serem reorganizados na colagem final, formavam padrdes variaveis de acor-

do com a maneira que eles eram langados aleatoriamente (Fig. 32).

Figura 32 Canto inferior esquerdo: registro fotografico do primeiro momento de
casualidade fortuita. Acima, a direita: resultado do primeiro experimento de colagem
aleatdria. No centro: arranjo que foi selecionado dentre os varios rearranjos ocasiona-
dos pelo processo de “acaso intencional”. Acervo da autora, 2024
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Este momento de serendipidade inspirou um novo conjunto de co-
lagens, cuja “regra” de criagao foi exatamente a selegao de um arranjo cujo
mecanismo de confecgao parte da aleatoriedade. A ideia central é a de que,
apesar do numero limitado de elementos compositivos, o potencial de per-
mutagao entre eles era ilimitado, podendo ser arranjados em inUmeras or-
dens diferentes. Em um primeiro momento, os elementos eram “jogados” ou
“langados” a uma certa altura, para depois serem espalhados com as maos
e rearranjados aleatoriamente. O processo que se seguiu a isto foi a selecao
de somente um dos varios modos randémicos de composigao para compor
a colagem final — um método que pode ser chamado de “acaso intencio-
nal” ou “seletivo”. Para tal, os arranjos resultantes eram registrados fotogra-
ficamente, passando em seguida por um processo de deliberagao subjetiva
guanto a composigao visual mais interessante (Figs. 33 e 34).
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Figura 33 Conjunto de colagens feitas com a regra do acaso intencional. As fotos em miniatura da pagina anterior registram o arranjo selecionado para cada colagem final. Acervo da autora, 2024
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Figura 34 A direita: colagem feita com a regra do acaso intencional.
As fotos em miniatura registram as diversas formas de ordenagao
aleatdrias que precederam a escolha final. Acervo da autora, 2024.
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Em simultaneo aos ultimos experimentos de colagem, foram realiza-
das as primeiras gravuras com placas de lindleo (Fig. 35). A principio, a expe-
rimentagcdo com a técnica de linoleogravura deteve-se a duas premissas: a
primeira se refere a praticidade na execugao de gravuras em lindleo, possibi-
litando a producao de cépias sem o uso de ferramentas muito sofisticadas; e
a segunda alude ao carater de multiplicidade e reprodutibilidade da técnica
de gravura, além da diferenciacao estética que pode-se obter a cada copia -
um atributo que pdde ser explorado com mais afinco no decorrer desta série
de experimentagdes manuais e encadeado com a pratica no meio digital,
como contemplaremos mais adiante. Em outro exercicio, os restos de folhas
de papel usadas como testes para a reproducao das linoleogravuras formam
uma colagem, estabelecendo um didlogo direto com o método de “acaso

seletivo” das colagens aleatdrias exibidas anteriormente (Fig. 36).

Figura 35 Primeiras cépias de linoleogravura; acervo da autora, 2024. Estes exercicios ndo objetiva-
ram a qualidade da reproducao, e sim o potencial de variabilidade estética.
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Figura 36 Colagem feita com recortes do exercicio com linoleogravura. Acervo da autora,
2024.

Concomitantemente aos primeiros exercicios de linoleogravura e aos
ultimos exercicios de colagem, iniciaram-se as investigagdes experimentais
no meio digital, aplicando neste meio o que foi apreendido nas praticas ma-
nuais — em especial o conceito de desconstrugao visual e o aprendizado ad-
quirido com as colagens. A escolha da colagem como técnica condutora do
meu processo de criagdo neste projeto — fato que se torna mais perceptivel
a seguir, na fase exclusivamente digital — deve-se principalmente a duas ca-
racteristicas: a natureza sintética da colagem, isto &, sua capacidade em sin-
tetizar diferentes ideias visuais, concentrando em si elementos que permi-
tem uma significagao conjunta; e a natureza “procedural” dessa linguagem,
isto &, a capacidade de visualizagao do procedimento interno que resultou
nas combinagdes, na ordem dos elementos etc. Além disso, a facilidade em
reproduzir a técnica da colagem por meio de determinadas funcionalidades
nas aplicagdes digitais utilizadas — como a constru¢ao de camadas no Adobe
Photoshop, por exemplo - foi de fundamental importancia para a transposi-
¢ao do conhecimento apreendido nas colagens manuais para a plataforma
digital.

