ne--
ne-
[ [~

1

“g

<
El
=

US IMPAVID 4

UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO
CAMPUS AGRESTE
NUCLEO DE DESIGN

CURSO DE DESIGN

ANTONIO JOSEILTON DIAS RODRIGUES FILHO.

PROCESSO CRIATIVO NO DESIGN GRAFICO SEGUNDO O DEVANEIO NO
PENSAMENTO DE GASTON BACHELARD

CARUARU

2018



ANTONIO JOSEILTON DIAS RODRIGUES FILHO

PROCESSO CRIATIVO NO DESIGN GRAFICO SEGUNDO O DEVANEIO NO
PENSAMENTO DE GASTON BACHELARD

Monografia apresentada ao Curso de
Design da Universidade Federal de
Pernambuco, Centro Académico do
Agreste para obtencdo do grau de

Bacharel em Design.

Orientador: Prof. Eduardo Romero Lopes Barbosa

CARUARU
2018



Catalogacéo na fonte:
Bibliotecaria — Simone Xavier CRB/4-1242

R696p Rodrigues Filho, Anténio Joseilton Dias.
Processo criativo no design grafico segundo devaneio no pensamento de Gaston
Bachelard. / Antdnio Joseilton Dias Rodrigues Filho. — 2018.
49f. ;il. : 30 cm.

Orientador: Eduardo Romero Lopes Barbosa.

Monografia (Trabalho de Conclusé&o de Curso) — Universidade Federal de Pernambuco,
CAA, Design, 2018.

Inclui Referéncias

1. Artes gréficas. 2. Imaginario. 3. Bachelard, Gaston, 1884-1962. |. Barbosa,
Eduardo Romero Lopes (Orientador). Il. Titulo.

740 CDD (23. ed.) UFPE (CAA 2018-164)




ne>
) [~2
(| [~

|

@

3

US IMPAVIDA
vy

VIR

UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO
CENTRO ACADEMICO DO AGRESTE
NUCLEO DE DESIGN

PARECER DE COMISSAO EXAMINADORA
DE DEFESA DE PROJETO DE
GRADUACAO EM DESIGN DE

ANTONIO JOSEILTON DIAS RODRIGUES FILHO

PROCESSO CRIATIVO NO DESIGN GRAFICO SEGUNDO O DEVANEIO NO
PENSAMENTO DE GASTON BACHELARD

A comissao examinadora, composta pelos membros abaixo, sob a presidéncia do
primeiro, considera o aluno ANTONIO JOSEILTON DIAS RODRIGUES FILHO
APROVADO
Caruaru, 12 de julho de 2018.

Prof. Eduardo Romero Lopes Barbosa

Prof. Dra. Luciana Lopes Freire

Prof. Me. Glenda Gomes Cabral



Meu prop@sito ndo é ensinar aqui o0 método
gue cada qual deve seguir para bem
conduzir sua razdo, mas somente mostrar
de que modo me esforcei para conseguir a

minha.

René Descarte



Dedico este trabalho académico
primeiramente a Deus Pai, o Todo
Poderoso e grande Designer de todas as
coisas; A minha familia, sem ela nada
poderia ter realizado: minha méae, pelo
grande incentivo na vida escolar, minha
maravilhosa esposa, Elaine Jackielle
Vieira Cordeiro e, com muita emocéo,
minha filha Naila Nicole Cordeiro
Rodrigues; A todos os professores que
contribuiram diretamente com minha

formacao académica.



AGRADECIMENTO

Quero agradecer a Deus pela capacidade de estar aqui neste episodio da

minha vida, finalizando uma batalha que sera apreciada com grande louvor.

Quero agradecer a minha esposa Elaine Jackielle Vieira Cordeiro pela
compreensao durante essa batalha que travamos em alguns momentos juntos, dentro

dos grupos de estudos no Centro Académico do Agreste.

Quero agradecer ao grande amigo e professor Eduardo Romero Lopes Barbosa

pela grande inteligéncia que possui e grande humildade.

Quero agradecer as minhas amigas Claudiane Aguiar, Elizabeth Aguiar pelo

companheirismo durante o curso.

Quero agradecer a todos os Fotolabianos que fizeram parte da minha vida

dentro da Universidade.

Quero agradecer a doidinha que todo mundo ama no curso de Design do CAA,
a professora Luciana Lopes Freire; também ao grande coracéo da professora Glenda
Gomes Cabral, principalmente quando fui seu aluno de Desenho de Observacao,
momento em que estava transplantando a minha cérnea e recebi total apoio dela,

muito obrigado.

Quero agradecer aos professores que passaram a integrar e disseminar o
conhecimento intelectual em suas aulas, sempre com a primordial competéncia de

trazer 6timos pesquisadores e profissionais.



Quero agradecer a Direcdo do CAA, na pessoa do professor Manoel Guedes e
da minha grande amiga Lucia Andrade, técnica da Direcdo, e aos professores

Fernando Nascimento e Sebastiao.

Por fim, quero expressar meus agradecimentos aos amigos Marcio Cleyton e
Pedro Henrique, pelos grandes conhecimentos em momentos passados. A Pedro
Henrique, quero expor mais um agradecimento pelo grande apoio no inicio da minha

vida académica quando necessitei realizar o meu transplante de cérnea.



RESUMO

O projeto monogréfico discorre sobre a no¢cdo de Devaneio, proposta por Gaston
Barchelard, em relacdo a Imaginacéo e aos processos de criacdo no Design Grafico,
sendo esta pesquisa de grande importancia para a identificacdo das caracteristicas
da criagdo no Design baseado nos elementos da Natureza (Agua, Ar, Terra e Fogo)
apresentados na obra de G. Barchelard. Para tal, no desenvolvimento desta pesquisa
sera utilizado o livro Linguagem do Design: Compreendendo o Design Gréfico do autor
Steven Heller, que debate obras significativas da historia do Design numa perspectiva
culturalista. Assim, a nocéo de Devaneio segundo Gaston Barchelard, seréa o guia para
entender como se deu 0 processo criativo das obras apresentadas por Steven Heller

sob a perspectiva dos quatro elementos da Natureza.

Palavras chave: Design Grafico; Imaginario; Gaston Bachelard;



ABSTRACT

The monographic project discusses Gaston Barchelard's notion of Daydream in
relation to Imagination and the processes of creation in Graphic Design, being this
research of great importance for the identification of the characteristics of creation in
Design based on the elements of Nature (Water, Air, Earth and Fire) presented in the
work of G. Barchelard. For this, the development of this research will be used the book
Language of Design: Understanding the Graphic Design of author Steven Heller, who
discusses significant works of the history of Design from a culturalist perspective. Thus
the notion of Daydream according to Gaston Barchelard, will be the guide to
understand how the creative process of the works presented by Steven Heller from the

perspective of the four elements of the Nature occurred.

