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RESUMO

A sociedade contemporanea, denominada sociedade da imagem, tem como meios de
comunicagdo predominantes os eletronicos, que séo instantaneos e audiovisuais. Frente a essa
concorréncia, 0S meios impressos tentam atrair e conquistar o publico através de seu layout. O
design gréafico é a identidade do impresso, formada por elementos como padréo de cores e fontes
e disposicédo do texto e das imagens estabelecidos no plangiamento grafico. O que este trabalho
procura descobrir € se existe relacdo de identificagéo entre duas midias distintas, a Revista MTV e
o cana televisivo homonimo, e se essa relagéo € traduzida pelo plangjamento gréfico da revista.
Considerando que os layouts contemporaneos ndo funcionam s6 como mediadores, mas também
contribuem na produgdo do sentido das mensagens, é essencial conhecermos suas influéncias e
formas de aplicacdo usadas atualmente. Em seguida, sera necessario realizarmos um recorte sobre
o cana televisivo MTV, sobre sua identidade estética e sua linguagem visual. SO entéo
poderemos analisar 0 design da Revista MTV e saber de que forma ela se relaciona com o design
do canal televisivo. Este trabalho se coloca como uma discussdo do design pés-moderno e propde
evidenciar que os elementos do design grafico podem transmitir ndo sd o conteido de um canal
de televisdo, mas também elementos exclusivos dos meios audiovisuais por meio de sua
codificacdo e adaptacédo para os veicul 0s impressos.

Palavr as-chave: Comunicagéo visual. Design grafico. Pos-modernismo.
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1INTRODUCAO

Na pés-modernidade, a interatividade dos meios de comunicacdo, permitida gracas ao
desenvolvimento tecnologico, tem atraido cada vez mais o publico jovem. Parte desse publico,
formado por jovens da classe média e alta, na faixa dos 25 anos, € também chamada “ Geracéo
MTV” (nome dado em alusdo ao canal televisivo que surgiu nos Estados Unidos na década de
1980 e, no Brasil, na década de 1990), ou “Geracdo de Imagens’, por ter nascido e convivido
com o advento da tecnol ogia de captacéo, reproducéo e transmissao de imagens.

E nessa sociedade, marcada predominantemente pela imagem, o bom planegjamento
gréfico de impressos é fator crucial para sua sobrevivéncia. A concorréncia com o audiovisua e
com veicul os dinamicos e gratuitos, como a Internet e a televisdo, exige que o discurso gréfico de
veiculos impressos seja pensado nesse contexto e para essa “ geragao das imagens’.

Ao estudarmos o design grafico de um impresso estamos estudando sua identidade.
Elementos como padréo de cores e fontes, disposi¢céo do texto e das imagens, estabelecidos no
plangjamento grafico, sdo fatores que colaboram na formagdo de identidade de um veiculo
Impresso.

Mas serd possivel que essa identidade tenha ligagdo com um meio t&o dinamico
quanto aTV? O que este trabalho procura descobrir € se existe relagdo de identificacdo entre duas
midias distintas, a Revista MTV e o canal televisivo de mesmo nome, e se essarelacdo € traduzida
pelo plangamento grafico da revista, e quais s@o os elementos graficos que estabelecem essa
relacdo.

A fim de entender tais questionamentos, vamos, primeiramente, fazer uma breve
apresentacdo sobre os conceitos propostos pelos estudiosos da Gestalt, datados do inicio do

século passado, na Alemanha. Juntamente a esses conceitos, apresentaremos as nogoes propostas



por Donis Dondis, em Sintaxe da Linguagem Visual, para o afabetismo visual e para os
processos de leitura e composicdo da imagem, que levam em conta as diferencas existentes na
estrutura do modo visual. Os conceitos empreendidos em ambos os estudos nos dardo a base
tedrica para a andlise do plangjamento gréfico.

Uma abordagem sobre a historia do design gréfico se faz necessaria, para que
possamos destacar caracteristicas do design grafico no contexto pds-moderno. Ao ser
compreendido como campo recente e pouco estudado, algumas consideragcdes sdo essenciais para
o entendimento da criacéo gréfica e dos conceitos ja existentes.

Apds este breve historico, vamos discorrer sobre a relagdo dos conceitos estéticos
contemporaneos e as influéncias dos movimentos artisticos que antecederam a pés-modernidade,
e de que maneira esses conceitos se refletem nos meios de comunicagéo.

Antes de realizarmos a andlise do design da Revista MTV ser& necessario discorrer
brevemente sobre o canal televisivo e suaidentidade estética. Também faremos uma apresentagéo
darevista e de suas caracteristicas como perfil tematico, publico e objetivos. S6 enté&o partiremos
para a andlise propriamente dita utilizando elementos anteriormente descritos para estabel ecer
umarelacdo ou ndo da estéticado canal MTV com o plangjamento grafico da Revista MTV.

Por fim, faremos uma exposi¢éo das conclusdes al cangadas em decorréncia da andlise
e das questdes levantadas durante esse percurso, que podem ser Uteis para discussdes futuras
sobre questdes que envolvam o design gréfico e a producdo visual. Também sera elaborada uma
revista, idealizada a partir de fundamentacGes do design pos-moderno expostas nesta pesquisa,

baseando-se principal mente no design da Revista MTV.
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2 COMUNICACAO VISUAL E TECNOLOGIA

O avango tecnologico foi essencial para 0 desenvolvimento dos meios de
comunicagéo. Gragas a tecnologia, a transferéncia de dados e o repasse de informacdes hoje
acontecem quase que instantaneamente e em escala mundial. Com a televisdo ocupando na pos-
modernidade o lugar de midia hegembnica, o aspecto distintivo dessa época € o predominio da
imagem. Para Mirzoef, “com a ascensdo da realidade virtual e da Internet no Ocidente,
combinado com a popularidade globalizada da televisdo, videoteipe e filme, essa orientagéo
parece continuar” (apud Gruszynski, 2002, p. 6). Os meios audiovisuais dominam o sistema de
comunicagéo por seu grande alcance e rapidez da informagdo, além de outro fator de grande
importancia: a gratuidade.

Nesse contexto, torna-se cada vez mais dificil para os veiculos de comunicacdo
impressos concorrerem com os audiovisuais. Conquistar um publico extremamente criterioso
quanto aos padrdes técnicos e estéticos € o maior desafio para os produtores de impressos. A
figura do designer se mostra essencial para a criagdo de layout atrativos e de uma diagramagéo
cada vez mais moderna, com capacidade de atrair o publico jovem, parte dessa geracéo
audiovisual. A boa diagramacéo significa a disposicdo visualmente agradavel e atrativa de
imagens, textos, graficos, cores e outros elementos compositivos. Para Silva, “é na diagramagéo
onde vai se concentrar todo o segredo do discurso grafico, em gue a tipologia minima contida
harmonicamente e padronizada, alia-se ao ritmo dado as mensagens’ (1985, p.13).

Regras que identifiguem a boa diagramagcdo ndo acompanharam as inovagoes
tecnoldgicas, caracterizando outro problema para o designer contemporéaneo. Segundo Santos
(2005, p.1), para identificar um projeto grafico eficiente, “[...] regras ou respostas exatas néo

existem, porém, refletir sobre o design da pagina é fundamental”. Assim, o profissional do design
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grafico ndo segue regras, que poderiam limitar sua criatividade, mas alguns conceitos auxiliam na

composi¢do para evitar a confusao visual e permitir uma comunicacdo eficiente.

Muitas vezes o caos [da imagem] resulta do uso constante e simulténeo de todas as
possibilidades comunicativas, sgja pela pressa de fazer logo qualquer coisa que outros
possam vir a fazer em nosso lugar, para apropriar-se de repente, de qualquer maneira,
de um meio de comunicagdo, e pela ignorancia de todas as possibilidades que a pressa
ndo nos permite conhecer. (MUNARI, 1968, p.59)

E essencial que o profissional responsavel pelo plangjamento grafico domine os
principios do design e conhega elementos presentes na composi¢ao visual, tanto no que se refere
a sua funcionalidade quanto a sua adequacdo ao nosso sistema visual e mental. Para esclarecer
estes conceitos considerados essenciais para o designer, este trabalho se baseia nos estudos sobre
a Gestalt e nas nogdes propostas por Donis Dondis, em Sintaxe da Linguagem Visual, para o

alfabetismo visual e para os processos de leitura e composi¢do da imagem, que levam em conta

as diferencas existentes na estrutura do modo visual.

2.1 CONHECENDO A PSICOLOGIA DA FORMA

Os estudos empreendidos pelos gestaltistas, datados de 1910, na Alemanha, séo
fundamentais para que possamos compreender o fendbmeno da percepcéo visual. As definicdes
em portugués que mais se aproximam do significado da palavra alema que designa essa corrente
de estudos, a Gestalt, sdo “imagem” e “forma’. Os estudos sobre Gestalt foram baseados em
principios psicol 6gicos sobre percepcao e reacdo. Para esses estudiosos, 0 que somos capazes de

perceber sdo as totalidades, os fendmenos inteiros e estruturados, que, para nossa visdo, S8o

inseparaveis do conjunto no qual seinserem e sem o qual nada mais significam.

Segundo esta teoria, 0 que se da no cérebro ndo é idéntico ao que acontece naretina. A
excitagdo cerebral ndo se d&4 em pontos isolados, mas por extensdo. Ndo existe, na
percepcdo da forma, um processo posterior de associacdo das varias sensacfes. A
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primeira sensacdo ja é de forma, ja é global e unificada. (FRACCAROLI, apud GOMES
FILHO, 2004, p.19)

Isso explica a caracteristica dindmica do processo visual. O significado do que vemos
pode estar ndo apenas nos dados representacionais, nainformagdo ambiental e nos simbolos, mas
também nas forgas compositivas que existem ou coexistem com a expressdo factual e visual.
“Qualquer acontecimento visual € uma forma com contelido, mas o conteido é extremamente
influenciado pela importancia das partes constitutivas, como a cor, o tom, textura, a dimensio, a
proporc¢ao e suas relagdes compositivas com o significado”. (DONDIS, 2003, p.22).

Conforme demonstram os psicologos da Gestalt, a percepcdo ndo € um processo
fotografico. Ao contrério, € uma operagdo que consiste em reunir e gjustar informagdes
visuais e comparéa-las com o0 vasto mosaico de nossas imagens mentais. A psicologia da
Gestalt entende a percep¢do como a organizagdo de dados sensoriais em unidades que
formam um todo ou um objeto. (SILVA, 1985, p. 23)

Seguindo os conceitos propostos pela Gestalt, entendemos cada imagem percebida
como resultado da interagcdo de forgas internas e externas. As forgas externas sdo descritas como
0s agentes luminosos que atingem a reting, e as forgas internas sdo a tendéncia a organizar e
estruturar esses estimulos da melhor forma possivel. Assim, para os gestatistas, a nossa
percepcao esta relacionada aos elementos percebidos e as nossas estruturas mentais, “que nos
fazem, consoante as circunstancias do momento, reuni-las desta ou daguela maneira’
(BACELAR, p.1).

Experimentacbes envolvendo figuras geométricas confirmaram o acontecimento
visual como “conjunto de tensdes dirigidas’, e a partir dessas tensdes, foi possivel para os
gestaltistas precisar algumas constantes como padrdes, fatores ou principios basicos, também
chamados de leis de organizacéo da forma ou leis da Gestalt. Estes principios séo de fundamental
importancia para que possamos entender e analisar qualquer tipo de composi¢ao visual.

A primeira lei da Gestalt € a lel da unidade. Podemos classificar unidade como

elemento Unico e isolado ou parte do todo, que se encerra em si mesmo. Para que se compreenda
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um sistema de elementos visuais, é necessario, segundo os gestaltistas, compreender suas partes
compositivas, reconhecé-las e classifica-las.

Perceber unidades ou o conjunto visual s é possivel gracas as forgas de segregacao e
unificagcdo. A primeira envolve nossa capacidade perceptiva de identificar os elementos do
conjunto e separa-los em unidades, gragas as desigual dades produzidas pelos estimulos do campo
visual. A segunda forca, de unificagdo, consiste na semelhanca dos estimulos produzidos pelo
elemento observado. Para Gomes Filho (2004, p.31), “a unificacdo se verifica quando os fatores
de harmonia, equilibrio, ordenacdo visual e, sobretudo, a coeréncia da linguagem ou estimulo
formal das partes ou do todo estéo presentes no objeto ou na composicao”.

Para a formagao de unidades, temos o fator fechamento. Ele explica nossa capacidade
mental de ver e entender figuras incompletas, seguindo a continuidade da ordem estrutural
sugerida. Como exemplo, temos o circulo e o quadrado formados por linhas descontinuas, que

~

sd0 “completadas’ pelo fator fechamento, e a cruz, sem delimitacéo, que € percebida pelas forcas

A continuidade € a lei ou fator que nos permite perceber como se da a sucessao das

de organizacdo da forma, que permitem o bom fechamento.

|
|
|
.
|
|
Fig. 01

partes por meio da organizacdo da forma. Para se verificar a boa continuidade, é preciso que o
trgjeto do olhar em um objeto ndo seja interrompido, caracterizando um percurso regular.
Proximidade e semelhanca s&0 essenciais para que possamos compreender elementos

visuais formadores de um conjunto. Elementos gque apresentem semelhanga, seja de forma ou de
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cor, tendem a constituir unidades. Essa tendéncia se agrava quanto maior a proximidade entre os
elementos semel hantes. A figura 02 mostra como a proximidade € mais forte que a semelhanca e
permite 0 agrupamento. Ja a semelhanca de forma e cor desperta a tendéncia de se formar

unidades (figura 03).