Os exercicios incipientes no meio digital, entretanto, focaram num
primeiro momento na experimentagao com o ferramental do Photoshop,
com o intuito de reproduzir o conceito de desconstrugao de elementos visu-
ais. Tal conceito foi aplicado, por exemplo, na manipulagdo tipografica (Fig.
37 e 38), a fim de reproduzir o estilo “swiss grit” da revista Ray Gun; e na
busca por uma estética de desenho digital correspondente a ideia de des-
construcdo com o uso de mesa digitalizadora (Fig. 39). Além do emprego
das camadas de imagens, camadas de ajustes e mascaras de camada no
Photoshop, foi crucial nesta experimentacao o uso de outras funcionalida-
des adicionais do programa, em especial do filtro de distor¢ao denominado
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“mesclagem”. Segundo as informagodes retiradas do website do Adobe:

O filtro Mesclagem arrasta uma selegao usando um valor de cor do
mapa de mesclagem (0 é o deslocamento negativo maximo, 255 é o
deslocamento positivo maximo, e um valor de cinza de 128 ndo produz
mesclagem). Se um mapa tiver um canal, a imagem sera deslocada ao
longo de uma diagonal definida pelas proporcoes de escala na hori-
zontal e na vertical. Se 0 mapa tiver mais de um canal, o primeiro canal
controlara a mesclagem horizontal e o segundo, a mesclagem vertical.
O filtro cria mapas de mesclagem, usando um arquivo compactado
salvo em formato Adobe Photoshop. — Informacao retirada em: ht-
tps://helpx.adobe.com/br/photoshop/using/applying-specific-filters.
html?x-product=Helpx%2F1.0.0&x-product-location=Search%3A-

Forums%3Alink%2F3.6.3. Ultimo acesso: 18 dez, 2024.

Figura 37 A direita, em preto e branco: teste de
desconstrucdo tipografica no Photoshop com uso
do filtro de mesclagem; miniaturas a esquerda: cola-
gens individuais resultantes daquele processo.
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Figura 38 Teste de desconstrucao tipografica.
E interessante notar que o processo de des-
construgao poderia ter sido feito com o uso

de mascaras de camada, criando-se recortes e
ajustando-se niveis de opacidade ou preenchi-
mento; porém, tal processo foi facilitado pelo
uso do filtro de mesclagem. O texto reprodu-
zido pertence ao poema “Tabacaria” (1928), de
Fernando Pessoa.
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Figura 39 Na pagina anterior: dois desenhos digitais fabricados com o uso de mesa digitali-
zadora, utilizando-se pincéis no Photoshop que reproduzem o efeito de ilustragdo, mascaras
de camada e o filtro de mesclagem. Acima: detalhe do processo de mesclagem; a esquerda,
esta reproduzido o arquivo usado para produzir o mapa de mesclagem, cujos parametros de
deslocamento definiram a distor¢ao no documento final.

Em seguida, foram iniciadas as primeiras tentativas de colagens di-
gitais (Fig. 40) aproveitando o processo da aleatoriedade estudado ante-
riormente com as colagens manuais. Faz-se necessario reconhecer uma di-
ficuldade inicial em transpor o aprendizado dos procedimentos da colagem
aleatéria para a plataforma digital, em grande parte devido a inadequacao
das ferramentas do Photoshop para a confecgao de um processo mais ran-

doémico — com excec¢ao da ferramenta de inteligéncia artificial do programa;
porém, como veremos adiante, programas especificos foram utilizados para
preencher esta funcionalidade. Ademais, uma importante questao emer-
giu dos procedimentos de aleatoriedade no meio analégico, assumindo um
significado ainda mais relevante nesta etapa digital do projeto: a nogao do
que é esteticamente “aleatério” ou “irregular” é, com frequéncia, marcada
por um viés particular que pode atuar contra o préprio resultado pretendido.
Analogamente, outra questao surge daquela: a existéncia de uma estrutura
implicita pode afetar o efeito de irregularidade pretendida, de tal modo que
os experimentos de colagem digital se conformam “inconscientemente” no
aspecto formal de uma grade (ou grid), a qual discutiremos a seguir.

Figura 40 Primeiros exercicios de colagem no Photoshop. A colagem digital a direita dialoga
mais diretamente com a questao da grade.
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Consagrado na fase modernista do design grafico, o grid foi também
uma declaragao de modernidade nas artes visuais como um todo, com cer-
tos tedricos, historiadores e criticos de arte elegendo-o como o mais emble-
matico paradigma estético-espacial do século XX.

E seguro afirmar que nenhuma forma no conjunto da producao estéti-
ca moderna se sustentou tao implacavelmente quanto o grid, ao mes-
mo tempo que este permaneceu tao impermeavel a mudancgas. Nao
apenas a quantidade de profissdes que se tornaram devotadas a explo-
racao do grid é impressionante, mas também o fato de que nunca tal
exploragao poderia ter encontrado um terreno menos fértil. Como a ex-
periéncia de Mondrian amplamente nos demonstra, desenvolvimento
é exatamente o que o grid resiste. Mas ninguém parece ter sido detido
por esse exemplo, e a pratica modernista continua a gerar ainda mais
instancias do grid. (KRAUSS, Rosalind; Grids, 1979, p. 50).

A pesquisadora e critica tedrica Rosalind Krauss (1941-) ressalta como
os estudos de perspectiva dos séculos XV e XVI ndo sao exatamente os pri-
meiros exemplos da grade; afinal, a perspectiva é a demonstracao da ma-
neira como a realidade e a sua representacao podiam ser mapeadas uma
em relagdo a outra, de modo que a imagem pintada e seu referencial no
mundo real de fato relacionavam-se entre si. De acordo com Krauss (1979),
tudo sobre o grid se opoe a essa relagao, rompendo-a desde o comeco. Se a
grade mapeia algo, ela o faz com a proépria superficie do quadro. As qualida-
des fisicas da superficie, podemos dizer, sao mapeadas sobre as dimensoes
estéticas da mesma superficie. Estes dois planos — o fisico e o estético — sao
demonstrados como sendo um Unico plano coextensivo e, através das abs-
cisas e as ordenadas do grid, coordenado.

O vestigio mais concreto da grade, em contrapartida, se encontra na
grandiosa cadeia de reagdes pela qual o modernismo nasceu a partir dos
esforcos do século XIX — em especial os estudos de sobre dptica fisioldgica
e a vertente concentrada na fisiologia do mecanismo de percepcao visual,
preocupada com a luz e a cor como elas sao vistas, uma abordagem interes-
se imediato para os artistas (KRAUSS, 1979, p. 57). Curiosamente, os tratados
escritos sobre Optica fisiolégica eram ilustrados com grades a fim de repre-
sentar as cores complementares. Ao “descobrirem” o grid, o cubismo, o de
Stijl, Mondrian e Malevich pousaram num lugar que estava fora do alcance
de tudo que veio antes: o grid declara o espacgo da arte como simultanea-
mente auténomo e autotélico (idem, p. 52).

Talvez o atributo mais importante que consolidou a grade como em-
blema de tudo o que é moderno seja seu poder em espacializar uma narra-
tiva. Como atesta Krauss (1979), apesar do grid ndo ser uma narrativa pro-
priamente dita, ele é uma estrutura que permite a organizagao espacial do
mundo, incluindo a “contradi¢cdo entre os valores da ciéncia e os valores do
espirito e a sua manutencéo (ou suspensdo) dentro da consciéncia do mo-
dernismo - ou ainda da inconsciéncia deste — como algo reprimido” (p. 55).
Uma vez que realizamos isto, podemos também entender que, na arte do
século XX, ha “grids” até quando nao esperamos encontra-lo, ou até mesmo
quando nao conseguimos vé-lo.

Somada a estrutura bivalente da grade — entre o material e o sim-
bdlico —, Krauss postula o argumento de que o grid é uma estrutura que se
estende, em todas as diregdes, para o infinito. De acordo com essa logica,
quaisquer limites impostos ao grid numa obra de arte sé podem ser vistos
como arbitrarios. Tal obra de arte é apresentada como um mero fragmento,
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uma pequena se¢ao ou recorte arbitrariamente selecionado a partir de uma
continuidade infinitamente grande e implicita (KRAUSS, 1979, pp. 60-61). Esta
¢ a leitura centrifuga da existéncia da obra de arte, no qual o grid opera de
dentro do objeto estético para fora.

Na abordagem centripeta da existéncia da obra de arte, a grade na-
turalmente atua na diregao contraria, isto &, dos limites externos do objeto
estético para dentro. O grid, nesta leitura, € uma representacao de tudo que
separa a obra de arte do mundo, do espaco ambiental e de outros objetos. E
essencialmente um modo de repeti¢cao, de introjecao e mapeamento da es-
trutura do mundo para dentro do objeto artistico — uma definicao da propria
natureza e do propdsito da arte. Essa postulagao subentende que a obra de
arte é estruturada como um todo orgénico e auténomo (KRAUSS, 1979, p. 62).
Ainda sobre essa bivaléncia centrifuga-centripeta na pratica artistica, Krauss
descreve diferentes maneiras de expressao possiveis. Na pratica centrifuga,
porque ela postula a continuidade tedrica da obra de arte no mundo, o uso
do grid pode assumir desde afirmagoes puramente abstratas dessa conti-
nuidade até projetos que tentam ordenar aspectos da “realidade” abstraida.
Ja na pratica centripeta, que considera a superficie da obra de arte como
algo completo e internamente organizado, a tendéncia é nao desmaterializar
aquela superficie, mas fazé-la um objeto da visao.

Tendo em vista as enunciagoes supramencionadas, nao é exagero
afirmar que a pratica da colagem como linguagem artistica propriamente
dita — e verdadeiramente contemporanea — internaliza o conceito e a estru-
tura da grade na maneira como seus elementos sao ordenados e especiali-
zados numa superficie. Somado a isto, o meio digital em si ja se encontra or-
ganizado em um grid, que é a propria camada de pixels que compdem uma

imagem, sendo o pixel o menor elemento em um dispositivo de exibicao
(por exemplo, um monitor), ao qual é possivel atribuir-se uma cor — o que,
fortuitamente, nos remete ao diagrama de decomposi¢ao de cores comple-
mentares nos estudos de dptica fisioldgica que deu origem a grade nas artes
visuais. Assim, o que se intencionou com os exercicios de colagem baseados
em procedimentos aleatdrios foi exatamente a resolugcdao de um modo de
composicao desconstruida e irregular dentro da estrutura inexoravel do grid.
Aresposta mais adequada a esta proposta é a abordagem centrifuga da obra
de arte, pois neste modo, os elementos estéticos assumem uma qualidade
para-fora-da-tela que reforca a sensacao de fragmentacao, desconstrucao
e desenquadramento — este ultimo relativo a teoria deleuziana.

Para tal, ao longo da orientacao deste projeto, foi sugerido o uso de
ferramentas de programacao ou inteligéncia artificial na fabricacao de cola-
gens aleatdrias, de forma que se pudesse: (a) reduzir o viés pessoal na busca
por uma disposigdo espacial irregular e aleatdria; e (b) automatizar a busca
por um modo — que depois viria a ser autdnomo, no projeto final — de produ-
¢ao de colagens digitais irregulares, aleatérias e majoritariamente centrifu-
gas, fornecendo o material necessario para a espacialidade visual pretendida.
Foi neste momento que foram utilizados programas de operagao algoritmi-
ca, em particular o Processing e o ChatGPT, para a confecgao de colagens
digitais. Um dos requerimentos para tal produgcao automatizada consiste na
escolha prévia de um banco de imagens para compor as colagens finais; as
imagens foram selecionadas dos experimentos manuais e digitais.

No caso do Processing — uma ferramenta de programacao de codigo
aberto que visa ensinar no¢oes basicas de programacao de computador de
forma visual, construido para as artes eletronicas e comunidades de proje-
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tos visuais —, os “esbocos” produzidos foram produtos da edi¢cdo do cédigo
da linguagem no chamado "“sketchbook” do programa, que corresponde ao
Ambiente de Desenvolvimento Integrado (IDE) onde se desenvolve o cédi-
go-fonte (Fig. 41). No terminal do IDE, o tamanho documento ¢é reproduzido
apos “size", entre colchetes, em unidade de pixels, e o niUmero total de ele-
mentos escolhidos é escolhido previamente e editado em “Element[n]”. As
imagens usadas foram compiladas numa pasta dentro do diretério do Pro-
cessing e nomeadas aleatoriamente segundo o cédigo “nyt_0On” — em que
o “n” final responde a uma progressao numérica crescente, isto &, nyt_O1,
nyt_02, nyt_03 e assim por diante.

) Arquivo Editar Sketch Debug Ferramentas Ajuda  colagem 1|. — Od X

i void setup() {
size(2480, 3508);
for (int i = 8; i < elements.length; i++) {
String dimageName = "nyt_" + nf(i+1, 2) + ".png';
elements[i] = new Element(imageName);
3
i noloop() ;
] }

B vo-d draw() {
} background(@) 3
for (int 1 = 8; 1 < elements. length; i++) {
elements[i].display();

Figura 41 IDE do Processing contendo o codigo-fonte dos primeiros testes de colagens di-
gitais aleatdrias. Neste caso, foram selecionadas 13 imagens para compor as colagens finais.

Os esbogos do primeiro exercicio de colagem digital no Proces-
sing geraram diferentes instancias de grid seguindo o modelo centrifugo:
as imagens usadas como elementos de composicao das colagens sao em
sua maioria recortadas para preencher o espaco pré-defindo (dimensdes de
uma folha de papel A4), criando um contraste e uma sensacao de continui-

dade para além dos limites da tela (Fig. 42).




Figura 42 Esbogos das primeiras colagens feitas no Processing.

Com a absorc¢ao do aprendizado nestes primeiros experimentos de
colagens aleatdrias com o emprego de algoritmo customizavel, foi empre-
endida uma releitura nos exercicios de gravura, potencializando a expressao
dessa linguagem em paralelo com a técnica da colagem e expandindo o
conceito de colagem irregular para dentro da tradicional regularidade da

gravura. Os resultados formam composi¢cdes visuais sobrepostas e a exe-
cucao se baseou tanto na técnica do acaso intencional apreendida nas co-
lagens manuais — neste caso, a placa de lindleo para cada composicao res-
pectiva foi posicionada aleatoriamente e, por vezes, até mesmo “atirada” de
certa altura e impressa diretamente no papel — quanto na espacialidade das
colagens digitais produzidas por algoritmo (Fig. 43).
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Figura 43 Na pagina anterior e na presente pagina:
Acervo da autora, 2024.

série de experimentos mono e bicromaticos com gravura aplicando os conceitos de colagem aleatéria apreendidos ao longo do processo criativo.
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As ultimas experimentagdes deste primeiro bloco do processo cria-
tivo foram efetuadas com o intuito de concluir o desencadeamento organi-
co que levou a primazia da colagem como um modo de linguagem propria
neste projeto experimental. Primeiramente, fabricou-se mais uma série de
colagens no Processing (Fig. 44), porém agora com um menor numero de
elementos composicionais e a adigdo de um novo comando no cédigo-fonte
para salvar cada esbogo gerado automaticamente. Em seguida, foi condu-
zido um teste através do mecanismo generativo de imagens do ChatGPT.
O mecanismo deste programa permite que o usuario utilize tanto a area de
prompt — onde se insere a descrigao que dara o comando textual para o pro-
grama — quanto o upload da(s) imagem(ns) de referéncia que informa(m) o
resultado final. Neste exemplo, foram selecionados as mesmas trés imagens

Figura 44 Esbocos das ultimas colagens feitas no Processing.

73



do ultimo experimento com o Processing a fim de estabelecer uma o com-
paragao: a colagem gerada pelo ChatGPT - diferentemente das colagens
geradas pelo Processing — mantiveram as imagens composicionais intactas,
sem recortes, correspondendo a leitura centripeta do grid segundo Krauss
e remetendo a configuracdo espacial das colagens aleatérias manuais (Fig.
45),

Para efeito de finalizacao, realizou-se ainda exercicios de sintese no
Photoshop (Fig. 46), na tentativa de aglutinar as praticas de colagem que
mais se acentuaram ao longo do processo de criagao, tais como: a reprodu-
¢ao do que seria a disposicao espacial de uma colagem produzida aleato-
riamente, seja por intermédio analdgico ou digital; e a aplicagao de efeitos
estéticos que vao ao encontro dos estudos de caso abordados neste capitu-
lo — o swiss grit e a desconstrugao tipografica da Ray Gun, além da estética
fragmentaria de Jifi KolaF, reproduzida nestes exemplos na colagem (canto
inferior direito na préoxima pagina) que decompde uma imagem no formato
dos pixels da grade, expondo a estrutura intrinseca a tela digital. Pode-se
dizer que estes exemplares de colagem digital se alinham mais a leitura cen-
tripeta do que a centrifuga, pois, a0 menos comparativamente as colagens
produzidas por algoritmo customizavel e IA, as imagens nao aparentam ser
abruptamente interrompidas nas bordas dos documentos — com excecgao
do texto da colagem reproduzida no canto superior esquerdo, em que a pri-
meira linha do texto é interrompida para continuar diretamente abaixo.

Por fim, o ciclo de experimentos visuais neste bloco de producao se
encerrou com as Ultimas colagens produzidas por IA, no ChatGPT: trés com-
posicoes digitais, cada qual uma iteragao espacialmente aleatéria e centri-
peta dos mesmos elementos visuais (Fig. 47).

Figura 45 Esboco de colagem feita no ChatGPT. O prompt utilizado para confecciona-la lé:
“Criar uma colagem irregular e aleatéria a partir destas 3 imagens; o tamanho da colagem
deve se ajustar as dimensdes de uma folha A4".
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Figura 46 Colagens digitais de sintese, feitas no Photoshop.

Figura 47

Uma das trés colagens digitais finais geradas no ChatGPT.
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4.2.2. Segunda etapa: projeto digital final

O objetivo do projeto final foi englobar o ciclo de experimentagoes
praticas desenvolvidas de maneira sintética, de maneira que toda a trajetéria
rastreada anteriormente de evolugao de ideias — com seus desvios, momen-
tos de rememoracao e retomada de etapas anteriores, pausas e destilagao
de ideias — fosse depurada neste ultimo “experimento”, isto &, o projeto final
em si. Como pdde ser observado e concluido da somatdria dos experimentos
praticos, o que se iniciou com um destaque para a linguagem da ilustragao
se deslocou essencialmente para o estudo pratico e conceitual da técnica
da colagem e, em particular, dos modos de confeccao que materializassem
os conceitos de aleatoriedade, irregularidade, fragmentagao e desconstru-
¢ao nos meios analégico e digital. Somado a isso, uma retomada a etapa da
gravura permitiu uma fusao entre linguagens, permitindo o casamento da
técnica de linoleogravura com a colagem.

Em conformidade com o desenvolvimento pratico, o projeto final teve
como fio condutor a preferéncia pelo registro visual que privilegia a expres-
sdo subjetiva. Desse modo, a qualidade autografica do projeto foi potenciali-
zada com o uso de referéncias a temas, passagens literarias, poemas pesso-
ais, fotografias e outros objetos idiossincraticos que compoem as vivéncias
estéticas da autora. No entanto, é importante relembrar a ambiguidade en-
tre autografico-alografico neste projeto, visto que o formato escolhido para
a materializagcao deste projeto — o cartaz — encerra a possibilidade da exis-
téncia multipla. A ambivaléncia entre a integridade subjetiva dos resultados
formais-visuais do projeto e a leitura convencionalmente objetiva que se faz

dos cartazes — além da natureza projetual e mecanica que sua fabricacao
implica — também adiciona outra camada a dualidade entre a alografia e a
autografia.