Keywords: Graphic Design; Imaginary; Gaston Bachelard;
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1 INTRODUCAO

O Presente trabalho monogréfico se propde pensar o processo de criagcdo do
Design Gréfico a partir da nogcdo de Devaneio proposta pelo fildsofo da imaginacéo
Gaston Bachelard. Para desenvolver o andamento dessa pesquisa, coloca-se a
seguinte pergunta: Como podemos identificar a no¢cdo de Devaneio proposta por
Gaston Barchelard no processo de criacdo do Design Grafico? Com intuito de
contribuir para o aprofundamento das argumentacdes relativas aos processos de
criacao, imputou-se o seguinte problema de pesquisa: Como o pensamento de Gaston
Barchelard pode ser um instrumento para o entendimento do processo criativo no

contexto do Design Grafico?

Trazendo esses questionamentos para o desenvolvimento do tema, a hipétese
se baseia na afirmativa de que todo processo criativo humano parte do mesmo nucleo,

ou melhor, que o Imaginario humano € a base de todo processo de criacdo e

racionalizacdo da experiéncia estética.

Diante disso, objetivo geral dessa pesquisa € identificar no processo de criacao
do Design Grafico as nocdes de Devaneios propostas por Gaston Barchelard,

baseada nos quatro elementos da Natureza (Agua, Terra, Ar e Fogo).

Tendo como base o objetivo geral, os objetivos especificos sdo os seguintes:

1. Contextualizar a no¢do de Devaneio no pensamento de G. Barchelard;
2. Pesquisar como o desenvolvimento da historia do Design nos fala dos
processos de criacao e do imaginario;

3. Debater obras da histéria do Design Gréfico a partir da nogdo de Devaneio.

A metodologia aplicada no presente trabalho sera o método fenomenolégico
apresentado por Edmund Husserl (1859-1938), que se disp0e estabelecer um

contexto seguro, que liberte de proposi¢cdes com uso em todas as ciéncias (GIL, 2008).
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Segundo Husserl, os discursos positivistas que rondam as ciéncias empiricas sao
ingénuos, pois: “A suprema fonte de todas as afirmacgdes racionais € a ‘consciéncia
doadora originaria” (GIL, 2008, p. 14).(citacdes diretas ndo sdo escritas em italico)
Como podemos perceber a primeira regra fundamental do método fenomenoldégico é
“[...] avancar para as proprias coisas” (PRODANOV, 2013, p. 35), e, nesse caso, a
palavra coisa se refere simplesmente a dados, o fendbmeno ou aquilo que podemos
ver diante de nossa consciéncia. Esse método ndo se atenta com o desconhecido que
esta oculto no fenbmeno, visa simplesmente o dado, sem decidir se o dado € ou néao

realidade, ou somente aparéncia.

O método fenomenoldgico ndo é dedutivo e nem apresenta fatores empiricos,
se limita apenas em mostrar o que o dado €, apresentando-o de forma esclarecedora.
“‘Nao explica mediante leis nem deduz a partir de principios, mas considera
imediatamente 0 que estd presente a consciéncia: o objeto” (GIL, 2008, p. 14).
Conscientemente, o método fenomenoldgico apresenta uma tendéncia voltada e
orientada para o objeto. Sendo assim, esse método coloca um limite nos aspectos
essenciais e intrinsecos do fenbmeno, sem abrir mao das deducbes e do empirismo,
tentando compreender por meio da intuicdo. Mas deixemos bem claro que sempre
serd visado o dado, o fendbmeno ndo sendo levado em conta a sua natureza real ou

ficticia.

Tomando por base o método fenomenoldgico, podemos afirmar que, utilizando-
se do pensamento de Gaston Barchelard, pode-se identificar os dados, neste caso,
debater o Devaneio no processo de criagdo de obras da histéria do Design Gréfico,
orientados pelos quatro elementos da Natureza (Agua, Terra, Fogo e Ar), os quais,
segundo Barchelard, podemos identificar pela recorréncia representadas visualmente
na obra de designers e artistas, as imagens inconscientes que se repetem, a partir

dos devaneios na criagdo, que ndo é percebido de maneira simples, mas que esta



14

presente no processo que abrange a producéo de variadas obras humanas e também

em projetos de Design Gréfico.

Esta pesquisar trata de aspectos do Design Grafico sob a perspectiva da
Antropologia do Imaginario, cuja estrutura teorica considera que a atitude
simbolizadora € acao estrutural dos seres humanos (BARBOSA, 2018). O Design
Grafico, enquanto objeto de estudo, aprofunda questdes sobre as visualidades e as
estruturas arquetipicas (BACHELARD, 2006) do imaginario, nas quais se ancoram as
representacfes simbdlicas culturais, partindo do pressuposto de que o estudo das
representacfes visuais também e o estudo do simbolismo sociocultural que se
materializam tanto no cotidiano quanto no Design. Ao se discutir as relagcdes mito-
simbdlicas, abre-se um campo pouco explorado nas pesquisas de Design,
considerando, neste caso, a producdo de artefatos no Design Grafico enquanto
atividade humana expressiva e amplamente explorada. Nesse sentido, o estudo do
mito € o caminho que busca apreender o sentido e a origem das coisas, cuja
metodologia Mito-simbdlica € o guia que religa a obra, as escolhas e a historia de vida

dos designers em questdo (DURAND, 2010).

Portanto, 0 método de andlise utilizado neste texto em relacdo a coleta dos
dados realizada é a Mito-simbdlica, baseada nas comprovadas pesquisas sobre o
simbolismo e imaginario, que, segundo Gilbert Durand (2010), a analise Mito-

simbdlica e-€ uma metodologia de andlise apropriada ao mundo simbdlico.

A analise Mito-simbdlica remete ao mito pessoal do designer e nos diz que suas
obras ndo falam apenas de um homem e sua vida, mas do homem na sua
universalidade, considerando dialogicamente os aspectos culturais, histéricos e

sociais (DURAND, 2010).

