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Design grafico e imagem em movimento no Brasil:
reflexdes sobre o ensino de uma pratica hibrida

Resumo: Este artigo apresenta parte de uma pesquisa em andamento que
busca refletir sobre as atividades que integram design grafico e imagem em
movimento e os artefatos delas resultantes. Por meio de uma breve revisao
bibliografica, este estudo faz uma analise critica e qualitativa que permite
identificar fatos importantes no decorrer da historia dessas praticas e sua
consequente inser¢ao nos cursos de graduagdo em design grafico e afins. A
partir de uma abordagem de perspectiva histérica e educacional voltada
para o contexto brasileiro, é possivel rever conceitos, teorias e referéncias
para entdo propor futuros mais abertos aos designers que desejam aprender
e/ou adotar a imagem em movimento em suas praticas.

Palavras-chave: Design grafico. Imagem em movimento. Histdria. Educa-
¢ao superior.

Graphic design and moving image in Brazil:
reflections on the education of a hybrid practice

Abstract: This paper presents part of an ongoing research that seeks to reflect
on the activities that integrate graphic design and the moving image, and their
resulting artifacts. Throughout a brief literature review, this study makes a crit-
ical and qualitative analysis that allows identifying important facts in the his-
tory of these practices and their consequent inclusion in undergraduate courses
in graphic design and similar. From a historical and educational perspective
approach focused on the Brazilian context, it is possible to review concepts,
theories and references to then propose more open futures for designers who
wish to learn and/or adopt moving images in their practices.

Keywords: Graphic design. Moving image. History. Undergraduate education.
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1. Pela validagao de uma pratica hibrida

Este artigo ¢ parte de uma pesquisa de doutorado em andamento, desenvol-
vida no Programa de Pés-graduag¢ao em Design (ppD) da Escola Superior
de Desenho Industrial (Esp1), da Universidade do Estado do Rio de Janeiro
(UERJ), com o apoio da Fundagao Carlos Chagas Filho de Amparo a Pesquisa
do Estado do Rio de Janeiro (FAPER]). Com o titulo provisério “Design gra-
fico e imagem em movimento: cavagao, brechas, pontes e redes’, a tese é
orientada pela professora Noni Geiger, e tem como objetivo principal vali-
dar as atividades que envolvem imagem em movimento no campo do de-
sign grafico, bem como os artefatos hibridos resultantes delas. No Brasil,
as pesquisas existentes sobre este tema geralmente apresentam abordagens
voltadas as linguagens, as técnicas e aos procedimentos metodologicos de
criagdo e andlise de artefatos contemporaneos. E raro encontrar estudos
voltados a processos de ensino-aprendizagem em cursos de graduagdo ou
a fatos histdricos do contexto nacional. Este artigo busca refletir sobre o as-
sunto a partir dessa perspectiva.

Vinculado habitualmente a industria da impressao, o design grafico tam-
bém interage com outras industrias, incluindo a do audiovisual. A maioria
das pessoas associa essa interagdo com o audiovisual a revolugdo tecnoldgi-
ca do computador e da internet, que facilitou e intensificou esses processos.
No entanto, ao observar a histdria percebe-se que, desde os seus primor-
dios, o design grafico se relaciona com a imagem em movimento. Tanto o
design como o audiovisual existem muito antes dos computadores pessoais
se tornarem populares. Ambos impulsionados pela revolugdo industrial,
pelas invengdes de aparelhos de captura e exibigdo de imagens, rapidamen-
te se consolidaram na experiéncia cotidiana. Sao dois campos autonomos,
abertos a interdisciplinaridade, e os objetos hibridos resultantes de suas
parcerias ocupam um territério compartilhado pertencente as duas areas.
No Brasil, o design comegou a ser ensinado em cursos de graduagdo com
a Escola Superior de Desenho Industrial (Esp1), em 1963. O curso supe-
rior mais antigo relacionado ao audiovisual em universidades publicas ¢ o
curso da Universidade de Brasilia (UnB), fundado em 1962. Essas areas fo-
ram mapeadas, seus alcances e fronteiras foram esbogados, suas defini¢des
e indefini¢des particulares apareceram, assim como foram identificados os
campos vizinhos com os quais podem se relacionar. Aos poucos, essas dreas
ganharam reconhecimento social.

No caso do design, ¢ a partir do estabelecimento desta tradigdo de proje-
tos considerados fundamentais, escolas essenciais, designers pioneiros e
contextos nacionais especificos que a disciplina determina o que é o perfil
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do seu objeto e, também, o que ela considera como designer e como o pro-
jeto, quais os procedimentos adequados e quais as regides onde se pode
tomar a atividade do designer como modelo. (VILLAS-BOAS, 2007, p. 78)

Desde o final do século xx as diferentes formas de imagem em movimen-
to avancam mais intensamente em direcdo ao design grafico (e vice-versa).
O desenvolvimento da internet e a popularizagao das tecnologias de cria-
¢do, produgcao, difusdo e consumo, facilitaram essa expansao. O efeito des-
sas transformacoes sobre a pratica e a velocidade na qual elas acontecem é
tamanha, que a teoria e a histéria parecem nao conseguir acompanhar seu
passo. O professor e historiador da arte e do design, Rafael Cardoso Denis,
alerta para as aceleradas potencialidades criativas e produtivas dos supor-
tes eletronicos.

