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Apresentacao

Este livro didético corresponde a disciplina Introdugao ao

Design Grifico.

O material foi elaborado visando a uma aprendizagem auténoma,
abordando contetidos especialmente selecionados e adotando uma
linguagem que facilite seu estudo a distincia.

Por falar em distincia, isto ndo significa que vocé estara sozinho.
Naio esquega que sua caminhada nesta disciplina também

serd acompanhada constantemente pelo Sistema Tutorial da
UnisulVirtual. Entre em contato sempre que sentir necessidade.
Nossa equipe terd o maior prazer em atendé-lo, pois sua
aprendizagem € o nosso principal objetivo.

Bom estudo e sucesso!

Equipe UnisulVirtual.
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Palavras da professora

Vamos, nesta disciplina, conversar sobre a atividade
profissional em design gréfico, procurando despertar o
interesse por novos campos do conhecimento, instigar um
olhar atento, critico e reflexivo sobre a produ¢io multimidia e
estimular a experimentagio.

O design grifico se origina das artes aplicadas a produgio
utilitdria, mas se distancia destas e se desenvolve como
uma atividade projetual com um campo de conhecimentos
autébnomo e uma metodologia prépria.

Nesta introdugdo ao design grifico vocé vai conhecer um pouco
sobre esses temas. O estudo da arte tem um aprofundamento
tedrico com constantes discussdes e formulagGes, a partir de
diferentes dreas do conhecimento, pertinentes 4 nossa formagao.
A formagio estética ¢ uma das bases do design grafico. Também
o estudo da linguagem e o desenvolvimento das técnicas de
configuracio e das estratégias de comunicagio sio importantes
e terdo destaque nesta introdugao ao design grifico. Buscaremos
ainda algumas referéncias tedricas para refletir sobre as
tendéncias do design digital.

No final da disciplina nos conte se o estudo foi valido.

Prof. Renata Krusser






Plano de estudo

O plano de estudo visa a orientd-lo no desenvolvimento da
disciplina. Ele possui elementos que o ajudario a conhecer o
contexto da disciplina e a organizar o seu tempo de estudos.

O processo de ensino e aprendizagem na UnisulVirtual leva
em conta instrumentos que se articulam e se complementam,
portanto, a construcio de competéncias se dd sobre a
articulagdo de metodologias e por meio das diversas formas de
agdo/mediagio.

Sdo elementos desse processo:
m 0 livro didético;
m 0 Espaco UnisulVirtual de Aprendizagem (EVA);

= as atividades de avaliagdo (a distincia, presenciais e de
auto-avaliacdo);

m o Sistema Tutorial.

Ementa

Histéria da Arte e correntes artisticas. Conceitos de estética e
elementos da comunicagio visual. Histéria do design grafico.
Design digital: histérico e tendéncias.
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Objetivos da disciplina

Geral

Apresentar um panorama geral dos estudos sobre imagem, os
conceitos e principais questdes que envolvem a atividade do
designer, buscando fertilizar os processos de cria¢ao e produgio
em design digital e multimidia.

Especificos

» Desenvolver a percepgio estética, promovendo uma
atitude de busca pessoal que exercite a discussio,
indague, argumente e aprecie arte de modo sensivel,
construindo um conceito singular de arte.

m Apresentar diferentes abordagens sobre a imagem e
as formas artisticas, incentivando o aprofundamento
dos temas.

m Estudar diferentes momentos da histéria da arte, da
tecnologia e do design e promover experiéncias de frui¢io
de formas artisticas utilizando informagoes e habilidades
perceptivas, imaginativas, analiticas e criticas.

» Conhecer os conceitos basicos de composicio e
anatomia visual e identificar técnicas e estratégias de

comunicagio visual.

m Refletir sobre o papel do designer e a metodologia de

trabalho.

Carga horaria

A carga hordria total da disciplina é 60 horas-aula.
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Contetido programatico/objetivos

Veja, a seguir, as unidades que compoem o livro didético desta
disciplina e os seus respectivos objetivos. Estes se referem aos
resultados que vocé deverd alcangar ao final de uma etapa de
estudo. Os objetivos de cada unidade definem o conjunto de
conhecimentos que vocé devera possuir para o desenvolvimento
de habilidades e competéncias necessirias a sua formacio.

Unidades de estudo: 5

Unidade 1 - Estudando design

Na Unidade 1, vocé vai estudar sobre a conceituagio de design
grafico, seu campo de atuagio e os conhecimentos e habilidades
que podem ser uteis para uma atuagio profissional critica,
reflexiva e inovadora. Serdo apresentadas as contribui¢des de
diferentes dreas do conhecimento, especialmente da arte e de sua
histéria para a atividade projetual.

Unidade 2 - Formas de ver: da Pré-histdria ao Barroco

Na Unidade 2, serdo apresentados os elementos bésicos da
linguagem visual e como eles se organizam significativamente
em uma imagem. Em seguida, vocé vai usar esses conhecimentos
para estudar a histéria da arte (um estudo breve da Pré-

histéria, Antigtiidade, Idade Média, Renascimento e Barroco),
priorizando uma abordagem formalista para chamar ainda mais a
aten¢do para as técnicas visuais.

Unidade 3 - 0 inicio da modernidade

Muitas concepcoes sobre arte, cristalizadas na nossa cultura

) )
foram defendidas no inicio do século XIX: a arte como beleza
perfeita, a arte como representacio exata da realidade ou
ainda o mito romantico da arte como expressdo do dom e da
genialidade do artista. Vocé vai conhecer um pouco do periodo
histérico que marca o inicio da modernidade e discutir como

13
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essas idéias ganham forma a partir do movimento neocldssico,
do Romantismo e do Realismo. Nesta unidade vocé também vai
estudar o Impressionismo, que langa as bases da modernidade
artistica.

Unidade 4 - Entre vanguardas, nasce o design

No inicio do século XX, com o desenvolvimento industrial,

as utopias modernas, a intensa movimentagio artistica e com
uma grande vontade de transformagio social, nasce o design.
Nesta unidade, vocé vai estudar as vanguardas artisticas que

se manifestaram como critica ou como expressio do projeto
ideol6gico moderno, revolucionaram a arte e a libertaram de
representar a realidade. Para melhor compreender o pensamento
desse periodo, o estudo serd dividido em trés linhas de
desenvolvimento: um que privilegia o estudo da forma, outro a
expressdo e outro a fungio da arte e os desdobramentos das artes
aplicadas na origem do design.

Unidade 5 - Contemporaneidade

Apesar de a arte atual refletir preocupagdes conceituais e
estéticas proprias do nosso tempo, muitas pessoas se sentem
pouco a vontade para observar, discutir, perguntar e estabelecer
um conceito sobre arte contemporinea. As experimentagdes
poéticas se diversificaram e os recursos explorados pelos artistas
se ampliaram muito, exigindo novas maneiras de pensar a arte.
Nesta unidade buscaremos subsidios para a constru¢io de um
conceito préprio e singular de arte, pretendendo estimular a
curiosidade e incentivar a permanente aprendizagem. Também
vamos investigar as tendéncias, os campos de atuagio e as
possibilidades criativas do design digital e multimididtico.
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Agenda de atividades/ Cronograma

m Verifique com aten¢do o EVA, organize-se para acessar
periodicamente o espago da Disciplina. O sucesso nos
seus estudos depende da priorizagio do tempo para a
leitura; da realiza¢do de andlises e sinteses do contetdo; e
da interagdo com os seus colegas e tutor.

m Nio perca os prazos das atividades. Registre no espaco
a seguir as datas, com base no cronograma da disciplina

disponibilizado no EVA.

» Use o quadro para agendar e programar as atividades
relativas ao desenvolvimento da Disciplina.

15
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Atividades

Avaliacao a Distancia (AD)

Avaliacao Presencial (AP)

Avaliacao Final (AF) - Caso necessario

Demais atividades (registro pessoal)




UNIDADE 1

Introducao ao estudo de design

Objetivos de aprendizagem

m |dentificar o campo de atuacao do designer grafico, os
conhecimentos e habilidades necessarios para desenvolver
a atividade profissionalmente e refletir sobre o processo de
trabalho em design.

m Desenvolver uma atitude curiosa, sensivel, critica e
imaginativa na construcdo de um conceito préprio de arte.

m Conhecer diferentes abordagens teodricas sobre as formas
artisticas e a producao de imagens.

Secoes de estudo

Veja, a sequir, as secdes que compdem esta unidade de
aprendizagem.

Secao 1 O que é design grafico?
Secao2 Oqueéarte?

Secao 3 Focandoaimagem

o0

Consulte no EVA o Saiba
mais da unidade para ver
asimagens em cores
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Para inicio de estudo

Esta unidade apresenta alguns conceitos e introduz as discussoes
que serdo desenvolvidas ao longo da disciplina:

m O que é design grafico? Ao definir nosso campo de
atuacdo e seus métodos de trabalho, este estudo pretende
— mais do que o delimitar — problematizar, gerar duvidas
e levantar questdes que devem ser consideradas na
atividade projetual. Nosso objetivo é promover uma
atitude investigativa permanente, porque cada projeto de
design abrange um campo préprio de conhecimentos e
exige uma abordagem muito especifica.

m O que é arte? Responder esta questdo parece simples, mas
¢ necessario reconhecer os vicios e visdes pré-concebidas
sobre o tema e desenvolver um conceito pessoal e
contemporaneo de arte. A arte ndo tem um conceito
unico. Em cada momento histérico, em cada cultura, em
cada circunstincia pessoal, o que faz alguma coisa ser
considerada arte é diferente. Esta unidade busca também
identificar as contribui¢cdes desse campo de conhecimento
e sua longa histéria para nossa atual atividade de design.

» Focando aimagem. Nesta se¢do conversaremos sobre a
imagem: suas potencialidades, possibilidades e formas de
estuda-la. Vocé vai ver que a histéria da arte e do design
pode ter diferentes abordagens: formalista, histéria
social, psicolégica, semidtica, estética, histéria da critica.

Este estudo pretende instigd-lo a buscar outros olhares, ler
outros autores, discutir com os colegas e tutores, trocar idéias e
exemplos, participar de experiéncias estéticas e refletir sobre a
prépria produgio.

Vamos comegar nosso estudo com uma atividade de auto-avaliagio.
Essa atividade é importante porque o conceito de arte é pessoal e ¢
em relacio ao seu conceito atual de arte que serd possivel avaliar se a
disciplina contribuiu para amplia-lo.



Introducao ao Design Grafico

O que é arte? Escreva e guarde a sua definicao de arte,
voltaremos a ela. Se preferir, publique também no
O Foérum para trocar idéias com os colegas.

Secao 1 - 0 que é design grafico?

O design grifico se origina das artes grificas, mas se diferencia
da arte e se torna uma atividade e um campo de conhecimento
autébnomo quando os profissionais (artistas, arquitetos, artesoes
e diretores de arte), jd em seus escritérios e ateliés, comegam a

desenvolver projetos para a inddstria produzir em massa.

Antes disso, o artista ou artesdo fazia um objeto
Unico, especialmente, mas agora deveria planejar
objetos para serem feitos em muita quantidade e
que deveriam se adequar & maioria dos usudrios.

A necessidade de comunicagdo com o publico

e o consumidor passa a exigir ndo que o artista expresse seus
sentimentos e emogdes, mas que as formas expressem uma idéia,
comuniquem uma mensagem, provoquem uma rea¢io, despertem
as atencoes, ou seja, o trabalho nesse momento passa a ter
objetivos definidos previamente, muitas vezes sem a participagdo
do artista.

Unidade 1 19
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Isso ¢ um ponto importante para a defini¢do da atividade do
designer grafico porque exige:

= um conhecimento especifico. Para desenvolver a atividade
¢ necessario, além de um conhecimento amplo sobre as
imagens, a sociedade e o ambiente, conhecer as técnicas de
produgio e reproducio, conhecer os materiais, a legislagio
especifica, saber como funciona a percepgio visual do
espectador e desenvolver habilidades para manipular formas
e cores visando atingir um fim especifico;

= um método de trabalho adequado.

Enquanto a arte busca novos olhares, provocando os limites
de nossa percepg¢io da existéncia, e trabalha em dire¢do ao
desconhecido, o design sabe aonde quer ir. A arte tem um
ponto de partida, o design um ponto de chegada, mas tém em
comum o trabalho inventivo.

ﬂ O artista tem uma situacao instigante para sua criacao e

desenvolve um processo particular de experimentacao
e descobertas. As vezes essa experimentacio ja é a obra,
outras vezes um projeto para execucao.

O designer grafico desenvolve sistemas de comunicacao
visual para um fim especifico, mas as infinitas
possibilidades de solu¢do de um trabalho gréafico podem
conduzir a resultados surpreendentes e inovadores.

Entao, o que o designer precisa aprender sempre, cada vez mais em
sua carreira, se refere principalmente a:

linguagem visual (sistemas de formas e cores);

m percepgio visual (aspectos fisiolégicos, psicolégicos e
referentes aos processos de significagio)

ergonomia;

aspectos da sociologia e da comunicagio;

20
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m filosofia (estética e ética);
m recursos técnicos € materiais;

® O que acontece no mundo.

Além disso, é importante desenvolver sempre, de modo reflexivo, os
métodos de trabalho. Desenvolver habilidades para elaborar sistemas de
comunicagio eficientes, estéticos e éticos ¢ um processo permanente.

A atividade criativa cotidiana é instigante e gratificante, mas dificil.
A responsabilidade de descobrir, fazer novas relagées, inventar,
reinventar, inovar, surpreender e o dinamismo exigido na profissio
atualmente, podem gerar muita ansiedade. Todos t¢ém momentos
mais € menos criativos.

Muitas vezes as experimentacdes parecem conduzir para caminhos
distantes da solucdo, e os profissionais passam por momentos “de
branco”. Cada um vai lidar de forma pessoal com esses momentos:
alguns ficam “ruminando” o tema, falando, sonhando, buscando
referéncias; outros procuram se desviar do assunto por um tempo;
outros buscam antigas anotagdes; outros criam manias estranhas...
Mas saber conduzir as idéias para a solugdo de um problema especifico
de comunica¢io é uma questio de método.

Muito se discute sobre a metodologia de projeto em design. Mas qual a

necessidade em se adotar uma metodologia? Uma metodologia projetual
adequada e flexivel e uma base de conhecimentos teéricos e técnicos sio
necessarios mesmo para 0s mais criativos € geniais.

E necessdrio se desenvolver o trabalho dentro dos prazos estabelecidos,
de acordo com os preceitos do projeto, com os conhecimentos que se
pode ter no momento, e com o minimo de ingenuidade possivel quanto
as suas formas de produgio, seus usos e repercussoes.

Desenvolver um projeto ndo ¢ seguir uma receita de bolo, mas frente a
complexidade que um projeto de design pode englobar e a quantidade
de pessoas que pode envolver, ¢ necessirio saber objetivar o processo e
procurar compreender ndo apenas o gue e como se pretende fazer algo,
mas também para quem e por que.

Unidade 1

21
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O que é Ergonomia?

A ergonomia é uma darea de pesquisas parceira no processo
de design. E a ergonomia que estuda a adaptacdo das coisas
ao uso do homem, a usabilidade dos produtos e sistemas
projetados pelos designers.

A relacao do design com a ergonomia foi se aprofundando e
hoje a ergonomia é intrinseca ao projeto.

Até os anos oitenta o design seguia uma énfase tecnolégica,
e o processo de trabalho, dividindo o problema em
subproblemas, seguia passos bem definidos. O ergonomista
oferecia recomendacbes para designers e engenheiros,
baseadas em caracteristicas da percepcao, da atencao, da
memoria humanas.

Depois o projeto passou a ser concebido como um ciclo, em
que a necessidade dos usuarios passou a ocupar o centro
das atencdes. O ergonomista ja estava mais presente nas
etapas de desenvolvimento do projeto, fazendo previsdes
de uso, fazendo adequacoes e testando as opcoes e
prototipos durante o préprio processo de concepcao. Este
ciclo de design é também chamado design participativo

ou interativo, porque considera que a opiniao do usuario é
importante para determinar a usabilidade do sistema.

Hoje a problematica foi ainda mais ampliada. Também
devemos agora considerar a tecnologia, incluindo ai os
sistemas de informagao, como instrumentos sociotécnicos.
Além dos aspectos individuais e humanos, é necessario
considerar os aspectos sociais, o que sera feito com o
sistema, que motivos tem a sociedade para projeta-lo, quais
0s agenciamentos necessarios para concretiza-lo. Agora se
fala de desenho contextual (Canas; Waerns, 2001).
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A atividade projetual incide em questdes estéticas, culturais, éticas,
politicas, ideoldgicas, tecnoldgicas, ecoldgicas e econémicas, num
complexo sistema de interagdes. Enquanto a ciéncia busca novos
conhecimentos, inovagdes cognitivas, o design trabalha com
inovagdes socioculturais. O design pode ser considerado como uma
espécie de ativismo cultural, assim como a arte e a educagio.

Interferir na cultura, mobilizar atengdes, interesses e atitudes ndo

¢ uma atividade simples. Algumas solu¢des podem ser adequadas
tecnicamente, coerentes com os propdsitos, mas nao tio inovadoras
ou surpreendentes como gostarfamos. O contririo também pode
acontecer, o designer desenvolver um trabalho licido, ousado e
inovador e o cliente, por menosprezar a capacidade de compreensio
do publico, ou por nio aceitar os riscos, preferir uma solu¢do mais
técnica, conhecida e segura para o trabalho.

E isso pode ser imprevisivel porque geralmente o cliente propoe
que se desenvolvam trabalhos originais e diferenciados, e
acredita que € isso que quer, mas nem sempre as inovagdes sio
compreendidas ou aceitas.

§ ) Até que ponto se exige ou aceita inovacéo e invencéo
em um trabalho de design?

A designer Ana Luisa Escorel (2000, p. 17) chama a atengio para o

problema:

Se por um lado o cliente do designer grifico ndo costuma
aceitar sendo aquilo que valoriza culturalmente, que

ja conhece e a que se habituou, por outro, duvida dos
recursos do publico ao qual dirige seus produtos. As duas
atitudes funcionam como verdadeiros freios a expressio,
restringindo as possibilidades do projetista. E, o que é
mais grave, esses freios acabam por ser interiorizados

pelo designer, que passa a ter com sua linguagem uma
relagdo de excessiva prudéncia, aparando as préprias asas e
comprometendo o voo.

Unidade 1
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Isso indica que é necessirio também um trabalho educativo,
principalmente em paises como o Brasil, que ainda ndo tém uma
cultura de desenvolvimento de pesquisas na iniciativa privada e
onde muitos empresirios consideram o design como gasto e nao
como investimento.

A atividade envolve ainda a construc¢do de uma identidade profis-
sional e gestdo da prépria carreira, e é importante refletir sobre isso
desde o inicio da formacio.

Vimos entdo que, para atuarmos na profissao de web designer ou
designer multimidia, precisamos mais do que saber usar progra-
mas. Alids, que esse campo de conhecimentos é muito amplo.

A teoria do design ndo é um campo fixo de conhecimentos,
mas um conjunto de conhecimentos, méveis, instdveis e inter-
disciplinares, selecionados de acordo com a natureza de cada

projeto. (Bonfin, 1994)

ﬂ O designer tera que buscar solu¢des adequadas a

casos especificos, muitos particulares, e em cada

O caso buscar originalidade e inovacao justamente na
valorizacao dessas particularidades. E a autonomia
projetual, a adequacao a cada situacdo, que pode
propiciar a singularidade das solu¢des gréficas, a
invencao e a inovacao.

A elaboragido de um projeto caracteriza o trabalho de design e
diferencia-o do trabalho artistico, que pode ser mais espontineo.

Um projeto de design grifico requer:

» levantamento e andlise de informagdes sobre o cliente, o
produto e o publico;

conceituagao;

® Criagao;

produgio;

avaliagio.
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De posse das informagdes sobre os objetivos do projeto fornecidos
pelo cliente, os recursos disponiveis, as possibilidades e limitagoes
préticas e o contexto de sua aplicacio, é recomendado que o designer
dedique atencgio especial para a conceituagido do projeto.

Em projetos maiores a conceituagio é discutida em equipes,
documentada, apresentada e aprovada pelo cliente. Mas, mesmo que
essa atividade se resuma 2 anota¢io de uma listinha de conceitos
que precisam ser atingidos, é legal fazer com precisio e guardar
bem. E em relaciio a esses conceitos que se pode definir quando

um projeto estd pronto, ou seja, ¢ em relagdo a esses conceitos que
podemos saber se a alternativa proposta é adequada para a solugio
do problema de comunicagio dado.

A primeira questio que devemos considerar na conceituagio é
a identidade visual. Isso ndo significa colocar uma marquinha
no canto da pagina. Algumas organiza¢des planejaram sua
identidade visual e administram todos os aspectos capazes de
contribuir para a imagem publica da organizagdo com muito
capricho. Outras nio tém um projeto de identidade visual, mas
uma imagem construida espontaneamente.

Quando entramos em uma empresa, tudo o que é
visivel contribui para a construcao de uma identidade
visual, ou seja, nos permite construir uma imagem da
organizacao. A arquitetura, os cuidados com a limpeza
das instalagdes, o sorriso de satisfacdo da secretaria, a
marca, as embalagens, a forma dos produtos, o papel, a
caneta usada, a xicara do cafezinho... Todos contribuem
para essa imagem.

A comunicagio visual pretende explicitar a personalidade da
organizacio, tornando reconheciveis seus valores e sua filosofia de
trabalho em seus produtos, espagos e servigos.

Os projetos de identidade visual ganharam importincia nos tltimos
anos e tém sido objeto de interesse de empresas, instituicoes,

paises, estados, cidades, bairros, partidos politicos, profissionais
independentes, organizagbes governamentais ou nao-governamentais,
com ou sem fins lucrativos, exigindo cada vez mais intervengdes
sistemdticas no desenvolvimento da imagem e gestio integrada e
multidisciplinar da comunicagao.
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O planejamento da identidade corporativa, que ja esteve
subordinado a publicidade e ao marketing, tem sido atualmente
visto como o fio condutor que orienta os rumos da comunicagio,
do design, da arquitetura, do marketing e de outras atividades
projetuais e administrativas.

A identidade visual pode ser apontada como o préprio objeto de

trabalho do designer.

Para o design grifico praticamente todas as questdes

se apresentam como questdes de identidade e como tal
devem ser abordadas, encaminhadas e resolvidas. De fato,
enquanto nogio e objetivo a ser alcangado, a identidade
pode ser considerada uma constante no cotidiano de
trabalho do designer grifico. Tentando situar-se em
relagdo a ela, entendé-la e destrinché-la, o profissional
vive seu processo de criag¢do, movendo-se no interior

de uma verdadeira rede de identidades superpostas e

interagentes. (ESCOREL, 2000, p.45).

O objetivo da integracio dos conteidos visuais de uma
organizagio, do planejamento visual, nio ¢ uniformizar e repetir
formas e cores em todas as aplicagdes, mas contribuir para

que os trabalhos que envolvam a imagem institucional sejam
significativos e representativos de sua filosofia. Entdo é legal que
cada trabalho de design nio apenas mantenha a identidade, mas
também traga contribuicdes e surpresas.

A idéia de identidades flexiveis tem ganhado importincia, mas
ndo é nova. Na década de setenta jd encontramos exemplo de
variagio ndo apenas nos aplicativos, mas nos préprios elementos
de identifica¢do. O logotipo variavel do jornal Literatur in Kéln
(figura 1.1) usa varia¢io na tipografia, outros simbolos utilizam
varia¢des nas cores, nas texturas, no desenho, ou em tudo isso,
sem se afastar do conceito (figuras 1.2 e 1.3).

Para explorar a identidade visual, devemos buscar mais uma
coeréncia conceitual do que uma unidade formal, e considerar
que a personalidade de uma organizagio, assim como de um
individuo, deve estar em permanente desenvolvimento. O design
deve contribuir para seu amadurecimento.
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Lit fiK LIK
LIK i YK
LiK LiX LiK

Figura 1.1: Logotipo variavel do jornal Literatur in KéIn (Helmut Schmidt-Rhen, 1974).
Fonte: Hollis (2000, p.218)

S

il
SiTiile

Figura 1.2: Moda infantil.
Fonte: Labels and Tags (1995, p.92)

Figura 1.3: Zonk.
Fonte: Great T- shirt Graphics (1993, p.20)
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Além de valorizar a identidade visual, a conceituacao
do projeto deve considerar o publico que pretende
QO  atingir e seus diferentes propositos.

Pode parecer ébvio, mas na web encontramos muitos exemplos de
trabalhos que parecem ndo considerar os interesses dos usudrios.
E mais comum do que se poderia imaginar que as organizacoes
se apresentem, procurando destacar seus valores e ficarem falando
sozinhas. Para desenvolver um trabalho que seja curioso e atraente
para o publico é importante pensar em comunicagio.

Se alguém se apresentar dizendo: “Eu sou linda e muito
inteligente! Vejam como sou maravilhosa! Corram! Venham logo
ver as coisas que eu faco! Minha missdo é fazer o melhor!”, qual a
sensagdo que estaria provocando? Uma chata! Concorda?

Para uma boa conversa é legal ter personalidade, atitude e bom

)
humor, além de ouvir o outro. Assim também temos que pensar na
personalidade de uma organizagio, na construcio da sua identidade.

Uma empresa pode querer mostrar e divulgar os
produtos que vende em um website, por exemplo,

mas a pessoa que vai visitar um website com produtos
a venda quer o qué? Devemos observar o publico,
procurar atender sua intengdo e ser gentil. E mais ou
menos como uma conversa mesmo: ‘O que o cliente
quer comprar? Bicicleta? Quer comparar precos? Quer
ver as propriedades de cada uma antes?” E necessirio
estabelecer uma relagio entre a organizagio e o
visitante, ou melhor, os muitos e diferentes visitantes.

Por isso atualmente persegue-se a idéia de Design Universal,

ou seja, os projetos de design devem considerar as caracteristicas
dos diferentes usudrios, devem abranger pessoas com baixa viséo,
daltonicos, cegos, surdos, pessoas inexperientes ou experts, pessoas
que ndo conhecem o idioma, pessoas com diferentes preferéncias...

Para ser o mais acessivel possivel, o design busca flexibilidade
nas opg¢oes, pode oferecer imagens, descrever oralmente, mostrar
videos, textos... As pesquisas nesse campo tém avangado
bastante, oferecido novas opgdes de trabalho para os designers e
exigido comprometimento dos profissionais.
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Nos ambientes virtuais interativos essa ja é uma exigéncia, mas
experiéncias estdo acontecendo que envolvem desde o planejamento
urbano com preocupagdes de acessibilidade, projetos de sinalizagio
que nio devem conter apenas texto mas informagdes graficas e
sonoras, até exposicoes de artes visuais que incluem maquetes e
dudios para aprecia¢do dos cegos e cinema com transcricées sonoras
descrevendo as imagens.

Na concepgio do projeto é importante considerar que nossa
comunica¢io com o mundo é multi-sensorial — olfativa, titil, sonora,
visual, cinestésica — e o design, cada vez mais multimididtico.

@E Um exemplo interessante de projeto de design
grafico foi desenvolvido por uma equipe de designers

franceses para a sinalizacdo de uma estacao de trens.
O problema é que as pessoas paravam na frente da
porta para embarcar e dificultavam o desembarque. A
sinalizacdo deveria indicar que as pessoas esperassem
o desembarque nas regides laterais. A solucao
encontrada ndo usou, como seria de se esperar,
nenhuma placa de sinalizacdo; trabalhou apenas com
ambientagao dos espacos. Materiais convidativos e
aconchegantes no local de espera e espacos mais
frios e proéprios para circulagao na frente das portas.
Funcionou. Isso é design grafico!

Uma boa conceituagio, clareza dos objetivos e identificagio dos
interesses dos publicos é importante e deve amadurecer, mas
podemos guardar esse material temporariamente, e também dar
espaco para a livre imaginacdo. O processo criativo — de dar forma
a algo novo ou dar nova forma a algo velho, que perdeu o sentido
— comumente tem uma longa etapa de experimentagio, em que o
tempo para indefini¢des é importante. Essas experiéncias incluem
livre associagio de elementos, busca de novos dados, invengdo de
procedimentos, pesquisas de opinido, acasos etc.

E comum fazermos muitos esbogos, mas depois de selecionada a
melhor alternativa é importante retomar os objetivos e a conceituagio
do projeto para verificar sua total adequagdo. Se algum objetivo nio
foi plenamente atingido, ou algum item da conceituagdo nio estiver
de acordo com as idéias que a imagem ou que a situagio multimidia
transmite, o projeto pode ndo estar pronto e necessitar de ajustes.
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— As etapas de producio e avaliacao sdo especificas para cada
projeto. Ao longo do curso vocé conbecerd algumas técnicas
necessdrias para sua realizacio. Nas proximas unidades deste
livro, vocé vai estudar a producdo de imagens e algumas discussoes
que a envolveram ao longo da historia, procurando contribuir
para a etapa criativa do trabalho do designer. Na iiltima unidade
voltaremos a falar sobre as possibilidades e exigéncias da profissio.

Secao 2 — 0 que é arte?

Nesta se¢do, vamos buscar as referéncias da arte nas experiéncias
e discussdes que propde, inclusive, na arte pura, sem pretensoes
utilitirias, jd que a formagao estética é uma das bases do design
grafico.

Parque Nacional da Serra da Capivara, Piau.

Mas ¢ preciso especificar o significado dessa
palavra. E comum se utilizar a palavra “arte”

para qualquer coisa bem feita: a arte do amor, a
arte de curar, a arte de fazer acontecer, a arte da
negociagdo, a arte da guerra, a arte de fazer pido,

a arte da mentira, a arte da radiografia digital
aplicada na ortodontia, a arte de rotear conexdo de
internet, e o que se quiser assim chamar.

Fonte: www.deltadoparnaiba.com.br/s_capivara.jpg
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Nio estd errado esse uso, era esse mesmo o
conceito original da palavra arte, ou zekné, para os gregos, que
também significa a técnica de fazer uma coisa com perfeicio. Mas
o conceito de arte ndo ¢ Unico. Para os antigos gregos, arte ¢ algo
muito diferente do que foi para os egipcios, para os chineses, ou é
para nossa civilizagio.

De forma muito simplificada, podemos indicar como eram
diferentes as imagens de diferentes povos, na sua intencio, nas
formas e na forma de ver.
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Na Pré-histéria, os homens que viviam em cavernas tinham uma
percepg¢ao da natureza provavelmente diferente da nossa. Em
alguns periodos as imagens produzidas eram muito realistas.
Acredita-se que eram madgicas para eles. Eram convincentes por
conterem potencialmente seus medos e desejos, permitindo que
esses fossem manipulados, explorados. Ja a arte que conhecemos
dos egipcios antigos usava muitas convengdes, ndo era tanto a
habilidade do artista para o desenho ou a naturalidade das formas
que interessavam. Eles usavam simbolos que representavam

seus deuses, suas hierarquias, seus feitos, e que também tinham
grande utilidade para a vida depois da morte, para a eternidade.

Os gregos queriam parecer naturais, mas mais belos ainda que

a natureza imperfeita, e a técnica para atingir essa perfeicio era
admirada. O desenvolvimento dessa arte foi muito marcante

na nossa histéria. Os romanos utilizaram como modelo o estilo
dos gregos para contar a sua histéria, uma histéria de conquistas
e construgdes imponentes que mereciam serem exaltadas. Na
Idade Média, a arte ndo deveria encantar, mas educar. A igreja
pretendia ensinar um povo analfabeto pelas imagens simples

e informativas. O Renascimento valorizou o conhecimento, a
razdo e redescobriu os cldssicos como sua expressio. O Barroco
extrapolou as formas valorizando a emogio que era capaz de
provocar. Os movimentos modernos diversificaram os recursos
poéticos, e na arte contemporanea tudo pode ser arte, cada artista
trabalha com ilimitadas possibilidades artisticas.

Sdo coisas muito diferentes. O que tém em comum para serem
chamadas de arte?

ﬂ Conforme os Parametros Nacionais para o ensino

de arte no Brasil, a arte é um tipo particular de

O conhecimento, produzido a partir de perguntas
fundamentais que o homem se faz com relagédo a
sua natureza e seu estar no mundo, que busca dar
sentido a experiéncia humana e exercita a constante
possibilidade de transformacao do ser.
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0 critico Frederico Morais
apresenta varias definicdes
de arte no livro “Arte é o que
eu e vocé chamamos arte:
8071 definigdes sobre arte e
o sistema da arte” (Rio de
Janeiro: Record, 1998).
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O conhecimento, a experiéncia, a forma de vida, ou seja, as
perguntas e a explora¢do poética sio certamente muito diferentes
entre diferentes povos. Mas mesmo na nossa civilizagdo cada pessoa
terd percep¢io de mundo, interesses e preocupagoes diferentes de seu
vizinho contemporineo, ¢ um olhar préprio para a arte.

O conceito de arte é particular porque sé existe arte se a
circunstincia ou o objeto artistico promover uma experiéncia
estética, e a experiéncia é algo pessoal. Mas afinal, o que
significa estético? Este ¢ um importante conceito que merece ser
bem entendido.