A escolha das pecas graficas destas pesquisas se deu pela grande importancia

para sua época, a comecar pela obra de Flight (1916, publicada em 1919) de Edward
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McKnight Kauffer, criada durante a Primeira Guerra Mundial (1914 - 1918) que se
tornou grande icone do Design; a obra Direction (1941) de Paul Rand que inovou na
criacdo de Artes Graficas, idealizada durante a Segunda Guerra Mundial (1939 -
1945); NIE! (1953), de Tadeusz Trepkowski, criagdo do Design no pds-guerra, e por
fim, The Blues Project (1967) de Victor Moscoso. Na analise mito-simbolica, a

visualidades dessas obras remete aos quatro elementos da Natureza.

Assim, no primeiro capitulo foram apresentados o desenvolvimento histérico do
Design Grafico, segundo a 6tica do livro Historia do Design Gréfico de Philip Meggs
(2013), desde a invencdo da escrita, passando pela Fotografia, até chegarmos a
Bauhaus e a ESDI no Brasil, transmitindo o conceito do programa de ensino da
Bauhaus no Design brasileiro. A sessdo seguinte do primeiro capitulo aborda os
conceitos de Design Grafico mais difundidos para o melhor entendimento dessa érea

pesquisa.

No capitulo dois foi abordado o tema do Imaginario de Gaston Barchelard, onde
foi realizado um apanhado sobre os quatro elementos da natureza (Terra, Agua, Fogo
e Ar), assim como a noc¢do sobre o Devaneio, tema de total importancia para esta
pesquisa, a qual, a partir da analise mito-simbolica, debate as obras selecionadas de

S. Heller.

No terceiro capitulo foi desenvolvida a analise mito-simbdlica de quatro obras
importantes da histéria do Design Gréfico: NIE! (1952) de Tadeusz Trepkowski, Fight
(1890) de E. McKnight Kauffer, The Blues Project (1967) de Victor Moscoso e, por fim,
Direction (1941) de Paul Rand (HELLER, 2010), segundo os elementos arquetipicos

da Natureza, respectivamente, a Terra, o Ar, a Agua e o Fogo.
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2 DESIGN GRAFICO

Design grafico € a capacidade de criar algo claro a partir de varias
consideracbes e habilidade para tirar o excedente e filtrar o essencial,
alcancando a satisfagdo quando consegue traduzir o desejo do cliente e
atingir interag@o completa com o receptor.

Ikko Tanaka

2.1 CONTEXTO HISTORICO

A histéria do Design se confunde com a histéria das necessidades humanas de
representar e dar sentido as imagens e simbolos por ele criados. Segundo Meggs
(2013), foram localizados vestigios de civilizacBes na Africa com mais de 200 mil anos
dos periodos Paleolitico até o Neolitico (35000aC - 4000aC), onde esses povos
deixaram pinturas em cavernas que podemos destacar, por exemplo, o complexo de

cavernas na Franca, chamado de Lascaux.

Figura 1 - Figuras rupestres de Lascaux, ¢.15000- 10000aC.

Fonte: MEGGS, 2013, p.19
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Na historia da civilizacdo também foram identificadas em varios continentes
pelo mundo inimeros gréficos, denominados petroglifos?, pictografias ou ideografias?,

onde identificamos, ainda, essa necessidade de dar sentido as imagens e simbolos.

Figura 2 - Entalhada e as vezes pintadas em rochas no oeste dos Estados Unidos

IR L A [Ba

Fonte: MEGGS, 2013, p.19

Seguindo a histoéria das representacdes visuais humanas, nos deparamos,
ainda, como sugere Meggs (2013), como a criacdo da primeira escrita na cidade-
estado mesopotamica, onde era necessario documentar todas as transacfes
comerciais que ali ocorrera, 0 mais antigo registro da escrita humana, localizado na
cidade de Uruk (Figura 3), onde, aparentemente, a negociacdo de mercadorias foi
realizada. Vale ressaltar que na regido da Suméria, onde ocorreram esses registros
de atividades comerciais com escrita envolvida, havia abundéancia da principal matéria

prima, que na época era a argila, facilitando, assim, a utilizacdo desse meio de

escrituracgao.

1 Sinais ou figuras simples entalhados ou arranhados na rocha (MEGGS, 2013, p.19).
2 Simbolos para representar ideias ou conceitos (MEGGS, 2013, p.19).
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Figura 3- Antiga tabuleta pictografica suméria, C. 3100 aC.

Fonte: MEGGS, 2013, p.21

Sobre a evolucao da escrita, o autor supracitado afirma:

Os primeiros sistemas de linguagem visual, entre os quais o cuneiforme, o0s
hierdglifos e a escrita chinesa, tinham uma complexidade inerente. Em cada
um deles, as pictografias haviam se tornado escritas rébus, ideografias,
logogramas ou mesmo um silabario (MEGGS, 2013, p.34).

Em contraposi¢do, muitas teorias relacionadas a evolugdo da escrita sdo
conflitantes, mas diversos autores utilizam-se das pictografias cretenses como o inicio
da construcdo do alfabeto. O alfabeto grego d& o pontapé inicial para a grande

evolucao da escrita ocidental adotando o alfabeto fenicio, utilizando por toda as suas
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cidades-Estados por volta de 1000aC. Ja em 750aC., houve a ascensdo de Roma,
gue dominou vasto territério, chegando ao seu auge no século VI a. C. Nesse
momento, o alfabeto latino ja possuia 21 letras. Na Idade Média, o alfabeto passou a

conter as 26 letras que conhecemos na atualidade. (MEGGS, 2013).

Na ldade Média houve grande busca por agilizar e disseminar o conhecimento
adquirido ao longo de centenas de anos com a impresséo trazida da Asia, chegando
a impressao com blocos. Assim, nasceram as impressdes com tipografia mével, que
evoluiram ao primeiro livro impresso, ou melhor, a Biblia de Gutenberg, que continha

42 linhas. (MEGGS, 2013, p. 90-97).

Figura 4 - Johann Gutenberg, paginas da Biblia de Gutenberg, 1450-1455

Fonte: MEGGS, 2013, p.100

Esse contexto historico ndo pode deixar de citar a revolugdo industrial que
trouxe outro grande avanco para o mundo e também para o Design Grafico, com a
mecanizacdo das prensas tipograficas agilizando, assim, as impressdes de livros,

sendo possivel imprimir 250 paginas por hora. A Fotografia também é um grande salto
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tecnoldgico na histéria da representacédo visual, que atualmente vem sendo utilizada
em larga propor¢cdo (MEGGS, 2013). A Fotografia foi criada por Joseph Nicéphore
Niépce (1765-1833), francés que conseguiu fixar a primeira imagem fotogréfica,
simplesmente por pesquisar um meio rapido e automatico de transferir desenhos para
laminas de impresséo. Niépce também fez o primeiro registro da natureza, colocando
uma de suas laminas na camara escura e apontando para fora de sua casa,

possibilitando o mesmo a fazer um retrato da natureza (MEGGS, 2013)

Figura 5- Joseph Niépce, a primeira fotografia da natureza, 1826.