Para o design grafico, o simbolo dos novos tempos estd na imensa plura-
lidade e fragmentagdo de meios e midias. Os avangos das plataformas e
suportes eletronicos [...] representam a descoberta de um mundo novo
de possibilidades. [...] A difusdo de tecnologias de manipulagio digital
de texto e imagem vem gerando, de 1984 para cd, uma gama vastissima
de oportunidades em termos de diagramagao e ilustracao. Uma das fren-
tes mais destacadas para a inovagdo ¢ o encontro entre o design grafico
tradicional e a imagem em movimento (cinema, animagdo, videogame).
Os desafios do espago virtual estao transformando a composigao visual
de texto e imagem em um legitimo exercicio de arquitetura da informa-
¢d0. (CARDOSO, 2008, p. 6)

Apesar disso, sao raros os livros de design que abordam artefatos audiovi-
suais no Brasil, principalmente em lingua portuguesa ou sobre a produgao
nacional. A maior parte da bibliografia disponivel vem de outras areas, as
informacodes estdo dispersas, sendo necessario acessar uma grande varie-
dade de fontes que abrigam esses contetidos de forma fragmentada. Cabe
ao pesquisador costurar essa enorme colcha de retalhos. Vale comentar que
uma parte dos profissionais que atuam no design, bem como aqueles que
atuam no audiovisual, foram e seguem sendo autodidatas. Como designer
grafica, professora e pesquisadora do campo, percebo que apesar do inte-
resse em abragar as praticas que relacionam design com imagem em movi-
mento, quem deseja aprendé-las, dificilmente encontra um aprofundamento
tedrico, ou mesmo um consenso conceitual e terminologico, o que dificulta
muito as pesquisas.

O design grafico se esfor¢a em estabelecer seus proprios conceitos e his-
tdrias, mas sua natureza generalista e interdisciplinar torna seus contornos
fluidos e permeaveis, seus fundamentos sdo constantemente questionados
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e rediscutidos. No livro “O que ¢é [e o que nunca foi] design grafico” (2007),
o designer e professor André Villas-Boas afirma que cinco pilares legiti-
mariam socialmente o design grafico como disciplina (VILLAS-BOAS, 2007,
p. 76): (1) o objeto: artefatos graficos resultantes da atividade pratica; (2) a
tradicdo fundadora: histéria do design grafico, referéncias; (3) o léxico di-
ferenciador: linguagem especifica relacionada a criagdo e a produgao grafi-
cas; (4) a metodologia: processo projetual dividido nas etapas de problema-
tizagdo, concepcao e especificagao; e (5) o aparato burocratico: institui¢oes
académicas de ensino, associagdes profissionais. O autor comenta que esse
esquema dos cinco pilares aparentemente isolados é apenas um “recurso
expositivo’, pois na pratica eles seriam integrados entre si.

Estes alicerces também podem estruturar a construgao do territorio inau-
gurado pelas intersecgdes entre design grafico e imagem em movimento. Dos
cinco pilares, os menos discutidos nessa esfera sdo a tradigao fundadora e o
aparato “burocratico” (que se decidiu aqui chamar “institucional’, palavra
que mantém o sentido do texto de Villas-Boas e ainda evoca a valorizagdo
do campo, enquanto “burocracia” causa um efeito reverso). Ja existem al-
guns estudos a respeito do léxico (3) e das metodologias (4) vigentes, e por
isso, depois dos objetos (1), a prioridade dessa pesquisa é examinar a tradi-
¢do fundadora (2) e o aparato institucional (5), mas claro, levando em conta
que a discussdo sobre o léxico permanece entrelagada a todos esses pilares.

Nem toda area de conhecimento, assim como nem toda atividade pro-
fissional, se configura numa disciplina ou mesmo requer seu reconheci-
mento como tal - embora seja possivel que, com seu desenvolvimento,
ela venha em algum momento a reivindica-lo. Para ser socialmente le-
gitimada como disciplina, é preciso que seus agentes desenvolvam algu-
mas estratégias (para usar o termo empregado por Nelson e Treichler &
Grossberg (1992) [...].

Essas estratégias — que se tornam assim os pilares da estrutura discipli-
nar - sdo o estabelecimento de um objeto especifico, de uma tradicao
fundadora, de um léxico diferenciador e de uma metodologia prépria e
- néo considerados pelos autores, mas acrescentados por mim — um apa-
rato burocratico que institucionalize juridicamente este estatuto social
conquistado ou, muitas vezes, ainda em vias de sé-lo. E a partir do uso
estratégico desses cinco componentes estruturantes que uma disciplina
demarca seu campo e sua forma de atuagdo, busca obter legitimidade
social e organiza sua hierarquia interna. (VILLAS-BOAS, 2007, pp. 75-76)

O atual estagio de desenvolvimento e popularizagdo da tecnologia no
ambito profissional, bem como o avangar dos estudos cientificos sobre o
assunto no dmbito educacional, permitem dizer que ja ha algum tempo
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essa produgdo requer sua legitimagao como objeto de design grafico. Para
iniciar uma defini¢ao basica dos objetos deste estudo, optou-se pelo uso da
expressdo “artefatos graficos audiovisuais”, que abrange objetos de boa parte
dos meios audiovisuais (cinema, televisao e video), e a0 mesmo tempo os
associa diretamente aos objetos graficos. Essa expressao também direciona
o foco dessa pesquisa aos aspectos subjetivos, historicos e culturais dos ob-

jetos. A palavra “artefato” é a escolha preferida dos historiadores das linhas
de cultura material, cultura visual e memoria grafica.

Do ponto de vista antropoldgico, o design é uma entre diversas atividades
projetuais, tais quais as artes, o artesanato, a arquitetura, a engenharia e
outras que visam a objetivagdo no seu sentido estrito, ou seja, dar exis-
téncia concreta e autdnoma a idéias abstratas e subjetivas. Mais correta
do que ‘objeto, no contexto atual, seria a palavra ‘artefato, a qual se re-
fere especificamente aos objetos produzidos pelo trabalho humano, em
contraposi¢ao aos objetos naturais ou acidentais. (CARDOSO, 1998, p. 19)

Artefatos graficos audiovisuais surgem em um campo hibrido, que nao
existiria sem o design ou sem o audiovisual, por isso ndo formariam um ter-
ceiro campo autonomo. Trata-se de um territério da amalgama entre esses
dois campos-matrizes e cuja guarda e ocupagao podem ser compartilhadas
entre eles. A integracao desses artefatos ao campo do design grafico também
precisa ocorrer no 4mbito tedrico. Neste artigo, propde-se um olhar conci-
so para o campo do design grafico, desde suas origens aos dias atuais, para
tentar entender o que acontece quando ele se encontra com o audiovisual.
A metodologia utilizada consiste numa revisao bibliografica de alguns dos
livros mais indicados nos cursos de graduagdo em design grafico, além de
uma pesquisa em portais de noticias e de periddicos académicos, e em ban-
cos de conteudos digitais. Uma analise critica e qualitativa dos dados encon-
trados permite refletir sobre as teorias vigentes e propor outros caminhos
para o design grafico, mais abertos a imagem em movimento.

2. Um léxico diferenciador profuso:
conceitos, linguagens e (in)definicoes

Desde antes de se constituir como profissao e disciplina, a principal ati-
vidade do design grafico tem sido a comunicagao visual de informagoes
por meio da composi¢ao de elementos textuais e nao textuais. Quando
ainda muito atrelado a industria da impressao, o design grafico era defi-
nido como Villas-Boas escreveu em 1997:

Design grafico é a atividade profissional e a consequente area de conheci-
mento cujo objeto é a elaboragdo de projetos para reproducao por meio
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grafico de pegas expressamente comunicativas. Essas pegas — cartazes,
paginas de revistas, capas de livros e de produtos fonograficos, folhetos
etc. — tém como suporte geralmente o papel e como o processo de pro-
dugdo a impressao.

[...] design grafico ¢ uma atividade de ordenagéo projetual de elementos
estético-visuais textuais e ndo textuais com fins expressivos para repro-
dugdo por meio grafico, assim como o estudo desta atividade e a analise
de sua producio. Essa producéo inclui a ilustracio, a criagdo e a ordena-
¢do tipografica, a diagramacao, a fotografia e outros elementos visuais.
No entanto ndo inclui nenhuma delas isoladamente: o design grafico é
justamente a combinagdo de todos esses elementos [...] que tém como
fim comunicar através de elementos visuais (textuais ou ndo) uma dada
mensagem para persuadir o observador, guiar sua leitura ou vender um
produto. (VILLAS-BOAS, 2007, pp. 30-31)

O “geralmente” que Villas-Boas insere depois de “suporte’, abre espa-
¢o para diferentes materiais que podem receber a composi¢do visual, mas
parece estabelecer a impressdo como se fosse o inico modo de produgcao.
Cada vez mais os suportes eletronicos figuram entre os materiais do design,
alguns projetos ja nao saem das telas, projetados para o ambiente digital.
Nessa pesquisa, por uma defini¢ao estendida e atualizada do design grafi-
co, vai se considerar que suportes e modos de produgido eletronicos tam-
bém sdo validos para o campo. Independente da variagao e transformagao
tecnoldgica dos suportes e meios de produgdo, a atividade do design gra-
fico mantém como principal constante sua fun¢do primaria de comunicar
mensagens visualmente. Uma autora que vem teorizando sobre o design
contemporaneo com foco no &mbito educacional é Ellen Lupton, designer,
professora do Maryland Institute College of Art (M1cA), curadora e escri-
tora. Em parceria com a também designer e professora do mica, Jennifer
Phillips, Lupton publicou o livro “Novos fundamentos do design” (2008),
um cldssico nas bibliografias dos cursos de design no Brasil.

Como educadoras com décadas de experiéncia no ensino de graduagao
e pos-graduagdo, testemunhamos mudangas cada vez maiores no mun-
do do design, em resposta as novas tecnologias. [...]

Durante a década de 1990, os educadores de design viram-se for¢ados a
ensinar (e a aprender) o uso de softwares, e muitos de nds lutamos para
equilibrar as habilidades técnicas com o pensamento visual e critico.
Algumas vezes, a forma se perdeu pelo caminho, @ medida que metodo-
logias de design afastavam-se de conceitos visuais universais em dire¢ao
a uma compreensdo mais antropoldgica do design, como fluxo de sen-
sibilidades culturais em constante mutacéo.
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Este livro dedica-se a defasagem existente entre software e pensamen-
to visual. Enfocando sobretudo a forma, nds retomamos a tradi¢do da
Bauhaus e o trabalho pioneiro dos grandes educadores do design for-
mall...]. Acreditamos que uma base comum de principios visuais congre-
ga designers através da histdria e ao redor do globo. (LUPTON; PHILLIPS,
2008, p. 6)

Esta “base comum de principios visuais” vem das teorias da Gestalt, uma

linha de pesquisa em psicologia que no inicio do século xx estudou fend-
menos de composicao e percepcao visual. A Gestalt tem como marco ini-
cial o texto “Estudos experimentais sobre a percep¢do visual do movimen-
to” (1912), do professor e psicologo Max Wertheimer. O autor descreve o
“fenomeno phi’, uma ilusdo de 6tica onde imagens estaticas parecem estar
em movimento (“movimento aparente/estroboscdpico”). O experimento
permitiu que ele elaborasse o “principio da determinagéo relacional”. Sobre
uma tela, ele projetava duas imagens intercaladas em sequéncia, numa fre-
quéncia alta, uma linha a direita da tela e uma outra linha igual a esquerda.
Os espectadores relatavam que tinham a sensagdo de que a linha havia se
movido. Com isso, Wertheimer concluiu que a percep¢ao do fendmeno do
movimento era completada pelo cérebro, e que:

As propriedades das partes dependem da relagao entre as partes e o todo;
as qualidades das partes dependem do lugar, papel e fun¢ao que tém no
todo. Todos afirmaram também, que, na maior parte das configuragoes,
o todo ndo é igual a soma de suas partes.” (WERTHEIMER apud HOLANDA,
2009, p. 66)

Com imagens de projetos desenvolvidos em ambientes digitais, Lupton

e Phillips ainda demonstram como esses elementos e principios podem ser

aplicados. As autoras reapresentam os elementos visuais (ponto, linha, plano,

textura, cor) e os principios de composigao gestaltianos (ritmo e equilibrio,

escala, figura/fundo, enquadramento, hierarquia, camadas, transparéncia,

modularidade, grid, padronagem, diagrama, tempo e movimento, regras e

acasos). Elas lembram que, por meio de técnicas de composi¢ao, uma ima-

gem estatica pode sugerir movimentos, e que os olhos do observador se mo-

vimentam sobre as imagens estaticas, que requerem um tempo de apreen-
sao. E usam o termo “motion design”, traduzido na edigdo brasileira como

“design em movimento’, para falar de projetos que envolvem animagao, ci-
nema ou televisdo. Assim, tempo e movimento estdo presentes no design

grafico, tanto em objetos da produgdo impressa como da eletronica. Villas-

Boas separava os elementos visuais em dois grupos: textual e nao textual,
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e considerava apenas o processo de producao da impressao. Ao elencar os
elementos nao textuais, ele citava imagens estaticas (ilustragdo, fotografia,
grafismos, colagens), ndo se referindo ao movimento sugerido em imagens
estaticas, ndo citando imagens em movimento, nem som. Talvez por ter
sido um designer com formagao em Comunicagdo Social, Villas-Boas nao
se apegou tanto quanto Lupton as teorias gestaltianas. Ele se dedicou ao es-
tudo do design “ndo-candnico” em seu livro “Utopia e Disciplina” (1998).

[...] o design grafico [...] tem como objeto produtos graficos com fins
expressamente comunicacionais que, através de limites visuais (textuais
ou ndo), visam persuadir o observador, guiar sua leitura ou vender um
produto. [...] Para isso, seguem determinadas regras (ou canones) que
sao considerados intrinsecamente ligados ao design grafico: passam a ca

racterizar sua propria defini¢do, como se fossem da sua propria natureza.
Mas nao sao. A emergéncia de trabalhos que ndo seguem estas regras
e, no entanto alcangam seus objetivos (inclusive os comunicacionais)
demonstra que elas representam apenas uma das muitas formas que o
exercicio da atividade pode tomar para a consecucao de seus fins. Estas
regras, portanto, nao representam qualquer esséncia da atividade, o ca-

<«

minho correto para seu exercicio e muito menos a “tnica maneira acer-

tada” de desenvolvé-la — apesar do que a bibliografia corrente da discipli-
na, seus postulados académicos e seu exercicio majoritario tem definido.
(VILLAS-BOAS, 1998, p. 106)

Sabe-se que para seguir ou quebrar canones, ¢ necessario conhecé-los an-
tes. No entanto, subverter regras de composi¢dao nao faz com que elas desa-
parecam. Nessa pesquisa, vai se considerar, entdo, que os objetos de design
grafico sao compostos por elementos visuais textuais e nao textuais (e even-
tualmente sonoros), organizados e combinados de acordo com principios
(candnicos ou ndo) de composicdo sobre um suporte predominantemente
bidimensional. Levando-se em conta que esses objetos resultam de um pro-
cesso de produgdo impressa ou eletrénica, pode-se iniciar uma tentativa de
nomear esses objetos, agrupando-os em categorias.

Os principais livros de histéria do design grafico publicados a partir dos
anos 1980 sdo organizados cronologicamente, em décadas, e depois em es-
tilos, movimentos e categorias de artefatos, destacando-se as mais citadas
estdo: (1) identidade visual — marcas, simbolos e logotipos; (2) editorial -
livros, revistas, jornais, catalogos e publica¢des institucionais; (3) promo-
cional - cartazes, convites e folhetos; (4) embalagens e rétulos; (5) cédu-
las e selos; (6) ambientais — fachadas, totens, placas. A grande maioria dos
artefatos citados ¢ de impressos, e raramente constam objetos eletronicos.
Ha razdes historiograficas para isso, questdes de direito de uso de imagem,
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e de preservagdo de acervos e documentagao. Mas o fato é que com isso, a
categoria de objetos da produgao eletronica, acaba nao recebendo a devida
visibilidade e o reconhecimento de sua importancia histérica.

A Associagao dos Designers Graficos (ApG) do Brasil, é a entidade que
representa os profissionais da area e procura regulamentar sua atividade por
meio de um cédigo de ética, publicado no livro “O valor do design: guia ADG
Brasil de pratica profissional do designer grafico” (2003). Nessa publicagao,
a associagdo faz um mapeamento dos seus principais “campos de atuagio”:
(1) identidade corporativa; (2) publicagdes institucionais; (3) design edito-
rial; (4) embalagem; (5) material promocional; (6) design ambiental; e (7)
midia eletronica. A ADG também organiza a Bienal Brasileira de Design
Grafico, a mais importante exposicao de trabalhos da area, desde 1992. De
14 para c4, a entidade ja revisou essas categorias algumas vezes. Em 2006, a
Bienal resolveu descolar os artefatos de seus suportes, direcionando a énfase
dos projetos exibidos a composicdo visual e seus contetidos. No catalogo da
122 Bienal da ADG (2017), sem uma justificativa detalhada para essa resolu-
¢do, além do alinhamento ao mercado atual, o curador Bruno Porto relata:

Novas categorias foram criadas - como “Tipografia’, em 2002, “Games,
Softwares e Apps”, em 2013, e “Histérias em Quadrinhos” em 2017 - ou
desapareceram — como “cp-Rom” -, refletindo a realidade do mercado.
Os trabalhos passaram a ser expostos desassociados de seus suportes, a
partir de 2006, [...]. (ADG et al, 2017, p. 11)

Em “Anatomia do Design: uma analise do design grafico brasileiro” (2009)
Cecilia Consolo, designer e professora, propdoe uma reflexdo sobre as cate-
gorias do design grafico. A autora, uma das organizadoras da 9* Bienal de
Design Grafico, informa que divide os projetos por parametros de produgao.
Consolo toma como premissa a responsabilidade do design de “traduzir’
visualmente informacdes e estabelecer modos visuais para tornar a comu-
nicagdo mais rapida e eficiente para o publico desejado.” (coNsOLO, 2009, p.
16). Ela considera um erro categorizar o design por seus aspectos formais
e suportes e acredita que isso limitaria o design a estética. Ciente de que os
avancos da tecnologia diluem as fronteiras das categorias, a autora afirma
que as andlises do design grafico deveriam se basear em atributos como: (1)
forma de expressao, (2) eficiéncia na comunicacio e (3) beneficio das rela-
¢Oes sociais de produ¢ao e consumo. Por fim, a autora sugere as seguintes
categorias: design propulsor da economia; design, meio ambiente e sustenta-
bilidade; design e memoria; popular, regional e vernacular; design e interfa-
ces audiovisuais; poéticas visuais; comunicagao sintética; fluxos; e manifesto.
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O recorte proposto ndo pretende apresentar respostas definitivas. [...] vi-
samos apresentar uma anatomia do design grafico brasileiro, promovendo
uma dissecagao dos elementos articulados em determinadas linguagens.
Esse seria um cendrio que apresenta as articulagdes contemporaneas do
design grafico, seus enfrentamentos cotidianos e sua capacidade de gerar
sistemas comunicativos por meio de simbologias. (CONSOLO, 2009, p. 25)

Nas descri¢oes dos projetos da categoria design e interfaces audiovisuais
sao mencionados nove tipos de trabalhos: websites; portfdlios digitais; ani-
magoes (propagandas / campanhas); jogos; identidades visuais; embalagem;
design digital; abertura de programa e vinheta televisiva. Ao comparar os
titulos e descri¢des desses projetos, nota-se que foram usados diferentes ter-
mos para descrever objetos muito similares, como: “rebranding” e “refresh
de identidade visual”; “embalagem” e “identidade visual’, o que cria sobre-
posi¢des terminoldgicas que podem confundir o leitor. O capitulo 6 (inti-
tulado “Design e interfaces audiovisuais”) de “Anatomia do Design’, orga-
nizado por Consolo, contém um texto de abertura escrito por Mateus de
Paula Santos, um dos fundadores do renomado Estudio Lobo, que afirma:

[...] iniciou-se por uma analise dos principios basicos e comuns a todos
os segmentos de design: forma, composigao, cor, tipografia, e concei-
to. A partir de entdo, passou-se a um julgamento dos fatores especificos
ao design audiovisual e interativo. A introdugdo da dimensao temporal,
como no caso do motion graphics (que pode ser traduzido como design
em movimento) abre espaco para uma série de questdes inerentes que
precisam ser trabalhadas pelo designer: uma simples sequéncia de letrei-
ros animados, por exemplo, envolve além das nogdes basicas de tipogra-
fia um planejamento do tempo de exposi¢do de cada palavra ou frase, da
velocidade com que elas se deslocam na tela, do ritmo com que elas se
sucedem, o que por sua vez esta ligado a utilizagdo de trilha sonora, e
assim por diante. (SANTOS, 2009, p. 140)

Apesar da reflexdo constante e do empenho em criar uma linguagem con-
dizente com o contexto contemporaneo para o design, da tentativa de se
descolar dos seus aspectos formais e elementos e principios compositivos,
as analises dos projetos acabam reincidindo nos mesmos atributos e o 1éxico
vai ficando cada vez mais profuso. Santos comenta que mesmo com as ino-
vagdes tecnologicas que envolvem a categoria audiovisual, os fundamentos
do design tém prevalecido nos artefatos. Ele acredita que com o tempo as
tecnologias sairam do centro das atengdes e tornaram-se ferramentas que
podem ser utilizadas em muitas outras areas de atuagdo do design.
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Talvez, esse tenha sido o raciocinio da Associagdo Brasileira de Empresas
de Design (ABEDESIGN), que realiza a premia¢ao anual “Brasil Design Award”.
Na 122 edi¢do do evento em 2020, a associagao criou uma lista de catego-
rias e subcategorias nas quais os projetos foram avaliados: (1) branding; (2)
craft for design; (3) design de embalagem; (4) design de produto; (5) design
digital; (6) design editorial; (7) design grafico; (8) design de ambiente; (9)
design social; (10) design de servigo; e (11) design sustentavel. No regula-
mento do evento ha uma lista de quase cem subcategorias.

Dada a categoria “midias eletronicas” proposta pela ADG, foi em “design
digital” que imaginou-se encontrar trabalhos com imagem em movimento,
porém a maioria dos projetos dessa categoria estava relacionada ao bran-
ding, ux/ul, servigos e produtos. Foi surpresa encontrar os artefatos procu-
rados em “design for craft”, subcategoria “motion”. As demais subcategorias
de design for craft sdo: ilustragao, fotografia, lettering e caligrafia, tipografia,
pictograma e infograficos. Todas podem ser consideradas elementos visuais,
recursos compositivos, ndo configuram categorias ou subcategorias de de-
sign, que pressupdem a combinagdo de elementos. O “motion”, por exemplo,
deveria ser considerado uma categoria e nao um elemento compositivo, pois
ele pode misturar tipografia e animacéo, ou tipografia, animagao e video etc.

Associagdes profissionais e instituigdes educacionais ainda nao chegaram
a um consenso sobre o léxico do design grafico, sobre que termos utilizar
para definir as categorias de artefatos que produzem. Contudo, o esforgo
nesse sentido é perceptivel. Essa terminologia propria que o design grafi-
co tem tentado criar se fortalece com estudos cientificos académicos, mas
surge mesmo da experiéncia pratica, no ambito profissional. Mostras, fes-
tivais, exposi¢des, congressos, encontros, simpdsios, coléquios: esses even-
tos geram uma esfera sociocultural onde designers falam sobre seus traba-
lhos, aprendem com os trabalhos de seus colegas, entendem e modificam
seus contextos.

Considerando as nomenclaturas variaveis, nesse estudo, a terminologia
adotada a principio ¢ a proposta pelo motion graphic designer e professor
Jodo Carlos Velho em sua dissertagao “Motion Graphics: linguagem e tecno-
logia — Anotagdes para uma metodologia de andlise” (2008). Assim, dentre
os muitos artefatos resultantes das relagdes entre design grafico e imagem
em movimento, alguns sdo objeto de estudo dessa pesquisa: design de titu-
los e intertitulos; sequéncias de créditos de abertura e de encerramento de
filmes e programas televisivos; vinhetas de identidade visual; e videoclipes.
Essas classes de artefatos e suas nomenclaturas serdo estudadas mais a fun-
do em um dos capitulos da tese que esta sendo desenvolvida simultanea-
mente a escrita deste artigo.
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3. Historias sobre o ambito educacional
do design grafico brasileiro

Historiadores da area afirmam que, antes mesmo do design grafico ser as-
sim nomeado - o que foi ocorrer somente no inicio do século xx -, ja exis-
tiam atividades que cumpriam essa fun¢ao, mas ndo havia uma consciéncia
projetual elaborada sobre elas. Os objetos que resultavam dessas atividades
eram produzidos por escribas, artistas, artesdos, profissionais da industria
grafica, entre outros. Na segunda metade do século xx, quando a ativida-
de passou a ser ensinada em cursos de graduagdo, uma conceituagdo mais
voltada a profissionalizagdo passou a ser desenvolvida.

Perdura na consciéncia nacional o mito de que o design brasileiro teve
sua génese por volta de 1960. [...] O que ocorreu sem duvida alguma foi
uma ruptura. Para uns um novo ponto de partida; para outros um desvio
de rumo. Depende do grau de compromisso de cada um com o grande
movimento que hoje conhecemos como “modernismo’, o qual dominou
boa parte da produgdo artistica internacional entre as décadas de 1910
e 1960, aproximadamente. Os anos de experimentacio entre a abertura
do Instituto de Arte Contemporanea do Masp, em 1951, e a inaugura-
¢do da Escola Superior de Desenho Industrial [EsD1], em 1963, marcam
uma mudang¢a fundamental de paradigma. Surgiu nessa época, ndo o de-
sign propriamente dito — ou seja, as atividades projetuais relacionadas a
produgdo e ao consumo em escala industrial -, mas antes a consciéncia
do design como conceito, profissao e ideologia. (CARDOSO, 2005, p. 7)

Internacionalmente, duas escolas alemas sdo consideradas as bases do
processo de institucionalizagdo educacional do design, a Bauhaus e a Escola
de Ulm. A Bauhaus, fundada pelo arquiteto Walter Gropius, em Weimar,
em 1919, pretendia unir diferentes classes de profissionais que trabalhavam
com as artes aplicadas para melhorar a qualidade dos produtos industria-
lizados, ideia inspirada no movimento Arts and Crafts, liderado por John
Ruskin e William Morris no final do século x1x. Em 1953, a Hochschule fiir
Gestaltung Ulm (HfG-Ulm), conhecida no Brasil como Escola de Ulm, foi
fundada pelo designer, artista e arquiteto Max Bill, e trazia uma abordagem
mais racionalista, cientificista, com foco ainda maior na produgao industrial.

A Escola de Ulm foi um centro internacional de ensino, desenvolvimen-
to e pesquisa na area de design de produtos industriais. Os designers fo-
ram treinados em cinco dreas — Design Industrial, Comunica¢ao Visual,
Construgao, Informacao e Cinema. O programa durou quatro anos e os
alunos se formaram com um diploma. [...] O continuo desenvolvimento
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dos métodos de ensino de Ulm levou a todo um modelo que ainda ¢ re-
levante no ensino de design hoje. (HEG, 2023, s.p., tradugdo nossa')

No Brasil, a formacao da consciéncia do que é o design parte desse pon-
to de ruptura aberto pela ESDI 0 que ocorre ha mais de 60 anos, mas até
agora a profissdo nao é regulamentada por lei, e sdo poucas as instituigdes
profissionais existentes. Contudo, os cursos de formagao sdo devidamente
moldados pelo Ministério da Educa¢ao (Mec) do Governo Federal. A Esp1,
fundada em 1963, desde 1975 vinculada a Universidade do Estado do Rio
de Janeiro (UERJ), é a primeira institui¢do educacional a oferecer um cur-
so de graduagdo em Design na América Latina. Baseados no que haviam
aprendido na Escola de Ulm, alguns membros fundadores da Espr1 plane-
javam implementar quatro “especializagdes” (LONA e BARBOSA, 2020, P.
56): (1) Fotografia, cinema e comunicagao visual; (2) Radio e televisao; (3)
Equipamento da habita¢ao; (4) Industrializa¢ao da construgao.

[...] a Esdi teve sua matriz histérica na HfG-Ulm, [...]. O translado destes
conceitos para o Brasil se deu, [...] por meio de Karl Heinz Bergmiller,
alemao, e Alexandre Wollner, brasileiro, ambos egressos de Ulm e foca-
dos, respectivamente, no projeto de produtos e na comunicagao visual,
que viriam a estar no grupo de trabalho que deu origem a Esdi. [...]
Tendo sido criado em 1963, [...], pela percepgao politica do governador
do estado, Carlos Lacerda, da necessidade de posicionar o estado no
ambiente industrial moderno, e com o patrocinio entusiasta do entdo
Secretario de Educagdo, Carlos Flexa Ribeiro, o curso buscou, a partir
do modelo da HfG-Ulm [...], de onde provinham seus fundadores e con-
ceituacio, formar desenhistas industriais e comunicadores visuais, com
formagoes independentes, em quatro anos, constituindo o primeiro des-
tes um - curso fundamental comum. (EsDI, s.d., pp. 5; 9)

A EsDI concentrou seu curso em duas habilitagdes: Projeto de Produto e
Comunicag¢ao Visual. Com o tempo, esses termos foram sendo substituidos
por Desenho Industrial e Programagao Visual. A partir de 1968, as duas ha-
bilitagdes foram assimiladas em um unico curso, com orientagdo mais ge-
neralista. Hoje, de acordo com o projeto pedagdgico, disponivel em seu site,

Tradugdo nossa. Texto original: The Ulm School of Design was an international center for
teaching, development, and research in the field of designing industrial products. Designers
were trained in five areas—Industrial Design, Visual Communication, Building, Information,
and Film. The program lasted four years, and students graduated with a diploma. [...] The
ongoing further development of the teaching methods of Ulm has led to an entire model
that is still relevant in the teaching of design today.
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a ESDI tem um curso integrado de Desenho Industrial, dividido em quatro
eixos: (1) Design de produto; (2) Design de comunica¢ao; (3) Design de
interagdo; e (4) Design de servigos. Segundo os designers, pesquisadores e
professores Edna Cunha Lima e Guilherme Cunha Lima, por determinac¢ao
do MEC, a EspI configurou um modelo educacional a ser seguido em todo
o territdrio nacional.

Além da dificuldade em lidar com os proprios problemas, esses profes-
sores foram obrigados a acatar uma dupla restri¢do: o curriculo minimo
centralizador imposto pelo Ministério da Educagao (MEC) e o formato
unico de estrutura curricular, que, na falta de outras op¢des, tomava
como modelo o da EsDI, nessa altura ja assimilada pela Universidade do
Estado do Rio de Janeiro (Uerj). Tal situagao durou cerca de trinta anos,
s6 terminando na década de 1990. (LiMA, Edna C. e LimMA, Guilherme.
2003, pp. 163-164)

Depois do surgimento do primeiro curso de mestrado em design, em 1994,
na Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro (puc-Rio), teve inicio
um periodo de intensificacao de pesquisas acerca das questoes do campo. O
modernismo que pautava os ensinamentos de Ulm e da Esp1 perdia forgas
com as teorias p6s-modernas, e com o resgate historico do design brasilei-
ro, pesquisadores e professores comegaram a repensar o proprio ensino do
design e suas conceituagdes. As instituicdes de ensino reorganizaram seus
cursos, ja desvinculadas do extinto curriculo minimo, e assim apareceram
novas habilitagdes, como moda e interiores. A partir dai, as nomenclaturas
e as estruturas dos cursos foram mudando. Na busca por uma atualizagao
alinhada as classificacdes internacionais, o Instituto Nacional de Estudos e
Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (Inep), vinculado ao MEC, publicou
o “Manual para classificagao dos cursos de graduacgio e sequenciais: CINE
Brasil” (2019)?, com as seguintes defini¢des:

02 ARTE E HUMANIDADES

Artes e humanidades abrangem formagdes relacionadas a area, com es-
tudos que consideram o homem como agente cultural que se representa
no tempo e no espago, bem como formagdes interdisciplinares voltadas
a modula¢ao do conhecimento e do imaginario e que apresentem como
conteudo principal artes e humanidades. [...]

2 Classificagdo Internacional Normalizada da Educac¢io (CINE).
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021 ARTES

0211 PRODUGAO AUDIOVISUAL, DE MIDIA E CULTURAL

Produ¢io audiovisual, de midia e cultural abrange o estudo de técnicas e
competéncias necessarias para a producao de livros e jornais, programas
de radio e televisao, filmes e animagdes, videos, gravagdes musicais e re-
produgdo grafica. Inclui os métodos de reprodu¢ao em cores, fotografia
e computacao grafica, bem como a associagio de imagens, sons, textos e
ilustragoes para a produgdo de livros, revistas, painéis, antincios etc. Inclui
também a gestdo de produtos culturais, como exposi¢oes e espetaculos
artisticos de natureza diversa. Essa area inclui os cursos de graduagéo e
sequenciais cujo conteudo principal incida sobre os seguintes rétulos:

« Animagdo

« Cinema e audiovisual

» Comunicagao assistiva

o Design grafico

« Fotografia

o Producéo audiovisual

o Producéo cénica

o Producéo cultural

« Produg¢ao fonografica

o Produc¢ao multimidia

0212 MODA, DESIGN DE INTERIORES E DESENHO INDUSTRIAL

Moda, design de interiores e desenho industrial abrangem o estudo da
tecnologia dos téxteis e da confec¢do, arte, modelagem, moda, cultura
e a elaboracgdo e execugdo de projetos de interiores. Incluem também a
concepgao e produgao de embalagens e produtos industriais. Essa area
inclui os cursos de graduagdo e sequenciais cujo conteudo principal in-
cida sobre os seguintes rotulos:

« Desenho industrial

» Design

« Design de interiores

« Design de produto

» Moda

Por um lado, a nova classificagao afasta o design grafico das demais espe-
cialidades de design, mas por outro, o aproxima do audiovisual, movimento
que reflete a defesa deste artigo. De todo modo, mesmo com a manutengao
de seus vinculos com a industria da impressdo, a nova classificagdo abre
ainda mais as brechas nas fronteiras do design grafico com o audiovisual.
Os objetos citados na defini¢do do CINE Brasil de 2019 envolvem uma pro-
dugdo midiatica que trabalha com a composi¢ao de texto, imagem e som.
Sob essa perspectiva, a defini¢ao do que é ou ndo design grafico poderia ser
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ampliada. Ainda assim, ndo se pretende aqui estabelecer uma conceituagao
definitiva, mas sim refletir sobre o que tem acontecido nas praticas proje-
tuais e sobre o que ja foi dito a respeito delas.

4. Perspectivas e desdobramentos

Nas tltimas décadas, os meios digitais de criagdo, produgao e difusao se tor-
naram mais acessiveis e isso permitiu que os designers graficos expandissem
seus campos de atuagao. Hoje ha projetos criados, produzidos, divulgados e
veiculados exclusivamente em ambientes digitais. Nesses casos, o designer
pode ser o proprietario dos meios de producao, inclusive do produto, pro-
priamente dito, ganhando consideravel autonomia profissional. A pesqui-
sa “Half the World Owns a Smartphone”, publicada pela Strategy Analytics,
em junho de 2021, estima que até aquela data, metade da populagdo mun-
dial tinha um smartphone, que hoje pode ser considerado uma ferramenta
basica para a produ¢ao de imagem em movimento. Outra pesquisa, divul-
gada em agosto de 2021, no portal de noticias Agéncia Brasil, informa que,
no pais, o uso da internet chega a 81% da popula¢ao, e que de 2019 a 2021
cresceu o numero de pessoas acessando a rede por celulares e smart TVs.
Os impactos dessas tecnologias sobre as atividades praticas dos designers e
sobre os processos de ensino-aprendizagem da drea sdo inegaveis.

No ambito profissional, o Brazil Design Award coloca o “motion” como
uma subcategoria de “craft for design”. Parece que estamos andando na con-
tramao da valorizagdo das atividades que envolvem design e imagem em
movimento. No &mbito educacional, disciplinas em cursos de design que
convergissem com o ensino e as praticas da imagem em movimento seriam
um lugar de resisténcia para este conteudo no meio académico. Portanto,
¢ preciso manter e aprimorar as disciplinas existentes. Agora que o design
grafico foi alocado pelo Inep na area detalhada “Produgao audiovisual, de
midia e cultural’, cabe a estudantes, professores, pesquisadores, teéricos e
historiadores abrirem espago para a imagem em movimento em seus estu-
dos e projetos. Ja ¢ hora de o design grafico assumir a responsabilidade so-
bre essa produgao, ocupar e cuidar do territério hibrido que surge com ela.
Legitimar os artefatos graficos audiovisuais como pertencentes ao design
grafico, expande o campo e suas possibilidades de sobrevivéncia para de-
signers em um futuro amplamente digital.
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