Muitas vezes a palavra significa beleza. Dizemos que ¢ estético
algo que ¢ belo. Mas estética é uma drea da filosofia e procura
entender como uma situagio artistica é capaz de promover um
estado diferenciado de lucidez ou encantamento.

ﬂ A condicao para que um objeto ou situacao seja
estético é o corte na percepcao banal do cotidiano, é

O a ocorréncia de uma experiéncia transformadora do
modo de ver o mundo, mesmo que efémera.

A substincia capaz de provocar essa experiéncia, o conteido
estético, esteve associada por longo tempo ao belo clissico,
harmoénico e equilibrado, podendo também se referir a beleza
moral. Algo muito belo, deslumbrante, também parece provocar
uma vontade de sermos melhores, de coisas boas. De forma
simplista a idéia pode ser observada nos esteredtipos em que a
bruxa mi ¢é feia, e a menina boazinha é linda.
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Mas nio apenas o belo, também outras categorias podem provocar
uma situagao estética:

m o feio, que desagrada, repugna ou ofende, pode ter
um efeito estético ao questionar o mundo humano,
mostrando a fealdade como forma de elevar nossa
consciéncia. O feio é o que ndo se quer ver, o abjeto,

o que se finge ndo existir. Observar seus detalhes
pode nos conduzir a outras descobertas, a coragem, ao
enfrentamento;

= o sublime, algo grandioso ou elevado que se encontra
em fenémenos da natureza ou em comportamentos
que extrapolem a existéncia normal cotidiana, ocorre
como estético ao salientar a dimensio humana e sua
tragilidade. O sublime ¢ a percep¢io da pequenez
da existéncia, é conhecer a esséncia do grio. Com as
tecnologias digitais o sublime tecnolégico também
passou a ser considerado como possibilidade de
experiéncia do sublime;

= 0 comico, ao exibir uma contradicio entre algo que
se apresenta como valioso e sua inconsisténcia ou falta
de valor, pode ser uma forma estética de critica social
bastante potente. O comico é forte principalmente para a
desvalorizagdo de valores importantes, imponentes, mas

bobos;

m 0 tragico ¢ catdrtico, apresenta uma impossibilidade
de algo pelo qual vale a pena morrer. O trigico
estético é diferente de uma desgraca, ndo € algo triste
simplesmente. Revela as limita¢oes dos desejos mais
grandiosos, a vida ndo pode atingir a perfeicio e a
plenitude;

m 0 grotesco, mostrando o estranho, o fantistico, o
absurdo, o irracional na realidade que se apresenta como
coerente, também pode promover uma experiéncia
estética. O grotesco ¢ algo que existe potencialmente, 4s
vezes aterrorizantemente. Nio € real, mas se acredita.

Virias situa¢oes ou objetos podem promover uma experiéncia
estética, mas € a arte que se ocupa especialmente dela.
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Para entender melhor a diferenca entre arte e design
leia a entrevista concedida por Giselle Beiguelman a
Juliana Monachesi para o Jornal Folha de Sao Paulo
(Caderno Mais, 18/01/2004).

Juliana Monachesi (Folha) - As fendas no sistema

sdo os alvos preferidos dos artistas contemporaneos.
E famoso o trabalho do grupo RTMark, intitulado
“Barbie Liberation Organization”, que consistia no
roubo de bonecas Barbie e G.I. Joes de lojas para
trocar o dispositivo de vocais entre um e outro e

repor os brinquedos nas prateleiras. Em 1999, uma
exposicao on-line dedicada inteiramente a relacao
entre arte e jogo — “Cracking theMaze - Game Plug-
ins and Patches as Hacker Art” (Abrindo uma fenda

no Labirinto — Acessérios e Modificagdes de Jogos
Como Art Hacker) — trazia outra obra do RTMark:
com a cooperacao de um programador da empresa
que desenvolveu o jogo “SimCopter”, um simulador
de vo0, o grupo modificou o figurino de alguns dos
personagens, vestindo machdes com sunguinhas
coloridas. Segundo os artistas 80 mil cépias do jogo
teriam sido distribuidas antes de descobrirem a
sabotagem. (..) Em que medida videogames ou games
on-line podem ser contemplados no campo das artes?

Giselle Beiguelman - Games e videogames em si
nao sao sindbnimos de arte digital. A indUstria dos
jogos da vazao a muito lixo e muita coisa interessante.
Confunde-se hoje, exaustivamente, rigor técnico e
design com o que poderia ser considerado atributo
das experiéncias artisticas que se fazem com midias
digitais e telecomunicacdes. Nesses quesitos, os
games on-line sao prédigos, mas isso nao implica que
possam, como categoria genérica, ser contemplados
no campo da arte. Paradoxalmente, os poucos games
que poderiam ser discutidos nessa perspectiva sao

0s que pdem em questao as “regras do jogo™: o
imagindrio militarista, os enunciados autoritarios e
sem ambivaléncia, o resultado definitivo como regime
de agenciamento mobilizatério.
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Se¢ao 3 — Focando aimagem

Conhecer as manifestagdes artisticas de diferentes culturas nos
permite contextualizar a época em que se vive e sua relagdo com as
demais, observar de forma critica o que existe na nossa cultura e
compreender que os valores que estdo enraizados nos nossos modos
de pensar e agir sio relativos. Mas além de conhecer a histéria é
importante que se desenvolva autonomia na manifesta¢do pessoal para
fazer ou apreciar arte.

A arte se diversificou tanto, ampliou tanto seus recursos poéticos,

que muitas vezes ndo basta contemplar, é necessdrio pensar sobre o

que se vé. Os procedimentos e materiais da arte foram radicalmente
ampliados, tornando-se mesmo intangiveis. A arte pode ser apenas
projeto, sem obra, ou nem isso, apenas idéia, ou, ao contrario, um
gigantesco processo de apresenta¢do de mensagens intertextuais,
visuais, sonoras, sinestésicas, olfativas, titeis, que nos atingem
simultaneamente e de modo muito dindmico. Isto gera a necessidade de
desenvolvermos nossa percep¢ao para nos integrarmos a esse ambiente
multisensorial, compreendé-lo e transforma-lo.

A histéria, a critica, a filosofia, a psicologia, os estudos da estética,
da semidtica, etc. nos oferecem diferentes olhares propiciando mais
intimidade e novas maneiras de aproximagio das formas artisticas.

A estética é uma drea de estudos da filosofia que
comeca a ser discutida na Grécia antiga. Nesse
momento seu principal objetivo era definir o que

era a beleza, e as razdes de imitar a beleza em forma
de escultura, pintura ou arquitetura. Mas a estética
ampliou sua abordagem para diferentes categorias,
tentando entender como algo se torna artistico e nio
como se torna belo.

A produgio artistica é fruto de uma cultura e pode manifestar os
desejos, ideais, angustias e contradi¢oes dessa sociedade, mas ¢é
também resultado da capacidade imaginativa de um individuo. A
sociologia procura identificar as relages entre a arte e os modos de
vida, a psicologia entre a vida do individuo e sua expressdo na arte.
Também os estudos da psicologia investigaram o comportamento do
observador e nos fornecem amplo material de pesquisa.
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A critica ja esteve ligada a questoes puramente filosé6ficas,
discutindo as razdes e os meios da arte, j se direcionou mais
especificamente para os aspectos estruturais na composi¢ao

das imagens e na formagio de seus significados, ji foi tratada
como uma busca de interpretar a arte com pretensdes cientificas.
Podemos considerar a critica como um olhar, também criativo, que
pretende ampliar a percepgdo estética, um texto para além da obra.

A semidtica é uma drea de conhecimentos que estuda os signos e
como os significados se constituem. Mas a semidtica ndo é uma
ciéncia Unica, a semiética francesa, americana ou soviética partem
de pressupostos e conceitos diferentes e inclusive seus congressos e
seminarios sao separados.

De uma forma muito ampla é possivel dizer que a semiética estuda
0 que estd na obra, independentemente do que seria a inteng¢do

do artista, e analisa como cada elemento participa da significagio
do todo. Observa também que esses significados acontecem no
mundo, num contexto especifico e para um observador dnico.

A histéria pode ser contada por diferentes abordagens: formalista
(como desenvolvimento do conhecimento das formas e técnicas),
histéria social da arte e do design (como reflexo da cultura de cada
sociedade), psicoldgica (considerando a individualidade de quem
produz ou observa), romantica (valorizando o mito do dom e do
génio do artista), semidtica (através dos diferentes significados que
os signos adquirem ao longo da histéria), filoséfica (ou seja, pela
estética). Esses estudos podem fertilizar o processo criativo.

O design grifico nao ¢ ilustragido de um conteido textual

ou verbal. A linguagem gréfica é também conteido e tem
potencialidades préprias. Cada detalhe, cada fonte, cada espaco
vazio, cada cor ¢ significativa.

Para nossa formagio é importante desenvolver a percep¢io
visual, olhar bastante e conhecer as discussoes, a histéria da
produgio de imagens. Se conhecermos, por exemplo, muitos
trabalhos abstratos, certamente vamos entender melhor suas
diferencas, suas intengdes e vamos apreciar uns mais do que
outros. As vezes procuraremos encontrar referéncias a coisas do
mundo, e até encontramos, mas sio associa¢des pessoais e nao
estdo intencionalmente numa obra abstrata. Numa observagio
mais atenta vamos descobrindo outras significagdes, talvez
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menos representativas do mundo de objetos que conhecemos e
apreciando mais ou menos a expressio grifica, o gesto preciso
do artista manifestado na obra, o ritmo grafico alcangado pela
combinagio de cores, a organizagio das formas, as sensagdes que
provocam, ampliando nossas formas de ver.

O resultado de um trabalho grafico € grafica, por isso ¢ importante
experimentar, esbogar as idéias, olhar, comparar e descobrir formas
originais para uma comunicagio efetiva. As imagens podem ser
figurativas, decorativas ou abstratas e estabelecer diferentes formas
de interag¢io com os textos, sons, musica e movimentos.

computadores

parg educay

Figura 1.4: Logo - computadores para educar

Fonte: http://www.computadoresparaeducar.gov.co/images/Logo%20Computadores%20Para%20Educar.jpg

Figura 1.7: Fonte Young Caslon (lan Chilvres) Figura 1.8: Capa do livro Histdria das Religides
Fonte: Newark (2002, p. 242). em 9 ligdes com o Prof. Flavio Di Giorgi
(Joao Batista Aguiar)

Fonte: Leon (2006, p. 151).
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UMA LONGA
FILA DE HOMENS
MORTOS

Figura 1.5: Poster.Tribune de Lausanne Figura 1.6: Capa de livro, Jodo Batista Aguiar
(1955, Herbert Leupin) Fonte: Leon (2006, p. 242).
Fonte: Hollis (2000, p. 146).

Observe nas figuras anteriores como a imagem pode ser redundante
com o texto, mas também complementar e enriquecedora.

O texto também ¢é imagem, e sua forma ¢ significativa. O
trabalho do designer nio tem necessariamente como objetivo
representar algo. A intencio pode ser transmitir uma idéia,
informar, provocar determinadas sensagdes, emogdes ou
promover uma atitude. Representar pode nio ser necessario.
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@&9 Se tivéssemos que desenvolver um projeto multimidia
para uma empresa de transporte de cargas, por

exemplo, a tendéncia inicial poderia ser mostrar um
caminhao com uma carga pesada.

E isso que em muitos casos, e especialmente em
muitas solu¢des amadoras, encontramos. Mas, se
definirmos claramente o conceito e a intencao do
projeto, representar a atividade pode nao ter tanta
importancia e outras estratégias graficas podem
ser mais competentes para transmitir confianca,
eficiéncia, forca, demonstrar capricho no cuidado e
protecao da carga, atrair a atengao e a simpatia, ou
outros propdsitos.

E importante identificar qual sensacéo se quer provocar
e que relagdo que se quer estabelecer com o observador
do trabalho, nao apenas o que queremos mostrar.

Um dos riscos do trabalho ¢ limitar a experimentagio buscando
representar o que se quer transmitir e provocar. Num trabalho

de design a representacio ¢ apenas uma opg¢do. Uma imagem
representativa pode ser uma imitacdo mais naturalista ou menos
naturalista de alguma coisa. Mesmo que seja uma representagio
estilizada de algo, a representagio ou re-apresentagio significa que
essa coisa jd é conhecida mas nio estd presente, é representada pela
imagem. Mas a imagem pode nfo representar nada conhecido. Pode
apenas apresentar algo, ser aquilo que ¢ sem se referir a nenhuma
coisa externa a ela. Por isso é importante definir o que se pretende
com o trabalho, mais do que o que se quer dizer com ele.

Para Alexander Manu (1995, p.17), o resultado de um trabalho
de design deve servir para ampliar a experiéncia humana
mantendo o espirito da grande idéia:

A grande idéia é o acontecimento social ou invengio
humana que o resultado do design pretende servir.
Exemplos: (1) Uma cafeteira é projetada com o objetivo
de produzir um liquido denominado café. O café é

por sua vez, produzido para que possamos degusti-lo

e para o evento no qual o bebemos. Contudo, nenhum
desses objetivos seria possivel sem a grande idéia de
tostar os grios de café, moé-los e extrair (por infusio ou
mediante métodos) um liquido para ser usado por um
grupo de pessoas num momento de descontragio. (2)
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Uma raquete de ténis é projetada com o propésito de (ou
para desempenhar a fungio de) bater numa bola de ténis.
Acertar a bola faz parte da experiéncia de uma atividade
fisica especifica durante um evento que chamamos jogar
ténis. No entanto, nada disso seria possivel sem a grande
idéia de uma competigdo amigavel entre dois ou mais
individuos, dentro de um espago e regras definidos que
denominamos jogo de ténis.

% Atividades de auto-avalia¢ao

Leia com atengao os enunciados e realize as atividades propostas.

1) Busque exemplos de situacdes belas, feias, cdmicas, trdgicas e grotescas
capazes de promover uma experiéncia estética.

2) Identifique uma situacdo em que vocé vivenciou uma experiéncia que
considere estética. O que a provocou?
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Sintese

Nesta unidade, vocé estudou que o design tem um campo de
conhecimentos préprio, mas nio fixo, porque cada projeto nos
exige conhecer coisas novas e especificas. Isso é muito legal
porque na nossa profissio estamos sempre aprendendo. Mas
também ¢ uma profissdo dificil e muitas vezes angustiante,
porque temos que aplicar esses conhecimentos de forma
inovadora. A busca por originalidade em um trabalho cotidiano
nos exige refletir permanentemente sobre a metodologia
projetual.

Vocé viu também que o conceito de arte é pessoal. A arte
promove experiéncias estéticas, ou seja, experiéncias que
transformam nossa forma de perceber o mundo, mesmo que
apenas momentaneamente. Mas para que uma experiéncia
estética aconte¢a depende também de nosso olhar.

Alguns estudos da psicologia, da filosofia, da sociologia, da
semiética e da histéria da arte e do design podem ampliar nossa
forma de ver, oportunizar novas experiéncias de fruicio artistica
e potencializar os processos criativos.

Unidade 1
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@ Saiba mais

Para aprofundar as questdes abordadas nesta unidade vocé podera
pesquisar os seguintes livros:

» CHAVES, Norberto. La imagen corporativa: teoria y
metodologia de la identificacién institucional. Barcelona:

Gustavo Gili, 1999.

» ESCOREL, Ana Luiza. O efeito multiplicador do
design. Sao Paulo: Senac, 2000.

» FRASCARA, Jorge. Disefo grafico y comunicacién.
Buenos Aires: Infinito, 2000.

s VAZQUEZ, Adolfo Sénchez. Convite a estética. Rio

de Janeiro: Civilizagio Brasileira, 1999.



UNIDADE 2

Formas de ver: da Pré-historia
ao Barroco

Objetivos de aprendizagem

m Conhecer os conceitos basicos de composicdo e anatomia
visual.

m Observar o papel da arte em diferentes contextos
historicos.

m Identificar as caracteristicas dos estilos Classico e Barroco.

Sec¢oes de estudo

Veja, a sequir, as secdes que compdem esta unidade de
aprendizagem.

Secao 1 Linguagem visual
Secao2 Aarteantiga

Secao 3 Classico e Barroco

o0

Consulte no EVA o Saiba
mais da unidade para ver
asimagens em cores
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Donis Dondis em Sintaxe do
Linguagem Visual chama a
atencdo para a necessidade de
desenvolvimento da percepgao
visual, do que chama alfabetismo
visual, Donald Hoffman em
Inteligéncia visual: como criamos

0 que vemos apresenta o conceito
inteligéncia visual, também como
algo que podemos desenvolver.

44

Para inicio de estudo

Nesta unidade, nosso objetivo é olhar, olhar muito, olhar e ver,
ver e pensar sobre o que se viu, conhecer outros pensamentos e
outros olhares, repensar, pretendendo que isto contribua para
tertilizar os processos de criagdo e produ¢io em design digital e
multimidia.

A linguagem visual tem caracteristicas muito préprias. Saber
explord-las ¢ uma habilidade que podemos desenvolver. Podemos
aprender a apreciar e produzir imagens cada vez melhor.

Virios estudos pretendem contribuir com o processo criativo:
andlise de solugdes grificas e classificagio das técnicas usadas,
depoimentos dos profissionais sobre como as idéias foram
geradas, pesquisas que analisam o movimento do olho quando

o sujeito olha uma imagem procurando identificar os pontos de
atrago, investigacdes sobre a recep¢io de imagens, feitas com
grande nimero de pessoas, analisando as sensagdes, associagdes e
o que ficou registrado na memdria sio alguns exemplos.

Apesar de nio garantirem idéias inovadoras, temos convicgdo
de que esses estudos nos interessam. Por isto, esta introdugdo
apresenta os temas de forma bem sintética, mas também indica
materiais complementares para aprofundamento.

As competéncias bisicas para a configuragio de imagens exigem
desenvolver permanentemente o olhar, a imaginagio, a reflexdo e
a habilidade de producio com ferramentas antigas, novas e com
as que forem necessdrio inventar.

Vamos comecar falando da imagem, de seus elementos e sua
organizagio grifica e depois conversar um pouco sobre a histdria
da arte priorizando o estudo de suas formas.
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Se¢ao 1 - Linguagem visual

A imagem ¢é um recurso com imensas e sutis potencialidades.
Observe o cinema, por exemplo, um filme nio pretende apenas
contar uma histéria.

Em uma cena de um cara escalando uma montanha, nio é
exatamente o cara escalando que o filme mostra. Primeiro
mostra, em c/ose, o suor escorrendo no rosto dele, depois o olho
trémulo, sem coragem de olhar para baixo, até que olha, mas
ainda em close desvia o olhar e prende a respiracio, corta para

a mio dele escapando de uma pequena ranhura em que ele se
segurava. A imagem vai se desfocando enquanto faz a transi¢do
para uma visio de cima mostrando o paredio (ji estamos com
vertigem) e 14 embaixo as coisas pequenininhas. Enfim, o que
o filme pretende nio é mostrar um cara escalando, mas fazer
com que o espectador se coloque no lugar do personagem, que
sinta medo, que se emocione como se fosse o préprio cara. S6
assim o filme serd interessante e vilido esteticamente. Pensem na
linguagem visual e sua forca.

Para estudar uma imagem ¢ preciso primeiro olhar o que estd
realmente colocado ali. E incrivel, mas nem sempre vemos o
que olhamos. Mostrando a foto de uma paisagem para algumas
pessoas por um tempo, quando tiramos a imagem de vista
muitos dirdo que o céu é azul, mesmo que seja branco ou cinza.
E fundamental reconhecer os elementos que a compdem e

seus significados, mas também ¢é importante identificar o que
estd implicito em uma imagem, as sensa¢des que ela provoca, a
histéria que evoca, ndo apenas o que representa.

Para ajudar na atividade de analisar uma imagem, podemos
seguir um roteiro.

1. Estrutura da imagem - olhar a imagem procurando
identificar qual é o principal aspecto formal do conjunto,
a técnica usada para organizar o conteudo visual, a
diregdo prioritria do olhar.

2. Elementos basicos de comunicagio visual - perceber,

com cada vez mais detalhes, os elementos que constituem
essa imagem e seus significados.
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3. Contexto - identificar o contexto onde a imagem se
insere e o de sua produgio.

4. Impressoes pessoais - por fim, nos deixar levar por nossas
impressoes e sensagoes pessoais, ligadas a nossa histéria e
recordagdes; sem isto, a andlise também néo é completa.

A seguir, serdo apresentadas as descricdes de cada um desses
itens. Vocé vai comegar a observar as formas mais simples, para
depois aplicar essas observagdes em conteidos cada vez mais
complexos.

1. Estrutura da imagem

Na estrutura da imagem podemos investigar:

a) as forgas visuais;
b) as dire¢oes do olhar; e

c) as técnicas de composigio.

Observe os detalhes de cada um destes aspectos.

a) Forcas visuais

Para identificar a esséncia da composi¢do, vamos tentar perceber
as for¢as que atuam na imagem.

Figura 2.1: Quadrado 1
Fonte: Arnheim (1998, p. 3)
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No quadrado da figura 2.1, o circulo estd em uma posi¢io
estdtica, centralizado. No quadrado 2.2, ao contririo,
normalmente percebemos o circulo como se estivesse em
movimento. Para onde?

Figura 2.2: Quadrado 2
Fonte: Arnheim (1998, p. 5)

Mas para haver movimento deve haver uma for¢a que tire o
objeto de sua posi¢do de repouso e um deslocamento. Que
forgas visuais sio essas? Para onde o nosso olho ¢ atraido e que
movimentos ele é convidado a fazer?

Os elementos atuam de forma a atrair ou repelir outros
elementos. Percebemos que o circulo da figura 2.2 se movimenta
em relagdo ao quadrado. Na figura a seguir, a concentrag¢do das
linhas e a dire¢do do dngulo fazem com que a linha vertical da
esquerda pareca bem maior do que a da direita. Verifique que elas
sdo idénticas.

Figura 2.3: Angulos
Fonte: Arnheim (1998, p. 5)
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Além de forcas de atragio e repulsio, podemos também falar da
for¢a da gravidade. Sentimos como natural a terra mais densa que
o céu, apoiamos as imagens considerando a linha do horizonte.

Figura 2.4: Imagem padronizada
Fonte: Arnheim (1998)

Tendemos a achar esquisito um elemento ou composi¢io em que
a parte superior é mais pesada. Veja o nimero 3 virado de cabeca
para baixo.

Figura 2.5: Distorcao de imagem.
Fonte: Arnheim (1998)
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Muitas vezes, estudamos nossos sentidos como coisas separadas, mas
um cheiro pode ser realmente apetitoso. Nossa percep¢ao do mundo ¢é
sinestésica, ou seja, um sentido interfere no outro. Esta caracteristica
do nosso sistema perceptivo também se presta bem as metiforas como
uma cor gritante, um rosa doce. O sentido de cinestesia, que é a percepgio
de equilibrio, peso, posi¢do do corpo, interfere diretamente na nossa
percepgio visual.

Os péssaros percebem melhor as verticais, jd que as ameagas que eles
sofrem cotidianamente podem vir de cima e de baixo, tanto quanto dos
lados. Nosso deslocamento no mundo exige que percebamos mais e
melhor o que estd na nossa volta, o horizonte é nossa principal referéncia.

Saiba Mais

\ E interessante perceber que as criancas sé estao prontas para
serem alfabetizadas quando comecam a desenhar a linha do
horizonte.

Inicialmente, as garatujas das criangas sao gestuais apenas, sem
significados. Quando se pergunta o que sao as imagens, elas
ficam surpresas, mas depois comecam a atribuir significados

e a representar. Quando comecam a desenhar os bonecos,
geralmente os bracos e pernas saem da cabeca, as maos sao bem
grandes, porque elas se véem assim. Nao véem seu pescoco e
sa0 muito egocéntricas para observar pesco¢o nos outros. Os
professores, nesse periodo, trabalham bastante com brincadeiras
que exercitam a percepc¢ao visual, como por exemplo, uma
crianca deita num papel e outra desenha o contornoou a
brincadeira de espelho em que uma crianca senta na frente

da outra e cada gesto que uma faz a outra imita. Quando
reconhecem outras partes do corpo, comecam a desenha-las.

Depois elas passam por uma fase em que desenham tudo voando
e s6 quando comegam a desenhar as coisas no chao, na linha do
horizonte elas estao aptas a serem alfabetizadas. Exercicios de
desenho sao muito importantes nessa fase de aprendizagem.

Também é interessante notar a fase em que meninos
desenham coisas de meninos e meninas, de meninas, e a fase
em que muitos param de desenhar para sempre.

Provavelmente, vocé ja ouviu falar que o centro geométrico de uma
figura ndo coincide com o centro de atra¢do ou centro 6tico. Os gregos
ja tinham chamado a atengfo para a propor¢io durea e indicado que a
drea acima do centro geométrico ¢ a mais forte visualmente.
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Essa explicagio € interessante: a parte da retina com maior concentragio
de cones (células responséveis pela percepgio das cores) é a regido de
onde sai o nervo ético (que conduz as informagdes ao cérebro). Essa
area se localiza um pouquinho abaixo do centro do olho. Portanto, ao
olharmos uma imagem na nossa frente, a parte dela que atingird mais
diretamente essa regido do olho fica um pouquinho acima do centro.

Figura 2.11: Area de maior atragdo visual

Observe o exemplo a seguir.

&”

Os elementos de uma cena devem
estar ordenados de maneira que
tenham sentido para o espectador.

Como exemplo, os olhos de um
personagem devem ficar na
linha superior e, para manter um
equilibrio, essa linha deve ser
posicionada ao centro horizontal
dessa area (superior).

O horizonte ndo deve ficar no centro
do quadro, e sim na linha superior
ou na linha inferior quando

Figura 2.12 - Elementos que
compdem a cena.

queremos dar mais énfase ao objeto de primeiro plano.

No caso da figura deste exemplo, a ndo aplicacdo dessa regra contribuiu
para que o plano inferior se perdesse com o fundo do quadro. Se a intencéo
da imagem fosse dar énfase ao que o personagem tem em suas maos,
poderiamos considerar que a imagem esta completamente perdida. O fato
de aimagem manter a regra com os olhos ndo impede que ela se torne um
total fracasso na questdo de passar uma mensagem. (CARRION, 2007).

Fonte: Disponivel no site: <http://www.wellington.art.br/artigos.php#>. Acesso em: 10
out 2007.
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b) Dire¢des do olhar

Observe o caminho do olho ao percorrer as imagens. O olhar
desliza ficil ou vacila em algum momento?

Figura 2.6
Fonte: Gomes (2003, p. 99)

Figura 2.8
Fonte: Hirasuna (1994, p. 230)

Figura 2.7
Fonte: Hirasuna (1994, p. 169)

Nosso olhar ocidental tende a percorrer a imagem da esquerda
para a direita e de cima para baixo, de acordo com o que fazemos
para ler um texto. O movimento nessa dire¢io parece mais ficil,
mais veloz. Como tudo parece conduzir o olhar para a direita e
abaixo, esse local parece ser mais pesado.
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Rudolfh Arnheim exemplifica muito bem como isso funciona em
seu livro “Arte e percepgio visual, a psicologia da visdo criadora’™

Qualquer objeto pictdrico parece mais pesado do lado
direito do quadro. Por exemplo, quando a figura de
Sixto, na Madonna Sistina, de Rafael, se move para a
direita pela inversao da pintura, parece tao pesada
que toda a composicao parece perder o equilibrio.

Fig. 2.9 e Fig 2.10: Madonna Sistina de Rafael e a imagem invertida.

Isto esta de acordo com a observacao experimental
de que quando dois objetos iguais sao apresentados
nas metades esquerda e direita do campo visual, o da
direita parece maior. Para que eles parecam iguais,

o da esquerda tem que ser aumentado de tamanho.
(ARNHEIM, 1998, p. 25).

Os elementos estruturais, os fundamentos sintdticos da imagem se
referem ao equilibrio ou desequilibrio da forma, as tensoes e atragdes
entre as figuras, aos agrupamentos, a relagio figura x fundo.

Uma composicao é equilibrada quando parece que
nada estd fora do lugar e todos os elementos sao
indispensaveis.
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Figura 2.13 e Figura 2.14: Equilibrio e conflito
Fonte: Arnheim (1998, p. 23)

Observe as figuras 2.13 e 2.14: em uma janela com colunas de
tamanhos diferentes, a que tem uma diferenca maior, a figura
2.13, nos parece mais equilibrada do que a figura 2.14. Se o
eixo vertical estd préximo do centro, dd vontade de puxar um
pouquinho e acertar a imagem, concordam?

Por exemplo, quando usamos duas fontes muito parecidas em
uma composi¢io, como a Arial e a Verdana, ambas sem serifa, a
sensagdo que temos é de que houve um erro.

texto texto
texto texto
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Serifas sdo prolongamentos que ddo acabamento as
extremidades das letras.

Serifa,

Para fazer uma composigio equilibrada, alguns autores
recomendam evitar esse tipo de conflito e combinar fontes
usando harmonias ou contrastes. Harmonias podem ser feitas
usando fontes da mesma familia com varia¢bes de tamanho,
negrito, itdlico. Os contrastes devem ser contundentes,
combinando fontes bem diferentes e variando, além do tipo, o
tamanho, o peso, etc.

Titulo titulo

Texto, texto, texto, texto

Equilibrio ndo significa simetria. Podemos ter uma composi¢io
com equilibrio simétrico ou assimétrico. Na figura 2.15 temos uma
simetria na figura, apesar dela nio estar centralizada, e na figura
2.16 temos um interessante exemplo de equilibrio assimétrico.
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Figura 2.15: Figura 2.16:
Fonte: Silver (1995, p. 107) Fonte: Hurlburt (2004, p. 15)

Observe o trabalho do artista holandés Piet Mondrian (1872-1944).
Em sua poética de rigido formalismo, Mondrian buscava justamente o
equilibrio. Usava planos de cores vermelhas, azuis, amarelas, brancas

e linhas pretas para que as cores ndo interferissem umas nas outras.

As diferentes extensdes de cores se equilibram pela profundidade dos
diferentes tons. Se as dreas de cores fossem do mesmo tamanho o azul
pareceria estar atrds do amarelo, por exemplo, e o amarelo se destacaria.
Seu trabalho, cujo estilo foi chamado de abstracionismo geométrico, foi
muito valorizado e influenciou profundamente o design. Em 1986, um

quadro seu foi vendido pro U$ 5.000.000,00.
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Figura 2.17: Composicdo. 1930. Piet Mondrian Figura 2.18: Composicao em vermelho , azul e amarelo.
Fonte: http://valeriartes.blogspot.com/2007/04/ 1920. Piet Mondrian
mondrian.html Fonte: Stricland (2004, p. 145)

¢) Técnicas de composicao

Uma das mais importantes técnicas visuais é o contraste, que
)

pode ser um contraste de cores, de claro e escuro, de grande e

pequeno, de horizontais e verticais, de muito e pouco.

Para identificar a técnica visual usada, podemos olhar o conjunto
e tentar perceber qual é a principal caracteristica da composi¢io,
como se gera um significado imediato. Observe se o conjunto

¢ formado por virios elementos dispersos, se uma unica forma
estd destacada de um fundo, se o destaque ¢ uma perspectiva
marcante, se ¢ uma figura deformada, se ¢ a repeticio de um
elemento criando um ritmo, uma transparéncia, se sio varias
figuras iguais e uma diferente, se um elemento é exagerado, se
uma cor é usada em uma situagio inusitada.
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Figura 2.19: The Ice Clube Project. Marco Evaristti
Fonte: Disponivel em: <http://www.evaristti.com/>. Acesso em: 15 out 2007.

TELEPHCME BaR ANDCRILL
HEW YORK

Figura 2.20: llustracdo para camiseta
Fonte: Great T-Shirt grafics (1993, p. 32)

Figura 2.21: Capa de revista

Fonte: Magazine Design (1992, p. 29)

O artista Marco Evaristti fez uma expedi¢do a Groenlandia
e pintou um iceberg de vermelho. (figura 2.19). Para fazer o
trabalho, mobilizou uma equipe numerosa e utilizou muitos
galdes de tinta orginica. As técnicas de execugio (os recursos
utilizados para fazer a obra) e as técnicas visuais sio coisas
diferentes. Podemos dizer que a principal técnica visual desse
trabalho é um contraste de cores (vermelho em um espago
branco), que é marcante também pela imensidao.
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Na figura 2.20, a énfase, a técnica visual adotada é a deformagcio da
imagem, que d4 um requebrado as imagens das cabines na ilustragio
para uma camiseta promocional de um bar em Nova lorque.

Ja na figura 2.21, a principal solu¢do grifica é a indicagdo de
movimento dada pela inclina¢do das linhas.

Outro elemento que é importante observar é o vazio. Veja como o
fundo pode transmitir uma sensacio de desorganizagio. Alguns
cuidados sdo necessirios se o objetivo nio for realmente esse.
Compare as sensagoes que cada imagem provoca.

Preste atencao!

0% espagos vazios deverm ser
projetados considerando gue
eles tambam geram
significados.

Vaja neste caso o espago
antre a imagem & o texto tem
uma forma irregular,

A gquantidade de informagbes
gue pretendemn chamar &
atengio também pode
compraometer o layout. Deve-sa
definir @ gue & mais imporante
T destacar.
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Figura 2.22: Composicao
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Figura 2.23: Composicao

Veja como na figura 2.22 o amadorismo fica evidente, ndo ha
cuidado com os alinhamentos, nio sdo explorados os contrastes,
ndo ¢ destacado o conteido de maior interesse, tudo parece querer
se destacar. Observe, por exemplo, como o espago entre o quadrado
preto e o texto transmite uma sensac¢io de desorganizagio. Na
figura 2.23, alguns pequenos cuidados com os alinhamentos dos
textos e imagens transmitem uma sensagao de confianga, Capricho.
Uma margem invisivel liga os elementos grificos, e os espagos
vazios estao organizados.

Mas nem sempre esse alinhamento é desejavel. Até a bagunca, em
func¢do de um conceito particular, pode ser eficiente.
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Figura 2.25: Cartaz. Evento Musical em Baltimore
Fonte: Lupton (2006, p.51)

Figura 2.24: Cartaz Volkerwanderung
Fonte: Plakate Von Uwe Loesch (2006, p. 115)

E importante observar o fundo da imagem e reconhecer seu
potencial significativo.

=i,

o

Shine | ¢

Figura. 2.26: Cartaz Shine Figura 2.27: Cartaz de Pierre Mendell sobre design
de automoveis, 1998

Fonte: www.upload.wikimedia.org/wiki/
Image:Shine_verl.jpg Fonte: Lart pour I'atr. Catalogo.
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Na figura 2.26, se o espago azul (o vazio) fosse diminuido, a
sensacdo de liberdade poderia se transformar em claustrofébica, e
na figura 2.27, o vazio é justamente o que estd em destaque, falta o
design do carro.

— Até agui vocé estudou a forma que estrutura cada imagem.
Seguindo nosso roteiro, no passo 2, o convite € observar que cada
elemento grdfico tem significado e gera sensagbes: uma linha curva
pode dar a idéia de coisas ciclicas, uma linha inclinada pode
provocar percepedo de movimento.

2. Elementos basicos de comunicacao visual

Além da estrutura bésica da imagem, podemos decifrar os
elementos individualmente observando as cores, as fontes que
foram escolhidas, como foram alinhadas, como foram organizados
os grupos de informagdes, as luzes, o estilo de linha, as texturas,
as perspectivas, os tamanhos relativos e como esses elementos se
relacionam no todo. Isto pode ser bastante amplo. Quanto mais
aprofundamos o olhar mais apreendemos da imagem.

Pode parecer que estamos falando de obviedades, que um
tridngulo qualquer é apenas um tridngulo qualquer. Mas, por

ilustradas apenas sobre usos de tridngulos eqiildteros.

O elemento mais bdsico da comunicagio visual é o ponto: um
ponto em movimento faz uma linha, a linha em movimento faz
uma superficie, uma superficie em movimento faz um volume,
que em movimento € o tempo, 0 tempo em movimento... nao
percebemos. Apesar da fisica quéntica nos indicar que o tempo
nio é linear, inclui vazios, retornos, saltos, nio temos esta
sensa¢do. Nossa percep¢io é limitada pelo tempo e o espago.
Outros elementos bésicos sdo as cores, texturas, profundidades,
luzes, os tamanhos relativos.

Unidade 2
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0 ponto

O ponto é o minimo, mas fortemente atrativo. E uma marcagao
precisa. Pode ser significativo justamente por ser pontual em
um espago livre, é em relagio ao vazio que a pintinha da figura.
2.28 ganha total importincia. Mas o ponto também pode ser o
preenchimento de tudo.

R T

BB EEMEEE B

Figura 2.28: Cartaz para Kirchbaum Lasercan Figura 2.29: Composicéo

Fonte: Plakate Von Uwe Loesch (2006, p. 85) Fonte:Arquivo pessoal.

Figura 2.30: Paul Signac - Pontilhismo.

Fonte: <www.geocities.com/Paris/Cafe/9084/signac.html>
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Alinha

A linha pode ser o contorno das figuras no desenho, é o

mais comum. Mas também pode ser usada de outras formas
interessantes. Ela ¢ inquieta, pode ser esbogo, escrita, pode ser
delicada, ondulada, nitida, grosseira.

Na produg¢io de imagens, explorar diferentes possibilidades da
linha, pode enriquecer muito o trabalho. Veja alguns exemplos
em que a linha néo foi usada para definir o contorno, mas se
constitui na prépria forma.

=

TELE LLESE RAVZE

Frhl{ i : et Meyer Parid

-’|f|

Figura. 2.32: Marca
Fonte: Print’s Best Logos & Simbols (1996, p. 44)

Figura. 2.31: Desenho. Edmilson Vasconcelos Figura. 2.33: Painel. Messe Diisseldorf
Fonte: Arquivo pessoal. Fonte: Plakate Von Uwe Loesch (2006, p. 73)

Planura e profundidade

Outro elemento da linguagem visual é a profundidade. Mesmo
que a imagem apresente perspectiva, ela estd colocada em

um plano. A idéia de profundidade pode ser transmitida por
diferencas de tamanho (o que é menor parece mais distante),
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sobreposi¢do de imagens (o que estd atrds estd mais distante),
diferencas de tonalidades (o que estd longe nos aparece
desbotado, azulado) e pelas sombras.

Estudos indicam que nossa visao é bidimensional a cada instante,
nossos movimentos e o que conhecemos do mundo é que nos
tazem perceber dinamicamente como as coisas se distribuem
espacialmente. Em lugares com grandes extensdes cobertas

de neve podemos ter dificuldade de identificar a distdncia em
que se encontra um objeto, jd que nio temos outras referéncias
espaciais para estabelecer comparagoes. Mas podemos aprender

a ver mais. Em lugares, por exemplo, onde o branco predomina,
ndo somos capazes de perceber nuances que os moradores da
regido identificam. E comum que eles reconhecam perigos, como
buracos sob a neve, apenas pelas varia¢oes dos tons de branco,
que para nos sdo imperceptiveis.

[

Biré de Design

Figura 2.34: Bir6 de design
Fonte:Arquivo pessoal.

Fechar um olho e afastar um pouco a imagem nos ajuda a perceber
melhor a organizagio no plano. Este era um gesto muito comum
de quem trabalhava com composi¢do antes do computador.
Mesmo que a imagem seja percebida em profundidade, também

¢ importante observar sua composi¢do no plano, esquecendo seu
contedido e observando bem a distribui¢do das figuras, a mancha
grifica em relagdo ao fundo. Tratar essas sutilezas no trabalho
grafico pode nos ajudar a transmitir as sensagoes que pretendemos.
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Textura

A textura pode ser a solugio de um trabalho grifico. Nem
precisamos de muitas palavras para chamar a atengo para suas
potencialidades. O contraste da pele do homem com a do bebé
nas paginas da revista (figura 2.35) ou a lixa no lugar do papel
higiénico (figura 2.36) sio bons exemplos.

Figura. 2.35: Fotografia Robert Holmgren Figura. 2.36: Anuncio. Preparation H
Fonte: Magazine Design SPD (1993, p. 180) Fonte: Arquivo pessoal

Cores

A cor também ¢é um elemento da linguagem visual fundamental.
Seus significados podem ser estudados considerando trés
aspectos:

a) os aspectos fisicos - referem-se a qualidade luminosa e
as sensagdes que provocam;

b) os efeitos psicoldgicos - a cor influencia a temperatura, o
tamanho, o peso das coisas; e

¢) os aspectos simbdlicos e culturais - a cor pode ser usada
como informacdo, como conteido significativo.

Estes aspectos nio sio isolados. Uma caracteristica fisica da
luz pode estar relacionada com um efeito psicolégico que
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Consulte no EVA o Saiba
mais da unidade para ver
asimagens em cores

acaba gerando um significado para a cor. Mas, para facilitar
o estudo, vamos observar como acontece a percep¢io visual,
para depois estudar os efeitos psicodinimicos da cor e, por
fim, tentar compreender como acontece a construgio de seus
significados na cultura.

0s aspectos fisicos

Veja que coisa incrivel é o processo de percepgio das cores!
Primeiro, temos os fenémenos da luz, que é uma onda
eletromagnética; cada cor tem um comprimento de onda
diferente.

Da para dizer que o melao é realmente amarelo?

66

Figura 2.37: Meldo sob luz branca, luz azul e auséncia de claridade.

No olho ocorrem processos dticos através das lentes (naturais
como o cristalino e a pupila, ou com auxilio de éculos ou lentes
de contato), que conduzem os raios luminosos até a retina no
tundo do olho, onde se forma uma imagem invertida.

Afi ocorrem os processos quimicos, onde se formam substancias
que estimulam algumas células e estas, por meio das sinapses,
enviam as informagdes para o cérebro. O mais complexo e
desconhecido ¢ ainda o que acontece no cérebro.
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Rans Gama

Ondas de Radio

vicleta vermelhg
30 mw A0 mip

Figura 2.38: Espectro da luz

Ao observar o espectro das ondas luminosas, vamos notar que

a parte visivel é bem pequena, vai do violeta com o menor
comprimento de onda ao vermelho, que tem o maior. Mas temos
também os raios ultravioletas, os infra-vermelhos, as ondas de
radio, que ndo sdo visiveis para nés.

O vermelho é o miaximo que se pode ver! Ou seja, o maior
comprimento de onda visivel. Serd que este fato tem relagdo com
o vermelho muitas vezes simbolizar violéncia, energia, perigo,
situagio-limite?

ﬂ Tudo o que se olha se vé? Nem todos véem

igualmente: a atencdo, o interesse, as nossas variagdes
de humor, a vontade, entre outros, também sao
determinantes no que percebemos.

0s efeitos psicoldgicos da cor

A cor influencia a temperatura, o tamanho, a forma, o peso das
coisas, por isto, pode ser usada de forma funcional para provocar
sensagoes especificas, como diminuir a sensagio de peso de um
objeto, diminuir a temperatura de um ambiente, aumentar um
espago, estimular o apetite. A psicodindmica das cores dedica-se
a0 estudo das rea¢des humanas frente as cores.
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Veja algumas experiéncias que indicam como as cores funcionam.

» Em um estudo, foram colocados um vidro com bactérias
sob luz azul, outro sob luz amarela e outro sob luz
vermelha e observaram suas atividades. As bactérias que
ficaram sob o efeito da luz azul depois de um tempo
morreram, as que ficaram na luz vermelha continuaram
vivas e as que ficaram sob a luz amarela se reproduziram
mais. Interessante, nio é?

» Serd que isto tem rela¢do com o azul transmitir
serenidade, e o amarelo ser mais energético?

» Produtos como pies e bolachas embalados em papel azul
duram menos tempo do que se a embalagem for de tons
alaranjados, amarelos ou vermelhos. Eles apodrecem
rapido sob o azul.

m O verde € a cor do meio do espectro. Sera por isto que o
verde ¢ a cor do equilibrio, da satde?

» O verde ¢ a cor complementar ao vermelho, ou seja, a
cor oposta no disco cromdtico e que tem o contraste
mais vibrante. Quando o olho se satura de muito olhar
uma cor, pode provocar um efeito que nos faz ver a cor
complementar. Para que isto ndo aconte¢ca em uma sala
de cirurgia, onde o médico pode ficar por varias horas
focado no vermelho, as salas sdo pintadas de verde claro,
cor oposta ao sangue.

m As cores provocam calor ou frio. Um estudo feito em um
posto de gasolina mostrou que a evaporagio nos tanques
que eram vermelhos diminuiu em + ou — 3% quando
esses tanques foram pintados de branco. Claro, as cores
escuras absorvem muita luz! E provocam calor.

= Amir Klink contou em uma de suas palestras que
navegando em lugares gelados enfrentava um problema
sério porque o mastro do barco congelava. Uma vez,
comendo um Diamante Negro, notou que a embalagem
do chocolate nio criava a crosta de gelo. Pintou o mastro
de preto e ndo teve mais problemas com isso.
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m Outro estudo interessante foi feito por um ergonomista
contratado para analisar as condi¢bes de trabalho de uma
empresa onde os trabalhadores que carregavam caixas
estavam reclamando muito do peso, apesar de estar tudo
adequado as normas para tal atividade. O resultado de
sua andlise do trabalho indicou que as caixas deveriam
ser apenas pintadas de verde claro ao invés de marrom. E
funcionou! Os empregados nio mais sentiram a sensacio de
peso desagradavel.

m Percebeu-se que em uma regido de Nova lorque as pessoas
estavam sofrendo de claustrofobia e sensacio de tristeza
por nio verem o céu gragas a altura dos edificios. A solugdo
adotada foi pintarem os andares mais altos dos prédios
de azul! Ver o céu ou o azul di a sensagdo de grandeza,
profundidade, e menos claustrofobia.

» Em Londres, as pessoas fazem se¢oes de banho de luz para
aliviar a sensagio de depressdo que acontece sazonalmente.

m A cromoterapia ja é técnica aceita para diferentes fungoes.

s Em ambientes, os usos funcionais da cor sdo bastante
comuns. Cores escuras para rebaixar o teto, cores claras para
os ambientes parecerem maiores, etc.

» Nos produtos alimenticios, ¢ comum a utilizag¢io de
amarelos e avermelhados, por suas propriedades de atuar
nos centros da fome. Também determinados tipos de
rosa possuem propriedades téteis e gustativas, por isto,
sdo bastante usados em propagandas e em embalagens de
guloseimas.

Além dos aspectos fisicos e psicolégicos da cor, podemos também
observar seus significados.
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0s aspectos simbadlicos e culturais da cor

A cor pode ser usada como informagio e nio apenas de forma

realista.

Um excelente estudo sobre isto € a tese de Luciano Guimaries
sintetizada no livro 4 cor como informagio. Ele fez uma pesquisa
sobre o uso do vermelho nas capas da VEJA ao longo de 30 anos
e nos mostra como a cor € usada intencionalmente e de forma nio

ingénua.

Veja alguns exemplos de capas analisadas nesse estudo.

veja
TRAFGD DE BEBES ELES
CHEGARAM

- LA

-

T

Figura 2.39: Capas da revista Veja

Sempre que o assunto é violéncia, o vermelho estava
presente. O vermelho também é associado a esquerda
politica, aos rebeldes e terroristas. Na capa que mostra

a caminhada dos sem-terra que atravessaram o pais e
foram a Brasilia protestar, o céu é vermelho. Aterrorizante!
Na capa com a manchete sobre trafico de bebés o
cobertorzinho inusitadamente vermelho é significativo.

Nas duas primeiras campanhas do Lula a presidéncia o
vermelho é a cor dominante, mas na ultima campanha
quando a intengdo era mostrar uma imagem mais
ligada aos interesses econdmicos o Lula aparece de
camisa verde e a capa nao usa o vermelho no fundo.
(GUIMARAES, 2004).
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- Vimos que a estrutura de uma imagem é fundamental para a
sua significacdo, vimos também que cada elemento constituinte nos
oferece subsidios proprios para aprofundarmos o olhar. Seguindo
nosso roteiro, para fazer a andlise de uma imagem, devemos
observar o contexto onde a imagem foi produzida, quem era o
artista ou designer, que momento e que cultura lhe oportunizaram
ser criada e onde ela estd exposta para nossa observagio.

3. Contexto

Nossas impressoes e sensagdes sobre as imagens geram
significados que podem ir se transformando se tivermos outras
informagdes sobre a obra.

Para compreender e identificar como atuam as imagens, é
importante considerar o contexto espacial, cultural e histérico.

Uma embalagem pode estar impregnada de significados
diferentes se estiver em uma prateleira de supermercado,
envolvida por milhares de outras semelhantes, ou em uma vitrine

sofisticada de um shopping.

A arte, em alguns momentos, considerava o “cubo branco”,

ou seja, o espago arquitetdnico todo branco, um lugar neutro,
como o lugar ideal para mostrar um objeto artistico, evitando
qualquer interferéncia no significado da obra. Atualmente,
muitos trabalhos sdo desenvolvidos justamente para estabelecer
uma comunicagdo com o lugar, com o contexto: site specific. Sao
também comuns as “residéncias de artistas”, ou intercAimbios, em
que sdo desenvolvidos trabalhos de arte em contextos diferentes e
especificamente para esses contextos.

Na Bienal de 2006 em Sao Paulo, virios artistas de paises latino-
americanos foram convidados para permanecerem em uma cidade
brasileira por um periodo de dois meses antes da exposi¢do a fim
de desenvolverem seus trabalhos para o evento.

E também, uma imagem tem um significado diferente se
soubermos que ela foi produzida nos anos 1960 ou em 2010.
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Saber qual a funcao de uma imagem, por quem e
para quem foi concebida pode mudar nossa primeira
QO  impressao.

4. Impressoes pessoais

A agio do espectador é também determinante na significagio
de uma imagem. Tendemos a organizar as coisas em unidades
coerentes e percebemos melhor determinadas formas de acordo
com o significado pretendido.

Um arquiteto ao olhar uma imagem poderia identificar o periodo
histérico pelas caracteristicas estilisticas dos prédios, outros nem
notariam que esses detalhes existem, perceberiam os trajes, a
situacdo, etc. A percepcio nio € algo estitico, percebe-se as coisas
na sua relagdo com as outras, com nossos conhecimentos, desejos
e estados de espirito.

A gestalt, teoria que estuda a forma e a nossa estrutura mental

e psicoldgica para percebé-la, mostra que percebemos o todo de
forma diferente da soma de suas partes. Percebemos o todo com
mais facilidade porque ele geralmente é mais significativo do
que as partes isoladas. Dois ou trés risquinhos, por exemplo, ji
servem para associarmos com um rosto € notarmos, mesmo com
pouquissimos detalhes, as expressoes de alegria, tristeza, medo.

Estudos da Psicologia sobre percep¢io visual também foram
aplicados em diferentes linhas de terapia. Muitas vezes, o foco
de nossa atengdo € tio concentrado em um aspecto do mundo
que desconsideramos o mundo. Perceber melhor as coisas e nossa
existéncia entre elas ¢ uma experiéncia que pode ser ampliada.

ﬂ A percepcao visual depende também da nossa visao

de mundo, nossos pré-conceitos, Nossos tabus, nossas
paixdes, nossas lembrancas, expectativas, imaginacdo.
Olhar é diferente de ver.
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— Nio podemos aprofundar aqui, em uma introducdo rapida, as
questoes da Psicologia da forma, mas certamente € um instigante
tema para investigagdo e tém ampla bibliografia. Observe as
indicacoes no Saiba Mais desta unidade.

Sugerimos que vocés apreciem e avaliem o que véem com
espontaneidade. E que cologuem as questoes que surgirem para
discussdo com o grupo. Esta é a oportunidade mais rica deste estudo.
Valorizem a diivida. Agui, problematizar pode ser mais importante
do que explicar.

Vamos agora utilizar esses conhecimentos sobre a imagem para
estudar um pouco da Historia da Arte.

Secao 2 — A arte antiga

E importante olhar as formas procurando evitar o pré-conceito de que
o mais antigo é o menos evoluido. Com o passar do tempo, algumas
coisas evoluem, outras regridem, outras surgem de repente, outras dao
saltos qualitativos e mudam tudo que atingem.

A arte é produzida a partir de perguntas que o homem se faz

com relagdo a experiéncia humana, a existéncia. Se essas questoes
continuam sendo feitas, talvez ainda tenhamos algo a aprender com
nossos mais distantes antepassados.

@}p “Quando os aborigines australianos dancam suas dancas
que celebram a criacao do mundo, descrevem a criagao
do universo e evocam a energia da criagao do universo.
Tal energia é aquela que dirige a vida recém-nascida para
o canal do nascimento. E a energia que lhe inspira quando
vocé se senta a frente do teclado do seu sintetizador ou
de sua ilha de edicao. Acho que perdemos um pouco
disso em nossa sociedade, em nossa abordagem da
comunicacao. Hoje nossa comunicagao depende muito
freqiientemente da representacdo ou da demonstracao,
em vez de depender da energia criadora do universo”.
(VIOLA, 1992 apud SANTOS, 2003, p. 192).
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A arte pré-histérica é forte e misteriosa para nés. Essa
curiosidade sobre as nossas raizes, a origem do humano, ¢ ainda,
ou talvez mais ainda, uma questdo presente. Por isto, busca-se
conhecer essa arte investigando seus vestigios. Mas o que a arte
representava para os povos que a produziram e o significado que
adquirem para nés hoje podem ser muito diferentes. Certamente,
os homens que viveram nas cavernas 15.000 anos a.C. tinham
motivaghes para o fazer artistico diferentes das nossas. A
Antropologia busca entender o que essas imagens revelam de seus
significados originais, mas é impossivel ser conclusivo. Muitas
teorias sao desenvolvidas.

A idéia utilitarista de que tudo se explica pela busca da sobrevivéncia
pode ser questionada por indicios de que as necessidades de
compartilhar experiéncias estéticas foram muito determinantes na
origem da humanidade e nas transformagoes sociais.

Supde-se, sobre a origem das cidades, que os primeiros pontos
fixos de encontro dos homens eram locais de culto aos mortos e
de celebragoes. Supde-se também, sobre a origem da linguagem e
da comunicagio, que o primeiro som emitido pelo homem foi um
grito de emogio e ndo um pedido utilitario.

Figura 2.40: Pintura rupestre. Lascaux. Franga. 15.000 a.C.
Fonte: Gombrich (1999, p. 43).
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Figura 2.41: Detalhe. Lascaux. Franga. 15.000 a.C.
Fonte: Gombrich (1999, p. 42)

Figura 2.42: Tumba de Nebamun. Tebas. 1450 a.C.
Fonte: Strickland (2004, p. 8).
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Observando a figura 2.40, talvez nio se consiga imaginar

que essas pinturas sao gigantescas. E ficam em lugares muito
profundos das cavernas, onde nio chega luz, com acesso por
corredores as vezes baixos e estreitos. Eram feitas nos tetos, e por
isto nio sdo facilmente percebidas por quem entra na gruta.

A partir dos vestigios dessas civilizagdes, fazem-se dedugdes e
teorizagdes. Supde-se, por exemplo, que o artista tenha sido um
dos primeiros homens a ter uma atividade diferenciada no grupo,
sendo poupado de cagar, porque a atividade ar#istica devia ser
muito dificil e exigente, tanto em dedicagdo como em habilidades.
Encontram-se também, comumente, marcas de flechadas nas
imagens de animais e supde-se que nossos antepassados tinham
uma relagdo mdgica com as figuras, exercitavam a captura do
animal e acreditavam no poder dessa representagio.

Algumas civiliza¢des pré-historicas e antigas desenvolveram
estilos artisticos naturalistas, que procuram imitar as formas
das coisas naturais, e desenvolveram trabalhos de grande
beleza e realismo. Mas quase toda a arte da Antigtiidade nao é

Simbolos sdo convengdes. Por
exemplo as letras “casa” significam
(asa, mas apenas para aqueles que

Podemos apreciar uma obra egipcia e admirar sua beleza. Mas
o que eles pensavam sobre arte? E o que reconhecemos como

conhecem a nossa lingua. 0 chacal arte nas obras antigas?
é 0 simbolo do Deus egipcio que
conduz os mortos. E possivel, pessoalmente, inventar arte com essas formas.

Mas se ndo soubermos que o chacal estilizado é para os
egipcios o deus Anubis, que conduz os mortos, que as figuras
mais geometrizadas, maiores e menos naturais eram as mais
importantes e que a beleza dessas esculturas ndo era sequer para
ser contemplada, jd que seriam enterradas com os mortos, nio
estaremos falando de arte egipcia, mas do que essas imagens
significam para nés. Sao os simbolos que determinavam a
linguagem visual das obras para os egipcios antigos.

Durante longo periodo, que vai até o final da Idade Média,

a arte nao mudou muito. Mas uma civilizagio se diferenciou
e se destacou na Antigiiidade, a cultura greco-micénica. E
interessante saber que Atenas tinha apenas 30.000 habitantes,
mas discutiram intensamente seus valores, sua organizagio
politica, sua arte e nos influenciaram profundamente.
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Figura 2.43: Vénus de Milo 200 a.C. Figura. 2.44: Hermes com o Jovem Dionisio.

Fonte: Gombrich (1999, p. 105) Praxiteles. 340 a.C.
Fonte: Gombrich (1999, p. 102)

Foram eles que iniciaram a discussio estética. Buscavam

uma beleza perfeita, portanto irreal, ideal. Ainda hoje o belo
idealizado dos gregos se confunde com a idéia de arte, de
estético, apesar de a arte ji ter adotado muitos outros caminhos.
A distribuigdo simétrica ou o equilibrio preciso das formas, que
busca enfatizar o elemento central, ainda sio muito usados para
transmitir seriedade, tradi¢io, organizagio.

ﬂ Os principios dessa arte foram adotados, revitalizados,
O copiados em varios momentos da Histéria.

Os romanos, quando expandiram seu império, foram os
primeiros a se apropriarem da arte grega. Reproduziram varias
obras, as principais imagens que conhecemos da arte grega sio
c6pias romanas, mas também usaram esse conhecimento para
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outras fungbes, como contar suas vitdrias, narrar as facanhas da
guerra e expressar seu modo vigoroso e pratico de vida.

Com a queda do Império Romano, a arte cldssica desaparece.
Na Idade Média, os principais objetivos da arte eram
ensinamentos religiosos.

Figura 2.45: lluminura. Sdo Jodo Figura 2.46: lluminura.Cristo Lavando
Evangelista. 1147 0s pés de Pedro. 1000
Fonte: Janson (1996, p. 127) Fonte: Janson (1996, p. 115)

A Idade Média produziu uma arte cheia de convengées. Os
artistas eram artesdes, usavam suas competéncias para executar
formas que seguiam regras com perfei¢io, a arte era uma técnica.

Foi um periodo longo, de aproximadamente mil anos.
Produziram-se ilustra¢oes em manuscritos, vitrais, mosaicos,
esculturas e objetos ourivesaria de grande beleza. A arquitetura
romanica e o estilo gético foram importantes. Mesmo assim,
esse periodo foi chamado de Idade Média, ou seja, entre dois
momentos de valorizagio da arte cldssica.
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No final desse periodo, mais uma vez a arte grega ¢é retomada,
mas ¢ agora revitalizada pelos estudos da perspectiva e da
anatomia. Com o desenvolvimento cientifico e a Reforma
Protestante, que diminuiu o dominio da igreja, o interesse se
volta do sobrenatural para o natural, de uma cultura religiosa
para uma cultura humanista. O entusiasmo por um estilo mais
antigo se justifica porque eles acreditavam que a ciéncia, o saber e
a arte tinham sido destruidos pelos barbaros na Idade das Trevas,
e que era importante revigorar o conhecimento desses periodos
gloriosos, nio para imitd-los, mas para fazer ainda melhor.

— Na proxima segdo, vocé vai estudar um pouco sobre a forma
cldssica, no seu renascimento no século XV, apds a Idade Média.

Sec¢ao 3 - Classico e Barroco

E interessante estudar as imagens em relacdo as emogoes que

elas provocam ou em relagdo a sociedade que lhes produziu e
valorizou, ou ainda em relagio aos seus significados, 4 concepgao
do artista. Todas essas informagdes sio pertinentes e paralelas,
mas nesta unidade priorizaremos uma abordagem formalista para
aprofundar mais nosso estudo sobre a linguagem visual.

Nesta secdo, vocé vai conhecer uma comparagio entre o
estilo Classico dos gregos e romanos - que foi revitalizado no
Renascimento (século XV e século XVI) - com o estilo que se

segue, o Barroco (século XVII e século XVIII).

Cada obra de arte expressa o espirito de uma época

e a imaginacao criativa do artista, mas estudar

as caracteristicas formais que diferenciam esses

dois estilos pode nos ajudar a entender questoes
recorrentes na Histéria da Arte. Alguns autores dizem
que todos os movimentos artisticos tém o seu periodo
classico, buscando a precisao de suas formas, e seu
periodo barroco, de extravasamento das mesmas.
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Henrich Wolflin é um importante historiador desse periodo
da Histoéria, ele mostra como os fundamentos de ordem visual
sdo diferentes nos séculos XV e no XVII e, em funcgio disto,
as imagens cldssicas e barrocas também siao. Wolflin nao
descarta que a cultura é determinante sobre o que vemos e o
que produzimos, mas nem sempre o que se pretendeu expressar
estava de acordo com os meios e conhecimentos disponiveis.
Por isto, conhecer esses requisitos da época é revelador. No
Renascimento, os artistas estudaram a perspectiva; no Periodo
Barroco, este conhecimento ji estava solidificado e poderia ser
ultrapassado por novas formas.

WolfHlin apresenta cinco pares de conceitos que explicitam as
diferencas do Classico e do Barroco:

» o Cléssico ¢ linear, o Barroco ¢ pictérico;

o Cléssico usa perspectiva em planos, o Barroco explora a
profundidade e conduz o olhar;

o Clissico usa formas fechadas, o Barroco, formas que se
abrem para fora do quadro;

o Clissico prioriza os detalhes, o Barroco, o conjunto;

o Clissico busca a clareza, o barroco explora contrastes
de sombras e luzes.

E interessante conhecer um pouco mais sobre as caracteristicas
desses estilos, porque sdo recorrentes em diversos movimentos
artisticos subseqiientes.

Linear e pictorico - Os clissicos representavam principalmente a
figura em destaque do fundo e valorizavam o contorno em cada

detalhe.
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Figura 2.47: Eleonore de Toledo com Figura 2.48: Retrato do Poeta Jan Vos Lievens
seu filho Giovanni. Van Eyck Fonte: Wolfflin (1996, p. 48).
Fonte: <http://www.hyperorg.com/blogger/
mtarchive/questions_for_paul_graham
_simp.htmI>

Veja, por exemplo, no vestido da figura 2.47, cada rendinha é
desenhada com todos os detalhes, linearmente. Nao vemos assim,
percebemos rapidamente, e antes o conjunto do que o detalhe.

Os barrocos exploravam essa caracteristica da visdo e tornavam a
imagem mais dramatica e vital, como na obra da figura 2.48.

Unidade 2

81




82

Universidade do Sul de Santa Catarina

Plano e profundidade

Figura 2.49: A Ultima ceia. Leonardo da Vinci.

Fonte: Enciclopédia Multimidia da Arte Universal. Editora Caras.

Figura 2.50: A entrega das chaves. Capela Sistina. Roma. Perugino.

Fonte: Enciclopédia Multimidia da Arte Universal. Editora Caras.
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A profundidade nos cldssicos tende a apresentar planos
destacados e sobrepostos. Veja como nas figuras 2.49 e 2.50
temos vdrias camadas de objetos e pessoas.

No Barroco (figura 2.51) as coisas se misturam, a profundidade e
as linhas diagonais ganham énfase.

Figura 2.51: Festa numa estalagem. Jan Steen. XVII

Fonte: Enciclopédia Multimidia da Arte Universal. Editora Caras.

Forma fechada e forma aberta

A imagem barroca lembra anjos que voam para o céu aberto acima
da imagem. A imagem cldssica é centrada, apresenta-se inteira

e visivel. Veja que enquanto na figura 2.52 o enquadramento ¢é
planejado, centrado, na figura 2.53 é uma tomada espontinea do
olhar, nem tudo cabe na imagem, algumas coisas ficam cortadas,
algumas chamam a atengdo e direcionam o olhar, a imagem
barroca é dinimica, instantinea.
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Figura 2.52: Vénus. Piccinelli Figura 2.53: Andrémeda. Rubens

Fonte: Enciclopédia Multimidia
da Arte Universal. Editora Caras.

Pluralidade e unidade

Figura 2.54: Alegoria da Primavera. Sandro Botticelli.

Fonte: Enciclopédia Multimidia da Arte Universal. Editora Caras.
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Figura 2.55: Danca dos Aldedes. Peter Paul Rubens.
Fonte: Enciclopédia Multimidia da Arte Universal. Editora Caras.

A imagem cléssica trata cada detalhe separadamente e
detalhadamente; o Barroco enfatiza o todo e suprime o detalhe.

Clareza absoluta e relativa do objeto

Figura 2.56: Nossa Senhora com S&o Jodo e uma Santa. Giovanni Bellini.

Fonte: Enciclopédia Multimidia da Arte Universal. Editora Caras.
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Figura 2.57: A ceia em Emadus. Caravaggio.

Fonte: Enciclopédia Multimidia da Arte Universal. Editora Caras.

A imagem cldssica precisa mostrar todos os detalhes e mantém a
clareza; o Barroco envolve o todo em uma iluminagio que revela
algumas coisas e obscurece outras.

A imagem cldssica ¢ desenhada, as formas sdo fechadas sobre si
mesmas e destacadas umas das outras, sio organizadas em planos
e o foco ¢ central, pretende a clareza. Considera-se que tais
caracteristicas estdo em acordo com a sociedade renascentista,
com o pensamento humanista, com a valorizagio das ciéncias,
que se manifesta também nas artes com o estudo da Matemitica,
da Anatomia, com uma idéia de mundo que coloca na mio dos
homens seus destinos. Valoriza a Ciéncia.

O Barroco ¢ associado a contra-reforma da Igreja e a tentativa
de emocionar e converter, o que estaria de acordo com a
dramaticidade e a abertura para o infinito, caracteristicas tipicas
da arte barroca.