[ b am e

Fonte: MEGGS, 2013, p.186

A Historia do Design Grafico, nesse momento, se funde com a Histéria da Arte
com o movimento Arts and Crafts, ende ocorrendo a separacédo entre o Design Grafico

e a Tipografia, por volta do seculo XVIII, erde quando surgiram os movimentos da
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imprenssa particular que cuminou com o renascimento do design de livros, sob a
influéncia do Art Nouveau, que era utilizada na ornamentacdo dos projetos de

embalagens, cartazes, ha moda, etc.

No século XX ocorreram grandes transformac¢des no ambito do Design Grafico
e da Arte. Podemos citar varios fatores que iniciaram essas mudangas, tais como a
escola de Glasgow, a influéncia do Cubismo, Futurismo, o movimento Dada, o
Surrealismo, o Expressionismo, o Suprematismo e o ContrutiviSmo russo. Nesse
momento da historia, temos também a Bauhaus em Weimar entre os anos de 1919-
1924. A Bauhaus, mais tarde, muda-se para a cidade de Dessau (Figura 6) entre 1925-

1932.

Figura 6- Walter Gropius, prédio da Bauhaus em Dessau nos anos de 1925-1926

-
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Fonte: MEGGS, 2013, p.409

No Brasil, 0 Design tem pouco mais de 50 anos. Podemos citar como seu marco
inicial a fundagédo da Escola Superior de Desenho Industrial do Estado do Rio de

Janeiro (ESDI - UERJ).
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Figura 7 - Foto da sede da ESDI.
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Fonte: ESDI (http://www.esdi.uerj.br/a-esdi/historia)

Na proxima secdo desse capitulo iremos abordar os conceitos de Design
Grafico mais difundidos para o melhor entendimento dessa area de atuacdo e

pesquisa.
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2.1.1 DESIGN GRAFICO

Podemos iniciar deixando claro que o Design Grafice € uma atividade
controversa, pois se observamos algumas expressdes para definir o que é o Design
Grafico, tomariamos como base a palavra design que significa no inglés projetar,

compor visualmente ou colocar em pratica.

O glossario de termos e verbetes utilizados no Design Gréfico da {ADG)
(Associacdo de Designers Graficos) discorre sobre o Design Grafico da seguinte

maneira:

Termo utilizado para definir genericamente, a atividade de planejamento e
projetos relativos a linguagem visual. Atividade que lida com articulacdo de
texto e imagem, podendo ser desenvolvida sobre os mais variados suportes
e situacdes.

Compreende noc¢bdes de projeto grafico, identidade visual, projeto de
sinalizacdo, design editorial, entre outros. Também pode ser empregado
como substantivo, definindo assim um projeto em si (ABC da ADG, 2012,
p.70).

De acordo com Hollis,

As representagfes graficas podem ser sinais, como as letras do alfabeto, ou
formar parte de outro sistema de signos, como as sinaliza¢des nas estradas.
Quando reunidas, as marcas graficas - como as linhas de um desenho ou os
pontos de uma fotografia- foram imagens. O design grafico é a arte de criar
ou escolher tais marcas combinando-as numa superficie qualquer para
transmitir uma ideia (HOLLIS, 2000, p.1).

Portanto, o Design Grafico esta ligado aos processos de producdo em série,
com intuito de solucionar as necessidades e/ou desejos do publico, por isso, o Design
Grafico deve atender as necessidades do cliente que o contratou, sem obliterar que
"O design grafico constitui uma espécie de linguagem da gramatica imprecisa e
vocabulario em continua expansao" (HOLLIS, 2000, p.4). O kit de pratica profissional

da ADG, define designer grafico como:

[...] profissional néo oficializado, oriundo de diversas formacdes (arquitetos,
comunicadores visuais, artistas plasticos editores e tantos outros) e que
trabalha em diversos segmentos do mercado, desenvolvendo embalagens de
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produtos, sistemas de sinalizacdo, projetos graficos editoriais, sistemas de
identidade visual para marcas e empresas, ou mesmo em grandes
organizagdes empresariais, muitas vezes desenvolvendo sozinho um modo
de trabalho que atenda as necessidades do design grafico (como processo),
do cliente e de si préprio (ADG, 1998b, p. 3).

No proximo capitulo serdo discutidas as questdes que envolve o Imaginario na
obra do pensador francés Gaston Bachelard com o intuito de realizar, posteriormente,
a andlise mito-simbdlica de quatro obras importantes da historia do Design (HELLER,

2010) segundo os elementos arquétipos da Natureza.
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3 A TEORIA DO IMAGINARIO E O DEVANEIO EM GASTON
BACHELARD

Antes de comecarmos a dissertar sobre a Teoria do Imaginario, € interessante
conhecer quem foi Gaston Bachelard. Bachelard foi filosofo, ensaista, epistemologia
e teorico do imaginario nascido na Franca rural em Bar-sur-Aube em 1984 e veio a
Obito em 1962 em Paris. Trabalhou no servico postal e atuou como professor no
College Bar-sur-Aube. Aos 35 anos de idade publicou, em 1928, a sua tese de
doutorado, defendida em 1927, com o titulo de Ensaio sobre o Conhecimento
Aproximado (Essai Sur la Connaissance Approchée). A principal caracteristica dos
seus ensaios é a diversidade dos pensamentos, tornando-o Unico e também

importante para o Estruturalismo no pos-guerra.

Existem trés elementos fundamentais nos ensaios de Bachelard: o primeiro
elemento é colocar a importancia do estudo da epistemologia das ciéncias; o segundo
seria buscar a influéncia do estruturalismo na teorizacdo da historia das ciéncias; e 0
terceiro momento importante seria a base da formulagdo do que viria a ser a Teoria
do Imaginario, que se debruca em estudar as imagens relacionando aos temas da
materialidade ou das forcas da Natureza "[...] forca e sonhos bem como as imagens
associadas de fogo, agua, ar e terra" (LECHTE, 2010 p.17). Os dois primeiros
elementos nao irdo fazer parte da construcdo desta pesquisa, me atento ao terceiro
ponto como elemento fundamental para a analise dos trabalhos apresentados no livro

Linguagem do Design: Compreendendo o Design Grafico de Steve Heller (2010).