Inicialmente, pretendia-se realizar os documentos no tamanho de
uma folha A3 — 21 centimetros de largura por 29,7 centimetros de altura, ou
2480 por 3508 pixels. Porém, nao somente as dimensdes dos cartazes foram
alteradas ao final do projeto em fungao de uma eventualidade, como tam-
bém a quantidade de pecas: no inicio do processo criativo, imaginava-se a
confecgao de cerca de vinte cartazes A3; ao longo do processo e atentando-
-se a requerimentos como o prazo de montagem do trabalho para a eventual
exposigao dos formandos de Artes Visuais da ECA, o niUmero de cartazes
foi reduzido para seis, e depois, ao final do semestre, efetivamente elevado
a nove cartazes de tamanho préximo a uma folha A2. Grande parte do ar-
quivo original do projeto, no entanto, continha seis documentos principais
— correspondentes a seis cartazes —, sendo adicionados mais trés cartazes
somente no final do projeto a fim de complementar a série de cartazes no
espaco reservado a apresentacao da obra no Espaco das Artes da Universi-
dade de Sao Paulo.

O primeiro rascunho do projeto (Fig. 48) funcionou como um “esque-
leto” que auxiliou na estruturacao e continuidade visual entre os cartazes.
Como pode-se atestar mais adiante, alguns dos elementos iniciais escolhi-
dos foram alterados, mas a formagao que remonta a uma arvore e seus ga-
Ihos, por exemplo, manteve-se como um motivo ou tema até a ultima for-
matacgao dos seis documentos originais. Tais documentos, vale mencionar,
foram diagramados em primeira instancia num mesmo arquivo, dividindo-
-os por “pranchetas”. A fungao da prancheta (artboard, em inglés) no progra-
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ma Adobe Photoshop é de cortar o conteudo de qualquer elemento conti-
do até suas bordas. Segundo a propria empresa, visualmente, as pranchetas
servem como telas individuais dentro de um documento e sao organizadas
hierarquicamente no painel de camadas, permanecendo intransponiveis por
outras pranchetas (informacao retirada de website, em: https:/helpx.adobe.
com/br/photoshop/using/artboards.html). Esta utilidade permitiu ndo ape-
nas a visualizagao do projeto como um todo, mas também a possibilidade de
se isolar uma ou mais pranchetas caso necessario.
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Figura 48 Esboco inicial do projeto final, realizado com auxilio de pranchetas no Photoshop.

Versdes subsequentes do esbogo original ou “esqueleto” realgaram
a extragcao de referéncias do que foi mais expressivo de todos os experi-

mentos praticos — como a assimilagdo do aprendizado adquirido com os
experimentos de colagem, gravura, desconstrucao tipografica desafiando a
legibilidade e estética geral de desconstrucao e fragmentacao (Fig. 49). Po-
de-se dizer, entretanto, que o aspecto mais significativo que se evidenciou
no projeto final foi a espacialidade irregular, recortada e descontinua inspira-
da diretamente dos experimentos com o uso de algoritmo customizavel e IA.
Uma evidéncia disto é a maneira pela qual determinadas imagens e textos
de cada cartaz sao recortados nas bordas do arquivo individual. Alguns des-
tes elementos sao simplesmente interrompidos — sem a continuidade visual
externa —, enquanto outros sao continuados para o dominio do cartaz ao
lado — horizontal ou verticalmente. Neste ponto, uma observagao pode ser
articulada a respeito da ambivaléncia centripeta-centrifuga de leitura espa-
cial da grade no projeto final: a0 mesmo tempo que a abordagem prevalente
nos cartazes individuais € a centrifuga, implicando a desmaterializagao da
superficie e a dispersao da matéria em um campo perceptual ou um movi-
mento implicito (KRAUSS, 1979, p. 63), a leitura conjunta de todos os cartazes
ja permite uma visualidade do objeto como um todo - talvez nao integral-
mente, no entanto, pois ainda existe, nas bordas de alguns dos cartazes late-
rais, uma alusdo a continuidade.

Na tentativa de acentuar a caracterizacdo autografica deste projeto,
um recurso muito expressivo foi a escolha das fontes tipograficas usadas
para os textos que compdem o trabalho. A ideia foi emprestada da diregao
de arte da revista Ray Gun — o conceito de irreveréncia no emprego de di-
ferentes fontes —, sendo que, neste projeto, foram selecionadas duas fontes
de uso comercial e outra fabricada pela prépria autora. A fabricagao de uma
fonte elevou a autoralidade do projeto, utilizando-se uma assinatura caligra-
fica que pdde ser facilmente produzida através do uso de uma ferramenta
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Figura 49 Uma das versoes do projeto final, com a insergao de mais elementos composicionais

e a espacializagcdo mais semelhante aos exercicios de colagem aleatéria com IA.

digital: o Calligraphr. Esta ferramenta permite ao usuario “escrever” sua pro-
pria fonte utilizando um template customizado que o aplicativo fornece. De-
pois de impresso e preenchido, o documento é digitalizado e um algoritmo
automatiza a produgao de uma fonte a partir do template manuscrito. Por
ultimo, cabe ao usuario baixar o arquivo da fonte para utiliza-la livremente
em diferentes plataformas e projetos digitais (Fig. 50).

Além do uso de uma ferramenta digital na fabricacdo de uma das
fontes utilizadas no projeto final, uma outra particularidade foi a incorpora-
¢ao, em um dos cartazes, de uma colagem irregular confeccionada no Cha-
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Figura 50 Template digitalizado da tipografia caligrafica autoral, como visto na plataforma
de usuario no site do Calligraphr.

tGPT. Permutando-se entre trés elementos de significagao pessoal, dois de-
les sendo ilustracoes digitais e outro um dos experimentos finais de gravura
— da série que integrava a linoleogravura com os experimentos de colagem
aleatdria —, foi fabricada uma sintese no primeiro cartaz do projeto (Fig. 51),
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no canto superior esquerdo, unificando a colagem de IA com a edigao feita
diretamente no Photoshop, a fim de garantir uma maior coesao estética com
o restante dos documentos.

E possivel notar ainda, em ultima analise, uma tendéncia em reprodu-
zir efeitos que remetessem aos experimentos analégicos, como um aceno a
parte artesanal do ciclo de experimentacao pratica. Indicios desta tendéncia
estdo na sobreposicao, em cada cartaz, de uma textura de papel enruga-
do — alcangada através da digitalizagao de um pedaco de papel levemente
amassado e aplicando-se um modo de sobreposi¢ao no Photoshop, como a
opg¢ao “luz indireta”. Outros indicios da tendéncia manual residem na digi-
talizacao de elementos compositivos — referenciando a pratica de colagens
manuais — posicionados de maneira relativamente aleatdéria nos cartazes
(Fig. 52).

Figura 52 Detalhes de elementos digitalizados, em uma alus3o as colagens manuais.

A Ultima versao do projeto, como vimos anteriormente, acresceu aos
seis cartazes originais trés pecgas, a fim de preencher mais expressivamente
o espago de exibicdo da obra. Destes trés trabalhos adicionais, dois deles
enfocaram na abstracao informal de uma Unica cor — elemento que adiciona
uma camada de suspensdao e minimalismo em comparagao a quantidade
de informacgdes visuais dos cartazes restantes; enquanto outro cartaz de-
dicou-se a expressao referencial dos exercicios de ilustragao do bloco de
experimentos praticos (Fig. 53). A disposicao espacial dos cartazes afixados
na parede seguiu o conceito de irregularidade que conduziu esteticamente o
presente projeto. E importante citar, também, que os Gltimos momentos de
edicao do arquivo com os cartazes coincidiu com os testes de impressao fei-
tos na grafica da FAU-USP, culminando na decisao subsequente de ampliar
o tamanho dos cartazes para praticamente o dobro das dimensdes originais
— 0 novo tamanho correspondeu a 42 cm de largura por 65 cm de altura.

A seguir, além do diagrama geral do projeto, estao reproduzidos cada
cartaz individualmente, podendo-se observar os detalhes discutidos ao lon-
go deste bloco. A obra final recebeu o titulo “Parafernalia”, substantivo que
assume significados satisfatoriamente compativeis com o propdsito do pro-
jeto prético: (a) um conjunto de apetrechos necessarios a uma certa ativida-
de; (b) um conjunto de objetos de uso pessoal, pertences, acessérios; e (c)
uma colecao de coisas usadas e/ou velhas, tralha.
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Figura 53 Disposicao es-
pacial do conjunto final dos
cartazes, da maneira que
foram exibidos no espago
expositivo.
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CONSIDERACOES
FINAIS

Em andlise retrospectiva, é interessante comparar a concepgao ori-

ginal do projeto pratico experimental com o rumo que este tomou no pro-
cesso de criagdo. Enquanto algumas acepgdes tedricas e exercicios praticos
estimularam uma resposta pontual no conjunto final dos cartazes, outros
conceitos, técnicas e metodizagoes tiveram um efeito inesperado e trans-
formacional no projeto. Um destes efeitos foi aquele provocado pelo uso de
ferramentas de programacao e inteligéncia artificial como uma alternativa
a um problema que surgiu ao longo do percurso criativo. Em resposta ao
meétodo de acaso intencional aplicado as colagens manuais, o algoritmo sur-
giu como um substituto na area digital a problematica da multiplicidade de
resultados que se pode alcancar quando abordamos a arte como um “jogo”
— ou seja, como um sistema de criagao baseado em parametros predetermi-
nados.

Como vimos, a presenca de regras nao limita a criagao, e sim permite
uma variabilidade e mutabilidade caracteristica dos objetos variaveis ou ob-
jectiles dentro de um conjunto limitado. Segundo essa leitura, nao somente
as colagens ou os cartazes podem ser considerados objetos variaveis, mas o
algoritmo em si, quando personalizavel, também pode ser classificado des-
ta maneira. O projeto final pareceu priorizar exatamente a variabilidade dos
modos de expressao e espacializagao dos elementos no “quadro” — que no
meio digital corresponde a grade — como a leitura deleuziana propde, sendo
que os efeitos puramente visuais assumiram uma posi¢ao nao menos im-
portante, mas menos especulativa no conjunto dos cartazes, fazendo parte,
genericamente, do meu filtro estético.




Em termos gerais, pode-se também analisar o projeto final toman-
do como medida a contribuigao deste para o questionamento tematico do
presente texto: o projeto final conseguiu contribuir para o debate sobre um
eixo dindmico entre arte e design? Com outras palavras, sera que o presen-
te projeto foi bem-sucedido na sobreposicao e expansao entre as lingua-
gens, técnicas e teorizagdes no campo das artes visuais com as abordagens
e conceitos na area de design — o grafico, em especial? Talvez, tal questao
seja demasiadamente conjectural para ser respondida aqui. Em todo caso,
o processo metodolégico do presente trabalho manteve-se justamente na
linha expositiva e interpretativa e culminou na pratica final que complemen-
tou alguns dos conceitos abordados no bloco tedrico, de modo a encontrar
os pontos de intersecgao entre o campo de arte e design e expandi-los na
pratica — nunca intencionando uma sintese que solucionasse de maneira ca-
tegdrica o objeto de pesquisa.

Vista de um angulo critico, podemos analisar também a exposicao
histérica do presente trabalho e chegar a algumas consideragoes. Movimen-
tos como o Arts & Crafts, a Jugendstil, a Secessao de Viena e a Art Nouveau,
ao contribuirem para a consolidagao e o desenvolvimento das chamadas ar-
tes aplicadas — que posteriormente se designou por design — e empreendi-
mentos modernistas como a Bauhaus — que objetivaram a comunhao entre
diferentes atividades humanas (artes visuais, arquitetura e design) num es-
forco formalizar as areas produtivas que se desenvolveram com a expansao
industrial —, inadvertidamente fundamentaram um aspecto menos positivo
e que tera determinado por parte da historiografia da arte uma apreciagao
negativa deste periodo: a gradual transformagao das suas propostas formais
e estéticas num academismo simplificado que rapidamente caiu no superfi-
cialismo da producao de objetos industriais banais englobados no conceito

de industria cultural.

Contrariamente a essa visao, no entanto, o proprio fluxo histérico evi-
dencia a ubiquidade da cultura de massa e a reversao relativa de seu status
por um processo cultural e social de “auratizagao”. Pode-se dizer que certos
produtos culturais no limiar entre arte e design — com énfase nos cartazes
artisticos — modificaram a percepgao sobre objetos de massa positivamen-
te, ressignificando-os. Vale destacar também as tentativas na artes visuais
de subverter o regime de atengdo quanto aos objetos utilitarios, colocan-
do-os em par de igualdade — mesmo que de forma critica — com qualquer
outro objeto de contemplacao artistica, estabelecendo a relagao indissoluvel
da sociedade moderna com a imagem e tornando visivel a linha, por vezes
ténue, entre arte e comércio. Tal inovagao pode ser sentida no conjunto final
dos cartazes do projeto experimental, que ndao comporta significagao co-
mercial alguma, subvertendo a funcao esperada deste meio, mas mantendo
com ele semelhancgas formais e sintatico-visuais — ou seja, a relagao entre
imagem e texto —, combinadas com um registro tematico e estético forte-
mente autografico.

Mais contemporaneamente, conceitos como “artemidia” e “artes ele-
trénicas” englobam um novo sistema de expressoes criativas contempora-
neas produzidas, modificadas e transmitidas por meio de tecnologias digi-
tais que tém sua origem em um contexto cientifico e industrial, servindo
como uma espécie de “ponte reconciliadora” — mesmo que ainda se mante-
nha a ligagao com os rétulos classificatorios e hierarquizantes das atividades
humanas — da longa histdria apartada entre arte e design. Preservadas suas
distingdes fundamentais, as influéncias mutuas entre design e arte visual
evoluem continuamente diante das mudangas culturais e tecnolégicas, hoje
em um ritmo notadamente acelerado.
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