O Barroco se dissemina e adquire diferentes formas de expressao
em cada lugar. No Brasil, por exemplo, o barroco colonial é
peculiar. Conhecem as obras de Aleijadinho?
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Figura 2.58: A santa ceia. Anténio Francisco Lisboa. Aleijadinho. Congonhas. Brasil. 1808.

Fonte: <abemdanacao.blogs.sapo.pt/2007/06/>

Esses dois periodos da Histéria da Arte foram amplamente
estudados por diferentes abordagens histéricas, pela critica, pela
Filosofia, e oferece vasta bibliografia.
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Sintese

Nesta unidade, vocé estudou sobre os elementos bdsicos da
linguagem visual: o ponto, a linha, o plano, a profundidade,
a textura, as cores, e percebeu que qualquer aspecto grifico é
significativo, mesmo o vazio.

Naio se poder mudar uma fonte, uma cor, uma forma sem mudar
o significado da imagem. Vocé viu também como esses elementos
se organizam na imagem. A estrutura, a técnica visual determina
nossa primeira impressao, as for¢as de atragio visual e a diregdo
do nosso olhar. As imagens nio sdo percebidas da mesma forma
por todos e dependem de aspectos psicolégicos, culturais e do
contexto em que se encontram.

As manifestagdes artisticas de diferentes culturas tinham formas,
técnicas e intengdes muito diferentes umas das outras. A arte é
um conceito necessariamente flexivel.

Vocé conheceu também, ao estudar esta unidade, a comparagio
entre as formas cldssicas e barrocas. Enquanto a imagem
cldssica é linear porque valoriza o contorno das formas,
fechada, enquadrando e destacando o conteudo principal, usa
profundidade em camadas de planos, reproduz cada detalhe

e busca a clareza das formas, a imagem barroca usa formas
abertas, que conduzem o olhar para fora do quadro, ndo desenha
cada detalhe porque o conjunto ¢ mais importante, valoriza as
diagonais, a profundidade, os contrastes de claro e escuro. Na
imagem barroca nem tudo é completamente visivel, algumas
coisas se misturam com as sombras.
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% Atividades de auto-avaliacio

Leia com atenc¢do os enunciados e realize, a seguir, as atividades.

1) Seguindo o roteiro indicado, faca uma analise de como se constroem

significados das imagens.

Figura 2.59: Paster Pierre Mendel. 1998. Figura 2.60: Marca. Clima arquitetura.

B
=

P TETH

i
=,
2

E

i

Fonte L'art pour L'art. Catalogo. Fonte: arquivo pessoal.
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2) Identifique caracteristicas formais nas obras “Pietd” de Miguel
Angelo e “O éxtase de Santa Tereza” de Bernini que diferenciam o estilo
Classico do Barroco.

Figura 2.61: Pieta. Miguel Angelo. 1498. Figura 2.62: O éxtase de Santa Tereza. Bernini. 1647.

Fonte: www.pixadaus.com Fonte: www.aptroot.net
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@\ Saiba mais

Para aprofundar as questdes abordadas nesta unidade, vocé
podera pesquisar os seguintes livros:

» ADRIAN, Frutiger. Sinais & simbolos: desenho,
projeto e significado. Sdo Paulo: Martins Fontes, 1999.

» ARNHEIM, Rudolf. Arte & percepgio visual: uma

psicologia da visdo criadora. Sdo Paulo: Pioneira, 1998.

s AUMONT, Jacques. A imagem. Campinas: Papirus,
2002.

= DONDIS, A. Donis. Sintaxe dalinguagem visual. Sao
Paulo: Martins Fontes, 2000.

» GOMES Filho, Jodo. Gestalt do objeto: sistema de

leitura visual da forma. Sdao Paulo: Escrituras, 2003.

» HURLBURT, Allen. Layout: o design da pigina
impressa. Sdo Paulo: Nobel, 1999.
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UNIDADE 3

0 inicio da Modernidade

Objetivos de aprendizagem

Consulte no EVA o Saiba
mais da unidade para ver
m Conhecer alguns aspectos das revolucdes econdmicas, as imagens em cores
politicas, sociais e culturais que transformaram as
sociedades tradicionais no dinamico mundo moderno.

m Conhecer as principais idéias, os artistas e as obras
dos movimentos Neoclassico, Romantico, Realista e
Impressionista.

m Refletir sobre o conceito de arte observando os debates
gerados pelas manifestacdes artisticas que inauguraram a
Modernidade.

Sec¢oes de estudo

Veja, a sequir, as secdes que compdem esta unidade de
aprendizagem.

Secao1 O mundo moderno
Secao2 Aarte moderna

Secao 3 O debate artistico
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Para inicio de estudo

As idéias sobre arte do inicio da Modernidade, por volta de 1800,
estdo ainda bastante presentes na atualidade. Muitos dos que
consideram a arte contempordnea uma degradacio da verdadeira
arte baseiam seus conceitos nos ideais cldssicos de busca da beleza
perfeita, ou no Romantismo, como reflexo da personalidade de
um artista genial, ou, ainda, em uma representacgio exata do real.

Nesta unidade, vocé vai estudar um pouco sobre esse periodo
histérico, as discussoes sobre arte da época e buscar referéncias

nas abordagens da Histéria que enfatizem os aspectos psicolégicos
para tentar entender as experiéncias estéticas vivenciadas pelos
artistas e pelo publico em um periodo de mudangas importantes na
sociedade que se refletem na nossa cultura.

Se¢ao 1 — 0 mundo moderno

O Barroco e o Rococé eram a expressio da mentalidade religiosa
e aristocratica dos séculos XVI e XVII.

A arte ostentava exuberancia nos paldcios luxuosos com a riqueza
que vinha das colonias. O estilo Rococd, aristocratico, decorativo
e ndo-funcional, estava em moda. Observando algumas imagens,
podemos perceber a suntuosidade e extravagincia que enfeitavam
os saloes dos palicios e influenciavam os desejos da época.
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Figura 3.1: Palacio de Schonbrunn. Galeria principal. Johann Bernhard Fischer Von Erlach.

Fonte: Enciclopédia Multimidia da Arte Universal. Editora Caras.

Figura 3.2: Saleiro de ouro cinzelado e esmalte Figura 3.3: Palacio de Versalhes. Galeria de
sobre base de ébano. Benvenuto Cellini. 1543 espelhos.
Fonte: Gombrich (1999, p. 364) Jules Hardouin Mansart. Paris

Fonte: Enciclopédia Multimidia da Arte
Universal. Editora Caras.

Observe os detalhes dos objetos: méveis, lustres, lougas, talheres,
baixelas, saleiros, porta guardanapos, tudo era extremamente
requintado.
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Figura 3.4: Concerto em Veneza. Francesco Guardi. 1782. 68X91cm

Fonte: Enciclopédia Multimidia da Arte Universal. Editora Caras.

Figura 3.5: Conversa num Parque.
Tomas Gainsborough

Fonte: Enciclopédia Multimidia da Arte Universal.

Editora Caras.

Figura 3.6: O balanco. Jean-Honoré Fragonard

Fonte: <http://www.revistamoviola.
com/2007/09/27/o-balanco/>
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Observe também os temas superficiais e leves dos quadros no
delicado estilo Rococé, imaginando-os na cena da época.

Figura 3.7: A familia de Filipe V. Michel van Loo

Fonte: Enciclopédia Multimidia da Arte Universal. Editora Caras.

Na politica, as monarquias absolutistas prevaleciam, e a sociedade
era dividida entre religiosos, nobres e o povo. A moda revelava
essa hierarquia (figura 3.7). Os homens do povo usavam calgas
compridas, as pantalons, e trajes simples. Os nobres usavam
culottes de cavalgar que iam até o joelho, casacas bordadas, meias
de seda branca, sapatos com fivelas e perucas. As mulheres, que
deveriam ter maneiras finas e tom aristocratico, usavam saltos
altos, vestidos decotados, saias rodadas com caudas imensas,
penteados complicados e majestosos.

Mas a partir do século XVIII, as coisas mudaram muito, e
continuaram mudando rapidamente.

A moda pode revelar bastante. As mulheres diminuiram os saltos
e as saias se tornaram mais simples, com os tecidos mais leves.
Os homens mais inovadores escandalizaram ao tirar os culottes e
adotar as pantalons de casimira revelando as formas do corpo e se
identificando com o estilo do povo. Tiraram as perucas, cortaram
os cabelos e adotaram as botas e o chapéu.
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Era uma moda urbana que privilegiava o tecido, principalmente
13 e algodio, e o corte em vez do adorno. Mas a simplicidade
chique e elegante nio dispensava a preocupagio com a
apresentacio pessoal, cuidada com esmero. A moda também
revelava dissidéncia, os revoluciondrios da revolu¢io francesa
foram chamados de “sans culottes”.

A moda ndo realcava mais as diferencas sociais, mas o
ideal igualitario e a liberdade.

O

Os rominticos e muitos artistas, que queriam demonstrar seu
descaso com as convengdes, usavam um estilo natural, selvagem,
intenso e apaixonado, inspirado na literatura romantica, nos
cavaleiros medievais, nos indios e na natureza.

Observe os auto-retratos de David (neocldssico), Courbet
(realista/romantico) e Monet (impressionista).

Figura 3.8: Auto-retrato Jacques David Figura 3.9: Auto-retrato Gustave Courbet Figura 3.10: Auto-retrato Claude Monet

Fonte: Enciclopédia Multimidia da Arte Universal. Editora Caras.
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O comportamento, o gosto, o cotidiano também mudam: a
risada espontinea substitui o riso contido, os homens nio
levantam mais quando uma mulher entra no recinto, o mundo
tantastico e artificial da nobreza da lugar a natureza, os
parques agora sio mais valorizados do que os jardins aparados e
desenhados geometricamente.

Figura 3.11: Jardim de Vaux-le-Vicomte. Franca. André Le Nétre. Século XVII.
Fonte: <http://www.geografiaparatodos.com.br/index.php?pag=s|76>

Figura 3.12: Parque de Stourhead. Wiltshire. Século XVIII.
Fonte: Gombrich (1999, p. 461)
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[luminismo - Hume, Voltaire,
Rosseau e outros proclamavam

que usar a razdo em favor do bem
comum era mais importante do que
sequir a autoridade e a tradicao.

100

Muitos aspectos podem ser considerados para essa mudanca

de costumes que tanto nos diferencia dos antigos. Com o
desenvolvimento da industria e do comércio, as cidades cresceram
muito, principalmente os bairros operarios, feios e sujos, na volta das
fabricas. Em 1860, Londres tinha trés milhdes de habitantes, e em
1880, Paris jd alcangava uma populagdo de mais de dois milhdes.

As cidades da época eram realmente muito sujas. As epidemias
eram comuns. Este problema, aliado ao desenvolvimento da
microbiologia, da descoberta dos germes por Pasteur, além do
ideal politico antinobreza aristocratica, que defendia a igualdade

e a democracia, exigiu algumas mudancas de comportamento

e contribuiu para que as longas cortinas de veludo e os muitos
enfeites elaborados fossem deixando de combinar com o estilo de
vida moderno. As largas avenidas comecam a ser valorizadas no
urbanismo e os terrenos por onde passavam aumentavam de prego.

As relagbes sociais nas cidades eram diferentes do que na vida do
campo. O dinheiro comegou a trocar de mios, circular, alguns
enriqueciam com o comércio e a indudstria e adquiriam poder, as
monarquias perderam for¢a e a democracia se fortaleceu.

ﬂ A busca por manter a tradicao, que por muito tempo

foi o ideal da sociedade, comecou a ser desafiada.

O Manter a tradicdo constantemente é o contrario de
mudar, por isto, as estruturas sociais antigas duravam
muito tempo mesmo, enquanto a Modernidade é
permanente mudancga.

A educagio privilegiava a c6pia e os bons exemplos, o pligio nio
era um mal. A c6pia, que atualmente é considerada um problema
no mundo cultural, um roubo de idéias, linguagem, textos e

conhecimento. Mesmo na arte, o objetivo ndo era a criatividade,
mas a perfei¢do técnica, e, de acordo com a estética cldssica, a
arte como imitagio era perfeitamente aceitdvel. A arte tinha
como objetivo oferecer coisas belas para o piblico. A principal
questdo no debate artistico era sobre a beleza: a imita¢do da
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natureza era suficientemente bela (naturalismo) ou o artista
deveria usar seu talento para melhorar a natureza e deixa-la ideal
como os gregos faziam (idealismo)?

Os temas da arte ndo variavam muito além de mitologia, fatos
herdicos, retratos, alegorias, religido. Até a metade do século
XVIII, as representagdes religiosas eram um dos principais
temas, mas a partir dai, com a dissolugdo da cultura crista que
durava mais de mil anos, tornaram-se insignificantes. Temas
cotidianos e populares, dramdticos, histéricos, imaginarios e a
natureza comecaram a ganhar énfase.

Até entdo, os artistas tinham um oficio razoavelmente seguro e
atendiam suas encomendas sem muitos riscos de nio satisfazerem
o gosto dos clientes. Mas a tradi¢do também ¢é rompida na arte

e a histéria do século XIX € a histéria de conflitos entre a arte
oficial e as inovagdes, histéria de artistas que fizeram enorme
sucesso e dos que escandalizaram e foram desprezados pelo
publico e pela critica, histéria de muitos que viveram na miséria e
foram extremamente valorizados depois da mortos.

A modernidade surge com o declinio das monarquias absolutistas
e do poder da Igreja, com a formagdo das nagdes, o espirito
patridtico, o desenvolvimento dos mercados e da burguesia, o
ideal democritico, o liberalismo econémico e a industrializagio.
A independéncia dos EUA e a Revolugdo Francesa pautada nos
ideais de igualdade, fraternidade e liberdade foram os marcos do
inicio da Modernidade.

O homem moderno perdeu a seguranca da autoridade e da
estrutura social fixa. Todos os valores podem e devem ser
questionados. Nas sociedades modernas, o novo interessa,

a criatividade e a inovagdo sdo valorizadas. A permanente
transformagdo é uma caracteristica da Modernidade. Essa
amplitude de possibilidades e a liberdade de experimentar
geraram na arte movimentos e contra-movimentos, conflitos e
rivalidades, mesclas e fusdes de idéias e estilos artisticos, sempre
em discuss@o e em processo de mudanca.
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Se¢ao 2 - A arte moderna

Nesse periodo, trés idéias principais norteiam o fazer artistico.

1. O Neoclassicismo, que retoma a beleza dos modelos
cldssicos como forma de transmitir solenidade e
grandiosidade, calma, elegincia e moral.

2. O Romantismo, que quer expressar o drama humano, as
sensagoes € a imaginagao.

3. O Realismo, que busca representar com exatidio o
mundo visivel, e o Impressionismo, que vai mais além
ainda na idéia de representar o que vemos.

A rivalidade entre estes estilos foi tdo intensa que gerou uma
discussdo rica e instigante que perdura ainda hoje. Observe
algumas obras para entender como essas idéias se manifestam
nos diferentes estilos.

Neoclassicismo

Os neoclissicos, inspirados pelos ideais da Revolugio Francesa:
igualdade, fraternidade e liberdade, buscavam formas que
representassem a ordem e a virtude civica. Adotaram o belo,
calmo, grandioso, absoluto e igual para todos os homens, a beleza
que ndo existe na natureza e que nio se observa nem no cotidiano
banal nem nas exaltagdes humanas, mas que se encontrava

nas obras cldssicas dos gregos e romanos, e nas referéncias do
Renascimento italiano, que védo imitar.

Nesse periodo foram feitas importantes descobertas
arqueoldgicas, como as pinturas murais antigas que estavam

bem preservadas nas ruinas das cidades de Herculano e

Pompéia. Viajantes também levavam informagdes e gravuras

que reproduziam os templos de Atenas. Esses fatos também
contribuiram para o entusiasmo com a arte cldssica, que era
conhecida por intermédio das cépias romanas, dos modelos e
escritos renascentistas, em especial, as regras classicas sintetizadas
pelo arquiteto Andrea Palladio.
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Figura 3.13: A Morte de Sdcrates. Jacques Louis David. 1787. 130 X 196
Fonte: Janson (1996, p. 305)

Figura 3.15: Antonio Canova. Pauline Borguese
como Vénus. Tamanho natural.

Fonte: <http://nosgustaelagua.blogspot.com
/2007/05/gente-de-agua.html>

Figura 3.14: Jean Jacques Davi: Retrato
eqlestre de Napoledo, 1801.

Fonte: <http://www.arikah.net/
enciclopedia-espanola/Napole%C3%B3n_
Bonaparte>
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Figura. 3.16: A Odalisca. Jean-Auguste-Dominique Ingres. 1814. 91 X 162 cm.

Fonte: Enciclopédia Multimidia da Arte Universal. Editora Caras.

Na figura 3.13, vemos Sécrates na hora em que recebe o veneno
para tomar. Ele estd cercado por doze homens, como Cristo pelos
ap6stolos, todos sdo solenes, em formas destacadas do fundo,
sélidas e esculturais.

Um exemplo caracteristico da arte neocldssica é o cavalo de
Napoleio (figura 3.14). Napoledo adorou, consta que David fez
quatro réplicas do quadro que se refere a travessia do seu exército
pelos Alpes rumo a Italia. S6 que, na realidade, Napoledo e seu
exército viajaram em mulas.

A valorizagio do estilo grego as vezes chegava ao exagero. As
figuras da época eram representadas com trajes dos antigos
gregos ou mesmo nuas, como eram os modelos dos soberanos e
divindades. Antonio Canova fez uma estitua de Napoledo nu. A
irma de Napoledo, Pauline Borguese, também foi representada
por Canova, como uma Vénus (figura 3.15).

Observe a menina do harém do quadro 4 Odalisca de Ingres (figura
3.16) comparando suas caracteristicas com o estilo cldssico estudado
na Unidade 1. Ingres era um mestre neocldssico. Usava formas
calmas e claras, elegantes, mas sem naturalidade, e para ficarem
mais belas ndo precisavam ser realistas, podiam sofrer algumas
deformagdes como o corpo ser mais alongado do que o normal.

O estilo neoclassico exigia a perfei¢ao das formas, mas para
isto era preciso um longo aprendizado das técnicas, conhecer
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as proporgdes, estudar desenho, observar e copiar os modelos
classicos. Criam-se entdo as escolas de Belas Artes. Por isto, a
arte neocldssica é também chamada de arte Académica.

Esses valores ndo desapareceram totalmente da nossa cultura,
muitas escolas de arte atuais ainda privilegiam o desenho, a cépia
e a técnica nos estudos para a produgio artistica, e muitos ainda
consideram essa a unica forma viélida de arte.

Romantismo

O desenho neoclissico é o oposto da expressividade emocional,
quase passional, do Romantismo, que valorizava mais a expressio
da cor do que a precisdo do desenho.

Figura 3.17: A Morte de Sardanapalus. Delacroix. 1827. Figura 3.18: O colosso. Francisco de Goya. 116X105cm
Fonte: Baumgart (1999, p. 283) Fonte: Baumgart (1999, p. 283)

Figura 3.19: Chuva, vapor e velocidade. 1844. William Turner. Figura 3.20: Vapor numa tempestade de neve. William Turner.

Fonte: Enciclopédia Multimidia da Arte Universal. Ed. Caras. Fonte: Enciclopédia Multimidia da Arte Universal. Ed. Caras.
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Figura 3.21: A balsa da Meduza. Theoddre Géricault. 1819. 40,64 x 59 cm.
Fonte: Enciclopédia Multimidia da Arte Universal. Ed. Caras.

A rivalidade entre Ingres e o romantico Delacroix pode revelar a
esséncia do debate artistico nesse momento. Ingres considerava
os romanticos os destruidores da arte, para ele, Delacroix era um
diabo! Suas pinturas foram acusadas de esbogos e consideravam
o desenho ruim. J4 os roménticos acusavam a arte neocldssica

de ser conservadora, sem vida e sem sentido, uma cépia e
demonstracio de habilidade manual, apenas desenhos coloridos.
Para eles, a arte deveria expressar a individualidade do artista e
ndo copiar efeitos e modelos de outros.

Enquanto a pintura neocldssica nao deixava aparecer nenhum
sinal da pincelada, com um acabamento liso e brilhante, os
romanticos usavam largas pinceladas e intensos contrastes.

Delacroix nio gostava de ser considerado um fandtico, mas era
um homem muito intenso. Em seus didrios, que revelam muito
da vida cultural de Paris, escreveu que “o homem de verdade é o
selvagem”. Em seus quadros, valorizava o dinamismo e a emogio
do momento, a violéncia, e temas comoventes da literatura. No
quadro Massacre em Chios, pintou um bebé mamando na mie
morta que impressionou o puiblico. Buscou referéncias no colorido
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mundo arabe. Observe o vermelho intenso no quadro 4 Morte
de Sardanapalus (figura 3.17), baseado nos poemas de Byron, que

mostra o assassinato das concubinas de um imperador.

O Romantismo também revela o invisivel, o sobrenatural, o
imaginario, como na figura 3.18 do Gigante na beira do mundo de
Goya, e a pintura de paisagens ganhou importancia, mas era vista
como expressio do pensamento e sensagdes do artista perdendo

a objetividade. Turner explorava o sublime na natureza e pintava
a emocio frente a ela, em seus quadros (figuras 3.19 e 3.20)
podemos sentir o clima. O objetivo dessa arte era comover.

Géricault, outro artista de espirito roméntico, pintou um evento
politico da época de forma emocionante e forte (figura 3.21).
Um navio do governo francés que transportava colonos para o
Senegal afundou por causa da incompeténcia do capitio que
tinha sido nomeado politicamente. Improvisaram uma balsa
com 149 emigrantes abandonada pelo capitdo e sua tripulagio
que escaparam em barcos salva-vidas. A balsa ficou a deriva 12
dias e s6 15 pessoas sobreviveram. Para expressar o sentimento e
desespero da situagio, Géricault estudou a expressio dos loucos
em um manicémio e a cabega de pessoas guilhotinadas, construiu
uma balsa em sua casa e chegou a se amarrar no mastro de um
barco enfrentando uma tempestade.

ﬂ O Romantismo é uma arte de idéias. Isto pode ser
O observado até mesmo na arquitetura.

Virios elementos expressivos, como colunas, frontdes gregos,
esculturas, abébadas, arcos, poderiam ser agrupados, mas
nio formavam um todo orgénico, e sim uma reunido de
partes independentes que se organizavam para atender as
tuncionalidades e aos significados dos prédios.

Uma alfandega na periferia da cidade, por exemplo, deveria
manifestar o poder do estado tendo um aspecto severo. Os

prédios de governo privilegiavam o estilo Renascentista; as

igrejas, o estilo Gético; as Speras e teatros, o Barroco.

Unidade 3

107




108

Universidade do Sul de Santa Catarina

Realismo

Observe as figuras a seguir.

Figura 3.22: As Respingadeiras. Jean-Francois Millet. Figura 3.23: O encontro. Gustave Courbet. 1854.
1857.84 X 111 129 X 149
Fonte: Gombrich (1999, p. 509) Fonte: Gombrich (1999, p. 510)

Figura 3.24: O almoco na relva. Edouard Manet. 1863. 214 X 270 cm.
Fonte: Baumgart (1999, p. 283)

Para os realistas, a natureza nao deveria ser transformada nem
para demonstrar a emogio do artista ou para ficar mais bonita.
Nio buscavam temas herdicos ou dramiticos nem disfarces
para as sujeirinhas, o musgo ou as poc¢as de lama na grama,
mas mostrar a vida corriqueira e sem pompa, como no quadro
As Respingadeiras de Millet (figura 3.22), onde as camponesas
trabalham na colheita normalmente.
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Courbet se representou no quadro Bonjour Monsier Courbet
(figura 3.23), com a mochila nas costas, encontrando seu
patrocinador e amigo em um passeio, sem nada de espetacular.
Observe seu moderno e rebelde estilo de vestir.

O realismo de Manet no quadro Ahmogo sobre a refva, com uma
mulher nua e espontinea, sem o esteredtipo cldssico de nudez,

no piquenique com dois homens vestidos, enfureceu o puiblico
burgués e os criticos, acostumados 2 elegante arte académica. Isso
ocorreu devido a falta de pudor e pelas dreas de cores marcadas que
diferiam das suaves transi¢oes claro/escuro da arte neocldssica.

Os artistas do movimento realista buscavam reproduzir o que
viam. Essa valorizagio do que ¢ visto, e nao os modelos ou a
imaginacio do artista, e os novos materiais que nio exigiam
misturas de pigmentos e 6leos e tinham secagem mais rapida
permitiram que o artista pintasse fora do atelié. No final do
século XIX, ja com o capitalismo consolidado, um importante
movimento artistico parece libertar a arte para a multiplicidade
de formas, expressdes e inten¢des que caracterizam as vanguardas
do século seguinte: o Impressionismo.

Impressionismo

coisas no instante. Nao vemos cada detalhe, mas uma
(O impresséo do todo.

ﬂ Os impressionistas registravam como percebiam as

Também apenas uma impressio rapida é capaz de captar o
dinamismo. Pintavam o mesmo tema virias vezes e do mesmo
ponto de vista, mas eram diferentes as impressdes. A preocupagio
eram as cores, as sombras que eles perceberam serem coloridas,

as impressoes do espaco banhado em luzes que se transformava

a cada hora do dia. Decompunham as formas, antes compactas e
definidas, em dreas e pontos de cor, que se misturavam apenas na
percepe¢io do conjunto. Nesses quadros, de perto vemos apenas os
pontos ou pinceladas, mas quando nos afastamos das imagens, a
figura se revela.
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Observe algumas obras impressionistas. Esta linha de
desenvolvimento da arte aprofundou tanto a idéia de representar
0 que vemos como vemos que, estranho paradoxo, se afasta da
representacio “realista”.

Figura 3.26: Jardim. Claude Monet

Figura 3.27: Regatas em Argenteuil. Claude Monet Figura 3.28: Os Recifes de Belle-Isle-en-Mer.
Claude Monet

Figura 3.29: Ninféias. Claude Monet
Fonte: Enciclopédia Multimidia da Arte Universal. Ed. Caras.
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Monet recomendava que os pintores esquecessem que objetos tinham
a sua frente, se uma casa, um campo, uma arvore, que pensassem
apenas que viam um quadradinho azul aqui, uma forma cor de rosa
ali, uma faixa amarela, e pintassem exatamente como viam. Chegou
a desejar ter nascido cego e de repente ganhar a visdo para pintar o
que via sem preconceitos.

Os movimentos Neoclédssico, Roméntico e o Realismo inauguraram
a Modernidade e suas idéias sintetizam algumas tendéncias de
desenvolvimento da arte a partir do século XIX.

Revendo seu conceito de arte, conforme vocé descreveu na
Unidade 1, é possivel identificar algum desses principios como
definidores da sua idéia de arte?

Registre sua resposta no espaco a seguir.

Apesar dos conflitos e rivalidades, muitas vezes essas idéias se misturam
e encontramos obras de um classicismo roméntico, por exemplo. Essa ¢é
a Modernidade! Que cria, recria, mescla e transforma, contesta, inova,
mas ndo permanece. Essa diversidade exige, especialmente de quem
trabalha com projetos visuais, um olhar mais atento para as imagens,
exige reflexdo sobre o préprio gosto, opinido pessoal, questionamentos,
mudangas de opinido, transformacio, escolhas. E bom trocar idéias,
ouvir os artistas, os projetistas, os criticos, os historiadores e teéricos.
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Se¢ao 3 - 0 debate artistico

Nesse periodo os artistas recebiam encomendas principalmente
de retratos, mas muitos desejavam trabalhar com temas e

formas diferentes, experimentais e emocionais. Os saloes de arte
promovidos pelas academias eram a principal institui¢o artistica
e acontecimentos sociais de grande repercussio. Ali, reputagdes
eram promovidas ou destruidas.

Muitos artistas buscavam temas dramdticos em formas jd aceitas
para impressionar criticos e publicos. Temas sentimentais,
trdgicos ou engracados tinham grande aceita¢do. As formas
eram cldssicas, mas tinham um aspecto literdrio, narrativo, com
intencoes morais.

Outros artistas, no entanto, mantinham posturas radicais e faziam
uma arte que demonstrava personalidade e ousadia desafiando

as concepgoes artisticas e os modelos vigentes; ficavam fora do
mercado, mas se orgulhavam da condi¢ao dissidente.

Comegam também a surgir exposi¢cdes dos que foram recusados
nos saldes oficiais e alguns chamam a atencdo pelas novas e
ousadas formas. Ampliam possibilidades para o fazer artistico, e
os debates que esses movimentos geraram podem contribuir para
flexibilizar nossa idéia de arte.

Os neoclissicos buscavam a beleza, mas este nio foi o tinico
caminho da arte e a beleza foi contestada em favor de outros
principios. Para quem acredita que o imponente cavalo branco
de Napoledo é necessariamente mais artistico que a sua mula, a
Histéria da Arte oferece bons argumentos em contrario.
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Carl Einstein (1885 - 1940), historiador e tedrico da arte, desprezava
a beleza como categoria estética.

m Considerava que a categoria estética da beleza é a burocracia das
emocgoes.

m Acusava os criticos de fazerem com os quadros verdadeiros
concursos de beleza, com critérios que se pautavam por uma
idolatria simploria.

m Considerava o critério do belo como mediocridade cdémoda,
feliz e covarde, feita para aprisionar os extremos e impedir
covardemente as forcas perigosas da imagem.

m Desprezava a apreciacdo das obras de arte como bibelés raros e
preciosos. (HABERMAS, 2003)

A arte bela, no meio de muitos conflitos e importante transformagio
social, era acusada de servir apenas para ornamentar a vida burguesa.
Além disto, o conceito de arte se tornou relativo, porque a critica, que
determinava os padrdes, se mostrou impotente, muitas vezes desprezando
obras e artistas que mais tarde alcancariam enorme prestigio.

Frente a diversidade, o gosto se mostrou um critério frigil para
definir o que é boa arte ou mesmo o que ¢é arte. O que ¢ belo para
uma pessoa pode nio ser para outra, o belo depende da cultura e
muda ao longo do tempo ao sabor da moda. Serd mesmo que gosto
ndo se discute?

O que é belo? Qual a relacao entre arte e beleza?

De forma geral, ¢ uma tendéncia acreditar que o gosto ¢ individual
e pessoal, mas o gosto é uma categoria histérica e social. Nesse
inicio do século XIX, acreditava-se que as regras de bom gosto
eram ensindveis. A arte oficial era ensinada nas Academias e os
procedimentos corretos em arte eram estudados a partir das obras
clssicas greco-romanas e renascentistas.

Unidade 3

113




114

Universidade do Sul de Santa Catarina

O gosto mudou. A extravagincia dourada passou a ser vulgar,
aimagem moderna é limpa, simples, comedida, classica.

Ao mesmo tempo em que a Modernidade pretendia chegar em
uma verdade, em um estilo artistico, em um modelo social vilido,
acreditava no que a ciéncia comprovava e no desenvolvimento,
separava razdo e emogdo e conflava mais na razao, as guerras
castigavam a Europa e explicitavam a ilusdo humana e o absurdo.
Tendéncias que mostravam esse outro mundo, nio tdo belo, e os
conflitos existenciais frente a ele come¢am a fazer parte da arte
de forma revoluciondria.

O Romantismo, que acontece também de forma marcante

na literatura, idealiza ndo a forma, mas personalidades como

o indio, o cavaleiro, o selvagem, solitarios e fortes, mulheres
delicadas e apaixonadas. E intimista e retrata as tragédias, os
amores e as utopias. A intensidade emocional, o drama humano é
0 tema romantico.

O Romantismo valoriza a personalidade do artista, e o publico
se interessa por se aproximar dessas figuras que julgavam pelas
obras. A emocio promovida ou representada pela arte também
revelaria o temperamento apaixonado e intenso do artista.

Gombrich (1999) analisa essa idéia a partir de uma interessante
questao:

@ Serd que o musico que compde uma sinfonia teria
o) que esperar um momento alegre para compor a parte
alegre ou de tristeza para inventar o tragico?

A idéia de que o artista pode usar os instrumentos visuais
intencionalmente para transmitir uma emogao que ndo esteja sentindo
s6 vai ser aceita um tempo depois, com o movimento expressionista.

O esteredtipo do artista genial, meio louco, que sofre profunda
agonia e cria sob inspiragio febril é roméntico. Os romanticos
tendiam a fugir da realidade frustrante cultuando a morte,

a soliddo, a natureza e a loucura e podiam ver a boemia, o
alcoolismo, a decadéncia e a miséria de forma poética.
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A situagdo profissional instdvel e os processos inovadores que
precisavam romper a barreira da tradi¢io exigiam mesmo dos
artistas atitudes fortes e determinacio. Mas a idéia de que o dom ¢é
algo nato ¢ discutivel. Atualmente, aceita-se a idéia de que o dom
pode ser desenvolvido, e que nem sempre artistas com excelente
produgio tém personalidade integra ou inteligéncia genial.

Vimos algumas criticas a idéia de arte como sinénimo de
beleza ou expressio da genialidade do artista. Agora observe
que o realismo como objetivo da arte também ¢ abalado com o
desenvolvimento do instantineo na fotografia por volta de 1860.

A arte figurativa e ilusionista (o cacho de uvas tio bem
representado que os pdssaros tentam bicar o quadro) vai
perdendo interesse. Mas, ainda que a fotografia assuma a
funcio de registrar o real, a imita¢do naturalista ndo ¢ a inica
forma de representagio na arte. Gombrich (1999) levanta outra
questdo pertinente para refletirmos sobre as possibilidades de
representagio: uma vara, para uma crianga, pode representar um
cavalo mais do que um pequeno cavalinho de madeira que imita
sua forma. O que faz uma coisa ser capaz de substituir outra,

representd-la? (GOMBRICH, 1999).

Para ele, ndo a imita¢do da forma, mas a fun¢io que ela cumpre
- uma forma que permita cavalgar, por exemplo - € a esséncia

da representagdo. A projecio psicolégica poderia explicar a
possibilidade de uma simples vara representar um cavalo mais do
que sua miniatura estilizada.

E interessante perceber que nio apenas as formas de representar a
realidade, mais ou menos naturalistas, se transformaram na arte,
mas o préprio conceito de realidade vai mudando. O real, aquilo
que o mundo é, ndo € tdo objetivo como parecia. Ndo € unico e
estivel, mas efémero, transitério, particular. Quando olhamos
uma paisagem, vemos diferente se estamos alegres ou tristes.

A economia e a tecnologia modernas ddo um ritmo nervoso e
urbano a vida e reajustam a velocidade das transformages na moda,

na arte, nas idéias filoséficas A atitude perante a vida é outra.

Os impressionistas ddo forma a essa sensac¢io de velocidade
e permanente mudanca. A arte impressionista mostra a
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realidade ndo como uma condi¢io, uma coisa dada, mas como
um processo, mostra a natureza momentanea e transitéria do
fendmeno, o acaso, o estado de 4nimo passageiro. Essa atitude

¢ também uma concepg¢io de vida passiva, contemplativa, uma
renuncia a vida ativa, uma atitude estética pura, a arte pela arte, e
ndo como critica social.

S6 a arte e a beleza pura das formas dariam sentido a existéncia.
Essa absor¢io pelo momento fugaz, um modo de vida indtil e
fluido, é oposta a busca de paz e seguranca burguesa.

Para os impressionistas, todos os motivos interessam apenas
pelas possibilidades pictéricas, pelos elementos puramente
visuais, os aspectos psicolégicos e humanistas desaparecem na
arte impressionista.

O Naturalismo pode ser idealizado como na arte cldssica e ser
tdo perfeito que pareca real, como o caso do pdssaro que bica
o quadro acreditando na realidade das uvas. Vimos também
que a representa¢do nio precisa ser naturalista, uma vara
pode representar muito bem um cavalo. Mas a arte vai ainda
mais longe e em busca de maior realismo, pode se afastar da
representacdo e se aproximar do acontecimento.

Figura 3.30: As Respingadeiras. Jean-Francois Millet. Figura 3.31" O encontro. Gustave
1857.84 X 111 Courbet. 1854.
Fonte: Gombrich (1999, p. 509) 129X 149

Fonte: Gombrich (1999, p. 510)
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O que é mais real? A imagem que representa um fato da
realidade exterior ao quadro (figura 3.30), ou o ato marcado no
quadro que nio representa nada além dele mesmo, como na obra
de Lucio Fontana, com apenas um corte na tela (figura 3.31), um
corte real?

A arte vai se libertando da necessidade de representar a natureza
chegando a uma arte que nio representa nada, nio re-apresenta
algo que conhecemos, mas apresenta uma situagio nova a
significacdo, conforme veremos nas préximas unidades.

A partir do Impressionismo, os movimentos artisticos se
multiplicam. Alguns autores tendem a classificd-los segundo
valorizem mais a expressio emocional (usando a cor, o gesto,

a imaginacio e os sentimentos livremente) ou a razio (com o
aprofundamento do estudo da forma). Outros autores classificam
os estilos artisticos em diferentes linhas de desenvolvimento,
como os movimentos de arte til, arte social, movimentos
formalistas, expressionistas, etc.

E nesse momento de transi¢do também que as artes puras e as artes
aplicadas, consideradas menores, se redefinem. Nasce o design.

Sintese

Nesta unidade, vocé conheceu os principais fatos que marcaram
o inicio da Modernidade, um periodo que ao contririo

das sociedades tradicionais é de permanente mudanga. O
desenvolvimento da industria, o crescimento das cidades, o fim
das monarquias absolutistas transformam a vida social. Nesse
momento, os movimentos artisticos come¢am a se diversificar e
competem o Neoclassicismo, o Romantismo e o Realismo.

O movimento Neoclassico retoma as formas cldssicas, mas

a elegincia do estilo é questionada por ser fria e sem vida,
desconectada da realidade social. A arte neocldssica era ensinada nas
Academias de Belas Artes, onde os alunos copiavam modelos gregos
e romanos. A beleza ideal dos cldssicos foi muitas vezes, ao longo da
Historia, contestada por servir apenas para enfeitar a vida burguesa.

Unidade 3
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O Romantismo ¢ um estilo que valoriza os aspectos emocionais
da obra. Para os rominticos, a obra revela a histéria de vida
intensa e heréica do artista. A critica a0 Romantismo ¢ também
a critica ao mito do artista genial, que jd nasce com um dom
especial de origem divina.

O Realismo ¢ a arte que representa o que se vé, nem tio belo,
nem tdo perfeito quanto o ideal cldssico, nem deformado pela
idéia do artista. A principal oposi¢io a esse estilo artistico surge
com o desenvolvimento da fotografia, que pode cumprir, a partir
de entdo, o papel de documentagio do real.

A unidade foi finalizada com a questdo: o que ¢ real? Na verdade,
qualquer representacio da realidade é uma re-apresentagio de algo,
e é sempre um recorte selecionado pelo artista, um olhar pessoal.

Atividades de auto-avaliacao

1) Pesquise imagens de obras do inicio da modernidade e faga uma
andlise comparativa dos movimentos Neoclassico, Romantico, Realista e
Impressionista.
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@\ Saiba mais

Para aprofundar as questdes abordadas nesta unidade, vocé
podera pesquisar os seguintes livros:

» BAUMGART, Fritz. Breve histéria da arte. Sio Paulo:
Martins Fontes, 1999.

» GOMBRICH, Ernst Hans. Meditag¢des sobre um
cavalinho de pau e outros ensaios sobre a teoria da

arte. Sao Paulo: Edusp, 1999.

s GOMBRICH, Ernst Hans. A histéria da Arte. Rio de
Janeiro: LTC, 1999.

= JANSON, H. W,; JANSON Anthony. Iniciagao a
histéria da arte. Sio Paulo: Martins Fontes, 1996.

» STRICKLAND, Carol; BOSWELL, John. Arte
comentada: da pré-histdria ao pés-moderno. Rio de

Janeiro: Ediouro, 2006.
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UNIDADE 4

Entre vanguardas, nasce o design

Objetivos de aprendizagem @

Consulte no EVA o Saiba

m Conhecer as principais caracteristicas e algumas obras mais da unidade para ver
dos movimentos artisticos que se desenvolveram na asimagens em cores
Modernidade.

m Compreender como a arte, nesse periodo, tende a passar
de figurativa a abstrata e de representativa a funcional.

m Reconhecer as influéncias e contribuicées dessas
concepcoes artisticas para o nascimento e
desenvolvimento do design grafico.

Secoes de estudo

Veja, a sequir, as se¢des que compdem esta unidade de
aprendizagem.

Secao 1 A precisao daforma
Secao 2 Arte como expressao

Secao 3 Origens do design
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Para inicio de estudo

O que ocorre no final do século XIX e primeira metade do século
XX ¢ uma intensa movimentagio na produgio e teorizagio sobre
arte. A multiplicagdo de “ismos”, que utilizam linguagem prépria
e especializada em suas obras, torna a experiéncia artistica mais
intelectualizada e menos popular.

O objetivo desta unidade é apresentar e debater sobre alguns desses
cédigos para que possamos melhor compreender e apreciar a arte
moderna. Mas a multiplicidade de estilos e a abrangéncia das
discussoes nos exigem escolher alguns caminhos prioritarios de
investigacdo. Alguns artistas participaram de diferentes movimentos
ao longo de suas carreiras, outros desenvolveram uma arte com
caracteristicas préprias e ¢ dificil enquadri-los em qualquer estilo.
Seria interessante apresentar os movimentos desse periodo de forma
seqiiencial, mas varios movimentos acontecem paralelamente.

Também seria possivel organizar nossa abordagem por paises
ou regiGes onde nasceram os movimentos. E certo que cada
povo produz sua arte e estabeleceram linhas de desenvolvimento
proprias no design, mas as influéncias nesse momento jd sao
globalizadas. Seguir alguns ramos de influéncias parece ser mais
adequado para estudarmos as principais idéias que disputam
reconhecimento na arte moderna.

Talvez porque a Modernidade conceba razio e emogio como
coisas separadas, tenha produzido tantos debates entre uma arte
voltada para a expressio de sentimentos e emogdes e outra mais
voltada para a razdo, ou seja, intensidade de cores e deformagoes
em oposi¢io a precisdo da forma e a clareza. Também a fungio
da arte e a separacio entre arte pura e arte aplicada gerou
bastante controvérsia.

Optamos por organizar esta unidade conforme as especulagdes
de cada movimento artistico priorizem:

1. o objeto, a obra e aprofunde o estudo da forma;

2. a expressdo do artista ou a intera¢do com o espectador, a
relagdo emocional e a reagio psicofisica;

3. a func¢io da arte e o nascimento do design.
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Gréfico 4.1 - Apresentacao grafica dos assuntos por secao de estudo desta unidade. Observe que varios
movimentos acontecem paralelamente.

Os artistas chamados de pés-impressionistas, Gauguin, Van Gogh, Cézzane
) ) ) )

Seurat, Toulouse-Lautrec, aprofundaram em suas investigacoes diferentes

) )

aspectos da pintura, e suas influéncias apresentam esses diferentes caminhos

de desenvolvimento artistico: Cézanne e Seurat perseguiram novas formas

para retratar aspectos do mundo visivel; Van Gogh ¢ considerado um

precursor do Expressionismo pela intensidade emocional revelada na sua

pintura; Gauguin e Tolouse-Lautrec mostram influéncias da arte africana e

das gravuras japonesas e nos ajudam a caracterizar as artes graficas na origem

do design moderno.

Vamos estudar esse periodo da Modernidade sob trés aspectos estilisticos.
Vocé vai perceber em qualquer das abordagens que a arte foi se libertando

de representar a realidade, de ser bela, da aura imponente de objeto raro,

dos materiais nobres, da moldura e do pedestal, de ter um modelo tnico e
definitivo, vai rompendo limites e fronteiras e vai ampliando as possibilidades
artisticas rumo a multiplicidade de manifestacdes da arte contemporanea.

Desejamos que o estudo seja produtivo e agradavel.
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Secao 1 - A precisao da forma

Um desses caminhos percorrido pela arte inicia com a valorizagao
dos elementos pictéricos elementares, como pontos ou manchas
de cores puras, que foram tratados com precisio cientifica,
permitindo uma rigorosa simplificacio. Mas esta simplificagio,
inicialmente, ndo impedia a profundidade e os efeitos de luzes

e sombras banhando os espacos, nem prejudicava a for¢a visual
conquistada pelos impressionistas.

Observe o trabalho de Seurat e Cézanne. Parece simples?

Figura 4.1: Um Domingo na Grande Jatte. Georges Seurat. Figura 4.2: Montanha na Provenca. Paul Cézanne.
1884-86.2X 3m. 1886-90. 63,5 X 79,4 cm
Fonte: Strickland (2004, p. 114) Fonte: Gombrich (1999, p. 541)

Seurat fez apenas sete quadros em sua carreira, mas trabalhou
muito; para pintar o quadro Um Domingo na Grande Jatte (figura
4.1) levou dois anos e fez quarenta estudos de cores. Seurat
aproximou a arte da ciéncia. Nesse periodo, os estudos sobre
fisiologia e psicologia da percepgio tinham evoluido bastante e
Seurat explorou o novo conhecimento sobre contraste de cores
complementares para desenvolver sua técnica de trabalho, o
pontilhismo. Assim como a luz branca é formada pelas cores do
arco-iris, a pintura de Seurat era resultante da aproximagio de
vérios pontinhos de cores puras, do tamanho de confetes, que a
certa distincia se misturavam no olho do espectador formando a
imagem e produzindo um efeito mais luminoso e cintilante do que
se as cores fossem misturadas na paleta do pintor.
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Cézanne nio seguia nenhum mestre, observava a natureza
diretamente tentando penetrar no que via, para encontrar sua
estrutura subjacente e expressi-la o mais logicamente possivel.
Cézanne exp6s junto com os impressionistas, mas sofreu tantas
criticas que acabou por se afastar de todos (era chamado de ogro,
ermitio) e desenvolveu suas pesquisas isoladamente, mas de
forma tdo intensa e continua que sua arte se confunde com sua
vida e influenciou fortemente as geragdes seguintes.

E famosa a idéia de Cézanne de conceber qualquer aspecto
da natureza como composto de cilindros, cones e esferas. Em
uma carta ao critico Emile Bernard faz um comentario que
parece sintetizar sua idéia de arte e sua divergéncia com a
intelectualidade da época:

Para fazer progressos, s6 através da natureza, e o olho

se educa no contato com ela. Torna-se concéntrico a
custa de observar e trabalhar. Quero dizer que em uma
laranja, uma magi, uma bola, uma cabega, hd um ponto
culminante; e esse ponto — apesar do efeito terrivel: luz

e sombra, sensagdes colorantes — é o mais préximo do
nosso olho. As bordas dos objetos fogem em direcdo a
um centro localizado no nosso horizonte. Com um pouco
de temperamento é possivel ser muito pintor. E possivel
fazer coisas boas sem ser muito harmonista ou colorista.
Basta ter senso de arte — e esse senso é, sem duvida, o
horror do burgués. Portanto, os institutos, as bolsas, as
honras s6 podem ser feitos para os cretinos, os farsantes,
e os patifes. Nio seja critico de arte, faga pintura. Essa é a
salvagio. (CEZANNE, 1904 apud CHIPP, 1996, p. 17).

Esse caminho, de pesquisa da forma, é também um ponto-chave
para o desenvolvimento do Cubismo, que decompde a imagem e
nos oferece virios angulos de visdo simultineos.

Os cubistas pretendiam inventar algo novo ao invés
de imitar a natureza. E essa inovacao promoveu uma
(O mudanca radical na arte.

Picasso foi um artista que teve uma produgao muito ampla
(aproximadamente 50 mil trabalhos) e muito variada, sua carreira
ilustra bem a movimentagio artistica desse momento. Quando
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Obra aberta: forma e
indeterminacao nas poéticas

contemporaneas. Umberto Eco.

8. ed. Sdo Paulo: Perspectivas,
2001.

lhe perguntavam o que ele queria dizer com sua obra, respondia
que nio queria dizer nada, se quisesse, diria e nio pintaria.

E interessante notar que os significados sdo diferentes para cada
observador, a obra agora ¢ aberta a significacio.

Nas ciéncias, Einstein tinha apresentado a teoria da

relatividade e Freud, a teoria do inconsciente. Teriam
@) esses novos conhecimentos alguma relagao com a

expressao artistica desse periodo histérico?

O movimento cubista é considerado fonte imediata de toda
a arte abstrata que dominou o século XX. Muitos artistas, a
partir dai, passaram a considerar que o que interessa em arte
¢ encontrar novas solu¢des para os problemas da forma, nio
importando muito o tema.

Figura 4.3: Lés demoiselles davignon. Pablo Picasso. 1907. Figura 4.4: ManWithGuitar. Georges Braque. 1908
Fonte: http://lumoura.com.br/wp-content/uploads/2008/01/ Fonte: http://tcn.cse.fau.edu/homepage/esp07/src/
les_demoiselles_davignon1.jpg jzhuang/public_html/ManWithGuitar.jpg
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Os cubistas pintavam o que inventavam, nao o que viam. Isso da
uma grande liberdade nos modos de fazer arte.

Paul Klee (1879-1940), por exemplo, influenciado pelas idéias
cubistas, experimentava formas puras, sem conteido, buscando
harmonias. Mas se a partir dessas formas algum tema surgisse a
sua imaginacio, e fosse favordvel a configuragio, brincava com
ele, e explorava a idéia deixando “a natureza criar em suas obras”.
Veja alguns trabalhos e observe seus titulos.

Figura 4.5: Rua principal e ruas laterais. Paul Klee. 1929. Figura 4.6: Pequena paisagem ritmica. Paul Klee. 1920.

0,83 X 0,67m 27.8x21.5cm
Fonte: <http://oseculoprodigioso.blogspot.

Fonte: <www.jornalecos.net/helena29.htm>
com/2005/05/klee-paul-expressionista.html>

Klee também poderia ser abordado na préxima se¢io de estudo,
nio buscava suas referéncias na racionalidade, mas na arte
primitiva, na infincia, no simbolismo arcaico, e fez parte do
Movimento Expressionista Alemio.

A afinidade com a precisio geométrica desenvolvida pelo
Cubismo também levou o grupo italiano que se auto-intitulou de
Futurista a explorar a forma facetada para exaltar a velocidade da
mdquina, a sociedade industrial, os tempos modernos. Queriam
a modernizagio tecnoldgica, cientifica e artistica da Itdlia, que
ainda estava presa a arte tradicional. A idéia de movimento,
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de velocidade, seja do objeto ou do impulso interno do artista,
configura e deforma a imagem. Exploraram a capacidade
expressiva da imagem grafica da palavra, contribuindo para o
desenvolvimento da tipografia e da composi¢ao de textos.

Figura 4.7: Dinamismo di un’automobile. Luigi Russolo. 1912. Figura 4.8: Dinamolink. Fillipo Marinetti.

Fonte: <www.irre.toscana.it/.../strumenti/cronolog.htm>  Fonte: <http://www.cattolicablog.com/uploaded_

images/Marinetti-780599.jpg>

O Futurismo pode ser considerado o primeiro movimento de
vanguarda.

Vanguarda, que significa dianteira, linha de frente em um
exército, indica na arte um movimento de interesse ideolégico,
de subversdo da cultura. As vanguardas se caracterizam pela
proximidade com os movimentos politicos progressistas, pelos
extremismos polémicos, pelo gosto por escindalos, pelas idéias
revoluciondrias.
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Observe alguns itens do Manifesto Futurista escrito em 1909 pelo
poeta italiano Filippo Tommaso Marinetti (1876-1944).

m Queremos cantar o amor ao perigo, o habito a energia e a
temeridade.

m Os elementos essenciais de nossa poesia serao a coragem, a
audacia e a revolta.

m Até hoje a literatura tem exaltado a imobilidade pensativa, o
éxtase e o sono. Nds queremos exaltar o movimento agressivo,
a insonia febril, a velocidade, o passo ginastico, o salto mortal, a
bofetada e o murro.

m Um automovel rugidor, que parece correr sobre a metralha, é
mais belo que a Vitdria de Samotrdcia.

m Nao ha mais beleza senao na luta. Nenhuma obra que nao tenha
um carater agressivo pode ser uma obra-prima. A poesia deve ser
um assalto violento contra as forcas desconhecidas, para intima-
las a deitar-se diante do homem.

m NOs estamos sobre o promontério extremo dos séculos!... Para
que olhar para tras, no momento em que é preciso arrombar as
portas misteriosas do impossivel? O tempo e 0 espago morreram
ontem. Nés vivemos ja no absoluto, pois ja criamos a eterna
velocidade onipresente.

m N6s queremos glorificar a guerra - Unica higiene do mundo - o
militarismo, o patriotismo, o gesto destruidor dos anarquistas, as
belas idéias pelas quais se morre e o menosprezo a mulher.

m Nos queremos demolir os museus, as bibliotecas, combater o
moralismo, o feminismo e todas as covardias oportunistas e
utilitarias.

E da Italia que lancamos ao mundo este manifesto de violéncia
arrebatadora e incendiaria com o qual fundamos o nosso
Futurismo, porque queremos libertar este pais de sua fétida
gangrena de professores, arquedlogos, cicerones e antiquarios.

O Futurismo acabou com a 1* Guerra Mundial e alguns dos
seus lideres foram mortos pelos mesmos instrumentos que eles
glorificaram anos antes.
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Falamos de Mondrian
na Unidade 1.

130

Na Holanda, um grupo de artistas e arquitetos aprofundou o
estudo da forma rumo a sintese, precisdo e abstra¢do e deram
origem ao movimento Neoplasticista ou De Sz7i/ (O estilo), que era
o nome da revista criada por eles.

Eles pretendiam eliminar a emogdo da arte e direcionaram seus
experimentos para a abstracio absoluta, sem qualquer referente
da natureza.

Mondrian, como Cézanne, também queria encontrar uma
estrutura permanente e essencial para as aparéncias sempre
mutdveis das coisas, mas foi ainda mais longe que o Cubismo, que
ndo tinha explorado a racionalidade suficientemente. As virias
representacdes de uma arvore, ao longo de alguns anos, explicita
o caminho que leva Mondrian ao abstracionismo.

Figura 4.9: Arvores. 1909_1912. Piet Mondrian
Fonte: Gombrich (1998, p. 123)

Figura 4.10: Composicdo inacabada. 1939
Fonte: Gombrich (1998, p. 144)
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Para Mondrian, o artista nio deveria emocionar ou influenciar
sentimentalmente o observador de sua arte, mas pela percep¢io
promover a consciéncia. Buscava a esséncia da razdo em suas
formas, que atingiam diretamente o pensamento.

Considerava que os homens devem ter clareza absoluta de
seus atos e que uma sociedade consciente é racional, moral e
estética. Mondrian nio fazia uma arte para a contemplagio,
mas para participar da vida. Seria o fim da arte tradicional.
Nio precisariamos mais de quadros e esculturas porque uma
nova realidade estética envolveria e unificaria a arquitetura, o
design, a pintura e a escultura.

Durante vinte anos, os quadros de Mondrian buscaram

reduzir formas, cores e luzes aos seus “termos minimos”. Sdo
composi¢oes de resultados semelhantes: quadros de cores basicas,
branco (luz) e preto (ndo-luz), separados por coordenadas
verticais e horizontais. Os diferentes tamanhos dos retingulos
eram equilibrados pelo tom da cor.

Levava muito tempo elaborando suas precisas configuracdes.
Explorava diferentes qualidades de branco com adi¢io

de um pouco de azul, amarelo ou vermelho, e as linhas
pretas também serviam para as cores nao se influenciarem
mutuamente. Seu equilibrio é tdo exato que os criticos mais
especializados ndo tém dificuldade de diferenciar um quadro
de Mondrian de uma falsificagio.

No inicio, o abstracionismo era mais intelectual, conceitual e
filoséfico do que propriamente artistico. Mas aos poucos foi

invadindo os diferentes Ambitos da cultura material.

Observe a influéncia do abstracionismo geométrico no design.
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Figura 4.11: Red and Blue. Gerrit Thomas Rietveld. 1973
Fonte: De Fusco (1998, p.286)

Outros caminhos paralelos também levaram ao Abstracionismo.

Figura 4.12: Quadrado preto sobre fundo branco. Kasimir Malevich.. 1913. Quadrado branco sobre
fundo branco. 1918.

Fonte: http://www.hencethe.com/abstract3.htm

Em 1913, um artista russo ja tinha chamado a atengio
internacional pela estética de formas puras com o quadro Quadrado
preto sobre fundo branco (figura 4.12).

Kasimir Malevich (1878-1935) defende a supremacia da
sensibilidade pura sobre a representacio sentimental do mundo e
escreve o Manifesto da Arte Suprematista.

Anos mais tarde vai ainda mais longe na auséncia de

representagio (ja que o quadrado preto sobre fundo branco
poderia ser interpretado como o objeto e o vazio, o homem e a
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natureza, a idéia e a matéria) e pinta o Quadrado branco sobre

Jfundo branco (figura 4.12).

Também importante foi o Construtivismo(1913-1932), um
movimento iniciado na Rissia no periodo da Revolugio
Socialista e que representa a sintese entre experiéncia artistica e
politica. E considerado um movimento estético-politico.

No periodo de ditadura proletdria e camponesa na Russia,

um periodo considerado de transi¢do para o comunismo
internacional, a Ruassia vive um momento de dréstica mudanga
na politica e economia do Estado e desenvolvimento de novas
formas de vida em comunidade. Era necesséria a criagio de uma
base material que sustentasse essa nova ordem social e a mudanca
de uma economia rural para uma indudstria mais moderna. Na
arte e na arquitetura, era importante a criagdo de novos simbolos
que fossem compreendidos por todos e que contribuissem na
difusio da mensagem da revolugio.

Negavam a arte, separada do mundo cotidiano, e defendiam a
idéia de uma arte que se utilizasse dos materiais industriais, da
engenharia, que fosse desenvolvida coletivamente e nio de forma
individual, que reunisse e sintetizasse a arquitetura, o design, a
escultura e a pintura. Promoveu mundialmente a idéia de uma
estética construtiva.

no BCEM
OTPACNAN

JHAHKUA

Figura 4.13: Alexander Rodchenko. 1924
Fonte: http://magculture.com/blog/wp-content/uploads/2008/02/rodhcenko.jpg

Influenciou profundamente a arte, o design e a arquitetura
mundiais, mas a burocracia stalinista impediu seu
desenvolvimento na Russia.
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Nessa primeira metade do século XX, podemos observar
também na escultura uma linha de desenvolvimento em dire¢io a
abstracio e a simplifica¢do da forma.

Figura 4.14: O Beijo. Brancusi. 1908. altura 0,58 m. Figura 4.15: A Musa Adormecida. Brancusi. Bronze.
Fonte: <http://www.usc.edu/programs/cst/ 1910.0,27x 0,30 x 0,17m
deadfiles/lacasis/ansc100/library/images/393.html> Fonte: De Fusco (1998, p. 12)

A simplicidade expressiva e primitiva da
escultura de Brancusi ¢ exemplo de um
ponto de partida para a escultura moderna,
e as caracteristicas do seu estilo se mantém
atuais.

Nas esculturas O beijo e A Musa Adormecida
é possivel perceber sua busca nas raizes
primitivas, a tendéncia a simplifica¢do

das formas e a influéncia da arte africana.
Na escultura Ave no Espago (figura 4.16),
Brancusi, mais abstrato, nos oferece nio

a representa¢do da ave, mas a propria
sensag¢io do voo.

O escultor e engenheiro americano
Alexander Calder (1898-1976), a exemplo
de Mondrian, buscava um equilibrio
preciso, como as leis da matemdtica, mas
para ele a arte ndo poderia ser rigida nem
estitica. Os mébiles de Calder tém um

Figura 4.16: Ave no espaco. Brancusi. eqUilibin delicado e dinimico.
1923. Bronze. Altura 1,37m

Fonte: <http://windshoes.new21.org/
hall-brancusi.htm>
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Figura 4.17: Many Back from Rio. 1948. Alexander Calder.
Fonte: De Fusco (1998, p. 169)

Como vimos, o desenvolvimento dessa linha de investigacio
artistica levou a uma arte mais abstrata. Essa tendéncia foi
defendida por diferentes artistas com diferentes objetivos e em
diferentes lugares do mundo. Algumas vezes defendida com
muita énfase, com pretensido mesmo de que as caracteristicas
do estilo fossem uma forma definitiva para o verdadeiro fazer
artistico. Mas a abstra¢do nio foi alcan¢ada apenas pelas
pesquisas formais, que abordaram a arte como conhecimento
intelectual e racional. Outra linha de investigacdo que priorizava
a intuicdo, a emocdo, a expressio também produziu varios
movimentos em dire¢do a formas mais abstratas.
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Se¢ao 2 — A arte como expressao

Os pés-impressionistas Cézanne e Seurat influenciaram uma
linha de desenvolvimento da arte mais formalista, como vimos
na se¢io 1, enquanto Van Gogh e Edvard Munch seriam os
precursores de uma corrente expressiva na arte.

Van Gogh se afasta dos impressionistas porque nio apenas a
natureza exterior interessa, mas sua emogio frente a ela. O
impressionismo é o contrdrio do expressionismo. Enquanto

a impressdo vem de fora, a expressio € subjetiva, apela as
motivagoes interiores. Van Gogh luta desesperadamente para dar
sentido ao seu mundo. A histéria da sua vida rendeu vérios livros,
documentdrios e filmes, depois da sua morte.

Figura 4.18: Trigal com Ciprestes. 1889. Vicent Van Gogh
Fonte: Gombrich (1999, p. 546)

Os expressionistas deformam as imagens para provocarem
sensagoes e essas imagens nem sempre sdo belas. A decadéncia da
cultura ocidental que culminard na guerra, o medo, a violéncia,

a injustica, a miséria sdo também temas da arte. Nesse contexto,
a beleza e a harmonia dos cldssicos soam para os expressionistas
como sendo falsa e hipdcrita.
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A obra de Edvard Munch (1863-1944) trata da existéncia nua
e crua e do medo frente a ela. O grito (figura 4.19), sua obra
mais conhecida, expressa como uma emogio transforma nossa
percepcio. O grito se transforma em uma onda de horror que
deforma todo o ambiente.

Fig 4.19: O Grito. 1893. 91x73.5 cm. Edvard Munch
Fonte: <http:/particulaselementares.wordpress.com/2007/09/05/orkuticidio/>

O expressionismo ganha destaque na Alemanha com dois
grupos de artistas: Die Briicke, (A ponte) e Der Blauer Reiter (O

cavaleiro azul).

O primeiro, o grupo Die Briicke, viveu e trabalhou em
comunidade de 1905 a 1913. Os integrantes do grupo
acreditavam que agregando os elementos revoluciondrios e
vivendo com liberdade de agdo, frente as forcas ultrapassadas,
seriam uma ponte para o futuro. Veja alguns trabalhos.
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Figura4.20: Mascaras vivas. 1911. Emil Nolde Figura 4.21: Mortalidade Infantil. 1925.
Kathe Kollwitz

Fonte: Strickland (2004, p. 142)

Fonte: <www.answers.com/topic/emil-nolde>

Emil Nolde (Alemanha, 1867-1956) explorou a deformagio
da figura humana expressando a feitira e o mal da Alemanha
entre guerras. As imagens eram tdo aterrorizantes que as maes
ameagavam as criang¢as que nao se comportassem com os
monstros de Nolde.

Além da investigacio interna, o protesto social também era um
tema explorado e as artes graficas ganharam grande impulso com
a xilografia expressionista de linhas dsperas e formas angulosas.
O trabalho da artista Kithe Kollwitz explora o desespero do pds-
guerra nas suas xilogravuras.

Figura 4.22: Composition VIII. 1923. Wassily Kandinsky Figura 4.23: Yelow, Red, Blue. 1925. Wassily Kandinsky
Fonte: <http://witcombe.sbc.edu/modernism/artsake.html> Fonte: <http://users.fmg.uva.nl/rgrasman/>
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O grupo Cavaleiro Azul, nome dado em homenagem a um
quadro de Kandinsky, durou de 1911 até a Primeira Guerra, em
1914, e se direciona para outra forma de expressdo, mais distante
do Realismo. Os principais artistas que participaram do grupo
foram Paul Klee (conforme vocé estudou na se¢io 1), em fungio
de seus estudos obstinados com as harmonias da forma, e Wassily
Kandinsky (Alemanha, 1966-1944), o primeiro a abandonar
qualquer referéncia a realidade em sua obra.

Kandinsky comparava a pintura com a musica. A musica nio
precisa ter uma letra, uma referéncia ao mundo externo, para
atingir nossa emo¢do, uma musica instrumental pode provocar
uma experiéncia estética plena. As artes plisticas também nio
precisariam contar uma histdria, representar alguma coisa, mas
poderiam atingir nossos sentimentos e emog¢des apenas pelas
formas e cores.

A arte ndo é um problema cognitivo, intelectual ou racional, mas
¢ explicada em termos psicolégicos. Os argumentos de artistas

e tedricos se embasam principalmente no desenvolvimento da
psicologia experimental: como as formas nos atraem ou repelem?
Como as formas se tornam significativas?

As formas tém um contetido préprio que pode agir como
estimulo psicoldgico. Sdo expressivas quando provocam
determinadas sensa¢bes e comportamentos (vocé estudou na
Unidade 2, os efeitos psicofisicos provocados pelas cores) e se
identificam com os sentimentos do observador.

Kandinsky elabora uma teoria das linhas, cores e formas, uma

teoria da linguagem abstrata. Conhega o lvio de Wassily

Kandinsky, Do espiritual

Por exemplo, as formas influenciam nossa percepgio das cores, na arte: e na pintura em
um quadrado, um circulo ou um tridngulo vermelhos podem ser particular (2. ed.
percebidos como tendo tonalidades diferentes. As cores também Editora Martins Fontes,

influenciam as formas, o amarelo parece aumentar a area, o azul 19%6).

tende a diminui-la pela sensagio de profundidade e o vermelho
nio se expande nem contrai. Mas a teoria de Kandinsky aborda
também o que ele considera os aspectos espirituais das formas e
cores. Kandinsky € o inventor da arte expressionista abstrata.
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Além do cariter expressivo com fins comunicativos, a arte
também explorou o inconsciente, os sonhos, o gesto e a for¢a
fisica do artista, a atitude fortuita e casual, o irracional.

i ) Tudo pode ser arte. E 0 movimento Dada que abre
S essa possibilidade para a arte. Ou seria a antiarte?

O Dadaismo, fundado em Zurique por um grupo de refugiados da
12 Guerra Mundial, expressa a sensacio dos que viveram em um
mundo onde dez milhées de pessoas foram massacradas e que nio
encontraram razdo para isso. E se ndo era possivel confiar na razio
e na l6gica estabelecida no mundo, entdo, optaram pelo absurdo.

ﬂ O nome, Dada, foi selecionado ao acaso em um
dicionario e significa cavalinho de pau. O termo
infantil estava bem de acordo com a irreveréncia
de suas proposicoes artisticas. O Dadaismo foi uma
atitude. Pretendiam escandalizar, denunciar, insultar,
acordar a imaginacgdo e reconquistar a criatividade.

O grupo era formado por poetas, filésofos e artistas, entre eles
Hans Arp, Tristan Tzara, Hugo Ball. Eles ndo tinham um
programa, a nio ser a idéia de ironizar e desmistificar todos os
valores da cultura burguesa, inclusive a arte, e fazer uma antiarte
arte. O ponto de encontro em Zurique era uma cervejaria
batizada de Cabaré Voltaire.

Uma interven¢do Dada era uma imprevisivel manifestagio do
absurdo e do irracional. Podia, por exemplo, consistir de vérios
poetas declamando simultaneamente versos insensatos em
diferentes linguas, enquanto outros latiam e uma menina vestida
de primeira comunhéo declamava poemas obscenos.

ﬂ O movimento se expandiu internacionalmente, o
movimento de um mundo em crise, e nos EUA sua
O repercussao foi proficua.
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O que parecia brincadeira de crianca e zombaria, com as
experiéncias de artistas como Marcel Duchamp, Man Ray e
Picabia, acabou por langar bases para uma profunda mudanga na
linguagem artistica, uma inovagio estética, uma nova forma de
fruigdo artistica e um novo comportamento que ird caracterizar a
arte contemporanea, como veremos na préxima unidade. Duchamp,
que participou brevemente dos movimentos Impressionista, Fauvista
e Cubista e antecipou o nascimento do movimento Dadaista, serd
também um influente artista da arte conceitual.

Vamos conhecer, agora, um pouco mais sobre esses trabalhos

que expandiram o Dadaismo para novas técnicas e novos campos
expressivos e tentar entender como nesse momento, em que

a arte abstrata ja estd consolidada, comeca a se esbogar outra
importante mudanga na arte rumo a uma poética contemporinea.

As mudangas na arte que ocorreram com o Cubismo, Futurismo,
Abstracionismo nio estavam, para os dadaistas, tdo distantes da
idéia tradicional de arte, mantinham a idéia de produzir objetos
quadros e esculturas para o mercado.

Nio ocorrera uma revolugio, a nio ser dentro da

~ [{3 4 z .. ”»
concepgio “histérica” da arte como forma e da forma
como objeto; mas enquanto a arte permanecesse produgio
de objetos, a razdo social da arte permaneceria inalterada,
porque na sociedade burguesa o objeto ¢ a mercadoria, a

mercadoria ¢ a riqueza, a riqueza é autoridade e poder.
(ARGAN, 1998, p. 355).

O que esses artistas propdem ¢ que qualquer objeto pode vir a

ser arte, nio € preciso o artista desempenhar o processo técnico
nem produzir um objeto, a arte ¢ um processo mental. Portanto, o
artista ndo precisaria ter habilidades para desenhar, pintar, esculpir.

Criam ambigiiidades combinando elementos de forma inusitada,
ou simplesmente descontextualizam os objetos, tirando-os

de sua fungio utilitdria e lhes conferindo uma fungdo nova: a
contemplagio estética. Esses novos objetos artisticos Marcel
Duchamp chama de ready mades.
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Figura 4.24: Roda de Bicicleta. 1913. Marcel Duchamp Figura 4.25: Cadeau. 1917. Man Ray
Fonte: <http://calateboca.portugues.be/wp-content/ Fonte: <http://www.clponline.it/docs_cms/248C0461
005%20Rueda-de-bicicleta.jpg> -C3EF-E390-024E92AD4F5F818F/10.jpg>

Na figura 4.24, Marcel Duchamp fixa uma roda de bicicleta em
um banquinho e expde o objeto. Mas, entdo, para que serviria
a roda girar? Man Ray coloca pregos soldados em um ferro de
passar roupas, justo em um ferro de passar roupas.

Figura 4.26: Fountain. Marcel Duchamp. 1917 Figura 4.27: L.H.0.0.Q. Ready made. Marcel Duchamp. 1919
Fonte: <http://www.students.sbc.edu/evans06/images/ Fonte: <http://french.chass.utoronto.ca/fcs195/photos/
Marcel%20Duchamp.jpg> DuchampLHOOQ.jpg>
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Com seus ready mades, Duchamp tira a fungdo do objeto e o
apresenta na sua especificidade estética. Por exemplo, coloca um
mictdrio na vertical e d4 o titulo de Fountain (Fonte). Para ele,
esse objeto exposto em um saldo de arte seria arte, o objeto de
arte poderia ser simplesmente eleito pelo artista. Duchamp queria
colocar a arte a servico da mente.

Duchamp eleva a categoria de arte objetos industriais de uso

cotidiano apenas deslocan.do a visdo que se tinha de.les, mas Voltaremos a falar de
também faz o inverso, ao invés de promover um objeto industrial  Marcel Duchamp naarte
a arte desmistifica com ironia os valores estabelecidos. Veja o contemporanea.

“bigodinho” na Monalisa.
O Dadaismo em 1922 se dissolveu no anarquismo.

O movimento Surrealista dois anos depois explorou também o
irracional e o automatismo psiquico. Influenciados pelos estudos
de Freud sobre os sonhos e a Psicandlise, alguns surrealistas
como Mir6 e Max Ernest usavam técnicas de composi¢io

e associa¢do de idéias baseadas no improviso, outros, como
Salvador Dali e Magritte, racionalizavam o delirio e usavam
técnica realista para expressar suas idéias.

Magritte, em muitos trabalhos, investiga a prépria linguagem da
pintura e provoca o observador a refletir sobre a arte e a ilusio.

Ceci est uas une fufe.

-

Figura 4.28: Isto ndo é um cachimbo. 1928. René Magritte Figura 4.29: La condiciéon humana. 1933. René

Fonte: <http://www.artsci.lsu.edu/phil/philo/philomain.htm> Magritte

Fonte: <http:/Ipdulley.blogspot.com/2007_
06_01_archive.html>
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O quadro Isto nio é um cachimbo (Figura 4.28) é emblemitico de
sua produgio, é também uma obra que antecipa a arte conceitual:
nio é um cachimbo, é uma pintura de um cachimbo.

Além de representar é possivel fazer arte abstrata, arte com
objetos nio artisticos, arte apenas com idéias, arte com acasos.
A partir dai, também podemos observar uma tendéncia de
desmaterializa¢do do objeto artistico e uma aproximagio da arte
a0 acontecimento.

Para explicitar essa diregao artistica que se desenvolve a
partir da Segunda Guerra com os Happenings, a Body Art, a
Arte Conceitual, vamos ainda falar de mais uma forma de
experimentagio artistica.

Figura 4.30: Um (numero 31). 1950. Jackson Pollock
Fonte: <http://bde.weblog.com.pt/arquivo/045412.html>

A arte foi se libertando da exigéncia de redugio e simplificagio
como nos movimentos do Neoplasticismo e Suprematismo,

da utilidade e de expressar os impulsos da alma como nos
movimentos expressionistas e pode agora manifestar a pura tensio,
movimento e for¢a fisica do gesto do artista. Pollock (EUA) é um
iconoclasta, ndo parece pretender nada com sua arte além do prazer
de fazer. Oferece o registro da sua atividade gestual, sem objetivos
prévios e intencdes significativas. Usa grandes telas espalhadas no
chio e se movimenta na volta ou pendurado sobre elas pingando
tinta e tracando fios e manchas ao acaso.
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Sua obra foi considerada um bom exemplo de obra aberta pela
sua indeterminacgio. O espectador poderia buscar significados
no ritmo da densa trama de sua pintura. Essa arte é chamada de
Informalismo ou Action paiting.

— Vocé estudou na Secdo 1 os movimentos que priorizaram

a investigagdo sobre a forma; na Segdo 2, os movimentos que
priorizaram a expressdo. Na proxima secdo, Vocé vai estudar mais
um pouco sobre esse periodo da Historia (dos pos-impressionistas
no final do século XIX até a metade do século XX), um periodo
marcado pelo acelerado desenvolvimento industrial, grande
crescimento das cidades e duas guerras mundiais, procurando
identificar como essas idéias influenciam a produgao em massa

e 0 design em suas origens. Esses movimentos acontecem
simultaneamente, como mostra o Grdfico 4.1.

Secao 3 — Origens do design

Lembram que até o final do século XIX nos saloes oficiais a pintura
era tradicional e baseada em estilos histdricos?

A forma era um invélucro bem acabado para uma idéia ou coisa: um
fato heréico, um ensinamento, uma representacio do visivel, uma
expressdo dos sentimentos do artista. Sé depois se foi percebendo que a
forma também era expressiva e significativa por si mesma.

A arquitetura burguesa também enfatizava a tradigdo e tinha um
estilo eclético, ou seja, as obras de engenharia eram adornadas pelos
estilos Classico, Barroco, Gético, as vezes misturados e adaptados
para os fins particulares. Os objetivos publicos, urbanisticos nio
eram ainda considerados por esses arquitetos e pelos especuladores
imobilidrios das ja grandes cidades. Mas foram justamente os
problemas urbanisticos da cidade insalubre, feia e alienante nos
bairros operarios e fibricas, com estrutura inadequada para sua
nova funcionalidade, que cobraram maior urgéncia e exigiram de
arquitetos e artistas atitudes projetuais mais conscientes.
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Nessa época, eram feitas grandes exposicoes de arquitetura e de
produtos industriais. Em 1851, a primeira grande mostra, em
Londres, ja apresentava muitos produtos com técnica e estilo
avancados. Para essa exposi¢io foi construido, em quatro meses e
meio, o Palicio de Cristal, com estrutura modular pré-fabricada
de ferro fundido e paredes de vidro.

Figura 4.31: Palédcio de Cristal. Joseph Paxton
Fonte: <http://www.etsav.upc.es/personals/tih03/prim2004/p04s05/web/paxton.htm>

A modernidade dessa construgio sofreu criticas dos que
defendiam os estilos histéricos. Mas em 1889, na exposi¢do em
Paris, a construgio da Torre Eiffel é o ponto alto. A torre, uma
trelica metdlica com 300 metros de altura, cuja tnica fungio era
dar visibilidade para a sua estrutura técnica, um monumento
urbano a engenharia moderna, logo se torna simbolo de Paris.

O ferro e o concreto, que até entdo eram disfar¢cados por
colunas de estilos antigos, come¢am a se mostrar. Assim como
a pincelada rdpida e marcada dos
impressionistas substituiu o liso
verniz neocldssico.

E as possibilidades desses
materiais eram muito ricas
para novas configuragoes. Eo
que veremos acontecer com o
nascimento de um novo estilo.

-

1

Figura 4.32: Torre Eiffel.
Gustave Alexandre Eiffel. Detalhe.

Figura 4.33: Palécio de Cristal.

Fonte: Strickland (2004, p. 90) Fonte: Biirdek (1994, p. 21)
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Na passagem do século XIX para o século XX, uma Arte Nova,
uma moda - moda de uma sociedade de consumo em massa - se
dissemina por toda a Europa e os Estados Unidos.

Na pintura, o trabalho de Paul Gauguin (1848-1903),
contemporineo e amigo de Van Gogh, também teve
uma repercussio importante na defini¢io dessa linha de
desenvolvimento artistico.

[ h'i"
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Figura 4.34: Where Do We Come From? 1897. 138.5 x 373 cm Paul Gauguin
Fonte: <http://www.geocities.com/mygalleria2002/gaugine.html>

Gauguin se afastou da sociedade moderna e buscou, junto com os
povos nio corrompidos pela sociedade moderna, uma autenticidade
e ingenuidade primitivas, fonte da criagdo. Foi viver no Taiti, ndo
para imitar a arte desse povo, mas viver com eles e explorar suas
préprias sensagdes. Defendia pintar ndo o que se vé, mas o que se
guardou na memdria, para comunicar um pensamento.

As repercussdes da arte primitiva, como o exemplo da obra de
Gauguin, podem ser identificadas em muitos trabalhos de artistas
modernos, na publicidade, nas artes graficas, no design.

Comumente estudamos os movimentos artisticos da histéria
oficial européia e, principalmente, de artistas homens. As mulheres
ainda eram minoria nesse mundo da arte. Essas sdo nossas
principais referéncias porque determinaram o debate artistico e sua
institucionalizag¢o, inclusive nas escolas de arte brasileiras.

Mas muitas formas paralelas de desenvolvimento artistico
estavam acontecendo. Nio s6 a obra de Gauguin, mas a
descoberta e valorizagio de outras formas de expressio, come¢am
a acontecer. A arte africana, com suas mdscaras e estilizagio

das formas, por exemplo, exerceu forte influéncia no Cubismo
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A arte japonesa vinha de uma
tradicdo muito diferente da nossa.
Enquanto os artistas ocidentais
levavam muito tempo para fazer
uma pintura, os artistas japoneses
antigos, para pintarem uma
montanha, iam para o local e
ficavam isolados contemplando a
paisagem por longo tempo, meses
até. Quando retornavam, em poucos
minutos executavam sua obra em
gestos faceis e precisos.

148

planas com Valorlzag:ao da linha e compomgao ass1mctr1ca,

como instantineos aparentemente casuais do cotidiano, eram
colecionadas entusiasmadamente pelos impressionistas.

O artesanato das Américas do Sul e Central e a arte tribal de
povos nao-europeus também foram importantes na formagio da
arte moderna.
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Figura 4.35: A Grande Onda. XIX. Katsushika Hokusai.

Fonte: <http://www.investarte.com/site/imagem/noticias2/
gravura_japonesa_mnba_1.jpg>

Figura 4.36: Kitagawa Utamaro.

Fonte: <http://pictopia.com/perl/get_image?provider_id=207&size=550x550_mb&ptp_photo_
id=140232>
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Um grupo de artistas franceses, chamados de “feras” (Fauves),
porque exploraram a cor de forma intensa e irreal, pode sintetizar
essas influéncias. Henri Matisse (1869-1954) ¢ o principal
representante desse grupo. Seu trabalho marca a linha do desenho
e utiliza as cores puras e chapadas, em um estilo grafico.

Figura 4.37: The Red Room. 1908. Henri Matisse. Figura 4.38: Madame Matisse. 1905. Henri

Fonte: <http://www.lamenha.blogger.com.br Matisse.

/2005_12_01_archive.html> Fonte: <http://projects.ischool.washington.
edu/tabrooks/598_Art/henriMatisse.htm>

Sempre busquei ser compreendido, e, quando via minha
obra ser deturpada pelos criticos ou confrades, dava-lhes
razdo, achando que nio fora suficientemente claro para ser

compreendido. (Matisse 1952 apud CHIPP 1996, p. 140).

Figura 4.39: William Morris. Papel de parede. 1876 Figura 4.40: Victor Horta. 1892
Fonte: Argan (1998 p. 179) http://www.behive.be/design/000188780.jpg
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As idéias de William Morris (1834-1896), socialista,

pintor, projetista e escritor, que percebendo os problemas da
industrializagdo em massa defendia uma revalorizagio do
processo artesanal e do trabalho criativo, tornam-se famosas. A
empresa inglesa Morris & Co. na Inglaterra e o movimento Ar#s
and Crafts (Artes e Oficios) que se criou em torno dela reuniu
vérios artistas e pretendia renovar a produgio unificando o
projeto e a execugdo, como no artesanato. O trabalho nas fabricas
era alienante, como mostrou Marx, porque o operario que s6
apertava um tipo de parafuso nio conhecia o resultado final do
seu trabalho e ndo poderia ter prazer, orgulho ou envolvimento
com o processo. Morris pretendia que o operario tivesse uma
atividade criativa para concretizar a arte na vida. Essa concepgio
estética, contrdria a da maquina, era muito cara e fracassou com
o desenvolvimento acelerado da industria no final do século. No
entanto, a idéia de que um sentimento artistico da vida deveria se
refletir na fabricagio dos objetos cotidianos é compartilhada com
o nascente Movimento Ar# Nouveau.

A Arte Nova era chamada de Ar¢ Nouveau na Franca, Modern
Style na Inglaterra, Modernismo na Espanha, Sezessionssti/ na
Austria, Jugendstil (estilo jovem) na Alemanha, Liberty na Itilia.
Suas linhas curvas, floridas e em forma de heras sdo percebidas
na arte, na arquitetura, nos objetos, nas artes grificas e na
tipografia, nos equipamentos urbanos, na decoragio, nas roupas,
nas jéias e até nos corpos. As mulheres deveriam ter curvas em
“S” seios e bundas volumosos € uma cintura finissima.

O decorativismo de linhas organicas pretendia
contaminar a vida urbana com as formas da natureza e
(O  serumestilo de vida.

A Art Nouveau também pode ser observada nas artes graficas, em
especial nos posteres que inundam as charmosas ruas de Paris

do fim do século e despertam a atengio de todos. Os cartazes de
Toulouse-Lautrec marcam esse periodo nas artes gréficas.
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OULIN ROD
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Figura 4.41: Poster Moulin rouge - La Goulue. 1891. Figura 4.42: Poster Le Divan Japonais. 1892.
Toulouse-Lautrec Toulouse-Lautrec

Fonte: <http://www.arikah.net/ Fonte: <http://commons.wikimedia.org/wiki/

enciclopedia-espanola/Cabaret> Image:Henri_de_Toulouse-Lautrec_019.jpg>

Considera-se que ocorreu uma transigio das artes gréficas para o
design gréfico quando houve a integragio da produgio artistica e
industrial. A litografia permitiu que os designers desenhassem suas
proprias letras e imprimissem amplas dreas de cores, tendo dominio
sobre os processos de produgio e reproducio de imagens e textos.

Figura 4.43: Poster. Pantomimas Luminosas. Jules Chéret. 1892.
Fonte: Hollis (2001, p. 12)
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Na litografia, os designers pintavam a mio as pedras litogréificas,
uma para cada cor. Antes disto, normalmente o préprio impressor
selecionava os tipos entre os poucos existentes e montava o

texto. Observe as fontes decorativas Ar¢ Nouveau nos projetos

para impressio em litografia (figura 4.45) comparativamente aos
andncios tipogrificos da figura 4.44.
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Figura 4.44: Pagina de jornal. 1861. Anuncios tipograficos.  Figura 4.45: Cartaz. Tropon. Henry van de Velde.
Fonte: Lupton (2006, p. 120) 1898.

Fonte: <http://www.britannica.com/eb/art-
67496/Poster-for-Tropon-food-concentrate-
designed-by-Henry-van-de>

O decorativismo de formas organicas da Ar¢ Noveau nio estd
mais ligado ao artesanato e as idéias socialistas de William
Morris e nem contribuem para que o trabalho operario seja
mais criativo e menos degradante. Os artistas desenvolviam um
trabalho de arte aplicada que agregava valor aos produtos da
industria. Estavam, principalmente, interessados na psicologia da
cidade para tornar o lugar da existéncia mais elegante, moderno
e alegre, uma nova paisagem. Mas a cidade rica e adornada era
interrompida quando iniciavam os subtdrbios das fébricas e os
enormes bairros operarios. A Ar¢ Nouveau também serviu para
revelar as contradigoes, e quando os conflitos se intensificam nas
vésperas da Primeira Guerra Mundial, o movimento se dissolveu.
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No periodo que antecede a guerra, as experimentagdes futuristas
marcaram o design grifico. Exaltavam o movimento e as formas
da mdquina moderna e mostraram que as letras e as palavras
também eram imagens e podiam ser exploradas de forma
significativa. Variavam nio apenas os tipos, tamanhos e pesos das
letras, mas sua composi¢do na pagina. A publicidade era para os
futuristas a manifestagio da vida moderna e a influéncia desse
movimento no design grafico foi importante. Os dadaistas deram
continuidade a esses experimentos.
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Figura 4.46: Zang Tumb Tumb. Capa de livro. Figura 4.47: Kleine Dada Soirée, 1922. Litografia de
1914. Fillippo Marinetti Theo van Doesburg e Kurt Schwitters.
Fonte: Hollis (2001, p. 36) Fonte: <http://www.murilocontro.com.br/blog/2007/10/07/

dadaismo-o-movimento-dada/>

Mas foi a guerra que revelou a importancia que o design grafico
assumiria no mundo moderno. A guerra e os movimentos
politicos exigiram um grande empenho para a produgio de
materiais informativos, signos de identifica¢io, diagramas,
manuais de instrugdes, ilustragdes, campanhas publicitdrias para
recrutar pessoas, persuadir a contribuicdo financeira e estimular o
espirito patriético, campanhas contrarias aos horrores da guerra,
etc. Tudo isso, em um periodo em que a comunica¢do em massa
ainda nio contava com o radio e a televisao.
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Figura 4.48: Poster “Pai, o que vocé fezdurante a Figura 4.49: Poster 1914. Alfred Leete. Inglaterra.
grande guerra?”. 1915. Savile Lumley. Inglaterra. Fonte: <http://www.pc.gc.ca/apprendre-learn/
Fonte: <http://www.seanet.com/~jimxc/ prof/sub/bh-vr/bh-vr06_e.asp>
Politics/April2005_2.htmI>

Figura 4.50: Péster “Derrote os brancos com a cunha vermelha.” 1920. El Lissitsky. URSS.
(os brancos eram os contra-revolucionarios)

Fonte: <http://www.pc.gc.ca/apprendre-learn/prof/sub/bh-vr/bh-vr06_e.asp>

Os posteres foram muito utilizados na propaganda, e a fotografia,
que ja podia ser reproduzida em preto e branco e possibilitou as
montagens, tornou-se um recurso de comunicagio poderoso.
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A Primeira Guerra Mundial reordena a economia e a sociedade
mundial. Como vimos, a partir dai, os movimentos artisticos se
multiplicam e as vanguardas revolucionam constantemente a
forma e a expressdo dessa modernidade. No periodo pés-guerra
estd acontecendo o movimento Dadaista, o Expressionismo
tardio na Alemanha, o Neoplasticismo na Holanda, o
Suprematismo e o Construtivismo na URSS.

ﬂ Nas artes aplicadas, a influéncia dessas idéias pode ser
O sintetizada, em seus extremos, por duas vertentes:

m uma vertente que defendia a valorizacao do artistico
no design, e que era menos comprometida com o
grande publico, muitas vezes considerada como
retrégrada, contraria ao movimento moderno e ao
desenvolvimento da industria;

m outra tendéncia de racionalizagdo econémica
e padronizacao do objeto para torna-lo mais
adequado a producao em série e a0 consumo em
massa.

O desenho industrial e a arquitetura adquirem caracteristicas
peculiares em diferentes paises, mas para o desenvolvimento
do design grifico, a Alemanha e os EUA foram as principais
referéncias desse periodo.

Depois da guerra, a Alemanha estava desorganizada,
endividada, com a capacidade produtiva da indudstria em baixa
e ameacgada pelos movimentos proletirios, e os Estados Unidos
eram um pais emergente.

0 design alemao

A Alemanha investe na educagio e na pesquisa para adequar a
sua produgdo ao mercado e reformular a economia do pais. Para
isto, retine virias experiéncias artisticas das vanguardas européias
e soviéticas e discute como aplicar essas idéias na prética
projetual.

Figura 4.51: Marca AEG. Peter
Behrens 1900

Fonte: <http://www.designhistory.
org/20thcentury.html>

Unidade 4 155




Universidade do Sul de Santa Catarina

| —

Figura 4.52: Lumindria. 1920.
Peter Behrens.
Fonte: <http://www.
treadwaygallery.com/

ONLINECATALOGS/Sept2005/
salecatalog/1101-1176.htmI>
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Figura 4.53: Catdlogo AEG. 1910.

Projeto Peter Behrens.

Fonte: <http://www.flickr.
com/photos/20745656@
N00/997894209/>

No escritdrio de Behrens também
trabalharam Walter Gropius e Mies
van der Rohe, que seriam mais tarde
diretores da Bauhaus.
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Nagquele pais, a politica econoémica do Estado, ainda antes

da guerra (percebendo a importincia da adequagio dos
produtos a produgio e ao consumo, ou seja, a importincia do
design), cria uma associagio de artistas, arquitetos, designers
e artesoes, a Deutscher Werkbund, buscando desenvolver um
padrio estético capaz de fortalecer o mercado interno.

Peter Behrens, membro da associa¢io, é considerado o
precursor do design grafico moderno por concretizar em seus
projetos a idéia de integracdo das diferentes artes: arquitetura,
design, publicidade.

Figura 4.54: Fabrica AEG. 1907. Projeto Peter Behrens.
Fonte: <http://commons.wikimedia.org/wiki/Image:AEG_by_Peter_Behrens.jpg>

Peter Behrens, contratado como conselheiro artistico

da AEG, grande empresa alema, fabricante de produtos
elétricos, desenvolve o que seria o primeiro projeto visual
integrado, incluindo o projeto arquitetonico das fabricas, a
marca, os catilogos e mostrudrios.

Diferentemente das idéias da Ar¢ Noveau € do movimento Artes
e Oficios, 0 que comegamos a observar nos trabalhos de Peter
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Behrens ¢ uma preocupagio com a adequagio dos projetos para a
tabricacio industrial e a produgdo para o consumo em massa.

Na arquitetura e no design, as principais tendéncias modernas se
desenvolvem segundo alguns principios:

racionaliza¢do das formas;

padronizagio da produgio em série;

ideologia do progresso baseado na racionalidade técnica e
cientifica;

valorizagdo da educacio;

integracdo de todas as artes na arquitetura;

qualificagio do design como forma de desenvolvimento social.

A esses principios, a escola Bauhaus na Alemanha reuniu idéias
artisticas de diferentes movimentos vanguardistas elaborando um
programa rigoroso e licido de trabalho, que também valorizava
as concepgdes estéticas formalistas.
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Figura 4.55: Prédio da Bauhaus em Dessau. Projeto Walter Gropius. 1925.
Fonte: <http://www.bauhaus.de/bauhaus1919/architektur/index.htm>
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Figura 4.56: Detalhe arquitetura. Bauhaus Dessau. Figura 4.57: Cadeira. Marcel Breuer. 1926
Walter Gropius. 1925. Fonte: <http://www.bauhaus.de/bauhaus1919/
Fonte: <http://www.bauhaus.de/bauhaus1919/ architektur/index.htm>

architektur/index.htm>

AATLICHES
AUHAUS

<1919
=1923

Figura 4.58: Tipografia. Laszl6 Moholy-Nagy. 1923. Figura 4.59: Tapecaria. Ruth Holl6s. 1926.
Fonte: <http://www.bauhaus.de/bauhaus1919/ Fonte: <http://www.bauhaus.de/
architektur/index.htm> bauhaus1919/architektur/index.htm>

Figura 4.60: Bule para cha. Marianne Brandt. 1924.
Fonte: <http://www.bauhaus.de/bauhaus1919/architektur/index.htm>
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A Bauhaus foi criada em 1919 em Weimar, na Alemanha, com a
unido da Escola de Artes e Oficios e da Escola Superior de Artes
Plisticas, sob a dire¢do de Walter Gropius.

Nesse momento, eram acirradas as divergéncias entre comunistas
e capitalistas, entre os que buscavam a internacionalizagio da
economia e do sistema politico e os que queriam fortalecer os
nacionalismos.

Gropius era social-democrata e a Bauhaus foi uma escola
democritica em seus principios e métodos pedagégicos. A escola
reunia arquitetos, designers, artistas de diferentes estilos e artesdos
em um trabalho que valorizava a pesquisa conjunta de mestres e
alunos e a colaboragio interdisciplinar nos projetos.

Gropius considerava que a sociedade democritica devia ser
tuncional e ndo hierdrquica, a prépria sociedade é que deve se
auto-organizar e determinar seu progresso. Por isto, a educagio era
considerada fundamental. O urbanismo é o centro das ateng¢oes.

A organizacio da sociedade ¢ a cidade, e a cidade é concebida
como um sistema de comunicagio. Tanto a cidade, como a casa,

os objetos, e a comunicagio visual deveriam ser projetados para
atenderem ao dinamismo de sua funcionalidade. Mas a atividade
projetual ndo poderia ser apenas racionalista e mecanicista. Quando
se projeta, se projeta para um grupo de pessoas, ¢ ¢ necessario
considerar a experiéncia dessas pessoas ao usufruir o espago ou
utilizar os objetos, inclusive em seus aspectos psicolégicos.

Walter Gropius era a figura mais deslumbrante do panorama
mundial para aqueles jovens arquitetos americanos que
empreenderam uma peregrinagio pela Europa. (...) A
Bauhaus era mais do que uma escola, era uma comunidade,
um movimento espiritual, um acesso radical a arte em
todas as suas formas, um centro filoséfico comparavel

ao jardim de Epicuro. Gropius, o Epicuro desse jardim,

era magro, sensivel, porém meticulosamente cuidadoso;
cabelo negro, penteado para trds, bem parecido, irresistivel
para as mulheres, correto ao estilo cldssico e versado

em mundologia, oficial da cavalaria durante a guerra e
condecorado por sua auddcia; um personagem que era capaz
de irradiar sabedoria, superioridade e for¢a persuasiva. Tom

Wolfe (BURDECK, 1994, p. 30).
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No periodo de formagio da Bauhaus, a Alemanha vivia uma
retomada do Expressionismo tardio e Gropius convidou artistas
de movimentos abstratos e expressionistas como Kandinsky

e Paul Klee para lecionarem. O curso bésico da Bauhaus era
um ponto forte, os alunos e mestres estudavam as formas,
observando, analisando, experimentando configuragoes e
materiais, inventando. Os alunos também estudavam teatro e
os processos imaginativos eram estimulados. Depois do curso
basico, eles escolhiam os ateliés de tipografia, vidro, cerimica,
carpintaria, metal e também estudavam formas de gestao.

Figura 4.61: Simbolo da Bauhaus (a partir de 1922). Oskar Schelemmer
Fonte: Hollis (2001, p. 52)

Na segunda fase da escola em Dessau (de 1923 a 1929),
aprofundou-se a idéia de que os objetos deveriam se adequar
perfeitamente a sua fungio e serem acessiveis economicamente
para a maior parte da sociedade.

Nesse periodo, as influéncias das vanguardas construtivistas
e do movimento De Stjil (de Mondrian) sdo absorvidas e
adaptadas ao estilo Bauhaus. Esses movimentos defendem a
morte da arte burguesa, da arte pura e a total integra¢do do
estético na producio dos objetos do cotidiano, na construgio
material de uma nova sociedade. O valor e a fungio social
da arte ndo estd em ser representativa, ou decorativa, mas
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funcional. Desprezavam a idéia de obra de arte como objeto tGnico
e valorizavam a produgio mecinica de imagens como a fotografia
e as técnicas de impressio para reproducdo em massa.

O movimento Construtivista russo é politico, social, mas também é
inovador nos aspectos formais. Buscava a forma adequada a produgio
mecinica e considerava que cada material tinha caracteristicas
especificas que ditavam as formas que lhe seriam préprias, as obras
deveriam procurar essa forma, seguir essas leis da criagio.

A Bauhaus adota a idéia de que a forma deve seguir a funcio, de que
uma forma é bela quando é perfeitamente adequada a sua utilidade.

A tipografia da Bauhaus, por exemplo, privilegiava o uso de fontes
sem serifa, com base geométrica, explorava também fios verticais

e horizontais para separar e organizar as informagoes, mas tais
elementos eram moldados por necessidades funcionais, ou seja, com
objetivos de comunicagio. E a comunicagio deveria ser feita de
forma simples e penetrante.

abcdefq 1234567890
hijrimno Abcdefohijk
PQrsTU IMnOpQrsiu

vwxy2? ywXxyzAaoUuy

Figura 4.62: Design de alfabeto. 1924. Figura 4.63: Familia de tipo “Universal”. 1926.
Max Burchartz. Herbert Bayer
Fonte: Hollis (2001, p. 53) Fonte: Hollis (2001, p. 53)

Depois de Gropius, de 1928 a 1930, Hannes Meyer dirigiu a
Bauhaus e enfatizou os aspectos de normatizagio e as técnicas
criativas aplicadas em vez de experimentos artisticos. Hannes Meyer
deixou a dire¢do por questdes politicas e, depois dele, Mies van der
Rohe dirigiu a Bauhaus até seu fechamento.
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O movimento artistico moderno também foi um movimento de
implicagdes politicas. As for¢as reaciondrias, como o nazismo

na Alemanha, o fascismo na Itilia e o estado burocritico da
URSS impediram o desenvolvimento da arte, da arquitetura e do
design modernos e adotaram um suposto estilo cldssico. Com a
ascensio do nazismo ao poder, a Bauhaus é fechada em 1933, e

a maioria dos professores e alunos emigram para outros paises,
principalmente para os EUA.

ﬂ Os EUA chamavam a atencao pela capacidade e

liberdade produtiva, pelo cinema, os anuncios e as

O  revistas, os arranha-céus. Para muitos, a América parecia
ser um lugar maravilhoso e o territério americano passa
a ser o novo palco para o design moderno.

Design americano

Os EUA, especialmente a elite de Nova Iorque, também tinham
interesse e admiragdo pela cultura européia e buscavam talentos
entre esses profissionais. Quando se aproxima a Segunda Guerra
Mundial e muitos artistas e designers europeus emigram para a
América, estes assumem postos importantes em escolas, escritérios
e agéncias de publicidade. A cultura americana assimilou muito
dessas contribuicoes adequando-as aos seus interesses.

O design alemio foi reconhecido, e em muitos aspectos seguido,
por desenvolver uma metodologia de projeto adequada as
exigéncias técnicas e as necessidades funcionais sem abrir mao

de buscar uma concepgio estética particular. Criou-se o mito de
que a Bauhaus elaborou uma maneira de projetar objetos que era
a Gnica certa. O exemplo da Bauhaus determinou a formagio
curricular e os projetos pedagdgicos de muitas escolas de desenho
industrial na América.
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Figura 4.64: Super Homem. 1938. Jerry Siegel e Joe Shuster
Fonte: <http://www.usps.com/images/stamps/ctc_txt.htm>

Nos EUA, a cultura mais objetiva, e o liberalismo econémico
contribuiram para que a idéia “a forma deve seguir a fun¢io”
fosse adotada na pritica e sem tantas preocupagdes com a
defini¢do de um padrio estético. O desenvolvimento do design e
da arquitetura se deu mais por meio dos grandes escritdrios e das
agéncias de publicidade do que de escolas.

A estratégia da obsolescéncia planejada criada nos EUA também
tavoreceu o consumismo. Pequenas mudangas estilisticas, como o que
acontece com os carros do ano, criavam o desejo permanente do novo.

A diferenca entre o Bom Design e o Styling Americano, ou seja,
entre a Boa Forma do funcionalismo e o design comercial, se
explicita. No design alema, por exemplo, a énfase era o nome do
produto, a imagem vinha das caracteristicas do produto, enquanto
o design americano, mais préximo da publicidade, valorizava um
grande titulo sintetizando a mensagem e imagens ilustrando um
conceito de marketing.
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Figura 4.65: “Pense pequeno” — anuncio, Doyle Dane Bernbach, 1959
Fonte: Hollis (2001, p. 119)

O design americano enfatizava uma mensagem que deveria
permear toda a comunicagio visual. Deveria haver uma relagio
direta dos elementos graficos com a fun¢io ou mensagem que se
pretendia comunicar. Nesse periodo, eram os diretores de arte
das agéncias que desenvolviam os projetos graficos.

Lucian Bernhard, designer alemio radicado nos EUA na década de
1920, comenta que: “O americano quer uma imagem e uma idéia.
Para ele, uma idéia puramente visual nao é uma idéia. Ele quer

aquilo que chama de ‘interesse humano’” (HOLLIS, 2001, p. 67).

A idéia de valorizar um tema unico que integre a comunicagio
visual das empresas terd forte influéncia no design gréifico a partir
de entdo. A cultura americana da sociedade de consumo repercute
em diferentes paises e as agéncias de publicidade se disseminam.

No inicio do século XX, existia uma euforia quanto a novas
atitudes projetuais serem capazes de incrementar as possibilidades
humanas. Mas o projeto moderno, cientificista e racionalista,

nio foi capaz de promover o prometido “bem-estar social”, nem
construir um mundo mais consciente e criativo.
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Naquele momento, em plena ascenséo das idéias
socialistas e como decorréncia da Revolugdo Russa de
1917, pairava no ar a utopia da criagio de uma sociedade
da qual surgiria um novo individuo: melhor, mais

livre, mais digno e mais informado. Na perseguicio
desse objetivo arquitetos, urbanistas e designers,
principalmente na Europa, formaram uma espécie de
vanguarda humanista que pretendia, através justamente
do projeto, chegar a formulagio de um ambiente
construido que propiciasse pleno desenvolvimento para
os homens e as mulheres do século que comegava. No
entanto, a euforia experimentalista nio durou muito.

Ja na década de 30 a associagdo do design a valores

de cunho humanista comegou a ser substituida pela

ideologia da venda. (ESCOREL, 2000, p. 35).

Sintese

Nesta unidade, vocé estudou sobre os movimentos modernos de
vanguarda que vao se aproximando cada vez mais da abstragao.

Os movimentos artisticos defendiam uma participagio na
atividade industrial e utopicamente na transformagio dessa
sociedade industrial em uma sociedade justa, moderna, ética e
estética por meio da arte, da arquitetura e do design. Outros
movimentos, em oposi¢do aos problemas dessa sociedade,
colocaram-se em posi¢io critica ou alienada e defenderam uma
arte pura, independente da produgio industrial.

Além disso, vocé conheceu quais foram os principais
movimentos de investigagio da forma: o Cubismo, o Futurismo,
o Neoplasticismo e o Construtivismo, que tendem a nio mais
representar a realidade, iludir, emocionar. Estudamos também
os movimentos Expressionistas — que valorizam as formas
para provocar uma sensagdo — e os movimentos do Dadaismo,
Surrealismo e o Informalismo, que exploram o acaso, o
inconsciente e o gesto livre.
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Os ready mades, objetos utilitarios que foram transformados
em arte quando usados em novas combinagdes e contextos, sao
importante exemplo de que a arte nao é mais demonstragio

da habilidade do artista para desenhar, esculpir ou pintar, mas
criacio de algo novo. Algo para pensar. Estudamos também os
movimentos das artes aplicadas, como o movimento Arts and
Crafts, a Art Noveau e as influéncias que tiveram das artes de
povos ndo-europeus, como a arte japonesa.

Com o conhecimento adquirido do mundo das artes e das
técnicas de produgio industrial, o design vem responder a
necessidade de se projetar o mundo material, agora produzido
em massa. A necessidade de comunicagio, informagio, criagio
de signos de identificagdo, diagramas, manuais técnicos,
publicidade, embalagens tornam o design indispensavel no
mundo moderno.

As associagdes profissionais e as escolas alemis —
especialmente a Bauhaus —, que desenvolvem design com um
ideal social de qualidade acessivel para todos, e as agéncias

de publicidade americanas sdo as principais influéncias para o
design grafico na sua origem.
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% Atividades de auto-avaliacao

1. Analise as diferencas das obras abstratas do expressionismo abstrato e
abstracionismo geométrico.
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Figura 4.66: Composicdo VII. Vassili Kandinski. 1913 Figura 4.67: Composition with window with coloured glass

Fonte: http://www.pco.org.br/conoticias/ler_materia. lIl. Theo van Doesburg. 1917.

php?mat=2532 Fonte: http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/a/
ae/Theo_van_Doesburg_-_Composition_with_window_
with_coloured_glass_IIl.JPG
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2. Busque exemplos no design atual em que é possivel perceber as
influéncias do pensamento da escola Bauhaus.

@ Saiba mais

Para aprofundar as questdes abordadas nesta unidade, vocé
podera pesquisar os seguintes livros:

» ARGAN, Giulio Carlo. Arte moderna: do iluminismo
aos movimentos contemporaneos. Sao Paulo: Companhia

das Letras, 1998.

s BAUMGART, Fritz. Breve histéria da arte. Sio Paulo:
Martins Fontes, 1999.

» BURDEK, Bernhard E. Disefio: historia, teoria y practica
del disefio industrial. Barcelona: Gustavo Gili, 1999.

s CHIPP. Herschel B. Teorias da arte moderna. Sio
Paulo: Martins Fontes, 1996.

» DE FUSCO, Renato. Historia da Arte

Contemporanea. Lisboa, Presenca, 1988.

s GOMBRICH, Ernst Hans. A histéria da Arte. Rio de
Janeiro: LTC, 1999.

» HOLLIS, Richard. Design grafico: uma histéria

concisa. Sdo Paulo: Martins Fontes, 2000.

m SOUZA, Pedro Luiz Pereira de. Notas para uma
histéria do design. Rio de Janeiro: 2AB, 2000.

» STRICKLAND, Carol; BOSWELL, John. Arte
comentada: da pré-histdria ao pés-moderno. Rio de

Janeiro: Ediouro, 2006.
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Contemporaneidade

Objetivos de aprendizagem @

Consulte no EVA o Saiba
m Conhecer as idéias, artistas e obras que diferenciam a arte mais da unidade para ver
contemporanea da arte moderna e ampliar o conceito as imagens em cores
pessoal sobre arte.

m Conhecer as caracteristicas e os eventos que influenciaram
o design grafico atual.

m |dentificar tendéncias e possibilidades profissionais na
atividade de design digital.

Sec¢oes de estudo

Veja, a sequir, as secdes que compdem esta unidade de
aprendizagem.

Secao 1 Damodernidade a contemporaneidade na arte
Secao 2 Damodernidade a contemporaneidade no design

Secao3 Campo aberto
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Para inicio de estudo

A arte moderna que era bastante representativa foi adotando
formas abstratas, materiais diferentes dos considerados artisticos,
se afastando das formas tradicionais e eliminando as separagdes
entre pintura, escultura e arquitetura. Foi inclusive rompendo os
limites de uma arte puramente visual colocada em um local préprio
para ser contemplada e integrando sons, movimentos, pessoas,
contextos, levando a arte para a vida cotidiana, se aproximando de
uma idéia de arte como acontecimento.

Romperam-se limites entre as diferentes linguagens e ampliaram-
se as possibilidades de interferéncia poética nos mais variados
espagos. Eduardo Kac enxertou um gene extraido de uma medusa
em uma coelha. A transformagio genética faz com que a coelha
emita uma luz fluorescente esverdeada quando é exposta a luz
ultravioleta. Marco Evaristti expos em vidrias galerias em diferentes
paises dez liquidificadores com dgua e um peixinho vivo dentro de
cada um. Os visitantes tinham a op¢ao de ligarem o liquidificador
na tomada e trucidar os peixinhos e fizeram isso. Ele foi julgado
em muitos paises, mas nunca foi condenado porque apenas expds
a crueldade humana. Rubens Mano colocou luzes amarelas dentro
de bueiros nas ruas do Rio de Janeiro, apenas isso. Spencer Tunik
fotografa pessoas nuas em espagos publicos e ja realizou sessoes
similares em mais de trinta paises, inclusive no Brasil, tendo
reunido 4.500 pessoas nuas em Melbourne, na Austrélia em 2001.

A arte mudou e exige um novo olhar. O extraordindrio surge onde
se olha.

Figura 5.1: O extraordinario surge de onde se olha - Diego Ponder, 2005, Brasil

Fonte: http://www.dobbra.com/terrenobaldio.htm
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Secao 1- Da modernidade a contemporaneidade na arte

A Segunda Guerra Mundial, a Guerra Fria, as ditaduras
militares na América Latina, o destino do comunismo, o
agravamento das crises sociais, os problemas ambientais vao
mostrando o fracasso do projeto modernista. Comegamos

a desconfiar da idéia de progresso, da promessa da ciéncia
moderna, da razdo, do planejamento estrutural como o caminho
de um mundo melhor para todos.

Vai se disseminando a sensac¢do de estarmos em um caminho,
entre muitas opgoes, que talvez nio seja o certo. Em todos

os aspectos da cultura pés-moderna a multiplicidade, a
complexidade, a diversidade dos pontos de vista sdo considerados
e o etnocentrismo ¢é questionado. Sdo muitos os fatores que

nos fazem considerar a modernidade como um evento da

Etnocentrismo:
cultura ocidental, um movimento especifico, diferente da pés- Tendéncia do homem de
modernidade ou da contemporaneidade. Que tal identificar essas  menosprezar sociedades
diferengas também na arte e no design? Vamos 14? com costumes diferentes

dos seus, julgando pelos

padrdes e praticas de sua

Na arte os Happenings, a Pop Art, a Arte Minimalista e a Arte
Conceitual marcam a transi¢io. Nesta unidade, vocé vai estudar
as caracteristicas desses movimentos, escolas ou estilos e conhecer
alguns trabalhos de artistas atuais.

prépria cultura.

Essa selecdao é uma escolha pessoal, ndo poderia
mesmo ser diferente. Foram escolhidos alguns
trabalhos mais divulgados, outros mais proximos,
que tive a oportunidade de apreciar, pretendendo
despertar seu interesse por conhecer mais arte
contemporanea.

Mas nesta unidade a troca de idéias e sugestdes é a
parte mais rica. Leve suas sugestdes, observacoes,
criticas e dicas para o Férum com os colegas e o tutor.
Lembre-se de observar as legendas das imagens,
datas, titulos, tamanho.
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A Modernidade

Depois da Segunda Guerra Mundial comegamos a refletir sobre a
modernidade. Observe as figuras a seguir.

Figura 5.2: “O que torna os lares de hoje tao diferentes, tdo  Figura 5.3: “Sei como vocé deve estar
atraentes?” - Richard Hamilton, 1956, 3,00 x 2,80 m se sentindo, Brad” - Roy Lichtenstein,
1963

Fonte: Archer (2001, p.5)

Fonte: http://users.skynet.be/lit/britsepopart.htm

A Pop Art expde as imagens que invadem o cotidiano da
sociedade de consumo, o banal, icones que sao desenhos e recortes
estereotipados, mas que representam ideais e desejos populares.

Explora o poder, o alcance e o fascinio da publicidade como
material de trabalho. Ambas usam a mesma linguagem, a
publicidade criando icones, criando valores, e a arte exagerando
e repetindo essas formas nos apresenta a nossa prépria atitude
frente a midia.

E ) O que pretendem esses artistas? Criticar o
consumismo? Enaltecer a cultura de massas? Explicitar

O suas formas? Explorar seus recursos sedutores?
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Os EUA sio emergentes e sua cultura, de estilo cinematografico,
chama a atengio. Suas influéncias promovem o medo de
homogeneizagio cultural. E o mundo préprio do Pop.

Figura 5.4: Andy Warhol Figura 5.5: Marilyn Monroe - serigrafia, Andy
Warhol, 1964

Fonte: http:/nuteix.com.sapo.pt/layout/imagens/

warhol/Andy_Warhol.jpg Fonte: http://www.chicagopublicradio.org/
blog/hellobeautiful/uploaded_images/Warhol_

Marilyn_hs-778580.jpg

Andy Warhol incorpora esse espirito pop mais do que ninguém,
explorando as imagens da midia e a prépria imagem como arte, ele
proprio se transforma em pop star.

Adotou usar uma peruca branca sobre o cabelo preto, freqlientava as
badalagtes e sempre aparecia em fotos ao lado dos famosos. Quando
ndo podia comparecer enviava um imitador com a peruca.

Fez publicidade, pintura, cinema experimental, foi produtor do
grupo de rock The Velvet Underground de Lou Reed, apresentador
de programas de T'V, criou o estidio Zhe Factory (A Fabrica)
onde uma equipe produzia em grande escala seus trabalhos, criou
a revista Inferview e escreveu sua autobiografia. O mundo pop é
o mundo da fama, da moda das celebridades, do consumo e da

midia. A Pop Art ¢ pop.

A homogeneizagio cultural global acaba nio se realizando
porque a diversidade e a capacidade imaginativa prevalecem na
contemporaneidade. Outras experiéncias, aparentemente muito
diferentes, estdo acontecendo paralelamente a Pop Art.
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Um estilo importante, que parece dificil mas que merece ser
compreendido, ¢ a arte minimalista. A arte minimalista tem
pouco ou nenhum contetido. Muitas ndo tém titulo. Também ndo
pretende ser expressio nem contém o gesto do artista. Pode ser
uma idéia para ser executada, industrialmente, por exemplo, ou ser
executada por pessoas em outros lugares sem a presenca do artista.

Figura 5.6: Sem titulo - Donald Judd, 1968, 55.9 x 122.6 x 91.4 cm Figura 5.7: Sem Titulo - Robert Morris, 1969

Fonte: http://www.moma.org/collection/browse_results. Fonte: http://www.le-rare.com/lettre.php?id=94
php?object_id=64797

Um livro que aborda com
profundidade a arte minimalista

tem um titulo bastante significativo:

0 que vemos, o que nos olha,
de Georges Didi-Huberman, Séo
Paulo: Ed. 34, 1998.
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i ) O que diferencia esse objeto e lhe possibilita a
condicao de arte?

O que é exposto ¢é a presenca do objeto simplesmente, sem ilusio
de outros significados. “O que vocé vé é o que vocé vé” (Frank
Stella). E estamos ali, olhando.

Uma mudanga que a arte minimalista coloca em relagio a arte

considerada ilusionista — a arte que absorve a atencio para seu
universo, suas forma, suas representagdes, seu interior — ¢ que
amplia a atengdo para o contexto, para fora da obra.

Quando nio hd mais nada para olhar na obra, quando nio ha
uma estrutura de significados para serem lidos, comegamos a
notar o entorno, percebemos a obra num lugar, numa realidade
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que nos inclui como expectadores. Observe os trabalhos
de Donald Judd (figura 5.6) e Robert Morris (figura 5.7)

imaginando-se percorrer aqueles espagos.

Essa qualidade ambiental, essa idéia de que o significado da obra
ndo estd apenas na coisa vista mas também no contexto em que é
vista, esse campo expandido para a significagdo vai sendo valorizado
por diferentes experiéncias e teorias sobre a arte contemporinea.
A obra vai ocupando a natureza, o espago urbano, integrando o
expectador.

Os movimentos de arte concreta e neo-concreta no Brasil

sdo precursores ao colocar o observador como peca-chave na
construgio do significado. “Bichos” de Ligia Clarck e “Parangolés”
de Hélio Oiticica sdo para ser usados.

Figura 5.8: “Bichos” - Ligia Clark, 1961 Figura 5.9: “Parangolé P4” - Hélio Oiticica, 1964
Fonte: Brito (2002, p. 95) Fonte: Brito (2002, p. 91)

Os bichos de Ligia Clark eram chapas de metal articuladas por
dobradicas que podiam ser manipuladas pelo espectador. Os
parangolés eram capas de algodio, ndilon, borracha e tinta que se
revelavam nos movimentos de quem usava.

A denominagio Arte Concreta também se aplica ao outros
eventos que aconteciam no mundo artistico.

Alguns trabalhos radicais exploram o corpo e os préprios limites
davida. A arte para esses artistas deveria ser um acontecimento
concreto, transformador de uma realidade. As exposicoes
artisticas s6 podem mostrar as marcas desses fatos. A arte nio é
pintura, escultura, mas agfo.
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Lembram da imagem do
quadro com um corte na tela,
de Lucio Fontana (Unidade

3, Figura 31)? Também é um
exemplo do que chamamos de
Arte Concreta.

Gutai Bitjutsu Kyokai: Arte concreta,
Arte processo, Happenings. Alguns
artistas: Jiro Yoshihara, Murakami
Saburo, Shiraga Kazuo e Shimamoto
Shozo, Atsuko Tanaka.

Fluxus: Grupo de artistas
pldsticos, cineastas, musicos

e atores de vdrias partes do
mundo. Faziam happenings,
performances, fotografias,
videos, instalacdes. Alguns
artistas: George Maciunas, Joseph
Beuys , Wolf Vostell, Nam June
Paik, Yoko Ono, John Cage.
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Figura 5.11: Performance de Murakami Saburo,
1955 1955

Figura 5.10 “Desafio a lama” - Shiraga Kazuo,

Fonte: http://boomer-cafe.net/version2/images/
stories/art/japarmurakami2.jpg

Fonte: http://entrelinhas.livejournal.
com/37508.html

O trabalho do Grupo Gutai, japonés, ¢ exemplo de arte que
se realiza em acontecimentos. “Nés desejamos apresentar de
maneira concreta a prova que nossos espiritos sao livres”.

Os artistas do Grupo Gutai Bitjutsu Kyokai inventavam
novos processos artisticos, como a performance de Shiraga
Kazuo, que luta com a lama como se ela estivesse viva até ficar
todo esfolado e chegar ao limite de sua resisténcia fisica, ou as
pinturas com o corpo, telas com rasgos feitos com o corpo, de
Murakami Saburo. A lama seca que sobrou da luta, as telas
rasgadas, as fotografias, os registros da agdo artistica ganham
importancia e sdo expostos.

O grupo Fluxos também foi marcante no cendrio artistico. Era

um grupo de artistas de varios paises da Europa, EUA, Japio,
Brasil e outros que colaboravam entre si. Faziam bappenings,
instalagbes, video-arte, musica, cinema e tinham uma postura
radicalmente contrdria ao sistema institucionalizado das artes.
Trabalhavam com o efémero, misturavam arte e cotidiano e faziam
coisas que ndo poderiam ser vendidas ou guardadas em museus.

Joseph Beuys, artista alemio, fez esculturas, performances,
videos, desenhos, instalagdes misturando politica, arte, educagio
e a propria vida. Priorizava o processo de criagio e a agdo
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social ao invés de fazer um objeto consumivel. A arte era fato e
portanto efémera.

Na Segunda Guerra o avido que Beuys pilotava foi atingido e
ele ficou gravemente machucado. Para sobreviver seu corpo foi
enrolado com gordura animal e feltro, por nativos da Criméia,
onde caira. Esses materiais marcam grande parte de sua obra.

Como professor foi demitido da Academia de Arte de Diisseldorf
porque insistia que suas aulas deveriam ser abertas para qualquer
interessado. Criou entdo a Universidade Livre Internacional.

Envolveu-se em diferentes causas politicas e participou
ativamente do movimento ambientalista alemao.

Para Beuys “qualquer pessoa ¢é artista” e “s6 as pessoas conduzem
idéias, enquanto as obras de arte congelam e ficam para tras”.

Figuras 5.12 e 5.13: “Coiote: Eu gosto da América, a América gosta de mim” - PERFORMANCE,
Joseph Beuys, 1974

Fonte: http://www.genetologisch-onderzoek.nl/wp-content/image_upload/
beuyscoyote.jpg

Na exposi¢io Coiote, “Eu gosto da América, a América gosta
de mim”, em Nova Jorque Joseph Beuys foi levado do aeroporto,
numa ambuléncia, enrolado em um feltro, diretamente para

a galeria, onde passou cinco dias fechado numa sala com

um cojote. De 14 também saiu enrolado diretamente para o
aeroporto, sem conhecer a América.

Yoko Ono, também do grupo Fluxus, realiza obras provocativas
como a performance Cuz Pieces (corte pedagos), em que os
espectadores cortavam com uma tesoura pedagos de sua roupa
até que ficasse nua.
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Langou em 1965 o livro Grapefruit, com instrugdes para se fazer
obras de arte, por exemplo Hide (& Go Seck, e recomendava “se
esconda até que todos esquegam de vocé. Se esconda até que
todos morram.”

' HAIR
PEACE

Figura 5.14: Cut Pieces - performance, Figura 5.15: Fotografia da série Beds-in, Yoko
Yoko Ono, 1965 Ono e Jonh Lennon, 1969
Fonte: http://media.collegepublisher.com/ Fonte: http://www.bbc.co.uk/
media/paper932/stills/3f8f2aad03a81-36- portuguese/especial/images/1855_
1.jpg lennontimeline/5184532_lennon05.jpg

Yoko Ono e o marido John Lennon (Beatle) exploraram imagens
da vida amorosa para espalhar a idéias pacifistas. Essas propostas
artisticas estdo nas origens dos happenings e performances.

Muitas vezes esses acontecimentos envolvem o observador
colocando-o no meio do fato, como co-responsivel, caimplice,
co-autor. Alguns trabalhos que envolvem a¢des extremas colocam
mesmo o observador no limite entre continuar observando, tomar
uma atitude ou fugir.

A sérvia Marina Abramovic coloca o corpo no limite em suas
performances. “Ritmo” é o nome usado em vérias delas. Em uma
dessas performances danca até cair de exaustio, em outra grita
até perder a voz, em outra se flagela até desmaiar. Em alguns
casos precisou ser resgatada por pessoas da assisténcia, como
numa performance que ficava deitada no meio de uma fogueira

e desmaiou por falta de oxigénio. Em “Ritmo 0” ficava ao lado
de uma mesa com virios objetos e a instrugio: “Ha 72 objetos
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sobre a mesa que podem ser usados em mim conforme desejado.
Eu sou o objeto”. Pouco tempo depois estava com a roupa toda
rasgada e tinha uma arma apontada para sua boca.

Figura 5.16: “Ritmo 0" - Marina Abramovic, 1974 Figura 5.17: ”B.allgar? EroticEpic"’-
Fonte: Archer (2001, p. 113) video,Marina Abramovic, 2005
Fonte: http://www.artnet.com/ 0s sete videos “Balkan
artist/1202/marina-abramovic. Erotic Epic” sao encenacbes
html

de rituais eréticos
retirados de manuscritos
dos séculos XIV a XIX.

Figuras 5.18 e 5.19: Exposicdo de Guillermo Habacuc Vargas, Managua/Nicaragua, 2006

Fonte: http://www.tvnet.pt/noticias/video_detalhes.php?id=13206

Em outro exemplo, extremo e polémico, um cachorro moribundo
foi exposto na galeria para o publico assistir sua morte. Na parede

« » . . ~ .
a frase “Eres lo que lees” foi escrita com ra¢do. O animal estava na
rua e nao comia nem levantava mais. Houve virias manifestacoes
de repudio e protestos procurando impedir a participagio do artista
Guillermo Habacuc Vargas na Bienal de Havana em 2008.

O contexto e o expectador fazem parte do significado da obra de
arte contemporinea. As fotografias de Spencer Tunick sdo um

6timo e atual exemplo da participag¢do do publico no trabalho de
arte. Ele fotografa pessoas nuas em diferentes lugares do mundo.
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Figura 5.20: Fotografia, Spencer Tunick, Amsterdan, 2007 Figura 5.21: Fotografia, Spencer Tunick, Barcelona, 2003

Fonte: http://www.abc.net.au/news/ Fonte: http://fotosite.terra.com.br/novo_futuro/
stories/2007/06/03/1941126.htm barme.php?http://fotosite.terra.com.br/novo_
futuro/ler_noticia.php?id=5167

Figura 5.22: Fotografia, Spencer Tunick, México, 2007

Fonte: http://www.infobae.com/contenidos/315088-100841-0-
Finalmente-Tunick-retrat%C3%B3-20-mil-personas-desnudas

Em Acampamento dos Anjos, Eduardo Srur instala barracas
verticalmente nas paredes externas de prédios e coloca luzes dentro.

Como o contexto contribui para os significados da obra, a arte
pode ser planejada para um lugar ou uma situagio especifica, os
“site specifics”.
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Figura 5.23: “Acampamento dos anjos” - Eduardo Srur, Sdo Paulo, Figuras 5.24 e 5.25: Detalhe da visao
2004 durante o dia e a noite

Rubens Mano, convidado para participar da 252 Bienal de Sao
Paulo, constréi uma entrada envidragada na lateral do prédio
da Bienal, uma entrada por onde nio era necessirio pagar para
entrar. A obra acabou sendo interditada e Rubens Mano se
retirou da Bienal quinze dias antes de seu final.

Figura 5.26: “Vazadores” - Rubens Mano, 2002
Fonte: http://pphp.uol.com.br/tropico/html/textos/1254,1.shl

Outra caracteristica da obra contemporinea é a desmaterializa¢io
da obra. A arte pode ser apenas um conceito.
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“Na arte, nada mais pode ser
entendido sem discutir e, muito
menos sem pensar”. Theodor
Adorno, filésofo, 1961.
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Arte é um conceito em transformacao. Arte é um
conceito pessoal. E o que é arte conceitual?

O

Para a arte conceitual o mais importante ¢ a idéia. Muitas vezes
nem temos objeto para apreciar, a arte pode ser o vazio, o projeto,
um mapa, uma instrugio, a idéia, a rela¢do entre os envolvidos,
um evento. Na arte conceitual assistimos a uma desmaterializagio
do objeto artistico. Para a arte conceitual a questdo de ser ou nio
ser arte ¢ a principal questdo da arte.

Robert Barry, para a exposi¢io “Perspectiva 69” em Diusseldorf,
enviou o texto de uma suposta entrevista:

Perspectiva 69: Qual € a sua peca para a “Perspectiva 69”?

Robert Barry: A peca consiste das idéias que as pessoas
terdo a partir da leitura desta entrevista.

Perspectiva 69: Esta peca pode ser mostrada?

Robert Barry: A peca em sua totalidade nio é conhecivel
porque existe na mente de muitas pessoas. Cada pessoa
s6 pode realmente saber aquela parte que estd em sua
prépria mente.

Fonte: Archer (2001, p. 76).

Buscam-se sentidos, mas nem sempre eles sio dbvios ou se
revelam apenas ao olhar. Alguns trabalhos se evidenciam
imediatamente, outros tratam de questdes que podem envolver
outros conhecimentos, exigir leituras, conhecer seu processo e
nio apenas o resultado. Alguns trabalhos consideram o tempo,
por exemplo, e a continuidade da pesquisa ao longo da vida do
artista é que conduz ao significado.

E preciso ter disposi¢do curiosa, questionadora e livre para
descobrir arte. Certamente vale a pena ir além das aparéncias.
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Figuras 5.27,5.28 e 5.29: “Mocé publico” - Paulo Damé, Av. das Rendeiras, Florianopolis, 2006

Fonte: http://www.dobbra.com/terreno.baldio.htm

Paulo Damé esculpiu uma delicada caixinha na madeira de uma
das pecas que compde a passarela na Avenida das Rendeiras

na Lagoa da Concei¢do, Florianépolis, em Santa Catarina. A
caixinha de surpresas, o porta-jéias publico, sé é percebido pelos
mais atentos.

Na arte atual nio ¢ preciso escolher gostar desse e ndo daquele
estilo, mas perceber cada trabalho em sua especificidade.

O que ¢ identificivel como arte contemporinea nio sao
movimentos como os de vanguarda, mas influéncias e
contaminag¢des que se disseminam. Algumas preocupagdes
contemporianeas exploradas na arte podem exemplificar a
diversidade das estratégias poéticas.

Privilegiamos nesta selecio, em fun¢io de nossos objetivos,
exemplos que considerem os aspectos comunicativos da obra,
que tenham significados que possam se revelar numa introdugio
breve como esta, em detrimento de outros mais herméticos.

Alguns trabalhos exploram a possibilidade de superagio de nossa

condi¢do humana, outros nos explicitam justamente as suas
limitag¢oes.
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Figuras 5.30 e 5.31: “Self hybridation”, Orlan, 2005

Fonte: http://www.orlan.net/

A artista Orlan explora a manipulagio do préprio corpo e fez
varias cirurgias plésticas criando formas estranhas no rosto.

Figura 5.32: “Muscle Machine”, Sterlac, 2003 Figura 5.33: “Inversor” -

Fonte: http://www.stelarc.va.com.au/ Edmilson Vasconcelos, 2006
Fonte: http://www.dobbra.
com/terreno.baldio.htm

Stelarc trabalha com hibridos homem-maquina, construindo
préteses controladas por impulsos do corpo (como uma terceira
mio robdética, controlada por sinais dos musculos do estdbmago
e das pernas) ou implantando sensores no corpo que reagem
independentemente da sua vontade, que podem ser ativados
por pessoas em outros lugares.

O ‘Inversor’ é um projeto de Edmilson Vasconcelos para literalmente
se ver o mundo de cabega para baixo. E também exemplo de
extensdo do corpo para alterar nossa percep¢io do mundo.
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O realismo nas imagens ou em acontecimentos concretos
continua sendo um bom motivo para a arte.

Figura 5.34: “Meu corpo, minha alma e minha cova aberta” - terra, 8 x 7 x 3 palmos, 2001

Fonte: http://www.dobbra.com/terreno.baldio.htm

A cova aberta, de Edmilson Vasconcelos, é exatamente o que
sairia do buraco com a dimenséo do corpo e sete palmos de

profundidade.

Figura 5.35: “Quando a fé remove montanhas” - Francys Als, 2002

Fonte: http://www.postmedia.net/alys/alys.htm

“Quando a fé remove montanhas” ¢ um trabalho de Francys
Als desenvolvido com a participagio, trabalho pesado, de
aproximadamente quinhentos estudantes, que munidos de pds
deslocaram alguns centimetros uma montanha no Peru.
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As esculturas de Ron Mueck, de tamanhos muito grandes ou
pequenos e de absoluto naturalismo, impressionam.

Figura 5.36: “A girl” - Ron Mueck, 2007 Figura 5.37: “Two Women”

Fonte: http://blog.peaceworks.net/2007/08/draft/ - Ron Mueck, 2005
Fonte: http://www.wizzard.com/
unfinished/RonMueck/5.png

Figura 5.38: “Big Man” - Ron Mueck, 2006
Fonte: http://www.ritnit.com/wp-content/uploads/2007/09/ron_mueck.jpeg

Figura 5.39: “Train Figura 5.40: “Tulips” - Jeff Koons, 2004

Monstrosity” Fonte: http://www.jeffkoons.com/site/index.html
Fonte: http://www.
artnewsblog.com/2007/02/
proposed-jeff-koons-train-
monstrosity.htm
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Um trem verdadeiro, funcionando e soltando fumaga, pendurado
em um gigantesco guindaste, é um projeto do americano Jeft
Koons. Veja a propor¢io do trabalho em relagio as pessoas na
figura. Jeff Koons trabalha com uma grande equipe e desenvolve
projetos espetaculares, ironicos e de grandes propor¢oes.