Para Bachelard, a poesia possui muitas referéncias imagéticas ricas para

serem utilizadas/trabalhadas pela imaginagao e pela Arte:

A obra da imaginacdo deve ser distinguida da percepcdo do mundo externo
traduzido em imagens. A obra da imagina¢ao, como diz nosso autor, € mais
fundamental do que a imagem-percepc¢éao; &, pois, uma questéo de afirmar o
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"carater psiquicamente fundamental da imaginago criativa" (LECHTE, 2010,
p.17).

Contudo, a imagem nao € apenas uma criagdo externa, mas, uma atribuicao
pessoal da vontade criativa comum a espécie humana. Fazendo uma analise simploria
da situacéo, a imaginacéo de cada individuo pode influenciar a criacdo de objetos que
nao podem ser aferidos pelos métodos tradicionais, ciéncias humanas de cunho
racionalista. Nesse sentido, a imaginacdo nao deixa precedentes para
acompanhamento de seus métodos, tornando-os autbnomos e totalmente livres. Em
consequéncia, podemos afirmar, que os devaneios sdo uma espécie de sonho, porém
acordado, consciente, que torna o imaginario uma espécie de afloramento do estado
de semiconsciéncia. No processo criativo, o0 Devaneio é o fio imperceptivel e caético

gue liga a imaginacao do sujeito e o artefato criado.

Voltando ao tema principal dessa capitulo, 0 pensamento sobre o Imaginario
gue comeca a brotar a partir das proposicdes pelo autor francés; tem duas vertentes

de aspectos formais e materiais, conforme ele coloca ao dizer que:

Expressando-nos filosoficamente desde j&, poderiamos distinguir duas imaginagdes:
uma imaginagdo que da vida a causa formal e uma imaginacdo que da vida a causa
material; ou, mais brevemente, a imaginacdo formal e a imaginacdo material
(BACHELARD, 1998. p. 1).

Freitas (2006), ao tratar sobre a ideia de imaginario proposta por Bachelard,

acrescenta que a mesma:

[...] valoriza os modelos tedrico-matematicos e a formalizacédo l6gico-empirica
das ciéncias naturais, remete a tradicdo aristotélica, cartesiana e positivista
de ciéncia. Enquanto a imaginacdo material, obscurecendo a vigilancia
epistemoldgica, imprescindivel & atividade cientifica, instaura os devaneios
noturnos da matéria (p. 46).
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Contudo, o filosofo afirma que a materialidade do Imaginario ocorre quando se
pensa, vive-se ao contato com a matéria ou simplesmente se sonha. Conforme esta
escrito no ensaio A Agua e os Sonhos: “Ensaio sobre a Imaginacdo da Matéria, “O
imaginario ndo encontra suas raizes profundas e nutritivas nas imagens; a principio,
ele tem necessidade de uma presenga mais proxima, mais envolvente, mais material”

(BACHELARD, 1998, p.126).

Podemos, de certa forma, argumentar com relagdo a imagem, que a mesma
busca uma materialidade profunda que podemos subtrair a intimidade substancial que
atribui a criagdo (dos artefatos e da arte em geral) uma realidade metaférica. Essa
materialidade palpavel que busca a imaginacéo é bem definida no livro A Poética do
Espaco: “[...] o principio de um bom condutor que da continuidade a um psiquismo

imaginante” (BACHELARD, 2002, p.8).

O ensaista com suas premissas cria uma fenomenologia advinda do
conhecimento ainda nebuloso sobre a imaginacao definida como “[...] uma sistematica
de investigacdo da génese da imagem poética do imaginario literario” (FREITAS,
2006, p. 41). A busca pela materialidade por parte da imaginacdo se concretiza nas
representacdes que fazemos das imagens dos quatro elementos da Natureza. Freitas
(2006), ao tratar do tema, nos afirma que “[...] o poder agregador desses arquétipos
tetra-elementares geram configuracfes da imaginacao” (p.43). Quando Freitas se
refere aos tetra-elementares, ele estéa citando as obras do ensaista Bachelard A Agua
e 0s Sonhos: Ensaio sobre a Imaginagédo da Matéria (1942), O Ar e 0os Sonhos: Ensaio
sobre a Imaginacéao do Movimento (1943), A Terra e os Devaneios da Vontade: Ensaio
sobre a Imaginacao das Forcas, A Psicanalise do Fogo (1938), onde os arquétipos
que repousam no inconsciente sdo os elementos Agua, Ar, Terra e Fogo. No
Dicionario de Imagens, Simbolos, Mitos, Termos e Conceitos Bachelardianos, da

autora Agripina Encarnacion Alvarez Ferreira revela que “...] arquétipos sao ‘reservas
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de entusiasmo’, possibilidades de devir. Gragas a isso, 0 sonhador cria imagens, cria

um mundo” (FERREIRA, 2008, p. 27).

Segundo Bachelard , materializar € tdo somente garantir permanéncia, criar
estabilidade para as imagens poéticas, isto é, fac fixum volatile, em traducéo direta,
fazer fixo o volatil. Contudo a discusséo sobre Imaginério segundo Barchelard inicia-

se pelo elemento Agua.

J& ndo é apenas um grupo de imagens conhecidas numa contemplacéo
errante, numa sequéncia de devaneios interrompidos, instantaneos; é um
suporte de imagens e logo depois um aporte de imagens, um principio que
fundamentadas imagens. A Agua torna-se assim, pouco a pouco, uma
contemplacgéo que se aprofunda, um elemento da imaginagédo materializante
(BACHELARD, 1998, p. 12).

Bachelard ainda fala que o elemento Agua nos traz um agrupamento das
imagens e que é um elemento que dissolve as substancias, um elemento que ajuda a
imaginagao, facilitando a assimilacdo das imagens dos ouros elementos da Natureza.
No transcorrer do percurso poético Bachelard nos fala, ainda, da agua imaginaria,
onde, para o autor, 0 esquema das transicdes imaginarias, sendo esta expresséo o
principal devaneio das imagens das misturas, que sempre sera predominante em
composi¢cdes com os demais elementos (Ar, Fogo e Terra). No mais, Bachelard cita a

agua violenta:

Desse modo, a agua nos aparecera como um ser total: tem um corpo, uma
alma, uma voz. Mais que nenhum outro elemento talvez, a agua é uma
realidade poética completa. Uma poética da agua, apesar da variedade de
seus espetaculos, tem a garantia de uma unidade. A agua deve sugerir ao
poeta uma obrigacdo nova: a unidade de elemento (BACHELARD, 1998, p.
17).

