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Resumo: O presente artigo intenciona discutir o didlogo permanente,
historicamente pontuado, entre técnica, tecnologia, metodologia e
composicao visual, ressaltando a importante conexao entre esses fatores
na construcao de linguagens que viabilizem a semantica dos projetos em
Design Grafico. Aponta questdes fundamentais que constituem o debate
acerca dos elementos de composicdo da linguagem visual no Design
Grafico e a relacdo semantica entre eles, tomados como resultados de
procedimentos de carater relacional diante das condi¢des sociais e
culturais de uma determinada situacao de projeto. Traz ao debate a
importancia de uma articulagdo de experiéncias de diferentes naturezas,
provenientes do entorno que forma a situacdo criativa, para a relacado
compositiva das formas tipograficas e imagéticas na linguagem grafica de
um projeto.
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Abstract: This article intends to discuss the continued dialogue, punctuated
historically, between technique, technology, methodology and visual
composition, emphasizing the important connection between these factors
in the construction of languages that allow the semantics of projects in
Graphic Design. Points out key issues that constitute the debate about the
composition of elements of visual language in the Graphic Design and the
semantic relationship between them, taken as a result of relational
character of proceedings in the face of social and cultural conditions of a
given project situation. It brings to debate the importance of joint
experiences of different kinds, from the environment that forms the
creative situation for the compositional relation of the Typographic and
imagistic forms in the graphic language of a project.
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1. INTRODUGAO

A intencdo desse artigo foi tocar em alguns pontos fundamentais do Design
Grafico como atividade e como campo de conhecimento, para demonstrar justamente
a sua complexidade enquanto um dominio formado historicamente por uma
combinacgdo interdisciplinar de saberes técnicos e tedricos. Essa natureza hibrida
coloca o campo do Design Grafico em uma posicao de constante atualizacdo também
devido a sua capacidade de absorver mudancas tecnolégicas e gerar recursos
metodolégicos para atender as suas demandas. Enquanto area profissional, o Design
Grafico também se modifica para dar respostas a problematica dos projetos em cada
época e para realizar-se como um campo de agenciamento da cultura e do universo
simbdlico compartilhado socialmente. Tudo isso realizado através de um
agenciamento criativo entre componentes textuais e imagéticos, uma ldgica de
composicao que relaciona conceitualmente elementos visuais.

Visto dessa forma, o Design Grafico ganha complexidade ao ultrapassar a
técnica e a capacidade de representacdo para envolver outras habilidades que
antecedem a sua acdo direta de materializacdo visual de uma forma grafica. A ideia de
concepcdo de uma peca grafica, em relagdo a sua forma fisica e também a sua funcdo,
coloca novas demandas em jogo, pois conceber um produto traz em si tanto a
idealizacdo, que é movida por uma intencdo de uso e um propdsito estético, como a
necessidade de se pensar meios de materializagdo dessa ideia, ou seja, um
pensamento projetual. A atividade exige, portanto, a importante tarefa de elaboracao
de um projeto, ou seja, além de ser um desenhista, esse profissional deve conseguir
estabelecer metas e planejar suas acées em direcdo a realizacdo das mesmas. A matriz
metodolégica e a origem interdisciplinar do Design como campo de conhecimento
ganham forma a partir de requisitos bdsicos: intencdo (propdsito de comunicagao);
projeto (planejamento em didlogo com o campo da arquitetura); e desenho (execucdo
de atividades de representacado ligadas ao campo das artes plasticas).

Além dessas questbes, o campo do Design sugere outras reflexdes. Vilém
Flusser, fildsofo que destinou varios de seus textos para o tema, destaca, entre os
significados ligados ao termo ‘design’, as expressdes “esquema maligno” e
“conspiracao”, associados a ideia de estratégia, planejamento e projeto. Nesse sentido
o autor associa o entendimento da palavra a um contexto de “astucias e fraudes”, ou
seja, o designer cria “dispositivos de enganacdo” por serem artificios — da ordem do
que é artificial — construidos para driblar dificuldades naturais do homem, realizando
tarefas que nds ndo conseguimos e nem encontramos de maneira tao eficiente no
mundo natural. Um exemplo disso estd em uma caneta: os corantes e hastes para
auxiliar na pintura feita @ mao estdo na natureza, mas as variacdes de bicos, ponteiras,
cores, espessuras do traco, funcdes, etc., sdo artificialidades feitas pelo designer para
enganar as limitagées da natureza. (FLUSSER In: CARDOSO, 2007).