Figura 5.41: “Pelo amor de Deus” - Damien Hirst
Fonte: http://www.abc.net.au/news/stories/2007/08/31/2020127.htm

Figura 5.42: “Love's Paradox” - Damien Hirst, 2007
Fonte: http://www.theage.com.au/ffximage/2007/10/04/cmHIRST_ARTICLE.jpg

Damien Hirst ¢ outro artista famoso e polémico que usa
materiais inusitados nos trabalhos, como vacas mortas partidas
em fatias, ou uma caveira antiga cravejada de diamantes, a obra
de arte mais cara do mundo, chamada “Pelo amor de Deus”.

As questdes éticas sdo presentes na arte contemporinea, muitas
vezes colocando o espectador numa situagio de conflito.
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Figura 5.43: “GFP Bunny” - Eduardo Kac, 2000

Fonte: http://www.ekac.org/transgenicindex.html

Eduardo Kac, brasileiro que trabalha nos EUA, colocou um gene
em uma coelha chamada Alba que se torna verde fluorescente
sob certas luzes. Como a experiéncia envolveu transformagio
genética, a coelha foi impedida de sair do laboratério. Isso gerou
um movimento “Libertem Alba”, com grande produgio de
material grafico, cartazes, folhetos, camisetas...

Figura 5.44: “Helena” - Marco Evaristti, 2001

Fonte: http://www.evaristti.com/defaultF.html

Marco Evaristti exp6s liquidificadores com dgua e um peixinho
dentro. As pessoas poderiam ligar o liquidificador e matar o
peixe. Muitas pessoas fizeram isso em todos os paises em que a
exposicio foi realizada. Expos a estupidez humana.
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O universo pessoal e 0 humor também se destacam na arte
contemporanea.

Figura 5.45: “Sofd aspirina” - 1997 Figura 5.46: “A noiva” - Joana
Fonte: http://www.joanavasconcelos.com/ Vasconcelos, 2001

Fonte: http://www.
joanavasconcelos.com/

Joana Vasconcelos usa objetos da casa em configuracoes
significativas. “Sofd aspirina” ¢ feito de cartelas do remédio,
“Noiva” é um lustre feito de absorventes intimos (OB).

Figura 5.47: Still de filme sem titulo n° 27 Figura 5.48: Still de filme sem titulo n° 27
- Cindy Sherman, 1978 - Cindy Sherman, 1983
Fonte: Heartney (2002, p. 58). Fonte: Heartney (2002, p. 59).

Cindy faz fotos dela mesma com estilos que nos levam a imaginar
cenas cinematograficas, com esteredtipos da figura feminina.
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“E natural que utilizemos obras de arte para o exercicio de
nossa desconfianca. Cultivar suspeitas pode nos salvar das
verdades.”

“Nao se deixe enganar por tentativas de explicacdes de
obras de arte, na maioria das vezes elas sao desmentidas
pelas obras mesmas.”

“Néao confie na autonomia soberana das obras de arte, pois
elas dependem do desconhecido que as tornou possivel.”

Partes do texto do artista Waltércio Caldas na Bienal do Mercosul, 2007

% Atividade de auto-avaliacao

1) Releia o conceito de estética estudado na Unidade 1. O que faz com que
cada exemplo apresentado promova (ou ndo) uma experiéncia estética?
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2) Retome o seu conceito de arte elaborado na Unidade 1. Serd possivel
amplid-lo? Sera que vocé o refez ou continua o mesmo? Utilize o espaco a
seguir para registrar sua resposta.

Se¢ao 2 - Da modernidade a contemporaneidade
no design

A Escola Superior de Design de Ulm, na Alemanha, foi
tdo influente para o design quanto foi a Bauhaus. Tinha
como objetivo ser uma escola onde o saber profissional e a
responsabilidade politica andassem lado a lado.

Inaugurada em 1955, foi inicialmente dirigida por Max Bill, que
tinha sido aluno da Bauhaus e seguia os ideais de Gropius. Buscava
uma adequagio das fun¢des praticas dos objetos aos aspectos
psicoldgicos e estéticos, e para isso os estudantes deveriam ter tanto
uma formagio técnica quanto uma educagio dos sentidos.

Mas professores mais jovens comegaram a questionar os principios
da Bauhaus da década de 20 serem adotados numa sociedade tdo
diferente. Disciplinas de caréter cientifico, como matemadtica,
semidtica, sociologia, economia e fisica, foram sendo priorizadas em
detrimento da formagdo artistica, e Max Bill se afastou da direcdo.

Unidade 5

191




Universidade do Sul de Santa Catarina

Na escola de Ulm a diferenca entre design e arte e entre design e
artesanato ficou marcada. Caracteristicas artisticas, artesanais ou
luxuosas se tornaram verdadeiros tabus. Com um prédio solene,
de linhas retas, era comparado a um monastério por causa da
rigida disciplina e da exigente formagio cientifica.
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Figura 5.49: Trabalho de licenciatura, Hans Roehricht, 1958
Fonte: Blirdek (1994, p. 41)

O funcionalismo € a caracteristica principal dos projetos de design
de Ulm. A metodologia de projeto e os sistemas modulares servem
ainda hoje como modelos. A exposi¢do com o nome “A moral dos
objetos”, em Berlim, ¢ significativa dessa idéia: a transparéncia

da funcio explicitada na simplicidade matematica das formas e a
identidade da empresa revelada em todos os produtos.

A influente idéia do Bom Design ou Boa Forma ¢ a idéia
funcionalista baseada na utilidade prética, modularizagio,
ergonomia, adequagio para producio em série, ¢ a idéia de que
as formas deviam explicitar seu emprego. O desenvolvimento de
sistemas de produgio racional através da investigagio cientifica
ganhou confianga e os empresarios comegaram a requisitar os
servicos dos projetistas da escola.
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Figura 5.50: Produtos Braun

Fonte: http://www.moma.org/collection/browse_results.php?
criteria=0%3AAD%3AE%3A8451&page_number=1&template_id=1&sort_order=1

O trabalho desenvolvido por Dieter Rams para a empresa Braun
AG ¢ exemplo de design corporativo integral. A identidade visual
foi planejada e aplicada rigorosamente nos produtos, ambientes,
catdlogos etc.

Mas o envolvimento com o mercado e a comercializagio dos
projetos desenvolvidos na escola nio estava de acordo com

as idéias de muitos estudantes que comecaram a reivindicar
autonomia para pesquisas de relevancia social na Escola Superior.
Os estudantes defendiam um distanciamento critico e pesquisas
independentes da drea empresarial. O movimento estudantil

na década de 1960 era muito forte e a crescente critica as idéias
funcionalistas motivou o fechamento da escola de Ulm em 1967.

Uma vertente do Funcionalismo se desenvolveu na Suica e é
chamado Estilo Internacional. Marca o design pela padronizagao
da informacio visual com uso de sistemas de grades para
composicio de textos e eliminacio de qualquer tipo de
interferéncia visual ou ornamento.

A construgio de tipos e a estrutura dos /ayouts se baseavam no
Grid System, uma grade retilinea, desenvolvida por Ernst Keller
para orientar a composi¢ao.

As fontes sem serifas simples e harmoniosas, como Univers,
de Adrian Frutiger, e Helvetica, de Max Miedinger, sio muito
usadas até hoje. Usam alinhamento de texto a esquerda e nio
justificados como na Bauhaus.
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Figura 5.51: Posteres, Herbert Matter

Fonte: http://www.moma.org/images/collection/FullSizes/00193070.jpg

Mas apesar da importancia e influéncia do Funcionalismo, suas
idéias comecam a ser questionadas e outros valores comegam a
interessar a partir da década de 1960: os materiais previstos no
projeto consideravam se a produgio era feita com a explora¢io
dos trabalhadores? E importante para o usurio individual ou
interessa também para a comunidade? Considera a prote¢ido ao
meio ambiente?

Em 1966 Roberto Venturi ironiza a tdo valorizada idéia
expressa na frase de Mies Van Der Rohe “menos é mais”. Para
ele: “menos é chato!”

Por que uma imagem deve ser necessariamente utilitiria?
Nio ¢ mais adequado ao homem a variedade e uma

certa dose de caos na humanidade? Porque devemos

nos apropriar do termo cunhado em Ulm de “design
sistemdtico”? Que classe de 16gica é essa? Trata-se de uma
légica de produgio ou de uma légica humana? Porque deve
ser tudo tdo claro, ordenado e manuseavel? (MICHAEL
ANDRITZKY, 1987 apud BURDECK, 1994, p. 45).
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A nova geragio rejeita o modernismo. Queriam variedade e
novidade ao invés de modelos e uniformidade, buscavam uma
imagem prépria e diferente de seus pais. A midia se apropriou
dos estilos dos movimentos jovens, de suas musicas, roupas e
idéias, e a indudstria ofereceu material para muito consumo. As
grandes firmas baseavam os trabalhos de design em pesquisas
feitas com os consumidores. Os movimentos artisticos e os
protestos sociais foram referéncias para a produc¢io industrial, a
propaganda e o design. O psicodelismo, o movimento Aippie, o
punk, por exemplo, foram marcantes no design.

Ironicamente a Pop Art, que explorava a linguagem mercadoldgica,
foi usada pelos préprios fabricantes em seu design. Os ready mades
também influenciaram o design. A reciclagem e recombinagdes de
objetos industriais com novas utilidades e significados é um recurso
comum e diferenciado da Guze Form (Boa Forma).

As formas aerodinamicas que se transformam em simbolo do
novo, do progresso, do futuro (streamline) aparecem mesmo

sem nenhuma fungio prética em objetos, méveis design grafico.
Raymond Loewy, designer da garrafa de Coca-Cola e da logo da

Shell, marcou o estilo.

Com o programa espacial e a chegada do homem a Lua na
década de 1960, a fic¢io cientifica também ganha destaque e as
imagens do espago sdo exploradas em muitos trabalhos.

As manifestaces contra a guerra do Vietna, os protestos estudantis
de maio 1968 em Paris, a revolugio cubana, o movimento hippie,
entre outros, produziram grande quantidade de material grifico
barato e com estilo informal, mas que se tornaram referéncia.
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Figura 5.52: Hitweek Magazine, 1967, Amsterdan Figura 5.53: The International Times, n. 26, London,
Fonte: http://www.kb.nl/nieuws/2006/magazine. February 16-29, 1968
html Fonte: http://www.rickmcgrath.com/

jgballard/jgb68_73.html

UNIVERSITE
LAIRE
PORULAIRE

Figura 5.54: “Atelier Populaire” - porter, 1968 Figura 5.55: “Army Protection” - Northern Ireland,
Fonte: http://www.art-for-a-change.com/ 1969, People’s Democracy
blog/2006/03/paris-1968-2006-up-they-rise.html Fonte: http://cain.ulst.ac.uk/images/posters/

internment/index.html
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Os posteres politicos e culturais decoravam as casas e eram
simbolos de compromisso ideolégico. Esse design amador, com
técnicas artesanais, mostra que o design néo ¢ apenas um recurso
comercial e influencia a produgio grifica em todo o mundo,
especialmente as revistas de estilo underground.

e L e T L,

Figura 5.56: “Mist Dance” — poster, Victor Moscoso, Figura 5.57: “Neon Rose 12", Victor Moscoso

1967 Fonte: http://www.bbcamerica.com/content/216/
Fonte: Image appears courtesy The Family Dog index.jsp?bc_id=341

O psicodelismo também foi uma expressao da cultura underground
— atitude contraria aos padroes convencionais. Os efeitos que

os alucinégenos provocavam na percepgio foram expressas
graficamente com uso de contrastes de cores e vibracdes Sticas.

O Punt britanico no final dos anos 70 foi outro marcante estilo de
comportamento que se manifestava na moda, nos fanzines, capas
de discos, revistas de fi-clubes... Usavam letras cortadas de jornais
e revistas ou escritas a mao e misturavam com desenhos e imagens
fotograficas de forma improvisada.
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Figura 5.58: “Barney Bubbles” - poster
Fonte: http://acejet170.typepad.com/foundthings/2007/02/barney_bubbles.html
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Figura 5.59: “Anarchy in the UK” — poster, Jamie Reid, 1976

Fonte: http://www.retrotogo.com/music/index.html

Figura 5.60: “l Hate French Cooking” - poster, Jamie Reid, 1976
Fonte: http://www.jamiereid.uk.net/cgi-bin/js.pl?s=dec&q=197
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Mas o rebelde visual punk invadiu as butiques mais chiques, as
revistas, o mobilidrio, o design, a moda e a cultura mundiais.

Figura 5.61: “Vivienne Westwood Shoes” - Client: Bata Shoe Museum
Fonte: http://black-is-back.blogspot.com/2007/07/black-this-season-fw0708.html

Figura 5.62: “Vivienne Westwood Shoes” - Client: Bata Shoe Museum
Fonte: http://black-is-back.blogspot.com/2007/07/black-this-season-fw0708.html

Unidade 5

0Os nomes de algumas
exposicoes revelam o

novo espirito e a critica

ao funcionalismo: Anti-
design (Hamburgo, 1983),
0s moveis emancipados
(Wuppertal, 1985),
Colagem de
sentimentos - Viver
disparatado (Dusseldorf,
1985), Antiguidades
Modernas (Alemanha,
1982), Provocacoes

- Design italiano
(Hanover, 1982).
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O design italiano também se destacou com grandes

empresas apostando em designers criativos e inovadores que
experimentavam formas alternativas ao design funcionalista. O
design italiano é conhecido como o precursor do design pés-
moderno mundial. O grupo Memphis, fundado em Mildo por
Ettore Sottsass, inspirava-se numa variada mistura de estilos,
cores ousadas e énfase ao significado. Ndo buscava uma estética
universal, explorava metédforas visuais, referéncias a trabalhos

de outros designers, simbolos conhecidos do mundo grifico em
configuragdes com novos sentidos. Muitas vezes o grupo produzia
para atender necessidades mais individuais, para uma elite italiana
ou internacional, e nfo para a grande massa de consumidores.

Como na arte, a diversidade caracteriza o design contemporineo.
As idéias artisticas como manifestagdo pessoal que vimos nos
happenings também aparecem no design. Wolfgang Weingart, suico,
na capa do jornal académico Visible Language, em 1974, escreveu
simplesmente: “Hoje estou sem idéias pra porra dessa capa’”.

Figura 5.63: Poster, Stefan Sagmeister
Fonte: Newark (2002, p. 15)
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Sagmeister cortou na prépria pele as informagoes do poster
acima. Até mesmo a legibilidade foi deafiada no design
contemporaneo. David Carson é um exemplo marcante.
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Figura 5.64: Revista Ray Gun. David Carson. 2000
Fonte: http://www.victormartins.com/downloads/blog_vicinspiration/davidcarson.jpg

No final do século XX o design também explorou o corpo
e a cena real, invadiu outros espagos e outras tecnologias, se
diversificou e se abriu para novas possibilidades.

As tendéncias que observamos nio tém um discurso
universalizante como as vanguardas e a prépria ciéncia
moderna que buscava uma “verdade” vilida para todos. A pés-
modernidade ¢ critica, permanentemente reflexiva, considera
os diferentes pontos de vista ndo como excludentes, mas como
aspectos da complexidade.
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Pela fragmentacio da totalidade, pela inseguranca

da liberdade pela perda da legitimidade das grandes
narrativas, pelo vazio de um sentido ultimo pelo cariter
hibrido da cultura, o design pés-moderno opta pela
expressdo individual, estética (uma vez que sensivel),
colocando-se no lugar da crianga que experimenta novas
formas, que brinca beirando a tolice, que erra porque estd
sempre ensaiando, e que basicamente inventa e reinventa
novas regras 4 medida que se realiza. Erro, acaso e

jogo fazem parte do processo de design pés-moderno.

(GRUSZYNSKI, 2000, p.76).

Sec¢ao 3 - Campo aberto

Identificar tendéncias é uma tarefa de risco. A diversidade que
caracteriza o momento atual, tanto na arte como no design,
exige uma abordagem que considere a complexidade para tentar
identificar alguns caminhos provaveis de desenvolvimento, novas
demandas, novas possibilidades.

Algumas tendéncias podem ser identificadas observando
movimentos sociais incipientes, mudang¢as comportamentais ou
demandas provocadas pelo desenvolvimento tecnolégico recente.
Podemos buscar ferramentas nas teorias da complexidade ou
explorar os recursos computacionais para fazer mapeamentos com
gigantesco numero de dados e varidveis, mas também podemos
criar tendéncias. E preciso estar atento, observar o mundo.

As ferramentas informdticas oferecem recursos de mapeamento
importantes porque abrangem imenso nimero de dados.

As modelagens matemdticas sdo usadas para prever os mais
diferentes eventos desde fendmenos naturais, como ondas, ventos
etc., até movimentos culturais.
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Também é possivel considerar o acontecimento de fatos
improvaveis ou nio previstos pela probabilidade. Fatos simples,
numa certa quantidade, combinados de certa forma, podem
fazer emergir um comportamento complexo e imprevisto. A
teoria da complexidade trata das emergéncias, que sio situacoes
novas, geralmente inesperadas, com caracteristicas diferentes
de suas partes quando vistas isoladamente, com qualidades e
propriedades novas. Por exemplo, analisando as conexdes dos
neur6nios isoladamente nio é possivel prever a inteligéncia. A
teoria da complexidade interessa para o design nio para fazer
previsoes, mas porque o design pode promover associagdes,
conexdes, desenhar redes, propiciar que ocorram emergéncias.

Alguns indicios sdo simples de identificar, por exemplo, as
pessoas estdo vivendo mais, e a demanda de produtos adequados
para a faixa etdria mais avangada deve aumentar. O tempo que
as pessoas trabalham no mesmo lugar é menos estivel, as pessoas
tendem a mudar de emprego e de casa mais vezes na vida,
flexibilidade é uma caracteristica dessa cultura. Parece também
que agilidade e desburocratizagio serdo cada vez mais exigidas.

As tecnologias indicam demandas e possibilidades como a TV
digital, os equipamentos de web mével, as investigagoes do
passado remoto, as nanotecnologias e as tecnologias de captagio
de imagens macro abrem campo para web design, tratamento

de informagdes visuais, sistemas hipermidia. Mas também

as demandas criam tecnologias. Na educacio a distancia, por
exemplo, muitas tecnologias tém sido propostas e desenvolvidas a
partir das propostas pedagdgicas.

As formas de produzir imagens e informagdes com os meios
digitais — como a aleatoriedade, a captagio de imagens do
invisivel mundo micro ou macro, a capacidade de acelerar ou
retardar movimentos para observar sua esséncia, producoes
coletivas, interferéncias remotas... também podem ser exploradas

de forma poética e sio indicios de novas demandas para o design.
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Figura 5.65: “Hunter” - videostills, Bjork

Fonte: http://unit.bjork.com/specials/pics/frame.htm

Figura 5.66: “Pagan Poetri” - videostills, Bjork
Fonte: http://unit.bjork.com/specials/pics/frame.htm

Partindo de imagens do movimento do corpo — internas ou
externas, imagens captadas da natureza, misturando efeitos
graficos e filtros, usando imagens formadas aleatoriamente,
acelerando acontecimentos que levam muito tempo, como uma
borboleta se formando ou o movimento de estrelas no universo,
retardando movimentos rdpidos, transformando, ajustando,
deformando, combinando imagens, misturando textos e sons —,
os artistas e designers tém apresentado o mundo digital como

pleno de possibilidades.
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A criatividade pode residir na capacidade de transformar coisas
existentes, recombinar, sintetizar e integrar sistemas até entdo
separados. A apropriacio e re-configuragio de imagens e textos
estdo na génese do processo criativo. No ciberespaco temos uma
ferramenta de grande interatividade, plasticidade e possibilidade

de metamorfose, diferentemente das midias cldssicas. A natureza

e a infra-estrutura tecnoldgica da informacgio digital, a grande
disponibilidade e a facilidade de uso do contetido disponivel na web
fazem com que essas apropriagdes sejam pratica inevitdvel.

A discussdo sobre os direitos autorais na web coloca questoes ainda

nio plenamente elaboradas que precisardo de atengdo. Os trabalhos

geralmente sdo feitos por equipes multidisciplinares, e o criador nao
¢ uma pessoa, mas um conjunto de agentes.

Nio podemos abrir mio da retérica parnasiana — da

arte pela arte — para abragar um segundo fetiche, o do
tecnoromantismo, que oscila entre a mitificagio do génio
criador — o artista que teve uma idéia — e a do programador
que — suposto verdadeiro viabilizador do projeto. Além do
mais, dado o cardter transdisciplinar e sampleado da cultura
digital — usamos programas desenvolvidos por alguém

ou baseados em sistemas operacionais criados por outros,
conquistas cientificas de equipes diversas, repertérios de
outras midias, entre outra gama de ferramentas que jogam
papéis decisivos na montagem e distribui¢io — ¢é dificil
sustentar essa hierarquia que definiria quem ocupa o centro
do trabalho criativo... (Giselle Beiguelman. Entrevista ao

Jornal Folha de Sio Paulo. Caderno Mais. 18/jan/2004).

ﬂ As questOes éticas exigem permanente reflexao.

)

Algumas possibilidades de trabalho surgem do contexto, outras nés
inventamos, ou ainda, detectamos uma solug¢io mais adequada para
uma situagio e articulamos para que elas sejam implementadas.

O designer inglés John Thackara, por exemplo, trabalha com
politicas de sustentabilidade. Desenvolveu o projeto Designers of the
time, trabalhando com os aspectos que podem deixar a existéncia
mais 4gil e inteligente. A relagdo de grupos urbanos com o
ambiente, o transporte, a alimenta¢do podem ser trabalhados por
projeto de design, planejando as redes.
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Vocé estudou que cada projeto tem caracteristicas préprias e o
trabalho de design deve participar do processo de construir e
marcar uma imagem especial da organizagio. Ao mesmo tempo
encontramos varios servicos que oferecem modelos prontos e
projetos grificos executados em poucas horas.

A diversidade e variedade de recursos tendem a continuar, mas

o que a imaginagdo vai criar ndo se pode antecipar. Percebemos
apenas que o interesse pelo estético, pela arte tem sido

freqiiente nos estudos sobre as tecnologias informacionais e as
transformacdes culturais na sociedade digital. E notério o grande
nimero de consideragoes sobre as tecnologias de informagao

e comunicag¢do que concluem pela necessdria valorizagio do
sensivel e do poético na apropriac¢do desses recursos.

A arte é um terreno extremamente sensivel, e o préprio
capital e a tecnociéncia estdo cada vez mais conscientes
da importancia da arte, exatamente porque ambos lidam
com o virtual. (SANTOS, 2003, p. 8).

Eu, por exemplo, me lembro de ganhar de Tolstéi, Balzac,
Dickens, Dostoievski, Kafka, e Thomas Morus muito mais
insights sobre as substincias das experiéncias humanas do
que de centenas de relatérios de pesquisa socioldgica. Acima
de tudo aprendi a ndo perguntar de onde uma determinada
idéia vem, mas somente como ela ajuda a iluminar as
respostas humanas a sua condigfo, assunto tanto da

sociologia quanto das “belle lettres”. (BAUMAN, 2003).

Vattimo elege a experiéncia estética como expressio do
movimento de emancipa¢do do homem pés-moderno,
e até mesmo como manifestagio do sentido do seu ser.

(SANTOS, 2003, p. 163).
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‘ Sintese

Nesta unidade estudamos a arte contemporinea e vimos como se
ampliaram os recursos e as possibilidades de interferéncia poética
em diferentes ambientes.

Alguns trabalhos exploram o acontecimento concreto, € ndo constroem
objetos artisticos, outros exploram o corpo como objeto da arte, outros
sdo trabalhos coletivos, outros apenas idéias. A arte atual experimenta
tudo.

E caracteristico da obra de arte contemporénea colocar o
observador como peg¢a importante na construgio do significado da
obra, muitas vezes exigindo sua participa¢do. O contexto também é
considerado e muitas vezes as obras sio produzidas para ambientes
especificos.

A arte contemporanea é conceitual e geralmente exige um olhar
reflexivo, nao apenas contemplativo.

Nesta unidade, vocé estudou também sobre o funcionalismo

que marcou o design e ainda hoje é uma referéncia importante.
Mas na contemporaneidade a diversidade, a permanente critica,
reflexdo, experimentacio e inovagio sio mais importantes do que
os modelos.Na se¢io 3 procuramos identificar algumas tendéncias
do design digital. As ferramentas informdticas oferecem recursos
de mapeamento e modelagem matemdtica que podem nos ajudar

a identificar alguns rumos e as teorias da complexidade podem
orientar essas investigacoes.

As formas de produzir imagens e informag¢des com os meios
digitais oferecendo recursos de captagio de imagens do mundo
micro e macro, ferramentas para acelerar ou retardar movimentos,
produgdes coletivas, interferéncias remotas, etc., multiplicaram

as possibilidades grificas por explorar. As questdes sobre direitos
autorais que ainda nio foram plenamente equacionadas exigirdo
num futuro préximo a aten¢io dos designers.

O que ird criar a imaginagio humana é imprevisivel, mas é possivel
identificar uma tendéncia de valorizagio do estético.
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% Atividade de auto-avaliacao

3) Escolha um tema e faga uma curadoria selecionando 5 trabalhos de arte
contemporanea que vocé considera capazes de provocar uma experiéncia
estética. Coloque um titulo e faca um texto apresentando a mostra.
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@ Saiba mais

Direitos Autorais

O uso de imagens fotograficas, desenhos, mapas, pinturas, esculturas,
filmes, videos, programas de radio e TV, softwares, banco de dados,
personagens, musicas, textos estao protegidos pela lei de direitos
autorais.

Os contratos e licencas de uso dessas obras intelectuais, adquiridas
com quem tém o direito patrimonial, devem ter definicoes expressas
de forma clara e precisa explicitando o contetdo coberto pela licenca,
os direitos de uso (de reproducao, de adaptacao, de distribuicao, de
exibicdo publica), os canais de distribuicdo ou meios de reproducao, o
prazo da licenga, e ainda incluir crédito do titular, base de calculo para
pagamentos, garantias e responsabilidades.

O direito autoral tem dois aspectos fundamentais:

m 0 moral, que garante ao criador direito ao controle da integridade
da obra, direito de modifica-la, de coloca-la ou tira-la de circulacao;

m e 0 patrimonial, que regula as relagdes juridicas da utilizacdo
econOmica das obras.

Um dos principios gerais que regem a propriedade intelectual é
gue nao sao as idéias em si que sao protegidas, mas suas formas de
expressao. Dois autores de livros de quimica, por exemplo, podem
chegar as mesmas conclusdes. O texto de cada um é que esta
protegido contra cépias e utilizacdes nao autorizadas.

A Lei de Direitos Autorais n° 9.160/98 trouxe duas novidades para
legislacao autoral: permite a reproducao, sem fins comerciais, em
método braille e a reproducao de pequenos trechos de obras pré-
existentes ou da obra integral no caso das artes plasticas, sempre que
nao constituam o objetivo principal da obra nova e desde que nao
causem injustificado prejuizo ao autor da obra reproduzida.

Permanece na nova lei a liberdade para a criacdo de parédias e
parafrases que nao constituam verdadeiras reproducdes nem
desacreditem a obra original.
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Para concluir o estudo

Nesta Introdugio ao Design Grafico vocé conheceu a fungio
do designer, viu quais eram os conhecimentos mais importantes
para desenvolver a atividade projetual, discutiu sobre a
metodologia de trabalho e identificou as tendéncias para o
futuro da profissio.

Estudar aspectos da linguagem visual é importante e, a partir
deste estudo, € preciso exercitar um olhar analitico das imagens
e das producoes em design multimidia, investigando as
caracteristicas formais, o contexto de producio e de exposicio e
observar os aspectos particulares e pessoais de nossa percepgao.

Nesta disciplina, vocé conheceu a histéria da arte e do design
e viu que pode ser contada por diferentes abordagens: pela
estética, histéria do desenvolvimento das formas e técnicas de
produgcio, histéria da arte e do design como reveladoras da
forma de vida da sociedade que a produziu; como expressio
de personalidades individuais, histéria dos signos, de como as
imagens significam coisas diferentes em culturas diferentes,
histéria da histéria, ja que cada pesquisador faz seus recortes
procurando identificar as relagées e influéncias.

Esperamos que a disciplina tenha lhe oportunizado momentos
agradaveis e que o estudo tenha sido ttil para sua formacio,
indicando novos caminhos de investigagio e reflexdo, além de
tavorecer seus processos criativos.

Prof. Renata Krusser






Sobre a professora conteudista

Renata Krusser possui gradua¢io em Design Griéfico pela
Universidade do Estado de Santa Catarina (2005), graduagio
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Universidade Federal do Rio Grande (1996), graduagio em
Engenharia Civil pela Fundagido Universidade Federal do

Rio Grande (1983) e mestrado em Engenharia de Produgio e
Sistemas pela Universidade Federal de Santa Catarina (2002) na
linha de pesquisa em Ergonomia. Atualmente ¢ professora da
Universidade do Sul de Santa Catarina nos cursos de Design,
Web Design e Programagio, Multimidia Digital e Arquitetura
e Urbanismo nas dreas de Computagio Grifica e Linguagens
Visuais. Tem experiéncia em Design Grifico e Web Design.
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Respostas e comentarios das
atividades de auto-avaliacao

Unidade 1

1) As experiéncias estéticas sao pessoais, cada um vai lembrar
de situacdes que promoveram uma percepc¢ao do mundo
diferente da banalidade cotidiana. Em muitas situacdes o
encantamento com a beleza pode promover essa experiéncia,
em outras € justamente aquilo que nao queremos ver, o
abjeto, o feio, algo humano, que vivemos como se nao
existisse é que vai nos propiciar essa experiéncia do mundo.
O sublime é muito explorado pela ficcao, pelo cinema, é
o grandioso. Exemplos do cémico, destruindo pudores e
valores, e do grotesco que nos faz acreditar em possibilidades
irreais também podem ser lembradas.

2) O interessante nesta atividade é comparar as opinides
e exemplos, percebendo a diversidade de olhares e
despertando a curiosidade para outras formas de ver.

Unidade 2

1. As figuras exploram significativamente a relacao de figura
e fundo. Na figura 1 o corpo feminino é um recorte. Vocé
deve observar também os elementos graficos como a cruz
estabelecendo uma relacdo com a sexualidade, as cores
preto e vermelho e seus significados, o texto e o contexto. A
Imagem é um cartaz para um evento artistico e deve provocar
o interesse, a curiosidade. A estrutura da Figura 2. apresenta
uma relacdo do exterior com o interior, 0 aproveitamento da
luz, ventos, do ambiente para o conforto do interior. Vocé
deve também analisar as cores o movimento das linhas, as
fontes do texto. A andlise se completa com as impressoes
pessoais. Que sensa¢des provocam? Que idéias evocam?
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2. As esculturas também podem ser caracterizadas pelos aspectos que

diferenciam o Classico e o Barroco na pintura.Enquanto o Classico,
como na obra de Miguel Angelo a figura se mostra inteira ao olhar, a
obra de Bernini nao pode ser completamente percebida num unico
instante, ndo nos oferece um Unico e destacado contorno suas formas
instigam observar de diferentes pontos de vista. A Figura classica é
calma, estdvel, plana, a Barroca propde movimento, linhas inclinadas,
profundidade.

Unidade 3

1) Vocé pode observar que nao apenas os temas, mas as formas e

cores exploradas sao diferentes e caracterizam os estilos. No estilo
Neoclassico os temas da época eram tratados com as formas dos
antigos Gregos. A estatua de Napoledo nu o coloca numa posicao de
divindade, belo e grandioso. O Gigante, romantico explora as cores em
pinceladas marcadas, aborda o imaginario e busca transmitir sensagoes
como o medo. O Realismo trata dos temas cotidianos com naturalismo,
enquanto o impressionismo vai mais além na reproducao do que
vemos , como vemos, valorizando luzes e cores.

Unidade 4

1. Sdo bastante diferentes os objetivos e formas no trabalho de Mondrian

e de Kandinsky. Enquanto o abstracionismo de puras formas
geométricas ndo pretende emocionar, mas ativar o pensamento, o
expressionismo abstrato pretende, como a musica, provocar sensagoes,
emocdes, e inclusive discute as questdes espirituais envolvidas na arte.

2) Os alunos podem encontrar referéncias do estilo desenvolvido na

Bauhaus em organizacéo grafica que valorize as formas geométricas
puras, no alinhamento dos textos, na tipografia.
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Unidade 5
1.

a) Considere as diferengas comentadas na unidade de estudo.

b) As experiéncias estéticas sdo pessoais, cada um vai observar os
trabalhos citados e procurar identificar o que nessas obras promoveram
uma percepc¢ao do mundo diferente da banalidade cotidiana.

2. Resposta pessoal.

3. Nesta atividade o objetivo é que vocé observe se nosso estudo da
histéria, de algumas teorias e textos criticos e a apreciacao de diferentes
trabalhos artisticos contribuiram para ampliar seu conceito de arte e
favoreceram o interesse por conhecer outras obras, outros artistas e
pontos de vista
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