Contudo, a Agua sera fundamental nas analises subsequentes desta pesquisa.
O segundo elemento constante na imaginacdo poeética, segundo Bachelard, é o
elemento Ar, que remete as imagens que possuem movimentos, como nos fala a
citacdo do livro A terra e os Devaneios da Vontade: Ensaio sobre a Imaginacéo das

Forcas, onde o Ar:
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[...] desempenham um papel em nossa vida. Vitalizam-nos. Por elas, a
palavra, o verbo, a literatura sdo promovidos a categoria da imaginacao
criadora. O pensamento, exprimindo-se numa linguagem nova se enriquece,
ao mesmo passo que enriquece a lingua. O ser torna-se palavra. A palavra
aparece no cimo psiquico do ser. A palavra se revela como devir imediato do
psiquismo humano (BACHELARD, 1990. p. 6).

No elemento Terra, podemos destacar a dureza que a torna ofensiva, como cita
Freitas (2006): “E pela dureza que a matéria torna-se ofensiva e atica a musculatura
do sonhador" (p. 56). No elemento Terra, veremos também a maior concentracdo da
razdo que o Imaginario possui: "Cada objeto contemplado, cada grande nome
murmurado é o ponto de partida de um sonho e de um verso, € um movimento

linguistico criador" (BACHELARD, 2001, p. 5). Assim o elemento Terra:

[...] ao contrario dos outros elementos, tem como primeira caracteristica uma
resisténcia. Os outros [...] podem ser hostis, mas ndo sdo sempre hostis. A
resisténcia da matéria terrestre, pelo contrario, € imediata e constante”
(BACHELARD, 2001. p. 8).

Para finalizarmos os quatro elementos da natureza, temos o Fogo com a sua
forca e historias perante as sociedades humanas, presente nos mitos e nos contos,
onde sempre se sobrep6s “[...] as condi¢cdes antigas do devaneio ndo sao eliminadas
pela formacédo cientifica contemporéanea” (BACHELARD, 1994, p. 5). Para o autor
supracitado, o Fogo € o elemento com um poder dualista, tanto para a destruicdo

guanto para catalisar 0os processos quimicos:

[...] a um elemento material como o fogo se possa associar um tipo de
devaneio que comanda as crencgas, as paixdes, o ideal, a filosofia de toda
uma vida. Ha um sentido em falar da estética do fogo, da psicologia do fogo
e mesmo da moral do fogo. Uma poética e uma filosofia do fogo condensam
todos esses ensinamentos. Ambas constituem esse prodigioso ensinamento
ambivalente que respalda as convic¢cbes do coragdo pelas instrucbes da
realidade e que, vice-versa, faz compreendera vida do universo pela vida do
nosso coracdo (BACHELARD, 1998, p. 5).

Podemos perceber que Bachelard tem um grande apreco pelos quatro
elementos da natureza, tornando estes de grande importancia para sua epistemologia
e imaginacgéo poética. Assim, percebemos o que cada elemento representa na obra

de Bachelard:
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Agua (Regeneracio)

Ar (Movimento)

Terra (Forca)

Fogo (Transformacéo)

Esta pesquisar trata de aspectos do Design Gréafico sob a perspectiva da
Antropologia do Imaginario, cuja estrutura teorica considera que a atitude
simbolizadora é acgdo estrutural dos seres humanos (BARBOSA, 2018). O Design
Grafico, enquanto objeto de estudo, aprofunda questdes sobre as visualidades e as
estruturas arquetipicas (BACHELARD, 2006) do imaginario, nas quais se ancoram as
representacfes simbdlicas culturais, partindo do pressuposto de que o estudo das
representacfes visuais também e o estudo do simbolismo sociocultural que se
materializam, tanto no cotidiano quanto no Design. Ao se discutir as relagbes mito-
simbdlicas, abre-se um campo pouco explorado nas pesquisas de Design,
considerando, neste caso, a producdo de artefatos no Design Grafico enquanto
atividade humana expressiva e amplamente explorada. Nesse sentido, o estudo do
mito € o caminho que busca apreender o sentido e a origem das coisas, cuja
metodologia Mito-simbdlica € o guia que religa a obra, as escolhas e a historia de vida

dos designers em questdo (DURAND, 2010).

Portanto, 0 método de analise utilizado neste texto em relacdo a coleta dos
dados realizada € a Mito-simbdlica, baseada nas comprovadas pesquisas sobre o
simbolismo e imaginario, pois, segundo Gilbert Durand (2010), a analise Mito-

simbdlica e uma metodologia de analise apropriada ao mundo simbdlico.

A andlise Mito-simbdlica remete inicialmente a critica psicanalitica,
contestando os postulados psicanaliticos pelas formulacdes de Gaston
Bachelard (2008) de que o simbolismo da imagem surge para explicar a
propria imagem, ou melhor, do estudo convergente da imagem criadora, da
obra, do seu autor e seu tempo. Trata-se do uso de um método critico, literario
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ou artistico que se centra no processo compreensivo do relato mitico inerente
a sua significacdo (BARBOSA, 2018).

A analise Mito-simbdlica remete ao mito pessoal do designer e nos diz que suas
obras n&o falam apenas de um homem e sua vida, mas do homem na sua
universalidade, considerando dialogicamente os aspectos culturais, histéricos e

sociais (DURAND, 2010).

No capitulo subsequente serd realizada a analise mito-simbdlica de quatro
obras importantes da historia do Design Grafico: NIE! (1952) de Tadeusz Trepkowski,
Fight (1890) de E. McKnight Kauffer, The Blues Project (1967) de Victor Moscoso e,
por fim, Direction (1941) de Paul Rand (HELLER, 2010), segundo a nocao de

Devaneio a partir dos quatro elementos da Natureza: a Terra, o Ar, a Agua e o Fogo.


https://www.sinonimos.com.br/subsequente/
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4 DISCUSSAO SOBRE AS OBRAS
4.1 NIE! - TADEUSZ TREPKOWSKI

Elemento da Natureza: Fogo (Forca)

Nie, de 1953, € o retrato das ruinas de uma cidade devastada pelos horrores
da Segunda Guerra Mundial (1939-1945), sendo o primeiro péster polonés a causar
impacto nos designers norte-americanos. A imagem retrata o caos instalado na cidade
de Varsovia, contrastando com a silhueta de uma bomba caindo, de maneira téo
expressiva como as chocantes fotografias de guerra publicadas na Life e em outras
revistas americanas. Mais que uma imagem anti-guerra, evidencia o diferencial da

arte para descrever uma realidade (HELLER, 2010).