Visto dessa forma, o Design é uma atividade responsdavel por criar uma trama,
no sentido de uma articulacdo intelectual, para conseguir realizar seus objetivos
funcionais de uma maneira ainda ndo encontrada no meio natural e, junto a isso, tem
a astucia de desenvolver um dispositivo pratico que possui um aspecto estético
encantador, a ponto de simular também o poder de sedug¢do das formas naturais. Essa
seducdo, em grande parte, usa artificios que fazem referéncia as formas criadas no
campo da cultura, construindo um discurso visual pautado em um resultado hibrido,
gue recorre aos modelos culturais e aos modelos naturais ao mesmo tempo. O Der
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tem a natureza como inspiragao e a cultura como referéncia. Essa conexdao é que
permite a “astlcia” do Design, pois a forma facilita a funcdo técnica e seduz o olhar
pela beleza e novidade. Entendendo o Design dessa maneira, forma e funcdo ndo se
pautam somente por uma relacdo de subordinag¢ao, como na tradi¢gdo funcionalista, na
qual a forma deveria facilitar a fung¢dao prioritariamente. A inovag¢ao nas formas do
Design é vista, nessa abordagem, como um recurso metodolégico que determina sua
poténcia como produto da cultura e sua competéncia para instaurar novas relacoes
entre os usudrios e os objetos, que podem ser de carater objetivo ou subjetivo,
inserindo a possibilidade de transformacdo das atividades do cotidiano tanto por sua
fun¢do como por sua forma.

Flusser (In: CARDOSO, 2007) lembra que o termo design aproxima arte e
técnica, conexdo esquecida por um longo periodo de tempo apds o Renascimento,
época em que os grandes génios, como Leonardo Da Vinci, usufruiam de um
pensamento interdisciplinar enquanto criavam suas obras, que se voltavam para
iniumeros fins. Retomando esse momento histérico e seus grandes mestres, o autor
italiano Franceso Morace (2009) afirma que estamos vivendo um novo Renascimento,
em direcdo a uma producdo de bens de consumo de carater mais cultural do que
tecnolégico. Essa constatacdo reforca a vocacdo do Design para acionar,
simultaneamente, aspectos subjetivos e objetivos na relagdo entre o homem e os
objetos. Para Morace esse momento retoma alguns aspectos essenciais para o Design:
a percepgao, recolocando em cena o corpo e os seus sentidos; a memaria, que busca
em referéncias passadas imagens carregadas de significado social; a criatividade
aplicada aos espacos compartilhados; a emocdo pela carga afetiva e a beleza pela
plasticidade das formas.

2. DESENVOLVIMENTO

2.1 Tecnologia e linguagem: encontros criativos na relagao compositiva de um layout

A imagem, antes do alfabeto e da escrita fonética, sempre cumpriu diversas
fungdes sociais como a de ser um registro de ideias, uma forma de narracao histérica e
um instrumento de dominacdo das forcas da natureza. Nas cavernas as cenas da vida,
os animais cacados e os eventos naturais eram capturados em imagem e fixados nas
pedras como representacao de um poder magico e como forma de organizagao social.
A religido, as relacdes interpessoais, a garantia da sobrevivéncia, a defesa da
comunidade, o prazer e todas demais esferas da vida estavam entrelagadas na rotina
do grupo, manifestando-se também nas pinturas e objetos. Nesse momento a
representacdo imagética desses temas era um dado cultural que fazia parte da rotina
das comunidades. A consciéncia do valor instrumental dos sinais graficos (elementos
visuais de carater abstrato que condensam significados a eles atribuidos
arbitrariamente) e a racionalizacdo do seu uso se deu aos poucos, a medida que o
homem percebia que os mesmos comportavam simultaneamente diversas finalidades
ou interpretacdes e poderiam ser reconhecidos coletivamente.

Esse uso racional e planejado das inscricdes graficas sempre apresentou a
dimensdo técnica e a dimens3do estética como instancias inseparaveis, em uma
conexdo na qual o primeiro condicionava o segundo através de suas possibilidades e
limitagOes. No processo de consolidagdo de um pensamento metodolégico proéprio, o
Design Grafico sempre alinhou suas revolucdes estéticas e de linguagem as
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transformacdes técnicas e tecnoldgicas alcancadas em sua histéria. Tracos a mao,
xilogravura, fotografia, offset e tecnologia digital foram alguns dos recursos que
renovaram o fazer na area, proporcionando novos modos de acdo criativa e
determinando mudancgas nos métodos e metodologias.

A cada época as formas de representacdo do mundo mudam e o homem utiliza
algum tipo diferente de técnica para a criacdo e registro das imagens graficas geradas.
Quando, por exemplo, os sumérios gravavam em placas de argila sua escrita
ideografica, eles moldavam os seus sinais graficos e figuras de acordo com os recursos
técnicos de representacao disponiveis. A escrita cuneiforme dos sumérios tem seu
traco muito condicionado pela resisténcia dos materiais de suporte e instrumentos de
gravacdo, o que lhe confere a forma de cunha resultante dos canicos talhados
obliguamente em um dos lados e empunhados por um pildo para perfurar o suporte
(MARTINS, 1998). Da mesma forma os chineses, quando gravavam seus ideogramas
em cascos de tartaruga, seda ou bronze utilizando o pincel de bambu, geravam formas
claramente determinadas pela maior ou menor resisténcia do suporte ao material de
inscricdo e pelo grau de absorc¢do da tinta. Igualmente, os egipcios tinham a delicadeza
e fragilidade dos rolos de papiro como desafio de impressao para os seus hierdglifos e
fator condicionante para as formas de suas vinhetas e grafismos.

Com a escrita fonética e o alfabeto também nao foi diferente, pois o estilo do
desenho das primeiras letras foi resultante das inscricées em pedras deram origem a
varios estilos tipograficos ainda usados hoje, com suas linhas retas e limpas. Na Idade
Média a escrita a mdo, junto com as iluminuras e miniaturas que ornavam as paginas
do cddices, eram um conjunto coeso, esteticamente unificado em seu estilo, ambos
decorrentes do uso da técnica manual a base de tinta e ouro para a inscricao de textos
e imagens. Com o processo de mecaniza¢dao da impressao de textos através da prensa
de Gutemberg, que tem na Biblia de 1455 a sua primeira grande referéncia de
qgualidade técnica, alguns formatos dos tipos mdéveis em chumbo foram baseados nos
desenhos das letras medievais. A mecanizacdo democratizou o acesso aos impressos
pela quantidade e velocidade da impressdo, mas durante muito tempo ainda se
mostrava como uma técnica pouco flexivel em seu resultado estético. Essa limitagao se
deve ao fato de que a impressdo mecanizada ficou atrelada aos padrées de referéncia
dos livros manuscritos por alguns séculos pois, de acordo com Martins (1998), os
primeiros impressos imitaram a composicdo de pdgina, margens, mancha de texto,
iluminuras, miniaturas e o desenho das letras dos cédices.

Percebe-se, entdo, uma estética predominante em decorréncia de uma
limitacdo tecnoldgica. Com essa técnica de impressdo consolida-se, assim, a separacao
entre texto e imagem por causa das suas restricdes: o texto era gravado pela
composicao em tipos moveis de chumbo e as imagens eram feitas por xilogravura. As
ilustracdes tendem a se simplificar em funcdo da adequacdo a técnica de gravacao em
xilogravura, técnica que demanda um trago mais rigido, com menos nuances de
detalhes e poucos tragos gestuais. Ganha-se em agilidade, volume e reproducdo dos
impressos, mas perde-se em personalidade, diferenciacdo de estilo e sensibilidade
estética. Essa separacdo entre as tecnologias de impressdo do texto e da imagem
fazem com que cada um desses conteldos fiqguem restritos as possibilidades e a
plasticidade que as suas respectivas técnicas permitem, o que isola conceitualmente
esses dois universos pois eles passam a responder a diferentes parametros de criagao
em um mesmo espaco grafico.
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Somente no século XIX, em sintonia com os movimentos Arts and Crafts de
Willian Morris, na Inglaterra, e Art Noveau, na Franca, surge uma série de produtos
graficos e artisticos que colocam em questdo a padronizacdo estética resultante do
processos industrial, recuperando o fazer manual e as variagcdes provenientes das
formas organicas e do traco gestual. Essas mudangas também foram impulsionadas
por uma nova técnica de impressdo — a litografia — que foi utilizada intensamente
nesse periodo e permitiu essa flexibilidade estética, pois as imagens e textos eram
desenhados a mao diretamente na matriz de pedra. Os posteres artisticos feitos nessa
nova técnica permitiam o gesto inclusive na grafia dos textos recuperando, dessa
maneira, a unido entre texto e imagem em termos de linguagem, pois torna-se
possivel novamente aproximar plasticamente o estilo do traco usado nas figuras e o
estilo do traco usado nas letras.

A litografia aliada a outra técnica de reproducdo seriada, no caso a fotografia,
gue também surge nessa mesma época, reune a separacdo de cores (policromia) da
primeira com a reproduc¢do da imagem em filme (fotolito) para grava¢do na chapa de
impressdao da segunda e da origem ao processo de impressdo em offset. Essa
tecnologia de impressdao ampliou a gama de possibilidades de aplicacbes de imagens
de todos os tipos (fotografias, desenhos, pinturas, etc.) associadas a uma variagdo
maior de tipografias também. Richard Hollis (2001) chega a afirmar que a litografia
permitiu um controle de cores, composicdao de tipos e impressao que pode ser
considerado como o inicio do Design. Mais a frente, a técnica de impressdo offset
aliada, nos anos 1980, ao surgimento das tecnologias digitais de criacdo, consolidou a
reaproximacdo entre texto e imagem em termos de linguagem durante o processo
criativo do layout digital e também nos recursos de impressao. Recupera-se, a partir de
entdo, a condicdo de se criar um projeto em Design Grafico tendo como parametro um
mesmo conceito plastico para a mancha tipografica assim como para os elementos
iconograficos, compartilhando as mesmas referéncias estéticas e unificando
graficamente o resultado.

Por fim, hoje temos tanto a etapa de criagdo quanto o processo de impressao
feitos através de recursos digitais, o que pode se verificado tanto nas areas que geram
produtos impressos como nas dareas que tratam especificamente de projetos
dindmicos ou virtuais, como animacdes, Motion Design, Web Design e outras que
também sofrem influéncias desses novos recursos tecnoldgicos a disposi¢ao. Vale
ressaltar que essa influéncia distancia-se da imposicao de padrdes e estilos que era
propria das limitagGes tecnoldgicas de tempos passados, pois cada vez mais novas
possibilidades criativas sdo oferecidas por esses recursos. Quanto mais avancadas sdo
as tecnologias, maior é a amplitude de ferramentas criativas que elas oferecem e, a
principio, a padronizagdao estética e a uniformizagdo de linguagem deveriam ser
reduzidas. Porém, muitas vezes o pouco dominio e o raso conhecimento sobre essas
tecnologias e seus usos, somado também a processos criativos pouco planejados e
sem pesquisa, conduzem os projetos a solugdes repetitivas, que somente reproduzem
os padrdes mais utilizados no mercado de uma forma desconectada das reais
necessidades de inovacdo ligadas as demandas do projeto e a natureza desse campo
de conhecimento. A inovagcdo tecnolédgica deve ser, sim, uma forca motriz para
impulsionar os ganhos estéticos e as revolugdes de linguagem possiveis na area e
nunca um recurso engessado de mecanizagao do ato criativo.
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2.2 Elementos de linguagem e estruturas ordenadoras das formas

O Design Grafico fundamenta-se na criacdo e combinacdo de trés categorias de
elementos visuais: os graficos (formas abstratas e geométricas, cores, linhas, pontos,
grafismos diversos); os tipograficos (letras, numerais e outros caracteres da escrita) e
os iconograficos (elementos imagéticos e figurativos) para a organizacdo do que se
denomina espaco grafico, que é a area na qual serdo dispostos os elementos de um
layout. O espago grafico pode ser o tradicional livro e os demais impressos, como
cartazes e materiais promocionais, ou as telas virtuais, nas quais o designer vai lidar
com a dinamica, o movimento e a interacdo. Objetos tridimensionais também servem
como espacos de aplicacdo das composi¢des graficas, como por exemplo embalagens
e superficies de objetos, roupas, acessorios, ambientes e edificacGes. Os elementos
gue compdem visualmente esse espaco grafico podem se organizar em formas como
pictogramas, logotipos, simbolos de marcas, ilustracdes, sinalizacGes, fotografias,
blocos de textos e outros. Além disso, o Design Grafico dialoga hoje com areas afins,
como o Design Sonoro, que tem uma autonomia criativa no que diz respeito a
producdo de vinhetas e assinaturas sonoras, mas também contribui para areas de
producdo de imagens em movimento, como video, animacdo e interfaces eletrénicas.

A abordagem do espaco grafico como area livre para receber inscricdes e
representacdes de natureza visual, ou seja, para a combinacdo das categorias de
elementos citadas acima, por varias vezes esteve atrelada a algum sistema
organizador. Um exemplo é a sec3o durea?, utilizada em universos de aplicacdo
variados como na arquitetura de edificacdes gregas (por exemplo o Parthenon), em
pinturas renascentistas, na andlise do alfabeto no séc. XV por Albrecht Durer e até
mesmo na tentativa de explicar a musica de Béla Bartok (HURLBURT, 1999). Essa
necessidade de ordenar o espaco esta em sintonia com a necessidade de organizagao
do mundo e das rela¢des sociais que nele se estabelecem. Desde as sociedades mais
antigas, existe uma busca constante por uma estrutura que assegure a ordem, a
previsibilidade e o controle, demonstrando ser esse um trago caracteristico da busca
pela civilizacdo. Samara (2007, p. 9) ja aponta uma relacdo entre essa necessidade
historica e o pensamento estrutural: “Os chineses, os japoneses, os gregos e romanos,
os incas — todos esses povos seguiam ideias estruturais ao construir cidades, fazer
guerras e organizar imagens”.

Inspirado por essa tendéncia a uma ldgica ordenadora do mundo e
impulsionado pela padronizacdao das sociedades industriais, surge um sistema
organizador para o layout conhecido como grid, que foi reafirmado no Design
modernista. Na vertente histdrica do design conhecida como Estilo Internacional,
original da Suica, essa estrutura ganha a denominacdo de grid tipografico, e é definida
como “um sistema de planejamento ortogonal que divide a informacdao em partes
manuseaveis” (SAMARA, 2007, p. 9), tornando-se oficialmente fundamental para o
arcabouco tedrico do Design. O grid ou grade é uma estrutura organizadora do espaco
grafico, que serve como referéncia para a distribuicdo dos elementos verbais e dos
elementos nao-verbais no mesmo. O grid funcionou por muito tempo como um
método projetual, pois consistia em uma etapa fundamental para o inicio de qualquer

2Sec3o durea é um “principio de proporcdo baseado na divisdo de uma linha em duas partes, uma maior
e outra menor”(HURLBURT, 1999, p. 51), que vai gerar um retangulo aureo a partir de uma série de
projecdes de tridngulos e curvas matematicamente determinados em relacdo as medidas da linha

inicial.
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acdo projetiva no Design Grafico. Como ja foi visto anteriormente, os manuscritos
medievais instauraram uma légica de composicao da mancha de texto e de sua relacdo
com as iluminuras e miniaturas que perdurou ao longo das mudancas para a impressao
mecanizada e foi padronizada por esta ultima até o século XIX. Diferente disso, a ideia
do grid ndo passa por uma padronizacao dos resultados perceptiveis das composicdes
visuais da pagina impressa, mas por uma uniformizacdo da metodologia projetual no
gue se refere a légica de abordagem criativa do espaco grafico disponivel. O grid é,
portanto, uma estrutura subjacente a composicao visual, que conduz o processo de
criacdo mas nem sempre é perceptivel no resultado final.

A partir da década de 1970 a rejeicdo ao grid como estrutura fundamental e
forma de controle necessdaria ao processo criativo foi aumentando, acompanhando as
mudancas que caracterizam o periodo e fazem parte do pensamento pds-moderno. O
Design pdés-moderno, que na verdade representa mais uma condi¢ao cultural de
producdo do que uma caracteristica estilistica (POYNOR, 2003), surge em sintonia com
a diluicdo dos limites e fronteiras na sociedade, onde as relagdes entre trabalho,
familia e instituicGes ficam mais fluidas e dinamicas, respondendo a formatos mais
abertos e menos convencionais. Essas transformacdes significaram uma mudanca de
paradigma para o Design, pois a ideia de desconstrucdo passou ocupar o lugar central
nos debates e conceitos criativos, em oposicdo ao pensamento estruturador
equivalente a uma ldégica de ordenacdo e construgcdo. Como reflexo disso, a
experimentacgao grafica e a exploragao de novas linguagens para o Design recuperaram
recursos provenientes do campo das artes pldsticas assim como de outra dareas
criativas como método projetual, o que levou a uma opc¢do por projetos mais
conceituais e subjetivos do que funcionais e objetivos. Esse deslocamento de postura
levou muitos designers a desafiarem as regras classicas de legibilidade e estruturacao
de layout, abandonando ou subvertendo a no¢ao de grid e o seu uso.

A necessidade de retomada da ideia de estrutura no Design Grafico aparece
com as demandas de interfaces para o mundo digital, que articulam diversos links e
conexdes de informacbes pensadas de acordo com um wireframe (distribuicdo dos
conteldos em um sitio) e uma arquitetura da informagdao (maneira como esses
conteudos se relacionam). Mais uma vez fica evidente que novas tecnologias impéem
mudancas metodoldgicas e de linguagem para o Design e que, muitas vezes, sao
baseadas em conceitos ja existentes que sdo revisitados de acordo com novas
situacdes de projeto. O Design para o universo interativo do mundo digital mantém
um relagdo préxima com o pensamento estruturador do grid mas traz em si algo novo
gue é a possibilidade de navegacdo por essa estrutura. Inclusive, a ordenacdo dos
sistemas interativos e em rede caracteriza-se como uma metodologia, que busca a
hierarquizagao e sistematizagdo da informagao, disponibilizando varios meios e
caminhos de acesso que trazem a personalizacdo da navegacao pelo usuario. Enquanto
no impresso o grid estruturava uma forma final definitiva de apresentacdo dos
conteudos de um projeto, no universo digital o grid serve para estruturar um grande
numero de possibilidades de apresentacdo e também de ordenacdo do que pode ser
visto.

2.3 A composi¢ao dos elementos visuais como pensamento relacional no Design.
Independente do uso ou ndo de estruturas ordenadoras dos elementos visuais,
o exercicio de linguagem no Design Grafico se pauta fortemente na composicao desses
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elementos no espaco. A nocdo de composicdo implica a distribuicdo das relacGes de
forcas estabelecidas entre os elementos visuais, promovendo uma orquestracdo do
conjunto de intervengdes no espago grafico. Rudolf Arnheim atribui a essas forgas a
capacidade de proporcionar experiéncias sensoriais através das “ [...] intera¢des entre
as partes e o todo.” (ARNHEIM, 2011, p.10). O que se consegue com esse jogo de
relacGes visuais é atuar na percepcdo da imagem grafica, associando aspectos
sensoriais as mensagens lidas nos textos e nos elementos iconograficos. Em uma
analogia a ideia de jogo pode-se comparar o grid, que se configura como uma
estrutura subjacente ao layout, a um tabuleiro e a composicdo compara-se ao
conjunto de regras para a movimentagao das pegas, que sdao os elementos visuais. A
palavra “regras” é entendida nesse contexto como uma variedade de principios para
realizar as combinacdes e efeitos entre os elementos visuais e o espaco grafico, e ndo
como um roteiro pré-definido para a organizacao final do layout. O conhecimento das
regras promove a jogabilidade3, pois torna o jogador apto a criar percursos
estratégicos proprios e legitimos para os seus objetivos dentro do jogo. Essa nogdo
esta diretamente relacionada com a consciéncia dos efeitos que podem ser gerados no
uso das varias combinacdes possiveis entre as informacoes visuais acionadas no ato de
criacdo. Se o conhecimento das “regras” do jogo, ou seja, dos principios que levam a
esses efeitos especificos aponta para uma possibilidade de uso planejado desses
recursos, estamos falando de uma légica operacional, de uma metodologia. Uma
metodologia que tem como principio estabelecer relagdes.

Uma outra comparacdo é apresentada por Donis A. Dondis (2000), que
estabelece similaridades entre o processo de composicdo dos elementos visuais e a
l6gica de construcdo da sintaxe na linguistica. A sintaxe é o conjunto de regras que
regem a escrita e a organizacao dos elementos textuais na estrutura de frase que
conhecemos. Da mesma forma, a composicdo grafica € um conjunto de recursos que
podem auxiliar o processo criativo a alcancar suas metas enquanto mensagens visuais,
sejam elas de cardter subjetivo ou objetivo. No caso de uma frase dentro da
composicao linguistica de um texto, a utilizacdo da sintaxe é feita para a ordenacgao
dos elementos formadores de sentido em busca de um entendimento comum acerca
desse conteudo, realizado a partir do compartilhamento de regras capazes de
sistematizar uma lingua. No caso da linguistica, o leitor tem que passar por algum
aprendizado formal sobre essas regras justamente para conseguir decodificar esse
sistema de comunicacao. Porém, frente a uma composicao visual temos o que Donis A.
Dondis (2000) chama de “alfabetismo visual”, que é um processo de aprendizado
informal, desenvolvido por meio de uma capacidade perceptiva do sujeito acerca das
formas em relacdo ao contexto no qual estdo inseridas considerando, para tanto, o seu
repertdrio cultural e a sua memdria afetiva. A compreensdo das mensagens visuais se
desenvolve com o tempo e a experiéncia de contato com esses conteldos sendo,
portanto, um processo associativo, de cardter relacional, capaz de acionar recursos de
naturezas distintas — sociais, culturais e pessoais — em funcdo da atribuicdo de um
sentido para a mensagem. Diferente do cddigo linguistico, a sintaxe visual ndo forma
palavras com significados pontuais e estritos, mas aciona referéncias mais amplas que

3 0 termo jogabilidade é originalmente usado para os jogos em ambientes eletronicos e indica entre
outras coisas a habilidade para o jogo. Nas palavras de Guilherme Xavier: “[...] habilidade ad hoc do
jogador para com os mecanismos do jogo [...]” (XAVIER In: COELHO et al. 2008, p. 201)
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sdo contextualizadas pelo observador de acordo com as suas experiéncias individuais e
coletivas.

Autor do inicio do séc. XX e referéncia sobre o assunto, o artista plastico
Kandinsky (1997), ao tratar dos elementos visuais fundamentais — o ponto, a linha e o
plano — e suas relagdes de forgas, aponta que essas estruturas estdo presentes em
todas as artes, citando como exemplo os angulos, linhas estruturais e pontos de
intercessdo da arquitetura; os passos nas pontas dos pés que conectam-se em linhas
imagindrias na danca; as notas e pautas musicais; além das formas da pintura e do
desenho, até as estruturas da engenharia. Também em todas as areas do Design
(Grafico, Produto, Interiores e Moda), a nogao de percepgao das formas graficas a
partir de suas relagdes de composi¢do visual no espago surge como pensamento
subjacente a criacdo, demonstrando, assim, ser uma ldgica transdisciplinar. Contraste,
harmonia, equilibrio, desequilibrio, simetria, assimetria, tensdo, ritmo, escala,
proporcdo, luz e sombra s3ao algumas das relagdes que se fazem constantes no
pensamento metodoldgico do Design enquanto exercicio de linguagem em direcdo a
uma concepcao ampla de um espaco de criagdo, no qual o principio norteador baseia-
se na articulacdo de formas e cores em relacdes de sentido. Aponta-se para a ideia de
gue o pensamento relacional modela o processo criativo em Design, caracterizando-se
como uma metodologia em comum. Encontra-se aqui um fundamento transdisciplinar
gue perpassa 0os campos do Design e de qualquer atividade que envolva a percepgao
espacial e visual: o pensamento relacional como agenciador do exercicio de linguagem.

Sendo a composicdao dos elementos visuais em um espaco determinado um
recurso formador da linguagem em varias artes, cabe buscar reflexdes tedricas dos
campos dessa natureza para ampliar o pensamento aqui proposto. No caso, a teoria da
estética relacional, descrita por Nicolas Bourriaud (2009) ao tratar da arte
contemporanea, sera o parametro escolhido para estimular esse debate justamente
por tratar da necessidade de se articular relagdes durante o processo criativo. O autor
associa esse pensamento a uma teoria da forma, mas afasta-se da estética formalista
ao tratar a forma como um fator que vai além do seu aspecto material e alcanca sua
definicdo a partir de uma “propriedade relacional” acionada pelo olhar do sujeito
observador. Nesse sentido a forma ndo existe recortada em si mesma, mas passa a
existir por sua relacdo com outras formas e com o contexto. Ha nessa abordagem um
pensamento novo em relacdo a nocdo de forma e de suas relagcdes de composicdo no
espaco, que nao se limitam mais somente ao jogo de forgas visuais como equilibrio,
contraste, proporgao, escala e outras de mesma natureza. A capacidade relacional que
estd em jogo ndo é sé visual, mas compreende-se como a possibilidade de estabelecer
um didlogo com o ambiente social e cultural no qual estd inserida a forma observada e
0 seu observador.

Ao tratar da percepc¢do as formas, Donis A. Dondis (2000) comenta que as
nossas diferentes maneiras de reagir as imagens dependem de alguns fatores, entre
eles do nosso estado psicoldgico, do ambiente no qual essas imagens estdo inseridas e
dos nossos condicionamentos culturais. Esses elementos atuam como condicionantes
para o olhar e possuem a capacidade de alterar a compreensao das imagens de acordo
com cada situacao e com cada observador. Esse modo de compreender a relagdao entre
imagem, sujeito e entorno ainda difere da nogcdo de “propriedade relacional” citada
por Bourriaud (2009). Quando afirma-se que o contexto psiquico e social oferece
limites e condicionamentos para o entendimento das imagens percebe-se esses
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fatores como dados externos a criacdo visual, que vao interferir na relagdo entre
observador e objeto observado em um momento posterior a elaboracdo da imagem.
J4 a estética relacional traz um parametro diferente: a imagem construida inclui o
contexto como parte integrante da obra, em suas formas e em seu conteldo. Nesse
ponto a arte contemporanea, por exemplo, se apropria dos espacgos publicos, dos
fluxos de pessoas e automdveis nos espacos urbanos, das edificacbes e da paisagem
para gerar com esses elementos, que sdo visuais e conceituais, suas composicoes.
Assim, o contexto é a obra e vice-versa. Portanto o que seria tratado como um limite
externo passa a ser incorporado como um dado interno da criagao.

Se o Design Grafico, assim como as demais areas de atuagdao do Design,
surgiram e se desenvolveram em intensa afinidade com outros campos, especialmente
com as artes, podemos pensar algum tipo de aproximagao entre o conceito citado e a
nocdao de composicdo dos elementos visuais no Design contemporaneo? Para fazer
essa aproximacdo, podemos partir da observacao da arte urbana e do seu didlogo com
o mobilidrio coletivo, edificacdes e muros, sendo estes espagos ja existentes na cidade
e apropriados por esses artistas como suporte, estrutura e elementos de composi¢ao
das suas imagens. A um passo da arte e do Design, a arte de rua s6 existe para e com o
espaco urbano, ou seja, s existe em funcao das relacbes que ela percebe e materializa
com o contexto.

J& os produtos de Design contemporaneo apresenta na atualidade algumas
vertentes que demonstram também uma certa incorporagdao desse pensamento
relacional frente ao contexto de projeto. No Design Editorial, por exemplo, temos a
forte influéncia da estética dos livros-objeto, formato original da arte, que traz para o
Design a possibilidade de incluir na estrutura formal do livro a ideia de um objeto
pertencente ao universo contextual da obra. Esse tipo de recurso materializa a
presenca de elementos do contexto no raciocinio criativo do Design. Outro exemplo
estd nas embalagens multifuncionais, que vdo além de sua relacdo estreita de forma e
funcdo com os conteddos que ela embala para se transformarem em objetos ou
mesmo mobiliarios autbnomos, relacionados com o contexto social do usudrio e ndo
mais com o produto embalado. O Design de superficie também deve ser ser citado
como exemplo pois integra o ambiente simbdlico de um projeto ao contexto social,
cultural e visual do usuario, construindo essas relacbes durante a atividade de
concepcgao da peca. Varios outros exemplos podem ser lembrados aqui, porém o que
importa é verificar a presenca dessa légica em comum entre o Design e a arte hoje,
demonstrando que essas e outras areas afins trazem para si mudancgas pertinentes ao
seu tempo no processo criativo. O entendimento do recurso de composicao dos
elementos visuais no espaco é uma estratégia que se atualiza a cada momento
histérico ou social, renovando a maneira como articula o jogo de forgas visuais entre a
criacdo e o contexto do projeto.

3. CONCLUSAO

Todos esses pensamentos apontam para uma demanda por estudos acerca da
complexidade da linguagem visual enquanto campo relacional do Design Grafico e
para a poténcia semantica dos arranjos dai resultantes. O potencial interdisciplinar
dessa area garante a sua permeabilidade aos saberes de campos afins, qualidade e
desafio que nao deve ser abandonado ou negligenciado nas abordagens criticas sobre
o fazer e o pensar acerca do Design Grafico. O que foi discutido nesse artigo, portanto,
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trata-se de aspectos da composicdo estrutural que fornece a sustentacdo do campo
enquanto territdrio produtor de conhecimentos, métodos e tecnologias especificas em
funcdo de articulagdes de linguagem em diferentes épocas e situagdes culturais.

O Design Grafico, enfim, traz em si essas reflexdes, conectando-se com a
cultura e com o contexto social através de representacdes graficas que simbolizam,
sinalizam, identificam e atribuem sentido ao mundo e seus objetos por meio de
relagbes entre elementos de natureza visual. Nasce mesclando arte, sensibilidade,
vocacao comunicacional, objetividade projetual e um método préprio que une cultura
e técnica como recursos criativos. Palavra e imagem como conteudo, linguagem e
instrumento de criacdo, aliados a um pensamento inovador, compdem os desafios do
Design Grafico como processo metodolégico, area profissional e campo de
conhecimento.

REFERENCIAS

ADG. O valor do design: guia ADG Brasil de pratica profissional do designer grafico. Sdo
Paulo: Editora SENAC; Sdo Paulo: ADG Brasil Associa¢do dos Designers Graficos, 2003.

ARNHEIM, Rudolf. Arte e percepgao visual: uma psicologia da visdo criadora. Sdo
Paulo: Cengage Learning, 2011.

BOURRIAUD, Nicolas. Estética relacional. Traduc¢do Denise Bottmann. Sdo
Paulo: Martins Fontes, 2009.

COELHO, Luiz Antonio L.; FARBIARZ, Alexandre; FARBIARZ, Jackeline Lima (orgs.). Os
lugares do design na leitura. Rio de Janeiro: Editora Novas ldeias, 2008.

DONDIS, Donis A. A sintaxe da linguagem visual. S3o Paulo: Martins Fontes, 1997.

GARRETT, Jesse James. The elements of user experience: user-centered design for the
web. Indianapolis: New Riders, 2002.

HOLLIS, Richard. Design grafico: uma histéria concisa. Sao Paulo: Martins Fontes, 2000.
HURLBURT, Allen. Layout: o design da pagina impressa. Sdo Paulo: Nobel, 1999.
ICOGRADA. Disponivel em <http://www.icograda.org> Acessado em 2012.
KANDINSKY, Vassily. Ponto e linha sobre plano. Sao Paulo: Martins Fontes, 2001.

LEVY, Pierre. As tecnologias da inteligéncia: o futuro do pensamento na era da
informatica. Rio de Janeiro: Ed. 34, 1993.

LUPTON, Ellen. Novos fundamentos do design. Sao Paulo: Cosac Naify, 2008.

MARTINS, Wilson. A palavra escrita: histéria do livro, da imprensa e da biblioteca. Sdo
Paulo: Editora Atica, 1998.

MEGS, Philip B.; PURVIS, Alston W.. Histéria do design grafico. Sao Paulo: Cosac Naify,
2009.

MICHAELIS: dicionadrio pratico inglés. Sdo Paulo: Editora Melhoramentos, 2009.

MORACE, Francesco. Consumo autoral: as geracdes como empresas criativas. Sdo
Paulo: Estacdo das Letras e Cores Editora, 2009.



_2122

MUNARI, Bruno. Design e comunicag¢do visual: contribuicdo para uma metodologia
didatica. Sao Paulo: Martins Fontes, 1997.

POYNOR, Rick. No mas normas: disefio grafico posmoderno. México: Ediciones G. Gili,
SA de CV, 2002.

SAMARA, Timothy. Grid: constru¢ao e desconstrugdo. Sdao Paulo: Cosac Naify, 2007.

STOLARSKI, André. Alexandre Wollner e a formag¢ao do design moderno no Brasil:
depoimentos sobre o design visual brasileiro. Sdo Paulo: Cosac Naify, 2005.

VILLAS-BOAS, André. O que é [ e o que nunca foi ] Design Grafico. Rio de Janeiro: 2AB,
2000.

. Utopia e disciplina. Rio de Janeiro: 2AB, 1998.