.. .. .. .. ® o L ] L ] L B
oo o060 o0 oo
Fig. 02 Fig.03

O Principio Geral da Gestalt pode ser definido como Pregnancia da Forma ou Forca
Estrutural. O que esse principio afirma é que as forcas de organizacdo da forma tendem a se
dirigir, de acordo com as condigdes existentes, no sentido da clareza, da harmonia, da unidade, do

equilibrio, enfim, da Boa Gestalt.

Em outras palavras, pode-se afirmar que um objeto com ata pregnancia € um objeto que
apresenta um maximo de equilibrio, clareza e unificagdo visual, e um minimo de
complicagdo visual na organizacdo de seus elementos ou unidades compositivas’
(GOMES FILHO, 2004, p.37).

Conhecer os principios da Gestalt significa conhecer algumas das nossas capacidades
de percepcéo. Assim, é possivel reconhecer os elementos utilizados pelo design grafico e

identificar sua funcionalidade e adequacdo quanto ao nosso sistema visual e mental.

2.2 ALFABETISMO VISUAL

Temos a tendéncia natural de usar a informagdo visual como comportamento

humano, principamente para refor¢ar nosso conhecimento. 1sso acontece por vérias razdes, mas
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as principais séo pelo carater direto da informacdo e pela proximidade da experiéncia real.
(DONDIS, 2003, p.3). Ver € um exercicio de leitura visual do mundo que nos cerca. Por ser uma
capacidade fisiologica natural, ndo pensamos racionalmente no instrumento de forca
comunicativa que aleituravisual constitui.

O processo de percepcéao visual depende basicamente dos olhos e da luz. Sem ela, ndo
poderiamos observar formas de objetos, tom, cor e espago, por exemplo. Silva (1985, p. 21)
consideraque aluz “[...] representa para 0 homem o fator maximo de sua existéncia’. O processo
gue comega nos olhos, com auxilio da luz, sera interpretado pelo cérebro, e sd assm chegara a
percepcao.

Comunicacdo visual pode ser considerada tudo o que captamos pela visdo. Cada
imagem, intencional ou ndo, transmite uma mensagem que € captada consciente ou
inconscientemente pelo nosso cérebro. E a informacéo visual € a forma mais antiga de registro
humano, usada ha mais de trinta mil anos e preservadas em paredes de cavernas.

Mas, apesar de antigo, 0 processo de comunicagdo visual é mais complicado do que
parece. Entre todas as formas comunicativas, a Unica que ndo dispde de regras e preceitos
definidos para sua expresséo e entendimento € avisual. Segundo Dondis, € essencial que sejamos
alfabetizados visuamente para que possamos compreender qualquer tipo de mensagem visual,
sgja ela um quadro abstrato, a fotografia de uma matéria jornalistica ou o design de uma pagina

derevista.
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A morte de John Kennedy

b v o i
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JOHN CONNALLY JACQUELINE KENNEDY

P 1964,
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PESADELO NA RUA ELM

TRES TIROS E
VIDAS
Segundo a versao ofiial, foram trés tiros

Fig. 05 Revista Aventuras na Historia, edi¢do 35, julho de 2006.

O alfabetismo visual é importante ndo s6 no processo de decodificagdo, mas também
de criacéo de imagens.

Seus objetivos sdo 0s mesmos que motivaram o desenvolvimento da linguagem escrita:
construir um sistema bésico para a aprendizagem, a identificagdo, a criagdo e a
compreensdo de mensagens visuais que sgjam acessiveis a todas as pessoas, € ndo
aquelas que foram especialmente treinadas, como o projetista, 0 artista, 0 artesfio e 0
esteta (DONDIS, 2003, p.3)

Ao sermos preparados para ler e escrever, passamos por um processo de afabetizacdo

gue ndo é natural. JA o sistema de leitura visual, apesar de baseado numa capacidade natural, a
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visdo, deve ser entendido em sua complexidade gracas a importancia comunicativa. Esta
diferenca € essencia entre os dois tipos de afabetismo: s somos capazes de ler e escrever se
formos treinados para isso, em uma lingua especifica. Ja para se compreender uma mensagem

visual, ndo é necessariamente obrigatério o alfabetismo.

A linguagem separa, nacionaliza; o visual unifica. A linguagem é complexa e dificil; o
visual tem a velocidade da luz, e pode expressar instantaneamente um grande nimero de
idéias. Esses elementos basicos sd80 0s meios visuais essenciais. A compreensdo
adequada de sua natureza e de seu funcionamento constitui a base de uma linguagem que
ndo conhecerd fronteiras nem barreiras. (DONDIS, 2003, p.82)

Muitas vezes, questdes culturais tém forte influéncia na interpretacdo de uma
mensagem visual. O que vemos esta diretamente ligado a forma como encaramos 0 mundo. Por
isso, 0 afabetismo visual ndo podera ser t&o preciso quanto a linguagem escrita, pois os fatores
subjetivos fazem parte do nosso repertério visual. Para Santos, o conhecimento prévio é

extremamente importante na formacéo do sentido durante o processo de leitura visual:

Essa dimensdo refere-se as correlagbes significativas que o receptor faz entre a
mensagem e os padrdes culturais que acumulou ao longo da vida, pois 0 conhecimento
adquirido influencia a compreensdo dos componentes graficog...]. (SANTOS, 2005, p.1)

Mas, apesar dessas consideracdes, 0 alfabetismo visual € uma “lingua” universal. As
técnicas e os elementos de concepcdo e de leitura podem ser usados em escala mundial, sem
grandes restricbes. E nos meios modernos de comunicagdo, o visual predomina e é usado como
principal forma de informagdo, ficando o verbal com a funcdo complementar. Expandir nossa
capacidade de ver é expandir ndo sO nossa capacidade de entender um acontecimento visual, mas,
principalmente, de criar uma mensagem visual (DONDIS, 2003, p.13). Na proposta de Dondis
em Sntaxe da Linguagem Visual, 0s conceitos propostos pela Gestalt sdo essenciais e guiam 0s
estudos sobre organizacdo perceptiva.

Assim, para que possamos compreender a totalidade estrutural de uma mensagem

visual, € preciso que antes estgjamos atentos aos elementos individuais que compdem a
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mensagem e transmitem caracteristicas especificas. Conhecer as unidades visuais basicas como o
ponto, alinha, aforma e a direcdo € o primeiro passo. Outros elementos compositivos como tom,
cor e texturatambém sdo de extrema relevancia

O tom, que € a presenca ou auséncia de luz, é considerado o elemento mais
importante da experiéncia visual. Perceber o tom € perceber a luz, e ele pode variar do negro

(ausénciatotal deluz), passando por cerca de trinta tons de cinza.

Quando observamos a tonalidade na natureza, estamos vendo a verdadeira luz. Quando
falamos de tonalidade em artes gréficas, pintura, fotografia e cinema, fazemos referéncia
a algum tipo de pigmentacdo, tinta ou nitrato de prata, que se usa para simular o tom
natural. (DONDIS, 2003, p. 61)

Ja as cores podem ser percebidas e medidas gragas a sua matriz ou croma. Existem
mais de cem cores, mas apenas trés matrizes elementares ou primarias. amarelo, vermelho e azul.
A cor tem relacdo direta com significados simbdlicos e culturais. Uma mesma cor pode ter
significados opostos em culturas diferentes. Trabalhar com a cor € trabalhar a emocdo do
receptor. Além disso, as cores tém caracteristicas proprias que influenciam diretamente na
composi¢do visual:

O amarelo € a cor que se considera mais proxima da luz e do calor; o vermelho é amais
ativa e emocional; 0 azul é passivo e suave. O amarelo e o vermelho tendem a expandir-
se; 0 azul, a contrair-se. Quando sa0 associados através de misturas, novos significados
sd0 obtidos. O vermelho, um matriz provocador, € abrandado ao misturar-se com o azul,
eintensificado ao misturar-se com o amarelo. (ONDIS, 2003, p. 65)

Ja a textura pode ser um elemento tétil ou puramente visual, mas atua na formacéo da
identidade de uma composicdo visual e em seu carater diferencial. O elemento tatil pode ser
inserido ndo somente por meio do uso de papéis especiais, mas também de efeitos texturizados na
impressdo do material. 1sso deve ser levado em consideracdo, tanto no processo de composicao

guanto de leitura visual.
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Portanto, as reflexdes de Dondis podem nos auxiliar na leitura do objeto de andlise
(identidade estética do canal e da Revista MTV), desde a identificacdo de elementos visuais até

sua posi¢cao e importancia na composi¢ao visual como um todo.
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3 O DESIGNER ENQUANTO PROFISSIONAL

O advento da profisséo de designer gréafico so foi possivel a partir do século XV, com
0 desenvolvimento da impressa de Gutemberg. O processo, que permitia a reproducéo de véarios
exemplares simultaneamente, exigia um profissional que assumisse a responsabilidade pelo
design de tipos e pela organizacdo grafica do material a ser impresso. Este servigo estava ligado a
impressao e era executado como parte das atividades dos impressores, com o objetivo de fazer
com que as pegas graficas tivessem um aspecto agradavel.

Além de desenhar seu préprio tipo de impressdo, precisavam aprender a fundi-lo em
metal, a construir prensas, a comprar papel, a desenvolver tintas adequadas, a vender
Seus servicos e, freqlientemente também a escrever 0 material que pretendiam imprimir.
(DONDIS, 2003, p.205)

Nos séculos XVI e XVII, houve grande avango dos impressores no campo do design,
principalmente no que diz respeito aos designers de tipo. Mesmo hoje, com a cultura visual
fortemente enrai zada na sociedade pés-moderna, o design grafico se encontra intimamente ligado
a tipografia. Alguns dos tipos ainda usados hoje foram desenvolvidos nessa época. O design
grafico sempre esteve associado a producdo da escrita, ao planejamento e a disposi¢cdo dos blocos
de texto em uma pagina.

Ja foi dito antes e deveria ser dito de novo: a tipografia € a infra-estrutura do design
gréfico, a propria base da comunicacéo visual. Um pdster que comunica sem palavras €
uma raridade. Toda propaganda, todo design de informacdo depende de palavras. E
naguel es casos em que simbol 0s ou pictogramas quebraram a barreira da linguagem, eles
dependeram de palavras para uma explicacdo inicial. Sinais de transito, por exemplo,
dependem de pictogramas - mas nds temos de aprender primeiro o que eles significam, e
aprendemos pelo uso de palavras. (HENRION apud Gruszynski, 2001, p.1)

Mas o design grafico da forma como conhecemos sO foi possivel apds a Revolugéo
Industrial do século XIX. A sofisticagdo das técnicas de impressdo e de confeccéo de papéis
possibilitou ao designer maior liberdade para a criar e manipular textos e ilustragbes. Como

afirma Dorneles (2004, p.3) “a ascendéncia da comunicacdo visual pode ser vista como reflexo
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da Revolucdo Gréfica e da ascensdo da cultura da imagem”. E a chamada Revolucdo Gréfica €
resultado do aperfeicoamento técnico dos meios de producdo e impressao dos materiais graficos.
Com a ascensdo da fotografia, surge um novo tipo de pensamento, o “imagético”.

Nos anos trinta, o designer era responsavel pela ordenacdo de informagdes
complexas, como associar um estilo a produtos comerciais. Por volta dos anos cinguenta, a
profissdo encaminhou-se para 0 que € atualmente, fundada no proposito de dar forma gréfica a
idéias e produtos nos varios géneros de midiaimpressa. Mas, nessa época, o designer grafico era
chamado pejorativamente de “artista comercia” e se dedicava a producdo de pegas graficas por
encomenda. O design dos materiais de impressdo, enquanto atividade comercial, tendeu sempre
ao anonimato. Mesmo com a profissao historicamente ligada a composi¢cdo estética, € importante
ressaltar que sua principa responsabilidade sempre foi a articulagéo dos signos e sinais visuais
para a producdo de uma mensagem compreensiva. Para Santos, “o designer € o profissiona gque
busca a melhor forma de transmitir informagdes” (2005, p.1).

O processo de composicao visual envolve também aspectos culturais, essencials para
gue o processo informativo se efetive. Com a ascenséo da imagem digital e das tecnologias de
producédo visual, surgiu uma gama infinita de possibilidades de criagdo, mas o principa desafio
ainda é conseguir chamar a atencdo do publico usando elementos que ndo fujam de seu universo

cultural, para que ainterpretacdo do significado aconteca.

Essa dimensdo refere-se as correlagbes significativas que o receptor faz entre a
mensagem e os padrdes culturais que acumulou ao longo da vida, pois 0 conhecimento
adquirido influencia a compreensdo dos componentes gréficos que constituem a pégina.
Partindo desse principio, pode-se afirmar que, para as mensagens despertarem a atencéo
e serem assimiladas s80 necessarios, na programagao grafica do impresso, €lementos que
facam parte do repertorio histérico-cultural dapopulagdo. (SANTOS, 2005, p.1)

Mas o fator determinante para a evolucdo da profissdio do designer foi a
transformacéo das formas de producéo dos meios de comunicagdo impressos, principalmente na

pos-modernidade. Com a introducéo da computacéo grafica como principal ferramenta de design,
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a facilidade de acesso aos softwares de editoracéo e de composicdo visual permitiu que qualquer

pessoa, com um minimo de conhecimento sobre esses programas, pudesse se aventurar na criagéo

de layout.

Um universo técnico, que exigia formacgdo profissiona especifica, abriu um campo de
atuacdo para pessoas sem habilidade manual para desenhar, sem educagéo estética para
compor um pagina equilibrada, sem paciéncia ou tempo para compor capas, relatérios,
géneros variados. De certo modo, essa hogdo magica, fetichista, da execucdo fécil, criou
a ilusdo de que qualquer um seria capaz de desenvolver uma boa peca grafica sem
esforco e com rapidez. (GRUSZY NSKI, 2002, p.10)

Se a profissdo do designer surgiu como mero organizador textual, com posicdo de

neutralidade em relacdo a composicdo visual, hoje ele € considerado o principal agente no

processo de articulacdo dos signos linguisticos e elementos visuais para a producéo de sentido.

3.1 TENDENCIAS DA POS-MODERNIDADE

O contexto histérico-cultural interfere diretamente na mensagem gréfica, fazendo

com que €ela reflita tendéncias de sua época. Mais do que pensar na imagem como principal

caracteristica da sociedade pés-moderna, interessa-nos compreender de que forma a cultura

imagética contribuiu para a formacdo do design contemporéneo. Sendo assim, devemos

considerar a introducdo dos meios eletrénicos para a producdo de imagens como um dos

principais responsaveis pelas transformacfes do design, j& que a relacdo com esses meios

alterou profundamente a maneira de os individuos entenderem e atuarem na sociedade.

A computagdo gréfica aumentou as possibilidades de manipulagéo das formas e recursos
gréficos, centralizando nas méos do designer grafico uma série de decisdes que lhe
asseguram uma maior autonomia no desempenho de suas fungdes. Isto se da em um
contexto associado a introducdo das teorias pds-estruturalistas no ambito da atividade.
Tais teorias e os objetos gréficos gerados sob sua inspiracdo (muitos de modo
intencional e consciente, outros tantos impulsionados pelo contato com a producgéo de
diferentes profissionais) tém sido caracterizados como design pds-moderno.
(GRUSZYNSKI, 2002, p.4)
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A hibridac&o, sobreposicdo entre imagens e palavras, pode ser considerada como
codigo hegeménico representativo da contemporaneidade (GRUSZYNSKI, 2002, p.1). O design
pos-moderno reflete as mudancas de perspectivas e tensdes existentes na transicdo da civilizagéo
da escrita para o predominio atual da imagem. E, além de hibrido, o design contemporaneo €
contestador dos model os anteriormente propostos. Ele ndo tende s ao questionamento das regras
da legibilidade e da boa Gestalt, mas também a exploracdo das possibilidades de composic¢éo
visual oferecidas pelas técnicas de producéo atuais.

Os cartazes a seguir exemplificam o design pds-moderno, que infringe regras béasicas
da comunicacdo — um cartaz de show deveria, por principio, informar claramente o local, data,

horario e nome da banda— com o objetivo de enfatizar aimagem.

Fig. 06 Fig. 07
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Fig. 08 Fig. 09

Percebe-se que o design pés-moderno ndo sO contraria como subverte as regras
basicas da boa pregnancia proposta por Gomes - um maximo de equilibrio, clareza e
unificagdo visual, e um minimo de complicagdo visual na organizagdo de seus elementos.
Além disso, as composi¢des visuais valorizam menos a estabilizacdo e mais a sugestdo de
dinamismo, de movimento. Mas ndo um movimento ordenado; ele é cadtico, € um movimento

divergente, que dispersa os focos visuais dentro da imagem.

[...] o objetivo passou a ser promover mlltiplas leituras e interpretagdes, provocar o
leitor a tomar papel ativo na construgdo da mensagem. Esse novo objetivo, porém, tem
seu preco: requer do designer, mais do que um exercicio de estilo, uma aguda percepcdo
das possibilidades de leitura de seus projetos e dos textos que eles veiculam.
(JACQUES, 2002, p.27)

Assim, o design pés-moderno objetiva criar composi¢des visuais que demonstrem
“personaidade” e “atitude” e causem identificacdo com o publico jovem. Esse publico, fruto

da sociedade da imagem, esta acostumado com o bombardeio de informagdes das midias
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eletrénicas, e 0 uso predominante de imagens em detrimento do texto pelo design gréfico é

uma tentativa de conquistar esse publico audiovisual.

A batalha é antes de tudo entre a cultura verbal e a cultura visual, entre agueles que tem
sido chamados “word people’ e os “image people”, entre aqueles — ja ha algum tempo —
intelectuais da Partisan Review e outros, do Departamento de Design do Museu de Arte
Moderna de Nova lorque (...) Hoje, alinha daguela batalha pode ser encontrada entre os
editores do The New York Review of Books e os designers gréficos e de cen&rios da
MTV. (GIOVANNINI apud GRUSZYNSKI, 2002, p.7)

As transformacdes histéricas dos meios de comunicagdo estdo intimamente ligadas a

essa evolucdo do design. A imagem, enquanto elemento principal das composicdes visuais pos-

modernas, exerceu forte influéncia na transicéo de conceitos do design. Trés periodos principais

sd0 considerados na linha historica da producéo de imagens: o pré-fotografico, o fotografico e o

pos-fotogréfico. Nesse sentido, Santaella classifica esses periodos como trés paradigmas, sendo o

pré-fotografico o que engloba os tipos de imagens artesanais, desenho, pintura, gravura; o

fotografico, 0 que se refere as imagens que pressupdem uma conexdo dinamica entre imagem e

objeto, que de aguma forma trazem o rastro do objeto que elas indicam, implicando

necessariamente a presenca de objetos reais preexistentes, e o pos-fotografico, que designa as

imagens sintéticas ou infogréficas, totalmente calculadas por computagéo (Santaella, 1998,

p.157).

Partindo do principio de que cada novo periodo ndo acontece sobre uma tabula rasa,
multiplicam-se residuos dos periodos anteriores, fazendo com que, em um Unico pais,
comunidades ainda vivam no periodo da civilizagdo da imagem rupestre, enquanto
outros, a centenas de quilémetros, operem os suportes da imagem digital. O que se vé,
sobretudo, nessa superposicéo de paradigmas, € uma linguagem visual marcada pela
hibridacgo. (GRUSZY NSKI, 2002, p.4)

Como ja foi dito, o design pdés-moderno € essencialmente imagético e

experimentalista, fazendo uso de pinturas, fotografias e imagens infograficas na composicao do

gue vem a ser 0 design contemporaneo. Mas a presenca marcante da computacéo na composi Gao

visual acarretou um certo retrocesso no uso de técnicas para esse fim. Atualmente, os designers
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véem a tecnologia como simples instrumento e voltam a utilizar técnicas manuais como a

colagem, os textos manuscritos, as ilustracoes e os grafites (LESLIE, 2003, p.7).
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Fig. 11 Revista Beast”, edicdo 11, Maio de 2002

* Revista Norte Americana distribuida exclusivamente por seu site na Internet (www.ths.nu/beast.), propdem novos
conceitos para o design de revistas. E uma “revista visual”, e, na maioria das vezes, ignora as regras da legibilidade
do texto.
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No que diz respeito ao design de revistas pds-moderno, cada pagina tem sua propria
identidade e é diagramada mais pela imagem que pelo contetido, constituindo uma “péagina de
imagem”. E essas imagens, mesmo gue ndo totalmente calculadas por computador, apresentam
interferéncias tipicas de programas de edicdo de imagens, como o lllustrator e o Photoshop.
Montagens e efeitos visuais sdo muito utilizados, transformando a fotografia origina em uma

nova imagem-ilustracéo.
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Fig. 12 Revista Superinteressante, edi¢éo outubro de 2006, n° 231

E a estética do pdés-modernismo é influenciada ndo sO pelas novas técnicas de
manipulagdo da imagem e pelas midias audiovisuais, mas também pelos movimentos artisticos
precedentes. Cada um desses movimentos emprestou ao design grafico contemporaneo uma
caracteristica importante. Negando-os ou afirmando-os, o design atual apresenta uma linguagem

grafica que parece confusa, pouco especifica e ainda indefinida. Mas o significado da linguagem
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grafica permanece inaterado: dar ordem a informacdo, formar idéias e dar expressdo e

sentimento aos artefatos que integram a experiéncia humana (JACQUES, 2002, p.7-8).

O pbs-modernismo, por sua vez, tem sido visto por alguns autores como um fenémeno
gue néo é totalmente novo e que tampouco rompe radicalmente com estilos anteriores.
Uma das hipéteses possiveis é encara-|o como um movimento que contemporaneamente
esta reconfigurando e redimensionando algumas questdes anteriormente ja colocadas
pela modernidade e as vanguardas. (GRUSZY SNKI, p.5)

O principal ponto de diferenciacdo entre a estética da pos-modernidade esta no
profissional que a compde. Esta € a época em que o designer grafico se mostra mais auto-
consciente de seu papel como mediador da informacdo e de seu poder de intervencdo na
mensagem, misturando arte e design, erudito e massivo, projeto coletivo e ideoldgico, na

tentativa de conquistar espaco e publico.

3.2 INFLUENCIAS DASVANGUARDASARTISTICAS

Além de compreender o contexto historico-cultural contemporaneo que influencia
diretamente 0 design poés-moderno, € fundamental conhecer os movimentos artisticos que
influenciaram o design gréfico e seus reflexos nas produgdes contemporaneas. Algumas das
idéias e principios existentes hoje no movimento pdés-moderno séo datados ainda do século XIX,
mas a maioriaforam influenciados por movimentos artisticos do século XX.

O Art Nouveau, iniciado no final do século XIX, foi o primeiro movimento artistico
voltado exclusivamente para o design. Dominado pelos posteres e objetos de decoracdo, tem o
estilo marcado pela elaboracéo, formas curvilineas e sinuosas e forte influéncia das estampas
japonesas. O surgimento da litografia colorida no final do século X1X impulsionou 0 movimento,
permitindo que pintores como Toulouse-Lautrec trabalhassem diretamente na pedra para a

producdo de posteres.
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Fig. 13 Pbster de Jane Avril (1899), de Toulouse-Lautrec

O foco decorativo proposto pela Art Nouveau tem presenca constante nas producoes
pos-modernas, ja que estas priorizam a questéo estética. Além disso, os posteres, “[...] umaforca
importante na formagdo e transicdo do estilo artistico para outras formas de arte aplicada”’
(HURLBURT, 2002, p.45), caracteristica marcante do movimento, ressurgem no design pés-

moderno como expressao artistica.

O movimento artistico seguinte, o Cubismo, foi um dos que exerceram maior

influéncia no design da pagina impressa.

Quando Picasso e Brague abandonaram ailusdo tridimensional e recolocaram na pintura
o plano bidimensional, estabeleceram o design como o principal elemento do processo
criativo. Ao grudar nas suas telas fragmentos impressos e rétulos, eles sugeriram novas
maneiras de combinar imagens e comunicar idéias. Além disso, 0 uso de letras
estampadas ou gravadas, em suas pinturas, abria novas possibilidades para a tipografia.
(HURLBURT, 2002, p.18)

Tendo como auge os anos de 1907 a 1909, com pinturas de Picasso e Brague que

firmaram solidamente o estilo, o Cubismo influenciou movimentos artisticos que o seguiram
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como o Futurismo, o Dadaismo e o De Stijil. Até a arte da camuflagem, durante a Primeira
GuerraMundial, teve influéncia cubista.

O Cubismo introduziu técnicas como colagem e montagem para a composi¢&o visual
e 0 uso da letra em si mesma, como experiéncia visual. Essas influéncias estdo presentes na arte

comercial e aplicada desde a década de 1920, na criacdo de posteres e no design publicitério.

Fig. 14 Les Demoiselles d”Avignon, de Pablo Picasso

Entre a realizac8o da primeira pintura cubista e a Primeira Guerra Mundial surgiram
0s movimentos futurista e dadaista. O Futurismo foi criado por artistas e escritores italianos para
expressar sua visdo dindmica do futuro, e rompeu com o design simétrico e tradicional da pagina
impressa. O movimento terminou juntamente a Primeira Guerra Mundial, mas suas idéias de uma

nova estética adequada a era da maguina influenciaram grupos seguintes, como De Stijil e

Bauhaus.
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Fig. 15 Nu descendo uma escada (1912), de Marcel Duchamp.

O Dadaismo rompeu com a representacdo racional da arte e do design e com 0s
conceitos tradicionais. Ele esta fortemente relacionado aos movimentos anarquistas, em voga na
época da Primeira Guerra Mundial. O Dadaismo forneceu outra importante contribuicdo ao

design contemporaneo: a falta de regras e o desprendimento as restri¢des retilineas. Além disso,
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corrente artistica também ensinou o valor do humor e do chocante como forma de atrair o

olhar do leitor.

[ )
Fig. 16 Urinol (1917) efig. 17 Rodade bicicleta (1913), Marcel Duchamp

Ja o movimento surrealista se confunde, em alguns estudos, com o0 Dadaismo, mas é
importante observar que suas contribuigdes ao design sdo diferentes. Enquanto o Dadaismo se
preocupou com as libertacBes em relacdo a forma, 0 Surrealismo estéd mais relacionado com o

enfoque no contelido e nas imagens visuais.

A arte surrealista adota como tema o simbolismo, as imprevisiveis justaposicdes do
inconsciente, do modo como normal mente acontecem nos sonhos. Ambos 0 movimentos
tém um débito com Sigmund Freud e as fantasias do inconsciente, objeto dos primeiros
estudos da psicandlise. Entretanto, enquanto a perspectiva dadaista era anarquista, o
Surrealismo combinou o revolucion&rio universo subjetivo com técnicas artisticas
muitas vezes convencionais, ndo raro tradicionais. (HURLBURT, 2002, p. 24)

Fazendo uso de fotomontagem, colagem e tipografia livre nas artes aplicadas, o
surrealismo gjudou a criar uma nova proposta para a comunicacdo visual, que ainda hoje

influencia designers e artistas.
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Fig. 18 The Persistence of Memory, Salvador Dali

O Construtivismo Russo, movimento que iniciou com a era stalinista, tinha como

uma de suas metas combinar palavras e imagens numa experiéncia simultanea.

Os posteres russos eram fortes e concisos e marcados por slogans visuais. Seus layouts davam
énfase a retangularidade dos tracos e aos espacos em branco. Os tipos geométricos, pesados e
sem serifa eram os mais utilizados. As cores predominantes eram o preto, o vermelho e o caqui, e

as ilustragbes deram lugar as fotografias.



Fig. 19 Proun 10 (1919), El Lissitzky.

Os maiores designers desse movimento s&0 0s russos El Lissitzky, um dos primeiros
profissionais das artes gréficas a perceber a que fotografia e design gréfico sdo interdependentes e
trocam influéncias, e Klasimir Malevitch, um dos primeiros designers do construtivismo, com
poucas obras, mas que estabeleceu conceitos fundamentais como a busca pela extrema

simplicidade e o0 uso de formas geométricas.
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Fig. 20 Russiche Ausstellung (1929), El Lissitzky

Em 1920 surge a Art Déco, que Hurlburt considera como “um periodo de elegantes
embalagens, extravagantes cendrios cinematograficos, tipos de letras cheios de filigramas, com
extremidades e cantos de complicados desenhos’ (2002, p. 33). Uma das melhores contribuicbes
desse movimento diz respeito ao bom uso dos espacos em branco e das linhas de composi¢éo

pelo design, contrastando com titulos sempre em negrito.
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SON PORT - SES MONUMENTS - SES VINS
Fig. 21 Bordeaux, de Jean Dupas.

O movimento De Stijil (O Estilo), surgido alguns anos ates, foi o responsavel por
firmar o estilo do design moderno, muitas vezes negado pelo pés-moderno. Os designers desse
grupo eram precisos na divisdo do espago com linhas negras; usavam a tensdo e o equilibrio,
gerados pelo design assimétrico; criatividade no uso das formas bésicas e das cores primarias; o

uso de tipografia assimétrica e simples; e pela maxima simplicidade de suas solucoes.
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Fig. 22 Tableau 11 (1921), de Piet Mondrian.

Por fim, podemos citar o Bauhaus, cujo formalismo e racionalismo do design
marcaram e influenciaram fortemente o design gréfico. O Bauhaus foi, menos que um
movimento, um centro de estudos que reuniu concepgdes artisticas acumuladas nas duas
primeiras décadas do século XX. Fundada pelo alemdo Walter Gropius, o centro de estudos era
composto por duas escolas, de Artes e Oficios e a de Belas Artes, em um centro de estudos de
arquitetura e desenho chamado Staatliches Bauhaus (Casa Estatal de Construcéo), construida em
1905. O objetivo central da Bauhaus eraformar arquitetos, pintores e escultores num ambiente de
oficina, baseado na concepcdo do artista enquanto arteséo, construtor da imagem na era da

maguina.
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Na tipografia, uma das iniciativas mais radicais dessa escola foi a tentativa de
eliminar a letra mailscula. Mesmo que essa tentativa ndo tenha se concretizado por inteiro, foi

importante para diminuir 0 uso excessivo das maiuscul as, principalmente em titul os.

No que diz respeito ao layout da pagina impressa, “[...] nossa maior divida com o
estilo Bauhaus esta ligada as suas coerentes concepgdes no tratamento da forma e do espago e

ainda aliberdade trazida para o layout da paginaimpressa’ (Hurlburt, 2002, p.41).

Fig. 23 Emblemética tipografia desenhada na escola Bauhaus.

Assim, percebemos que cada movimento artistico contribuiu a sua maneira na
composi¢cao do design pés-moderno, seja negando regras e conceitos, ou estabelecendo normas e
limites. O estilo p6s-é influenciado por reflexdes distintas e as vezes contraditorias, é ainda um
misto de experimentacdo e divida, resquicios modernos e influéncias remotas, movimento em

formagao e sem identidade definida.



39

4 A IDENTIDADE ESTETICA

Ao estudarmos o design grafico de um veiculo impresso, estamos estudando sua
identidade. Os padrdes de cores e de fontes, a disposicéo do texto e das imagens estabelecidos
pelo planegjamento gréfico sdo fatores que colaboram na formacgéo da identidade de um impresso
e de seu arranjo gréfico. Esse arranjo passa a atuar como discurso gréfico a partir do momento
que possui uma linguagem especifica e uma rede de significagoes.

O discurso grafico € um conjunto de elementos visuais de um jornal, revista, livro ou
tudo que é impresso. Como discurso, ele possui a qualidade de ser significavel; para se
compreender um jornal ndo é necessario ler. Entdo, ha pelo menos duas leituras. uma
gréficae outratextua. (PRADO, apud SILVA, 1985, p.39)

O arranjo estético tem como objetivos principais atrair o leitor e sugerir o contelido
escrito, funcionando como complemento da palavra. Para validar o discurso grafico, é necessario
que a intencdo inicial do autor sgja transmitida de forma mais clara possivel, evitando ruidos
visuais e duplas significacgoes.

Se a imagem usada para uma certa mensagem ndo é objetiva, tem muito menos
possibilidades de comunicacdo visual: é necessario que aimagem usada sgja legivel para
todos e por todos da mesma maneira; caso contrario, ndo ha comunicagdo, mas confusao
visual. (MUNARI, 1968, p.16)

A organizacdo dos elementos gréficos constitui o layout da pégina, composto por
meio da diagramacdo dos elementos da pagina. Segundo Silva, diagramar significa “fazer o
projeto de distribuicdo gréfica das matérias de acordo com critérios [...] visuais’ (1985, p.41).
Entre esses critérios, os designers devem considerar ritmo, equilibrio, harmonia e motivos -
predominante, secundério e de ligagéo (SILVA, 1985, p.44).

Porém, antes de se iniciar a diagramagdo propriamente dita, é preciso que se
estabeleca um planejamento editorial, comercia e gréfico que ira orientar todo o processo de
diagramacdo e definir o layout das paginas. A andise do publico-alvo (faixa etéria, classe social e

escolaridade) é um dos pontos mais importantes para a definicdo da programacéo visua do
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impresso. A partir de entdo, é possivel criar o layout e definir a disposicdo dos el ementos nas
paginas. Esses elementos de composicdo sdo 0s brancos das paginas e a mancha gréfica;, a
quantidade e a disposicdo das colunas de textos; os tipos e tamanhos de fontes para textos e
titulos de matérias e para legendas de fotos; padrdes de cores; e por fim, regras para 0 uso de
ilustragdes e fotografias. Esse plangamento ira definir também o aspecto fisico da publicagéo
como seu formato, tipo de papel a ser usado e caracteristicas de apresentacdo, como tipos e
formas de impressao e acabamento.

Sendo assim, a escolha de elementos permanentes do design ir4 assegurar a
identidade do impresso. E o bom design de revistas tem a capacidade de se desenvolver e ir

mudando, de edic¢do a edi¢cdo, sem perder suaidentidade (LESLIE, 2003, p.6).

A diagramacdo faz com que se desenvolva um projeto gréfico manipulando varios
elementos que, muitas vezes, sd0 desconsideradas na leitura do impresso. O
ordenamento de elementos visuais no impresso esconde discursos e técnicas que sao
manipuladas, na atualidade, ndo apenas por profissionais, designers ou diagramadores,
mas por qualquer pessoa que domine o mundo da editoracdo eletrénica. (HOELTZ,
2001)

Existem basicamente dois estilos de diagramacéo: o simétrico e 0 assimétrico. O
estilo simétrico é relativamente simples, pois tem como ponto de equilibrio o centro dapaginae a
area é dividida uniformemente. Este estilo se baseia no ideal classico fundamentado pelo
equilibrio da forma, usado pelas antigas culturas mediterraneas dos egipcios, gregos e romanos.
Ja o estilo assimétrico € mais dificil de ser criado, e, por ser menos previsivel, funciona como
fator maior de atragéo do leitor. Herdado da cultura oriental, o estilo assmétrico, pela falta de
existéncia de um centro definido, oferece multiplas possibilidades ao designer, que precisa ter

habilidade e bom senso na hora de compor a mensagem visual.

No estilo assimétrico, a diagramacdo pode se firmar em outros conceitos estruturais da
pagina. Fugindo das limitacGes da simetria, o diagramador tem a liberdade de criagéo,
podendo para isso deslocar os elementos graficos tradicionalmente utilizados juntos
(titulo-texto-ilustracdo), e dispd-los em outra foram gréfica, provocando no leitor maior

interesse na leitura e dando a paginamaior leveza e realce estético. (SILVA, 1985, p.51)
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Para que o desenvolvimento do design da pagina, usa-se uma série de técnicas e
estratégias, como por exemplo a opgdo por um ponto de apoio que orienta a diagramagdo da
pagina. Este ponto de apoio pode ser uma foto, uma ilustragdo, um titulo ou uma margem. E para
a composicao de um layout equilibrado, é fundamental que o grafico oriente o texto e vice-versa.

A diagramacdo envolve uma serie de conceitos de estética e de percepcéo visual,
porém, é inutil a existéncia de qualquer sistema rigido, visto que nossos olhos ndo reagem de
maneira precisa, previsivel ou estruturada a nenhum sistema (HURLBURT, 2002, p. 52). As artes
graficas, no caso do design de revistas, funciona como fonte de subsidios para que se desenvolva

uma composi¢&o visual equilibrada.

4.1 PRINCIPAISELEMENTOS DO DESIGN

Os elementos béasicos usados em uma pagina de impresso a serem organizados pela
diagramagdo sdo letras (elementos tipograficos), imagens (fotografias e ilustragdes), cor e tom.
Fazer com que estes elementos estejam dispostos de maneira a significar e transmitir informagoes
€ o principal desafio e também a principa funcdo do designer. O conteldo e a forma devem

caminhar juntos para que a pegafina consigatraduzir o valor informacional e estético esperado.

4.1.1 Tipografia

“A tipografia € a arte de produzir textos em tipos, isto &, caracteres. Ou, ainda, a arte
de compor e imprimir em tipos’ (RIBEIRO, 1983, p.35). A tipografia (ou design de tipos) &
considerada um dos principais elementos da comunicagdo visual. Por isso, a escolha do tipo é

ponto importante a ser considerado na hora do plangjamento gréfico. Ele deve ser claro, smples e
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facilmente legivel. O valor da palavra escrita e 0 estilo da producéo grafica pode ser expresso por
meio do tipo de letra escolhido. A disposicéo das palavras na pagina também é importante, pois
sua colocagao em relacéo aos brancos e as margens e imagens dardo destague aos tipos. Segundo
Ribeiro, “[...] o valor da palavra escrita pode expressar-se mediante o tipo de letra, ja que
dispomos de caracteres leves e pesados, masculinos e femininos, elegantes e rigidos, graves,
serios efrivolos’ (1983, p. 44).

Na sociedade pds-moderna, a tipografia confunde-se com cores, formas e imagens. E
iSSO nNdo é sO resultado da introducdo dos meios eletronicos de producdo de imagens, “[...] é 0
produto de um contexto socia e cultural que requer uma nova sensibilidade para lidar com um
universo mergulhado numa quase pal pavel trama de textos e imagens’ (JACQUES, 2002, p. 9).

As categorias de tipos existentes dividem-se em:

1) Estilo Antigo — Este tipo, inspirado pela escrita manual, € o mais visivel de
todos os tipos e, por isso, € indicado para textos longos e corridos. Todos os tipos desse estilo
apresentam serifas, que sdo pequenos tracos e prolongamentos ao final das hastes das letras. Em
caixa baixa, as serifas apresentam um angulo. Os tragos curvos passam pela transicdo grosso-

fino.

Estilo Antigo

Fig. 24 Fonte Times New Roman.

2) Estilo Moderno — Os tipo modernos apresentam uma estética fria e elegante, com

serifas horizontais, contraste nos tragos e estrutura forte, o que facilita alegibilidade.



Moderno

Fig. 25 Fonte Modern No. 20

3) Serifa grossa — Como caracteristica, estes tipos apresentam pouca ou nenhuma

transi¢do grosso-fino. Sua estrutura € uniforme, com hastes e serifas retangulares.

Serifa Grossa

Fig. 26 Fonte Century Schoolbook

4) Sem serifa— Esses tipos néo apresentam serifa ao final de seus tragos.

Sem Serifa

Fig. 27 Fonte Aridl

5) Manuscrito — Incluem todos os tipos que parecem ter sido escritos a méo. Por

possuirem baixa legibilidade, ndo devem ser usadas em grandes blocos de textos.

Fig. 28 Fonte TypoUpright BT
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6) Decorativo — E a mais extensa das familias de tipos e € de f&cil identificacéo.

Como agunstipos dificultam a leitura, seu uso deve ser limitado.

IDECOIRAITITVA

Fig. 29 Fonte PrincetownD

Para contrastar informagdes em uma composi¢do visual, ndo é necessario utilizar
varios tipos em uma mesma péagina. E possivel diferenciar palavras ou frases compostas por um
mesmo tipo por meio do contraste de tamanho, por exemplo. Esse tipo de contraste pode ser
usado tanto em relacdo a palavras quanto em relagdo a pagina tipos pequenos em paginas

grandes ou tipos grandes demais em relagdo ao tamanho da pégina atraem a atencéo do leitor.

Ta Manho

Fig. 30 Contraste de tamanho

Outra possibilidade para se contrastar palavras ou frases compostas por um mesmo
tipo é usar a diferenca de peso, aumentando a espessura das linhas que formam as letras por meio
de negrito (bold). A maioria das familias é desenhada com pesos diferentes, podendo ser regular,
bold, semibold, extra bold ou light. Também € possivel contrastar a forma alternando-se letras
mai Usculas com minusculas, ou letras em itdlico. Além dessas, o contraste de cor e de direcéo
também sdo técnicas muito Utels.

Ao fazer uso de tipos diferentes, deve-se levar em consideragdo o contraste de

estrutura. Algumas familias sdo constituidas de tracos que enfatizam a transicdo grosso-fino;
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outras sdo construidas com pesos iguais. Para que o contraste de estrutura seja realmente efetivo,
é fundamental usar tipos de categorias diferentes ou combinar esse contraste com o de tamanho
OU peso.

As intervencdes na aplicagéo de tipos também fazem parte da composicéo visual e do
plangjamento gréfico de um impresso. O espacejamento entre as letras, entre as palavras e entre
as linhas sdo técnicas importantes que interferem na leitura e a compreensédo da mensagem.
Quando o espacamento entre as letras e as palavras ndo apresenta grandes variagdes, o olho do
leitor passa uniformemente sobre o texto e aleitura é realizada facilmente.

E possivel controlar ndo so o espacamento entre letras e palavras, mas também o
tamanho e posicionamento das linhas de texto em relacdo as margens da pagina. Para isso, é
possivel justificar o texto a esquerda ou a direita da pagina (o texto fica alinhado em uma das
margens e ndo alinhado na outra); centraliza-1o (linhas com tamanhos desiguais e ambos os lados
irregulares); justifica-lo (linhas de mesmo comprimento e justificadas a esquerda e a direita) ou

nado justifica-lo, ficando as linhas sem padréo de colocagdo no texto.

ambém podem ser usados recursos de composicdo para 0 destaque de

elementos, como a capitulagcdo, em que a primeira letra de um capitulo ou

secdo de texto tem seu corpo aumentado. OUTRO RECURSO DISPONIVEL E O
VERSALETE, EM QUE TODOS OS CARACTERES SAO DISPOSTOS EM CAIXA ALTA, “[...] SENDO AQUELES
QUE CORRESPONDEM AS MINUSCULAS PASSANDO A TER ALTURA DA ALTURA-X DO CORPO
NOMINAL” (NIEMEYER, 2003, p. 67).

Fig. 31 Capitulacéo e Versalete
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A identacdo constitui outra forma de se destacar determinada parte do texto. Ele é o
espaco em branco mais usado em no comego do paragrafo, mas também pode ser usado em todo
0 texto, acarretando normalmente um recuo a esquerda. Pode-se, ainda, usar aidentagéo diagonal.
E, por fim, o recuo representa o contrério da identacdo, em que somente a primeira linha do

parégrafo é alinhada a esquerda, e as demais se encontram mais a direita da margem esquerda.

4.1.2 Fotogr afia

A Revolucéo Industrial possibilitou o desenvolvimento de varios campos da ciéncia,
além de uma grande transformagdo econdmica, social e cultural. Entre as invengdes do periodo,
uma acarretou mudancas fundamentais no campo da informagdo e do conhecimento: a fotografia.
Essa técnica surgiu ndo s6 como apoio a pesquisa nos diferentes campos da ciéncia, mas também
como forma de expressao artistica.

Com o advento da fotografia e, mais tarde, com o desenvolvimento da industria grafica,
gue possibilitou a multiplicacdo da imagem fotogréfica em quantidade cada vez maiores
através da viaimpressa, iniciou-se um novo processo de conhecimento do mundo, porém
de um mundo em detalhe, posto que fragmenté&rio em termos visuais, portanto,
contextuais. (KOSSQOY, 1989, p.15)

Os avancos técnicos dos anos 1930 viabilizaram méquinas fotograficas menores e
mais leves. A melhoria da qualidade da imagem, dos papéis e das técnicas de impressdo também
foi fundamental para a popularizacéo da fotografia. Gragas a uma lente e a uma pelicula mais
rapidas, foi dada ao fotdgrafo a oportunidade de obter uma imagem cada vez mais proxima da
realidade (DONDI'S, 2003, p. 214).

Nesse contexto, foi extremamente importante que o designer tomasse conhecimento
do processo fotogréfico para relaciona-lo no design da pagina. E para que isso fosse possivel, foi

necessario, primeiramente, que o designer tomasse “[...] conhecimento do processo fotografico,
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consciéncia do contetido daimagem em relacéo ao objeto da comunicagdo e olho agudo, capaz de
avaliar afoto pelo que ela representa em tons e contrastes Uteis ao design” (HURLBURT, 2002,
p. 110). A partir de entdo, designer e fotdgrafo tornaram-se parceiros no processo de composiGao
e comunicagdo visual.

O surgimento da fotografia colorida somado aos efeitos técnicos desenvolvidos e ja
utilizados com a fotografia preto e branco como a sobreposi¢cao, a dupla exposi¢éo, a solarizagéo
e afotografia sem lente, ofereceu ao designer diversas possibilidades na criagcéo do layout.

Devido a0 seu caréter de representacdo do real, a fotografia passou a ser usada
expressivamente pelos veiculos de comunicagdo impressos para auxiliar a transmisséo da
mensagem. Considerada retrato fiel darealidade, afotografia adquiriu grande credibilidade frente
aos leitores, funcionando n&o s como ilustracdo da noticia, mas também como sua comprovagao.
Assim, a imagem se tornou parte integrante do design das midias impressas, orientando layout,
textos, legendas e chamadas.

Com a digitalizacéo da fotografia, as técnicas de manipulagdo da imagem foram
aprimoradas e facilitadas por meio de programas de computador, resultando em uma gama
infinita de possibilidade de utilizacdo pelo designer. Possibilidades como a modificacdo do
tamanho, do formato e das cores da fotografia original s&o apenas algumas das infinitas

possibilidades of erecidas pelo mundo digital.

4.1.3 llustracao

Os desenhos ilustrativos sempre foram usados pelo design como componentes da

pagina impressa, principalmente a partir da década de 1920. Nesta época, as ilustragdes de cunho
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realistas passaram a constituir um dos principais elementos do design. As revistas de ficcéo eram
as que mais faziam uso dessa técnica no processo de composi¢ao visual.

Porém, com o desenvolvimento da arte e das técnicas fotogréficas a partir da década
de 1930, o uso das ilustragdes teve uma diminuicéo significativa. A imagem fotografica, perfeita
representacdo da realidade, ocupava, assm, o lugar das ilustragbes na pagina impressa e
contribuia para aproximar o design de noticia darealidade.

Na década de 1960, os ilustradores mudaram o estilo dos desenhos e, para confrontar
a maquina refletora da realidade, criaram um estilo mais imaginativo, muitas vezes decorativo,
que se afastava do real. Ja a partir de 1970, “houve um nostalgico reavivamento de interesse
pelos pOsteres da Art Noveau e crescente reconhecimento de qualidades ocultas nos excessos do
Art Déco” (HURLBURT, 2002, p.120). E ndo foram somente esses movimentos artisticos que
influenciaram os ilustradores da geracéo fotografica. A Pop Art, o neo-realismo e o0 surrealismo
também marcaram presenca nessa fase de reinsercéo dailustragdo no design gréfico.

Com o advento do computador como instrumento de composicdo do design, a
ilustracdo grafica se mostrou como novo campo de oportunidades no design grafico
contemporaneo. Seja programa de criagdo de imagens ou de criac@o de efeitos em fotografias

digitais, esses softwares ja sdo itens fundamentais no dia-a-dia de um designer.
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Fig. 32 Revista Superinteressante, edicéo julho de 2006, n° 228.

4.1.4Cor eTom

Um dos elementos mais utilizados pelo design grafico para dar destaque a pagina,
exercer atracdo no leitor e conferir maior atratividade ao layout € a cor. Com diferentes
significados simbalicos, a cor também apresenta afinidades com as emocdes. Segundo Dondis, a
cor “[...] éumadas mais penetrantes experiéncias visuais que temos todos em comum” (2003, p.
64). As cores ainda tém a capacidade de conferir diferentes significagcbes no contexto da
composicao grafica. Na cultura ocidental, o vermelho representa o amor, o branco significa a paz,
€0 preto, o luto.

O contraste de cor confere impacto visual ao layout da pagina, aém de valorizar as
imagens usadas na composicao do design. “O contraste se verifica entre as cores neutras e as de

ata intensidade; entre as cores frias (azul e verde) e cores quentes (vermelho e amarelo); e na



50

justaposicdo deliberada de cores complementares’ (HURLBURT, 2002, p. 65). Segundo
Hurlburt, o contraste é intensificado por fatores da percepcao visual que causam ailusdo de que
um objeto escuro nos parece mais proximo que um objeto claro e de que um objeto escuro com
um fundo claro nos parece ainda mais escuro, ou que um objeto claro com um fundo escuro nos
parece ainda mais claro (2202, p.64-65).

Muito aém de seus significados simbdlicos e culturais, as cores possuem trés
dimensBes que podem ser definidas e medidas. A primeira é representada pelos matrizes ou
cromas (a cor em si). Existem mais de cem matrizes, mas somente trés sdo priméarias ou
elementares. o vermelho, o amarelo e o0 azul. Variagbes desses cromas s&o obtidos por meio da
mistura, resultando nas cores secundérias. o vermelho-alaranjado, o verde e o violeta
Misturando-se os cromas secundarios, obtém-se as cores terciarias, e assim sucessivamente. A

formulacdo mais simples das cores aparece no circulo cromético abaixo:

AMARELO

AMARELO-ESVERDEADO AMARELO-ALARANJADO

VERDE . LARANJA
VERDE-AZL’LADD. . LARANJA-AVERMELHADO

AZUL . . VERMELHO
AZUI.—ARROXEAD(). . . VERMELHO-ARROXEADO

ROXO

Fig. 33
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A segunda dimens&o da cor € a saturacdo, que € representada pela sua pureza, desde a
matriz até o cinza. A cor saturada € representada pelas cores priméarias ou secundarias; € a cor em
seu estado fundamental e elementar. “Quanto mais intensa ou saturada for a coloragdo de um
objeto ou acontecimento visual, mais carregado estara de expressdo e emocao” (DONDIS, 2003,
p. 66).

Ja a terceira e ultima dimensdo da cor se refere ao brilho do claro ao escuro, das
gradacOes tonais ou de valor. A presenca ou auséncia de cor ndo afeta o tom, gque € constante. O

tom e a cor coexistem sem interferirem um na existéncia do outro.

Um televisor em cores € um excel ente mecanismo para a demonstracdo desse fato visual.
Ao acionarmos o controle da cor até que a emissdo fique em branco e preto e tenhamos
uma imagem monocromatica, estaremos gradualmente removendo a saturagdo
cromética. O processo ndo afeta em absoluto os valores tonais da imagem. (DONDIS,
2003, p. 66).

O tom visua também €é o responsavel pela imagem posterior, vista ao observarmos
um campo branco apés fixarmos o olhar em uma composicéo visual por alguns segundos. Essa
imagem posterior € constituida por um fendmeno fisiol6gico e representada pelo seu negativo. “A
imagem negativa posterior de uma cor produz a cor complementar, ou seu extremo Oposto”

(DONDIS, 2003, p. 66).
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5 CONHECENDO A MTV

O objeto de andlise do presente trabalho é a Revista MTV, lancada em 2001, originada
do canal televisivo MTV. No entanto, para que possamos compreender a programacao visua da
revista, € essencia realizarmos algumas observacOes sobre a linguagem e a estética da
programacao visual da MTV Brasil que nos permitam alguma base de comparagdo. Além disso,
um breve historico do canal, a descricdo de sua programacéo e de seu publico é essencial para a
uma melhor compreenséo.

O cana MTV (Music Television) foi concebido para ser um canal musical, no qua o
foco do contelido seria a musica, por meio da transmissdo de videoclipes, shows, programas e
documentarios sobre cantores e bandas. Lancada em 1981 nos Estados Unidos, rapidamente se
tornou popular entre jovens de 14 a 24 anos gracas ao seu estilo diferenciado e a programacdo
musical/visual. Os apresentadores (os chamados VJs, “video joqueis’), responsaveis por
transmitir a mensagem da MTV e personificar o canal, sdo fundamentais no que diz respeito a
criacdo de identificacdo entre publico eaMTV. O canal tornou-se lider na divulgacéo de novas
musicas e de novos grupos de rock e espalhou-se rapidamente pelo mundo, lan¢ando filiais em
paises da Europa e da América L atina.

A MTYV Brasil estreou em 1990, seguindo alinha “TV de musica’ da matriz norte-
americana, com programacdo predominantemente musical, mas se adaptando aos gostos e
caracteristicas tipicamente brasileiros. “A MTV € um é&xito mundial globalizado, que a cada
semente plantada em outros paises tenta se “glocalizar”, quer dizer, procura se adaptar as culturas
locais, adjetivando costumes, cultura, fendtipos e géneros musicais’ (PEDROSO, 2005, p. 110).

Atualmente, como maior canal de musica do pais (exibidatanto via TV aberta quanto

paga), tem sua grade de programagdo mais voltada a cultura e ao comportamento jovem. E isso €



53

uma tendéncia ndo s6 da MTV Brasil, mas de todas as MTV's do mundo. Gragas a concorréncia
com a Internet, a partir de 2007 os videoclipes ndo seréo mais exibidos na programacéo do canal
durante o dia, ea TV musical tera que se adaptar aos novos tempos e a linguagem virtual.
Entretanto, como 0 que nos interessa € a linguagem e a estética da programacéo
visual da MTV Brasil até dezembro de 2006, data limite das revistas que usaremos para a analise
(nos restringiremos as edi¢des de setembro, outubro, novembro e dezembro de 2006). Isto posto,

nossas observacdes serdo feitas atentando-nos as caracteristicas existentes até a presente data.

5.1 A LINGUAGEM DO CANAL

A MTV, com programacdo composta basicamente por videoclipes e voltada para o
publico jovem, precisou criar uma linguagem condizente com essas caracteristicas e seus
objetivos. Assim, sua linguagem seguiu tendéncias langadas pela producdo do préprio videoclipe,
e foi influenciada também pelo cinema. “[...] Montagem acelerada, cameras lentas, exibicdo do
proprio negativo, duplas exposi¢cdes simples ou multiplas, imagens flous” (PEDROSO, 2005, p.
51) sdo algumas das caracteristicas mais marcante do canal. Comentando sobre a influéncia do

estilo MTV no cinema, Ken Dancyger entende que:

O estilo MTV é hoje associado principalmente a televisdo embora sua influéncia tenha
superado a televisdo. Evitando os objetivos tradicionais da montagem, inclusive a
narrativa linear e a concentracdo da trama no personagem, o estilo MTV tem recolocado
a questdo com um enfoque multilateral. Pode haver uma histéria. Pode haver apenas um
personagem. Mas a semelhanca é que lugar, sentimento e tom serdo os principios do
videoclipe. (DANCY GER, 2003, p. 191).

Isso mostra que a linguagem daM TV, que inicialmente era influenciada pelo cinema,
assumiu tanta autonomia e personalidade que passou a influenciar a prépria linguagem
cinematogréfica. E hoje ela influencia também a linguagem televisiva e outros tipos de midia,

COMo O impresso, por meio de seu design grafico.
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O publico da MTV é parte da geracdo das imagens, pois convive desde cedo com os
mei0s audiovisuais e com as técnicas de manipulacdo e edicéo de imagens. “E seu publico, jovem
e rebelde, esta livre para sentir a ssimulacdo de sua liberdade e celebrar suarejeicdo atradicéo, de
nossa perspectiva, areeicéo datradicdo danarrativa’ (DANCY GER, 2003, p. 192).

Elementos como a metéfora literaria e a auto-reflexividade foram fundamentais para
0 desenvolvimento do videoclipe e, por esse motivo, influenciaram também alinguagem MTV. O
estilo MTV desenvolveu uma nova formula de contar histérias visuamente: ndo ha continuidade
entre as seqiiéncias e o contelldo imagem/som deve apelar para o sentimento do telespectador.

Som e imagem devem emocionar, e ndo explicar.

[...] Devemos ver o estilo MTV como uma nova forma de contar histdrias visualmente.
Parte narrativa, parte atmosfera, som intenso e imagem rica, a férmula tem apelo
marcante na nova geracdo de realizadores de filme e video cuja experiéncia visua é
preponderantemente atelevisdo. (DANCY GER, 2003, p. 194)

No padrdo da linguagem MTV, em que aimagem tem a musica como base, atrama e
a narrativa classica do cinema de comego-meio-e-fim entram em declinio. Esse padr&o rompe
com 0s objetivos classicos da montagem, evita a narrativa linear e a concentragao exclusiva em

um Unico personagem, e coloca em primeiro plano um enfoque multilateral.

5.2 O PADRAO ESTETICO

O essencial da linguagem MTV é a obliteracdo do tempo e do espaco. Seu padréo
estético segue a linguagem hibrida, multipla, inconstante. Representa uma fuga do padréo
tradiciona televisivo, em que o nivel de informacdo visual ndo € tdo grande para evitar a
confusdo do espectador. A MTV usa takes rapidos e uma grande quantidade de imagem e de som

a0 mesmo tempo e cortes acelerados, o que se reflete diretamente em sua programacéo gréfica.
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O publico daMTV Brasil é acelerado, assimila bem o take répido — de 4 a 9 frames por
segundo. Quanto mais rdpido o frame, mais répida é a leitura. Por isso, deve-se ter
cuidado com a limpeza visual, com poucos elementos para ndo provocar uma entropia,
um ruido nessa comunicagdo, um over no significado da mensagem visual. (PEDROSO,
2005, p.112)

As técnicas usadas na producdo das vinhetas e aberturas dos programas vao do
mosaico a computacdo grafica. “Um dos maiores tempos de exibicdo didria da criacéo grafica das
tvs hoje no ar € o da MTV” (PEDROSO, 2005, p. 133). E as técnicas fazem uso de matérias-
primas como [...] “colagens, elementos de associacdo, aquarelas, massinhas de modelagem,
desenho de animacéo, sucatas, plantas, texturas, fragmentos de cenas, luzes e cores’ (PEROSO,
2005, p. 114) para compor uma criacdo que fuja dos padrbes dos demais canais televisivos e
consigatransmitir o espirito jovem e despreocupado do publico MTV.

As criagOes graficas apresentam takes rapidos e muita imagem, cor e informagdo ao
mesmo tempo. As aberturas dos programas, as vinhetas e 0s cendrios utilizam elementos
simbdlicos familiares a0 publico, que ndo tém necessariamente a ver com 0 conteldo dos
programas. S80 usadas muitas cores, movimento desordenado de imagem e descontinuidade dos
planos; e no contetido destaca-se a ironia. “A ironia € uma dissimulagéo que traz as pessoas para
dentro do que se quer dizer” (PEDROSO, 2005, p. 133). Mesmo em campanhas como a de
prevencdo da AIDS, a MTV Brasil usa como elementos essenciais a ironia e o humor para
transmitir a mensagem. “Estudos realizados em relacéo a propaganda ou a informagoes editoriais
tém concluido que o humor € um elemento da mais ata importancia para captar e prender a
atencéo do leitor” (HULBURT, 2002, p. 126).

O padrdo grafico das aberturas dos programas, dos cenérios, das vinhetas, se
confunde com o filme publicitario. Ndo se sabe de quem é originamente a linguagem: do

videoclipe, do programa televisivo, das vinhetas, da publicidade. O anunciante ndo compra
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simplesmente segundos na grade de programacdo; ele compra sua inclusdo num conjunto de
crencas e valores que o publico associa aquele canal.

A criagdo dos espacos, da profundidade, do tempo de leitura, do uso das dimensdes
verticais e horizontais do screen, o alcance dos tons crométicos e a comunicacdo gréfica
dos conceitos e sentidos por meio de redundancias, metéforas sutis, ironias, paralelos
formais ou de sentido, referéncias de cultura recentissima — tudo isso faz o pacote visual
daMTV ser generoso e dindmico. (PEDROSO, 2005, p. 141).

Além da estética da linguagem e do padréo grafico diferenciado, outra caracteristica da
MTV € a extrema preocupacdo com a qualidade do audio. A MTV é musica e imagem, uma
combinacdo de linguagens (visual e sonora) em gue ambas devem ter qualidade para que a

“televisdo de musica’ possa ser assim denominada.
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6 AREVISTAMTV

A Revista MTV foi langcada em marco de 2001, direcionada ao mesmo publico do
canal televisivo, com faixa etéria dos 14 aos 24 anos. Como na maior parte do Brasil o sinal da
MTV é transmitido exclusivamente via TV paga, seu publico-alvo € aguele que pode se dar ao
luxo de possuir TV por assinatura e, atualmente, de assinar arevista. A Revista MTV, assim como
o canal, tem como foco central musica e comportamento jovem.

A MTV, desde gue passou a existir como canal hegemdnico do género musica e
comportamento, assumiu o status de marca. Por esse motivo, a Revista foi langada como forma
de reafirmacdo dessa marca perante seu publico. Isso é confirmado pelo diretor-executivo da

RevistaM TV, Zé& Mangini, em entrevista concedida ao site Observatorio da I mprensa (2004):

Quatro anos atrés, a MTV Brasil possuia um projeto denominado MTV 360 graus. Esse
projeto baseava-se em ampliar a visibilidade da marca, estando presente em todos os
lugares e em todas as plataformas em que o publico da MTV estivesse presente. Nada
mais l6gico do que se lancar uma revista com a marca MTV. Assim, depois de muitos
estudos, em marco de 2001 foi langada a RevistaMTV.

Como as revistas sd0 um meio de informagdo definitivo e tétil, proporcionam um
envolvimento emocional real com o consumidor. De tal forma, os anunciantes esperam que esse
envolvimento segja transferido para o produto (LESLIE, 2003, p.12). No caso da MTV, um ponto
importante a se destacar € que a revista € uma forma de tornar a marca presente em ambientes
distantes da TV paga, assim como possibilitar que a marca MTV atinja um publico que ndo tem
acesso a0 canal. Pesquisa realizada pelo Ingtituto Ipsos-Marplan, que levantou dados de nove
mercados de janeiro a dezembro de 2003, constatou que nesse periodo cerca de 1.104.176
pessoas leram a Revista MTV. Destes leitores, 55% eram da classe A e B e a maioria com idade

entre 15 a 24 anos.
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A partir de abril de 2006, a Revista MTV deixou de ser vendida nas bancas de jornal e
passou a ser distribuida exclusivamente para assinantes. A MTV foi a primeira revista jovem a
assumir esse perfil de compra. E adotar essa condicdo sO foi possivel gragas a posicéo
privilegiada da Revista MTV no mercado. “N&o |localizamos concorrentes diretos. Nosso publico
passeia por diversas outras publicagbes, mas ndo vemos no mercado uma outra revista com o
mesmo foco que a revista da MTV, com target amplo, unissex, distribuicdo nacional etc”,
explicou Mangini (2004).

A mudanca na forma de distribui¢do veio acompanhada de uma mudanca no projeto
grafico e no contetido. Com arevistadirecionada, foi possivel adequar seu conteido ao gosto e as
opinides do publico. As matérias de capa passaram a ser escolhidas pelo assinante por meio do
website da revista http://www4.mtv.terra.com.br/revistamtv (este restrito aos assinantes da
revista); o envelope de entrega da revista € personalizado (algumas vezes com ilustragbes da
matéria principal; outras com anuncios publicitérios); e as capas das edi¢des praticamente ndo
tém textos, pois ndo tém que lutar contra a concorréncia nas bancas. Além disso, sendo uma
revista exclusiva para assinantes, a MTV pode se dar ao |uxo de usar técnicas de impressao para
tornar a capa ainda mais diferente das revistas vendidas nas bancas, como verniz nalogo daMTV

e sobrecapa em papel diferente da capa e com corte especial.
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Fig. 38

Outra mudanca gréfica significativa diz respeito a cor da logo, que assumiu o preto,
diferenciando-se das multiplas cores assumidas desde o langcamento darevista. A possibilidade de
uso de cores é t&o presente e real que o preto-e-branco torna-se uma aternativa para a fuga do
“lugar-comum” colorido.

A presenca de imagens € caracteristica marcante desde o lancamento da Revista MTV.
O layout apresenta um minimo de padréo a cada edicdo, mas existem alguns elementos de
identificacdo que permanecem para estabelecer uma conexdo entre as edigbes. Cada secéo
(MUsica, Atitude, Papo, Se liga, Caderno Virtual e Fim) da revista € aberta com imagens, com
temas diferenciados a cada edicéo. Outro elemento de identificac&o e que existe desde o primeiro

ndmero € aindicagdo de uma musica “Para ler ouvindo” ao inicio de cada matéria. Essa relagéo
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matériaamusica € uma forma de ausdo explicita da revista ao cana televisivo. Os links
explicando algumas partes da matéria, numerado na lateral da pagina, também persistem desde a
primeira edicdo, assim como o0 “entrevistao”, que se modificou e se transformou nas péaginas

amarelas (literalmente) darevista.

EXTRAS

VEJA MAIS EM
www.mtv.com.br/revista

Fig. 40
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A caracteristica diferenciada da Revista MTV esta também na fungdo de seu website.
Enquanto na era da Internet as revistas se informatizam em busca de audiéncia internacional, a
Revista MTV restringe seu publico, permitindo acesso ao site somente aos assinantes da revista.
De tal forma, ele funciona como um canal de comunicagdo entre assinante e revista para a
escolha da matéria do més, para a participagdo em promocgfes e para a leitura de matérias
especificas disponibilizadas no site (normalmente a matéria ndo escolhida para entrar na edicéo
do més).

Além de ser uma revista com caracteristicas do canal televisivo traduzidas pelo
layout, as quais serdo analisadas no proximo subcapitulo, a Revista MTV, para falar de rock
alternativo e musicas independentes criou, dentro da revista, um fanzine denominado “Sub”. Ele

é feito em papel jornal com diagramagéo, fonte e estilo gréafico diferentes dos da revista. O Sub
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tenta se aproximar dos fanzines independentes e alternativos da década de 1970. Farias define o
movimento de criagéo dos fanzines como “uma das mais importantes e influentes manifestactes

da cena punk, no campo da visualidade” (2001, p.27).

Dentro do principio do do it yourself, cada pequeno grupo ou individuo passou a
produzir sua propria revista ou jornal, muitas vezes reciclando material ja impresso ou
criando seus proprios desenhos, textos e diagramagdes, freqlientemente sem nenhum
treinamento especifico anterior. A cena punk ndo foi responsavel pela invengdo desse
formato de publicac8o, mas as facilidades tecnol gicas encontradas a partir do final da
década de 70 favoreceram a multiplicag&o e a distribui¢éo dos fanzines. (FARIAS, 2001,
p. 27-28)

O layout € basicamente composto por “colagens’ de recortes de imagens, repeticéo de
elementos, cores escuras e fonte classica (Courrier New), fazendo referéncia a forma tradicional
de producéo de fanzines. Isto mostra que a Revista MTV € uma mistura de estilos com o objetivo

de agradar seu publico, tendo como ponto focal as questdes que envolvem a tematica musical.
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6.1 ANALISE DA IDENTIDADE MTV

Com base em tudo o que foi visto até o momento, passaremos a andise do design
grafico da Revista MTV para desvendar sua identidade e descobrir se ela € a mesma do canal
televisivo. Tentaremos descobrir se existe relacéo de identificagdo entre duas midias t&o distintas
(a revista, estatica e mensal; e o canal televisivo, dindmico e instantaneo) e quais sd0 0s
elementos gréficos que estabelecem essa relacdo. Para tanto, usaremos como fundamentacdo os
conceitos expostos nos primeiros capitul os deste trabal ho.

Tentaremos compreender, por meio do design pos-moderno da Revista MTV se os
conceitos propostos pela Teoria da Gestalt em prol da pregnancia da forma sdo vaidos na
contemporaneidade, em que as técnicas de producdo da mensagem visual sdo dominadas
essencialmente pelos meios el etronicos. Outro ponto importante a ser observado € de que forma
os elementos componentes da mensagem sao reconhecidos pelo leitor, e se o alfabetismo visual
se faz necessario para a compreensdo de determinadas mensagens visuais culturalmente
codificadas. Além disso, como ja foi dito antes, se os movimentos artisticos precedentes
influenciam a producéo pos-moderna, poderemos verificaremos de que forma essa influéncia
aparece em nosso objeto de estudo.

A Revista MTV é um veiculo impresso que representa um cana televisivo. Logo,
devemos esperar gque exista visualmente algum ponto de identificacdo entre ambos. Visto que o
principal diferencial daMTV é sualinguagem dindmica e imagética, tentaremos compreender em
gue ponto o layout estatico da revista consegue transmitir esse dinamismo do canal televisivo.

Como o contetdo de uma revista € transmitido por meio de seu design gréfico, este
deve ser claro e transmitir a informacéo instantaneamente, sem causar davida ou desconforto ao

leitor.
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A visdo ndo € um processo mecanico, no qua o olho, como uma lente de uma camera
fotogréfica, transmite ao cérebro imagens perfeitamente acabadas e completas. O
mosaico das partes dos dados observados € classificado, reestruturado e organizado da
melhor forma possivel em imagens. Um bom plangiamento gréfico decide se essas
imagens vao ser agradaveis ou enfadonhas, memoraveis ou esquecidas. (HURLBURT,
1977, p. 146)

Assim como afirma a Teoria da Gestalt, a percepgdo que se da no cérebro em relacéo
a forma é sempre globa e unificada. 1sso explica que, em uma pagina de revista, nosso cérebro
nao percebe isoladamente as imagens que compdem o layout e o texto; ambos sdo vistos como
um conjunto visual, uma composi ¢ao Unica.

Neste ponto, o papel do designer se faz essencial, visto que ele é o responsavel pela
criagdo da composicdo gréfica que ira transmitir o contetido jornalistico, a informagdo. No caso
da MTV, é necessario que o0 designer conhega ndo s o publico ao qual se direciona, para que
codifigque a informagdo por meio de sinais gréficos culturalmente identificaveis por ele, mas que
conheca principalmente o canal televisivo para que sua criagdo ndo fuja do padrdo imagético
proposto pelaMTV.

Mas qual seria a proposta visual da MTV? Como visto no capitulo 4, a propria
composi¢éo do videoclipe fez com que o cana criasse uma linguagem adequada a esse contetdo.
Sendo assim, a montagem acelerada, a camera lenta e o improviso definem a linguagem visual
conhecida como linguagem M TV, e esse perfil dindmico do canal dificulta sua transposi¢éo para

o layout darevista.

6.1.1 Designer alfabetizado

Uma simples folheada nas péginas da revista nos revela uma identificagdo imediata

com o canal televisivo. Isso fica claro gragas a presenca marcante de fotos muito bem produzidas
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e de imagens gréficas com forte interferéncia de programas de computador.

Para Dondis (2003), € essencia que sgamos alfabetizados visualmente para
compreendermos a mensagem visual. Nesse sentido, o pré-requisito visual paraacompreensio da
revissaMTV é o conhecimento do canal. N&o que isso sgja um pré-requisito fundamental, mas se
torna essencia apartir do momento em que o leitor se depara com personagens, assuntos e icones
do canal televisivo presentes narevista.

No entanto, para 0 designer que trabalha na codificagdo da mensagem que sera
transmitida pela Revista MTV, torna-se indispensavel o alfabetismo prévio nalinguagem MTV. A
mensagem que sera transmitida esta intimamente ligada ao pubico-alvo. Portanto, conhecer a
linguagem MTV é téo importante quanto conhecer as caracteristicas de seu publico como idade,
classe social, grau de escolaridade e interesses, entre outros.

Como a informagdo visual € predominante na sociedade pds-moderna (vide a
influéncia da Internet e da televisdo em todos os campos da informagéo), o verbal € usado como
forma de informagdo complementar, como assessorio. Mas ao nos referirmos aos meios de
comunicagao impressos, em que ainformagao verbal deveria ser a principal forma de transmiss&o
da mensagem, esta afirmacéo precisa de esclarecimentos. Atualmente, nenhum veiculo impresso
pode se dar ao luxo de informar somente por meio das palavras. Com a evolucédo tecnoldgica,
além de ser mais fécil transmitir informagbes com auxilio de imagens, elas sGo uma forma de
comprovar a informacdo e atrair o olhar do publico. O limite entre visual e verbal se torna cada
vez mais ténue e um desafio para o designer gréfico.

6.1.2 Os elementos compositivos da Revista M TV

Dondis propde, em Sntaxe da Linguagem Visual (2003), que, para que possamos

entender a composicdo visua como um todo, devemos compreender, antes, os elementos
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individuais que compdem essa mensagem e transmitem suas caracteristicas especificas. Neste
ponto os conceitos propostos pela Gestalt sdo essenciais e guiardo nossa analise no que diz
respeito a organizacdo perceptiva da Revista MTV. Para que compreendamos a totalidade
estrutura de uma mensagem visual transmitida pela revista, faz-se necessario analisarmos
separadamente as unidades visuais basicas como linha e forma. Outros elementos compositivos
como fonte empregada, fotografia e ilustracéo, tom e cor também sdo fundamentais.

A composicdo visual é fator crucial na atragdo ou ndo do leitor. No caso da Revista
MTV, buscando-se atrair um publico que Ié pouco e é essencialmente imagético - o jovem. Por
essas razoes, € necessario atrai-lo com dinamicidade e criatividade na composic¢ao grafica, que sO
€ possivel por meio do bom uso dos recursos graficos.

Os designers da Revista MTV tém uma especial atencdo em relacdo ao texto. A
unidade textual € tratada como figura, e intervencdes como mudanca na cor e no tamanho da
fonte enfatizam determinadas partes da matéria e colocam o texto na condicéo de assessorio da
composicdo visual. A fonte usada pela Revista MTV é sem serifa e de facil leitura em grandes
blocos de texto. O tamanho dafonte, a cor dos titulos e de partes de texto variam de acordo com a
arte gréfica de cada matéria. Outros recursos de contraste de texto bastante utilizados sdo o

negrito, o sublinhado, acaixa atae o realce.
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A capitulagdo no inicio das matérias nd0 € uma regra, mas € um recurso
fregUientemente utilizado (a cada edi¢do, a0 menos uma matéria faz uso desse recurso). Algumas
Vezes, as caixas com o texto sdo usadas como figura; noutras, o bloco de texto é contornado por
imagens. O alinhamento dos textos é sempre a esquerda, ficando a margem direita desalinhada.
Esses recursos presentes na composi¢ao textual garantem dinamismo, aproximando-o do padréo
grafico usado pelo canal MTV (fontes de aberturas de programas, legendas etc.).

Além da fonte, elementos graficos como linhas, fios e molduras também sdo
utilizados como recurso estilistico. Eles ddo movimento ao texto, facilitam sua interacdo com as
imagens e fotografias e expressam funcdes e operacdes sem a necessidade de recorrer apalavras.

Entre os elementos de composicdo, pode-se dizer que, na Revista MTV, as cores tém

maior destague. As paginas sdo sempre coloridas, assim como as fotografias e ilustracoes, e o
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preto e o branco aparecem como recurso estilistico em meio a paginas sempre coloridas. As cores
chapadas sdo muito utilizadas, principalmente em péginas de entrevistas. Mas as péaginas
texturizadas est&o ainda mais presentes no universo MTV. A textura imprime a pagina uma

sensacdo de profundidade e movimento, se aproximando, principalmente, dos cenérios virtuais
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Além de trazer matérias sobre musica e grupos musicais, a Revista MTV também
sugere temas para serem ouvidos durante a leitura de tais matérias. Contelidos sobre musica e
comportamento vém acompanhados da sugestéo “Para ler ouvindo”, um padr&o de identidade da
revista, presente desde a primeira edicdo. As sugestdes musicais sempre tém alguma relagdo com
amatéria, € a trilha sonora escolhida pela revista para determinado assunto. Esta € uma tentativa
de criar uma interacdo entre o visual e estético — a revista —, com o auditivo e dindmico — a
musica.

Partindo para a andlise das fotografias e ilustragcdes, comegaremos pelas imagens de
abertura das secOes da revista (Atitude, MUsica, Papo, Se Liga e Fim — encerramento, Ultima
pagina). O fato de essas imagens serem denominadas “aberturas’ refere-se de forma explicita as
aberturas dos programeas televisivos, visto que o termo “aberturd’ ndo € comumente usado para

denominar componentes gréficos dos meios impressos.
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Essas imagens da abertura sdo teméticas e diferentes a cada edicdo. A descricdo de
cada tema vem acima das proprias imagens, na “bula’ — indice — da revista. A imagem de
encerramento sempre vem acompanhada da palavra “fim”, o que nos remete principalmente ao
final de filmes antigos e de alguns desenhos animados, que fazem uso da palavra “the end” como
formade explicitar o fim. Como jafoi dito neste trabalho, alinguagem MTV tem forte influéncia
da linguagem cinematografica. Nesse sentido, entende-se 0 uso da palavra fim juntamente a
imagem de encerramento da revista como sendo uma aguisicdo linguistica transposta da
linguagem cinematogréfica a linguagem impressa. E a imagem estética fazendo referéncia a

imagem em movimento para a associacao de sentido.
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As ilustragbes graficas da revista ndo seguem um padrdo especifico, pois a cada
edicdo sdo produzidas por ilustradores diferentes. 1sso garante uma certa distingdo estilistica a
cada revista, mas sempre mantendo o “padrédo MTV”. Mas como isso € possivel? llustracbes
feitas por artistas diferentes, que obviamente sofreram influéncias diferentes e fizeram uso de
materiais distintos para a producéo gréfica acabam sendo consideradas padronizadas no “estilo
MTV”.

As diversas influéncias e inspiragcbes de cada artista ficam claras no texto de
descricdo das capas das revistas. A edi¢éo 64 teve uma capa para meninos e outra para meninas.
A edicdo masculina, do artista Titi Freak, teve a ilustracdo da capa toda produzida em nanquim
com finalizagdo no computador. Ja a capa feminina, produzida por Carla Barth, foi inspirada no

século XVIII, nas iconografias maia e egipcia e na metafisica.
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Fig. 49

Cada criador tem em seu proprio mundo inspiracéo para o trabalho, e na maioria das
vezes, a musica é colocada como tema central, assim como as vinhetas do canal, fazendo uma
ligagdo imediata com a esséncia da MTV. Isto fica claro a0 observarmos a descrigdo do

desenhista Rimon, na se¢do “Eles’, na Revista MTV de dezembro de 2006, n°67.

O desenhista que é “mais velho que 0 irmado e mais novo que o Serginho Malandro”, esta
colaborando pela primeira vez com a Revista MTV. Ele fez as ilustragdes das aberturas
dessa edicdo enquanto escutava Jorge Bem, Charles Mingus, Cecil Taylor, Billy Blanc,
Tommy Guerrero, Miles Davis e alguns outros sons embal a-trampo.

Retomando o que foi dito no capitulo 2, pode-se compreender que as composi coes
graficas so influenciadas diretamente pelo contexto historico-cultural em que estéo inseridas, €,
dessa forma, acabam por refletir tendéncias de sua época. A cultura imageética contribuiu para a
formacéo do design contemporaneo, asssm como as novas formas eletronicas de producdo da
imagem. A finalizac&o de uma criagdo grafica sera, no contexto contemporaneo, sempre realizada
com auxilio do computador. 1sso acaba por criar uma identificacéo entre as producdes.

Além disso, as criacOes gréficas da revista sdo inspiradas nas vinhetas do canal
televisivo, que, por sua vez, sao inspirados nos clipes exibidos pela MTV, e estes influenciaram
diretamente aformac&o da linguagem e da estética do canal. Essa cadeia de relagbes mostra que o

contexto histérico-cultural da MTV estéa sempre relacionado com imagens em movimento. O
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padrédo MTV de imagens em movimento € transposto para a revista em forma de imagem estatica
gue sugere movimento, como angulos arredondados e tragos prolongados, seguindo o padréo do

canal.

boa noite

inza
ca para beber & beigas (2006

Fig. 50

O padréo imageético do canal televisivo é refletido na revista principalmente por meio
das fotografias. Sempre bem produzidas, demonstram extremo cuidado de composi¢cdo visual.
Mas nem todo esse cuidado isenta a fotografia de interferéncias realizadas em programas de
edicdo de imagens (como o Photoshop e o Adobe Illustrator). Essas interferéncias so evidentes e
vao desde a fusdo de imagens, a insercao de efeitos de textura e cor, até o recorte das figuras. E
fotografia é a dma da Revista MTV. Muita imagem para transmitir informagfes. Fotografias de
bandas, shows, entrevistados, objetos, enfim, a imagem é parte fundamental na composicéo

visual juntamente com o texto.
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A diagramacdo da Revista MTV segue 0 estilo assimétrico, pois ndo parte do centro
da pagina para o desenvolvimento da diagramacao. Esse aparente desequilibrio confere a pagina
a sensagéo de movimento, referindo-se ao canal televisivo e possuindo sempre como e emento
base as imagens, sgjam elas ilustracdes ou fotografias. E é a diagramacéo, disposicdo dos
elementos na pagina, que confere harmonia e identidade a revista. Centrada no valor estético, a
Revista MTV consegue manter, por meio dos elementos visuais, um elo entre o design grafico da
revista e aestética do canal televisivo.

ApOs todas estas constatagbes, podemos perceber que o design grafico da Revista
MTV segue a tendéncia dos layouts contemporaneos, funcionando ndo s6 como instrumento de
mediacdo, mas também contribuindo na producdo do sentido das mensagens. No que diz respeito
as Leis da Gestalt, constatamos que a pregnancia ainda é fator fundamental para o entendimento
da mensagem visual, mas 0 que ocorre € o contrario do proposto por Gomes (2004), que diz que
os elementos devem ser formamente organizados para que sgjam pregnantes. Notamos
claramente que ndo s o design da Revista MTV, mas o préprio design pés-moderno, nega essa
regra de composicéo clara e organizada para 0s acontecimentos visuais, mas nem por iSso as
mensagens deixam de ser pregnantes. E possivel compreender a composic&o visual e reconhecer
0s el ementos presentes mesmo em imagens gque seriam consideradas confusas e pouco pregnantes
por Gomes. O que justifica essa modificagéo de referencial no que diz respeito a pregnancia é a
ordenacdo dos elementos. Além disso, a sociedade pos-moderna € a sociedade das imagens em
movimento, uma sociedade habituada ao excesso de informagdo simultanea, aos takes répidos e a
imagem acelerada, e essa modificagcdo do contexto de transmissdo de mensagens em que estamos

inseridos afeta diretamente a composi¢ao visual contemporanea.
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7 CONCLUSAO

Numa sociedade marcada predominantemente pela imagem em movimento, em que
televisdo e internet s80 0s meios de comunicacdo de maior destague, 0S Meios iMpPressos
perderam espago para essa concorréncia gratuita e dindmica. Nesse contexto, os veiculos
impressos se renderam ao uso de elementos de informacao visual (fotos, ilustragdes, gréficos etc.)
para concorrerem com meios instantaneos como TV e internet. Layout atrativos e com uma
diagramacdo cada vez mais moderna sdo a forma de conquistar o publico jovem, parte dessa
geracdo audiovisual. O design gréfico ndo € so responsavel pela atracéo do leitor, mas também
funciona como instrumento mediador entre informagéo e publico. Paratanto, é necessario que ele
se adapte aos novos tempos e seja compreensivel e identificavel pelo publico-alvo.

A questdo que nos guiou durante todo esse trabalho se referia a existéncia de
identificacgo entre duas midias distintas, a Revista MTV e o canal televisivo de mesmo nome, e
de que forma essa relacdo de identificacdo era estabelecida. A hipotese levantada se referia
principalmente a estrutura grafica da revista e a estética do canal, focando nos elementos visuais
responsaveis por essa relacao.

Considerando o design gréfico como o elemento transmissor da identidade MTV do
canal televisivo para arevista, foi necessario realizarmos uma breve abordagem historica sobre a
evolucdo das técnicas do design grafico. Os dados levantados durante a pesguisa nos mostram
gue o design gréafico pos-moderno néo segue uma regra definida, e muito menos é realizado sob
alicerces tedricos, visto que os designers contemporaneos sdo, em sua maioria, autodidatas.

A producgdo gréfica pés-moderna esta intimamente ligada ao desenvolvimento dos
meios de producdo, principalmente no que diz respeito a introdugdo do computador como

elemento fundamental na criacéo gréfica. Como vimos no decorrer deste trabal ho, afacilidade de
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acesso aos programas de criagdo e manipulacdo de imagens causou certo descontrole no que diz
respeito ao cumprimento de “regras’ de legibilidade. Assim, cores, formas, imagens e textos séo
utilizados sem a menor fundamentacdo tedrica, e se destacam pela desorganizacdo e, em certos
casos, pelailegibilidade nas produgdes pos-modernas.

Mas ainda que os designers contemporaneos sejam criadores autodidatas, muito do
que foi proposto por movimentos artisticos que precederam a pos-modernidade esta presente nas
producdes contemporaneas. Um exemplo dessas influéncias € o retorno do uso de técnicas como
colagem e montagem para a composicdo visual e 0 uso da letra como experiéncia visual,
tendéncias introduzidas pelo Cubismo na década de 1920.

Entretanto, para compreendermos qualquer tipo de mensagem visual, € necessario
reconhecermos ndo sO a importancia do desenvolvimento tecnoldgico como propulsor dos meios
de comunicacdo e as influéncias dos movimentos artisticos antecedentes, mas também reconhecer
e compreender os elementos componentes da mensagem visual. Neste contexto, a Teoria da
Gestalt foi importante como forma de compreensdo do fendmeno da percepcdo visual,
principalmente no que diz respeito aos elementos componentes do layout de impressos. O
alfabetismo visual proposto por Dondis também foi essencial neste ponto, pois mostrou que para
dominarmos o0 processo de comunicacdo visual € essencial que sgjamos alfabetizados neste
sentido. Isso significa conhecer os elementos compositores da mensagem visual e o contexto
cultural no qual estdo inseridos.

Usando como embasamento tedrico as nogoes propostas pela Teoria da Gestalt e por
Dondis em Sntaxe da Linguagem Visual, juntamente aos conceitos expostos no capitulo trés,
partimos para a andlise da estética do canal MTV e do design da Revista MTV. Antes, porém, foi
necessario realizarmos uma breve apresentacdo do canal MTV, focando principalmente em sua

estética e linguagem. As observagOes sobre a linguagem se restringiram ao que diz respeito a
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linguagem visual do canal (cortes, planos, sequéncias €etc), pois esta € componente essencial da
estética MTV. Uma apresentacdo da revista também foi fundamental para que pudéssemos
conhecer o publico-alvo, além do perfil e dos objetivos da revista. A partir de entdo pudemos
realizar a analise propriamente dita de nosso objeto de estudo, estabelecendo uma rede de
relagbes entre os conceitos expostos na fundamentagcdo tedrica, 0os e ementos componentes da
estética do canal televisivo e 0 design gréfico da Revista MTV.

Na tentativa de representar a identidade M TV, composta principa mente de imagens
em movimento, excesso de informagéo visua e misturas de estilos, a Revista MTV tenta, por
meio dos elementos estéticos componentes do design gréafico transmitir sensacéo de movimento e
dinamismo. Isso € possivel por meio de angulos arredondados e tragos prolongados, excesso de
imagens, fundos texturizados e blocos de textos com variacdo de tamanho e cor, por exemplo.

Mas como ponto principal de identificacdo entre cana televisivo e veiculo impresso
podemos destacar o uso predominante de fotos e de imagens gréficas com forte interferéncia de
programas de computador. As criagbes gréficas para a Revista MTV sdo influenciadas
diretamente pelo contexto historico-cultural em que estéo inseridas, refletindo tendéncias de sua
época. A cultura imagética, formada principalmente pela influéncia das imagens em movimento
(cinema e TV), contribuiu para a formagéo do design pés-moderno, juntamente como as novas
formas eletronicas de producdo da imagem. A utilizacdo de programas de computador para a
producdo e manipulagdo de imagens & também ponto fundamental de identificagdo entre as
producdes contemporaneas.

No decorrer deste trabalho percebemos que é possivel dois meios de comunicagdo téo
distintos como o impresso e 0 audiovisual estabelecerem uma relagéo de identificacdo. Gragas ao
design grafico e sua fungdo comunicativa, € possivel transmitir ndo s6 o conteido MTV, mas

também elementos exclusivos dos meios audiovisuais por meio de sua codificagcéo e adaptacéo
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para os veiculos impressos. Com criatividade, os designers graficos comprovam ser possivel
transmitir sensagbes de movimento e dinamismo por meio de imagens estéticas. Segundo a
psicologia da Gestalt, € nossa organizacdo mental dos dados sensoriais que possibilitam essa
percepcdo. SO assim € possivel realizar 0 processo de comunicagdo visual, sgja por meio da
percepcdo de imagens estéticas ou dinamicas.

A fundamentacéo tedrica e a andlise do layout da Revista MTV resultaram na
elaboracdo de uma revista baseada no objeto analisado. Esta € a conseqliéncia préatica e resumida
dos estudos aqui desenvolvidos, e procura contribuir com as discussdes a respeito do tema. A
proposta € que cada receptor ou produtor da imagem compreenda o design como elemento
fundamental na comunicagdo visual e reflita a respeito do tema, propondo novos caminhos e
desenvolvendo solugbes para esta forma de comunicacdo ja assimilada pela sociedade

contemporanea, a comunicagao visual.
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