O caos da guerra pode ser expresso simbolicamente pelo elemento Fogo. Este
elemento se coaduna com a noc¢ao de purificacdo. Por exemplo, no Budismo o
guerreiro passa por um ritual de purificacdo espiritual, pois a guerra ndo comeca no
plano fisico, mas, antes, no plano espiritual. A luta entre o bem contra o mal, da luz
contra as trevas, deve se iniciar na alma do guerreiro. Também é assim entre o povo
Ojibwas (povo nativo da América do Norte), onde a preparacdo para guerra € algo

espiritual.

Sobre o caos nos diz Chevalier & Cheerbrant:

O caos simboliza, originalmente, uma situagédo absolutamente anarquica, que
precede a manifestacdo das formas e, no final, a decomposicao de toda
forma. E o termo de uma regressdo no caminho da individualizagdo, um

estado de deméncia (CHEVALIER & CHEERBRANT, 2017. p. 183).

No caso do cartaz em questéo, a representacao das ruinas mostra a vantajosa
localizacdo geografica da Pol6nia em relagdo ao Atlantico, que resistiu a ocupacao

nazista. No entanto, a Polbnia foi anexada pelos soviéticos, tornando-se prisioneira
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da Cortina de Ferro e tendo a arte editada pelas imposi¢cdes socialistas. Nie foi o
primeiro contato que o mundo péde ter do talento gréfico polonés e de que a arte
também estava viva e florescia nesta nagéo, produzindo um estilo de alta qualidade e
integridade, apesar da ideologia repressiva que a dominava. Para os designers norte-
americanos, os posteres representavam um exemplo de liberdade de expresséo e de
estilo, pois nos Estados Unidos a visualidade do design estava sujeita aos desejos do
cliente, sendo um mercado projetado para vender um produto num ambiente
competitivo. O designer gréafico norte-americano também possuia inspiracdo, mas a
arte do poéster polonés era pura poesia imune aos programas de um governo repressor

(HELLER, 2010).

Sera que a linguagem visual pode subverter a visdo estreita de Estado? As
imagens surreais que artistas como Trepkowski criaram eram 0s meios de contornar
a censura pela livre expressdo, uma maneira de criar novos métodos de discurso. A
maioria dos poésteres poloneses ndo tinham a missao de promover a venda para o
mercado consumidores ou apelar para determinados interesses. Sugeriam que as
autoridades ndo estavam prestando atencédo para os horrores da guerra, ou que 0s

artistas, como Trepkowski, eram brilhantemente subversivos (HELLER, 2010).

Sobre os horrores da guerra, para o Hinduismo, a guerra através do fogo é a
busca pelo equilibrio interior, pois o verdadeiro conquistador busca a paz de espirito,

assim como entre o povo Ojibwas, como visto anteriormente.

Por fim, sobre o equilibrio interior e purificacdo no caos da guerra, nos diz
Chevalier & Cheerbrant:

A Agnihotra do Veda (texto sagrado Hindu) é um rito de purificacéo pelo fogo.
Pois o0 fogo e a agua tem virtudes purificadoras ao mesmo tempo que
propiciatorias. Mas a purificacdo de um assassinato somente se da com
sangue: € preciso uma vitima e o culpado se asperge com seu sangue
(CHEVALIER & CHEERBRANT, 2017, p. 748).
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E desse universo simbélico que o cartaz NIE! (1953) de Tadeusz Trepkowski
nos mostra, o elemento Fogo que nos remete ao universo dos horrores da guerra na

histéria do Design.

Figura 8 - NIE! (1952) - Tadeusz Trepkowski

Fonte: (Heller. 2007. p.21)
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4.2 FLIGHT - E. MCKNIGHT KAUFFER

Elemento da Natureza: Ar (Movimento)

Edward McKnight Kauffer foi um notdério artista norte-americano e publicitario,
um dos mais influentes da Europa nas décadas de 1920 e 1930. Viveu e trabalhou na
Inglaterra e elevou a arte da propaganda para o século XX, porém, pouco conhecido

nos Estados Unidos.

Por influéncia do professor Joseph McKnight (mentor e de quem ele tirou o
nome do meio), partiu para o exterior. Foi apresentado aos poésteres de Ludwig
Hohlwein, em Munique, e frequentou a Academie Moderne em Paris. Fez uma parada
em Chicago, onde foi profundamente influenciado pelo Armory Show, uma memoravel
exposicao europeia, que apresentou diversas obras de artistas europeus, como
Picasso, Cézanne, Duchamp e Matisse, nos Estados Unidos. Essas obras mais tarde
irlam inspirar o trabalho referencial de Flight (1916), adaptado para péster em 1919
para o jornal londrino Daily Harold, sendo o primeiro anuncio cubista publicado na

Inglaterra (HELLER, 2010).

Com os rumores da Primeira Guerra Mundial (1914-1918), Kauffer tornou-se
um refugiado. Cogitou voltar aos Estados Unidos, mas descobriu um lugar de
tranquilidade na Inglaterra que jamais havia experimentado: “Pela primeira vez na vida

me senti em casa”, escreveu.

Ofereceu-se para servir no Exército Britanico, mas nao foi aceito porque era
cidaddo norte-americano. Em vez disso, fez servi¢cos paralelos enquanto aguardava

aparecerem oferta de trabalhos de pintura (HELLER, 2010).

Nessa época, conheceu John Hassall, importante artista de poster inglés, que
o apresentou a Frank Pick, o gerente de publicidade da London Underground Electric

Railways, responsavel pela campanha de publicidade e programa de identidade mais
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avancado da Inglaterra. Pick tinha o objetivo de otimizar o sistema visual do metrd
londrino, tornando-o mais eficiente e atraente. Pick encomendou aos melhores artistas
da Inglaterra pbsteres para serem colocados nas estacfes, dentre eles, Kauffer. Os
primeiros que Kauffer fez, em 1915, eram paisagens em guache ou litogravuras
divulgando locais pitorescos. Nos anos seguintes, fez para o mesmo metrd, em 1940,
com um intervalo de vinte e cinco anos, posteres que evidenciam a evolucao do artista

em direcdo ao modernismo.

Durante seu primeiro ano na Inglaterra, tornou-se membro do London Group,
uma sociedade de pintores aventureiros que adotavam o Cubismo. Mesmo na carreira
de publicidade ndo abandonou a pintura e questionou a crescente divisdo entre as
belas-artes e as artes aplicadas. “Nao conseguia ver motivo para o conflito entre o
bom trabalho de arte e a boa arte comercial”, escreveu Frank Zachary na Portfélio n®
1. O artista parece ter encontrado intuitivamente o equilibrio exato entre as
representacfes narrativa e simbdlica nas configuracdes de suas imagens abstratas

posteriores (HELLER, 2010. p.291).

E provavel que Kauffer tenha visto a primeira exibi¢&o dos vorticistas (tendéncia
da arte moderna que buscava representar o movimento) em 1916, onde
possivelmente esse movimento de vanguarda dos futuristas ingleses, que apreciavam
a maquina, tenha exercido impacto sobre seu trabalho. O péster Flight, com seu
minimalismo e dinamismo, ecoava a obsessao vorticista por velocidade como
metafora da era das maquinas. Esse € o “principal trabalho de Kauffer”, escreveu seu
biografo Hayward Haworty-booth. Kauffer baseou essa imagem n&o na imaginacao,
mas na observacao direta dos passaros voando. Entretanto, Flight poderia ndo ter se
tornado um icone do design grafico moderno, se ele néo tivesse enviado esse
trabalho, em 1919, para a revista Colour. O péster era visto como um meio de ajudar
a Inglaterra a colocar-se de pé apos a Primeira Guerra Mundial, onde os passaros

representavam esperanca e sugeria, de alguma maneira, uma renovacao apos a
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sangrenta guerra. Imediatamente foi convidado a trabalhar em diversas campanhas
para as principais empresas de vinho, de vestuario, de publicidade, de automéveis e
de petrdleo. Ele acreditava que a funcao do artista era estimular a apreciacéo por meio
de diversos estimulos visuais, aprec¢o esse que transcendia 0s truques convencionais

de marketing.

Segundo Kauffer:

Na maioria dos casos, ndo tem sido possivel usufruir de total liberdade e
meus clientes tém caminhado passo-a-passo ao invés de aos saltos, mas por
meio desse processo vagaroso temos argumentado e discutido a cada
avango até que nossos pontos de vista opostos encontrem uma sintese.
(HELLER, 2010, p.292)

Apesar das farpas ocasionais, os criticos perceberam que Kauffer fez importantes
incursdes nas artes aplicadas, primeiro no uso da forma cubista e, apds 1923, entrou
no seu renomado estilo jazz, no qual criou interpretacdes coloridas e modernistas de
formas tradicionais. Em 1929, passou a utlizar a fotomontagem modernista
influenciada pela publicidade alema e russa, substituindo os layouts diagonais pelos

retilineos, o que caracterizou o seu trabalho na década de 1930.

Considerado o “Picasso do Design Publicitario”, o avaliador publicitario Anthony
Blunt escreveu: “O Sr. McKnight Kauffer € um artista que faz com que nos ressintamos

da divisdo das artes em maior e menor’ (HELLER, 2010. p.293).

Os péassaros angulosos que Kauffer representa neste cartaz, nos oferece a
sensacao do movimento do elemento da Natureza Ar. Os passaros, para os Bramanes
(os que cultuam Brahma entre os hindus), representa a alma que se liberta do corpo.
Para 0s gregos, 0s passaros simbolizam os pressagios e mensagens que vém dos
céus. No taoismo, os Imortais adotam formas de aves para representar a leveza, a

liberacdo do peso terrestre.

Certos desenhos pré-histéricos de homens péassaros foram interpretados
num sentido analogo (Altamira e Lascaux): o levantar o voo da alma ou o voo
extasiado do xamé& (CHEVALIER & CHEERBRANT, 2017, p. 687).
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Sob a perspectiva do dicionario de simbolos, conclui-se a pluralidade de mitos
sobre os passaros em variadas crencas e povos, em que as aves representam o
movimento, o simbolo da alma, a forca e a vida. Simbolicamente, o Ar esta associado
ao vento e ao sopro, representa 0 mundo da expansado, que dizem os chineses, €
insuflado pelo sopro (K'i) primordial para a existéncia dos seres. Para o povo hindu,
Vayu é um ser mitolégico que representa o sopro vital. O Ar, segundo Sao Martinho,
é um “[...] simbolo sensivel da vida invisivel, um mabil universal e um purificador”
(CHEVALIER & CHEERBRANT, 2017, p. 68). Os ismaelitas acreditam que o elemento

da natureza Ar é o principio da composicéo e da frutificacéo.

O ar é o meio préprio da luz do algar voo, do perfume, da cor, das vibragbes
interplanetarias; € a via de comunicacao entre a terra e 0 céu. A trilogia do
sonoro diafano e do mobil é ... uma producéo impresséo intima de alivio, de
alijamento. Ela ndo nos é dada pelo mundo exterior. E conquista de um ser
outrora pesado e confuso que, gragas ao movimento imaginario, e escutando
as licdes da imaginacgdo aérea, se tornou leve, claro e vibrante ... a liberdade
aérea fala, ilumina, voa (BACS, 74). O ser aéreo € livre como o ar e, longe de
ser evaporado, participa, ao contrario, das propriedades sutis e puras do ar.
(CHEVALIER & CHEERBRANT, 2017, p. 68 e 69).

Figura 9 - Flight — (1890) E. McKnight Kauffer

JSF § TN RS

Fonte: (Heller. 2007. p.290)



39

4.3 BLUES PROJECT - VICTOR MOSCOSO

Elemento da Natureza: Agua (Regenerac&o)

Entre os milhares de outros vibrantes pdsteres que anunciavam as cenas de
rock de Sao Francisco, em 1967, o revolucionario Blues Project de Moscoso quebrou
todas as regras. A cidade de S&o Francisco era o turbilhdo da contracultura em
meados da década de 1960, com a predominancia dos hippies, drogas alucindégenas

e rock and roll (HELLER, 2010).

O designer Victor Moscoso, nasceu na Espanha, mas foi criado no Brooklyn,
Estados Unidos, e vivenciou esse periodo, tornando-se uma forca determinante no
género de design norte-americano conhecido como poster psicodélico, caracterizado
por letras ilegiveis, cores vibrantes e ilustracfes antigas, uma linguagem visual
rebelde dedicada exclusivamente a uma comunidade. Em cerca de um ano,
empresarios a transformaram em um badalado estilo comercial capaz de atrair um
novo mercado de jovens consumidores. Moscoso criou as mais emblematicas

imagens da década de 1960, entre as quais Blues Project é um classico.

A maioria dos mais de 60 pOsteres que criou, