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Este artigo apresenta uma
experiéncia interdisciplinar no
ensino do desigh de comunicacao.
Enfocamos dois momentos desta
experiéncia: A elaboracdo da
solucdo projetual para midia
impressa e a sua transliteracao em
linguagem audiovisual.

O enfoque dado aos cursos privilegia
o uso das ferramentas digitais de
criacdo e producao e as questoes
criativas que decorrem desta
abordagem. Esta em questao, ainda,
a formacao de designers aptos a
intervir critica e criativamente

no mercado de comunicacao
audiovisual e multimidia.
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I. Introducéao

Partimos da experimentacao de possibilidades
expressivas da tipografia, o que adere
significados a transposicdo do contetdo verbal.
Interferem aproximacoes interpretativas e um
agucamento na percepc¢ao das caracteristicas
técnico-formais da tipografia na geracao

da configuracao visual. As possibilidades
expressivas multiplicam-se com as intervencoes
do movimento e do som préprios da linguagem
audiovisual. Interessa o processo de criacao que
envolve este movimento tradutério da linguagem
grafica para a linguagem audiovisual.

Na primeira de duas disciplinas oferecidas em
semestres distintos (6° e 8°), propde-se aos alunos
um exercicio de criacao de paginas impressas,
organizadas na forma de um livro-objeto.

0 exercicio propde a realizacdo de um ensaio
grafico, planejado como objeto grafico editorial

- um livro, a partir da interpretacao de um

tema comum a todos os alunos, com uso de
elementos tipograficos, articulado a relagoes de
percepcao espacial e grafica, como dimensao,
tonalidade, textura, sobreposicao, transparéncia,
linha/superficie, forma/contra-forma, estatico/
dinamico e cromatismo.

Na segunda disciplina a tematica abordada no
livro é retomada, na elaboracdo de um video
experimental que se refere ao livro, suas
paginas e design.

Este segundo projeto referencia-se tanto nas
possibilidades que os meios digitais trazem

a pratica do design como em experimentos
de artistas e designers modernos, como Hans
Richter ( dada ), Norman McLaren, Saul Bass e
Nam June Paik.

Inimeras questdes transparecem e sao
investigadas, como os diferentes “tempos

de leitura”, a “resolucao espacial” - nitidez
das imagens -, as proporcoes compositivas
diferenciadas, o espaco cromatico diverso entre
os dois meios.

Duas referéncias orientam os alunos na
“descoberta” do design em movimento:

Na primeira, sao investigados os problemas

da “transposicao” e recriacao de conteldos e
significados oriundos de um meio para o outro.
Na segunda, a "tradicao recente” que artistas
e designers estabelecem em filmes e pecas

de comunicacgao cinematografica e televisiva

é colocada em perspectiva e permite que se
facam claras as questoes compositivas, formais
e temporais proprias das midia em movimento.
Abre-se com esse curso uma linha investigativa
desse novo campo do design, o design

em movimento.
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2. Antecedentes

2.1 Richter

Na década de 20, pioneiros no cinema como Hans
Richter, Man Ray e Viking Eggeling, vinculados
ao movimento dada, e Ruttmann (Opus 1,

Ballet Mécanique, Entr’acte), Fischinger (Wax
Experiments), dentre outros, abriram o leque de
suas investigacoes para a fotografia e o cinema.
“A ruptura visual criada pelos cineastas dada

na década de 20 gerou um legado de linguagem
estética para os experimentos das futuras
geracoes de artistas de avant-garde.”

[Morra, 2006]

Como forma
de expressao
artistica, nao

poderiam existir
em qualquer outra
midia “porque

seu efeito
essencial advinha
dos potenciais
exclusivos do
mecanismo
cinematico, como

a montagem

de tempo e

espaco, ritmos
cuidadosamente
estabelecidos,
repeticao exata,
diversidade e
continuidade,
sobreposicao e
visuais em split-
screen.” [MORITZ,
1989:52]

Os fotogramas

de Rhytmus 21
[fig. 1] e Rhytmus
23 deixam
transparecer suas
preocupacdes com
a representacao
do movimento.

Figura 1: Rhytmus 21,
Hans Richter e Syncromy,
Norman McLaren.

2.2 Mclaren

Décadas mais tarde, Norman McLaren engaja-se
em experimentacoes de animacao abstrata. Seus
filmes transpoem técnicas de animacao quadro

a quadro para o desenho realizado diretamente
sobre pelicula lavada. Progressivamente,
abandona as figuracoes das primeiras animacoes
e seus filmes tornam-se mais abstratos.

Sao evidentes suas preocupacoes ritmicas e
geomeétricas, sincronizadas com trilhas sonoras
que chama de sintéticas. Em Mosaic [Fig. 2], o
continuo desdobramento de padroes geométricos
simples resulta em um jogo compositivo inédito
em cinema, até entao. Em Syncromy [Fig. 1], de
Sincronia + Cromia, o grafico da trilha sonora
optica é impresso e colorizado.

Tanto Richter como McLaren realizam seus

filmes com énfase especial no abstracionismo,
em principio referido as artes plasticas
convencionais, mas progressivamente delineando
caminhos préprios ao meio em que se expressam.
0O dominio de tempo e ritmo em McLaren
prefigura e antecede os padroes de design em
movimento hoje comuns em midias audiovisuais.

2.3 Bass

E com Saul Bass que se faz, pela primeira vez, a
transposicao de praticas modernas de design em
comunicacao visual para o meio cinematografico.
Bass tras ao desenho de titulos e créditos
cinematograficos praticas compositivas e de
desenho tipografico e as incorpora ao discurso
narrativo e dramatico do cinema.

Até entdo, mesmo o cinema de vanguarda
parecia descolado das modernas escolas de
expressao grafica. Filmes ousados e mesmo
revolucionarios em suas propostas narrativas
e filmicas eram apresentados com letreiros
desenhados segundo critérios antiquados de
composicao e tipografia.

Saul Bass nao sé levou o design para as telas

de cinema mas, nesse processo, iNCorporou
dispositivos proprios do cinema a comunicagao
visual, transformando-a. “Seus titulos ndo sao
apenas etiquetas de identificacao, mas pecas
integradas ao filme como um todo.” [COUNT,
2006]. De fato Bass nao se limita a transpor para
o cinema processos compositivos caracteristicos
do design grafico, mas incorpora ao design
dispositivos proprios do cinema.

3. Desenvolvimento

3.1 O Ensaio Grafico: Principios e Processos

de Design

0 exercicio propde a realizacdo de um ensaio
grafico, planejado como objeto grafico editorial
- um livro, a partir da interpretacao de um tema
comum a todos os alunos. O contelido textual,
de livre escolha, sera interpretado somente com
elementos tipograficos, articulado a relagoes de
percepcao espacial e grafica, como dimensao,
tonalidade, textura, sobreposicao, transparéncia,
linha/superficie, forma/contra-forma, estatico/
dinamico. Essa série de composicoes tipograficas
é realizada em contraste maximo
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de claridade: impressao em preto sobre
superficie branca. Introduz-se o cromatismo
como outro fator gerador de sentidos, a ser
percebido e experimentado, selecionada uma
das composicoes ja executadas, sao elaboradas
duas outras, inserindo-se cores para proposicoes
distintas. Completa a série uma interpretacao
tipografica de imagem, seja mental ou
representacao ja materializada em qualquer
midia, sempre vinculada ao tema proposto.

A organizacao editorial e o ritmo sequencial,
também seguem definicoes conceituais de

cada projeto, assim como concepcoes de capa,
pagina de rosto e colofon. Todo o procedimento
projetual envolve a compreensao do livro como
objeto integral, a consciéncia dos graus de
aproximacao e relacao com o leitor, o manuseio,
sua materialidade, importante caracteristica
sensorial, senado sensual, da midia impressa,
experimentada por Munari em seu “livro ilegivel”
(MUNARI, 1981, p. 220-227), onde a énfase

recai sobre as possibilidades visuais e tateis dos
meios de producao, suportes, qualidades de
superficies, cortes, etc.

No inicio do processo de design abre-se um
espaco para discussao de manifestacoes visuais
que enfatizem, em seus procedimentos, a
experimentacao e a expressao tipograficas,
consideradas idéias, posicionamentos, contextos
e singularidades. Contribuem, por exemplo, o
reconhecido vigor das vanguardas modernistas
(SPENCER, 1969), a exploracao “verbivocovisual”
dos poetas concretos (BANDEIRA; BARROS, 2002),
as “improvisacoes graficas” de Aloisio Magalhaes
nas oficinas de O Grafico Amador (LEITE, 2003),
o campo grafico tomado como palco para

a encenacao tipografico-teatral por Robert
Massin (ARC DESIGN, n. 30). Note-se que, sob
principios rigorosos e énfases muito diminuidas,
experimentacao e expressao nao estao ausentes
mesmo entre autores direcionados a clareza e
objetividade, sempre vinculadas ao equilibrio
entre forma e funcao.

Assim, os alunos tém autonomia para decidir
seus caminhos e definir os critérios de escolha
para o direcionamento de suas experimentacoes.
Selecionado e compreendido o texto, definida

a concepcao, tracado um primeiro plano geral

¢é esperado que se envolvam em um constante
indagar e um constante tecer de relacoes

entre forma do caractere, interacao entre os
elementos tipograficos no e com o campo grafico,
construcao de sentidos, técnicas de producao.

3.2 Intertextualidade:
Ensaio Grafico e Videografismo
A producao de uma imagem estavel, imdvel,

gerada a partir das possibilidades expressivas
da tipografia apresenta o desafio de condensar
os significados daquilo que se pretende
comunicar, mas por outro lado, favorece a
realizacao da composicao.

Um diferencial importante entre a imagem e
a composicdo impressas e o video encontra-se
na extensao e duracao do tempo de leitura.
No impresso, o tempo dedicado ao escrutinio
da pagina, de seus elementos compositivos,

se estende indefinidamente, ajustado apenas
pelo interesse despertado no observador

- leitor. No video e, por extensao, nas pecas
videograficas, o continuo temporal impoe o
ritmo e a duracao da leitura, delimitando as
possibilidades de apreensao e compreensao da
mensagem. Arnheim (1994) define movimento
como uma seqiiéncia organizada, na qual
eventos se sucedem de modo a criar uma ordem
significativa, onde cada dado acrescido nao
apenas realiza uma soma, como modifica tudo
aquilo que antes foi apresentado.

O ferramental digital - softwares - concorre para
a aceleracao das manipulagées com imagens,
possibilitando que hipdteses visuais sejam
verificadas e, em ciclos sucessivos, realimentem
o processo de criacao. Se Rhytmus 21 foi
realizado no periodo de um ano de animacao

e fotografia, exercicios visualmente mais
complexos sao preparados e finalizados em
poucas horas de trabalho.

Efeitos graficos de sobreposicao, movimentacao
de camera, mudanca de foco e peso grafico

e transformacoes cromaticas fazem parte da
paleta basica e sua apropriacdo semantica é
grandemente facilitada.

Embora nao estejamos formando musicos, o
audio faz parte da linguagem audiovisual, e o
aluno deve desenvolver a consciéncia de sua
importancia. Devemos informar que estes alunos
contam, em sua grade curricular, com uma
disciplina introdutoria, que os sensibiliza para
a percepcao e criacao auditiva. Assim, através
de um software basico de composicao musical,
que oferece samples musicais, os alunos criam
suas proprias composicoes, as vezes de maneira
muito precisa.

Entende-se que a transcriacdo em video resulte
em énfases tanto no espaco como no tempo
(ARNHEIM, 1994). O trabalho intitulado Estacas
[fig. 5], por exemplo, apresenta transformacoes
que se desenvolvem principalmente no tempo
com a transposicao de massas tipograficas. Se na
versao impressa as massas de texto sobrepéem-
se estaticas, no video temos transicoes e
sobreposicoes que revelam o conteldo textual ao
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longo do tempo. Ja em Saudosa Maloca
[Fig. 6], a composicao é colocada em movimento,
em sincronia com o ritmo da musica.

4. Conclusbes

A cada nova inovagao tecnologica temos

um processo que se repete. Num primeiro
momento, a nova tecnologia parece se apropriar
e contrafazer o que as anteriores fazem; num
segundo momento, sao as demais que parecem
tentar a incorporacao das novidades.
Consideramos que o processo de criacao se
fundamenta na percepcao (OSTROWER, 1990;
GOMBRICH, 1986) e se realiza através de um
complexo de acdes que envolvem idéias,
experimentacoes, pesquisas, descartes,
resgates, reflexoes, revisoes, decisoes, escolhas
e certezas (SALLES, 1998). Assim, como em todo
processo de criacao, o papel da experimentacao
mostra-se
importante
instrumento

de pesquisa na
constituicao

de pecas
videograficas, ja
que é através da
experimentacao
que se da a
concretizacao
de imagens que
estabelecem

um dialogo

com o designer
que avaliara a
sua qualidade
visual, a sua
expressividade

e significacao.

o N Tayecl
N AV,
Figura 2: Estaca, Hugo

Takahashi e Saudosa Maloca,
Alfio Presutti.

Sabemos também que o processo de criacao

se da em um fluxo continuo, neste sentido o
aluno agrega toda a experiéncia que acumulou
na manipulacao da tipografia que realizou
anteriormente, utiliza o conhecimento adquirido
no decorrer do curso, elegendo referéncias
visuais, construindo uma identidade prépria

nos modos em que se expressa, criando
significados e comunicando seu saber construido,
através da producao de imagens tipograficas e
videografismo, utilizando também os recursos da
linguagem audiovisual.

A natureza digital do ferramental de criacao
confere grande agilidade na averiguacao de
hipoteses criativas, possibilitando aos alunos uma
postura experimental.
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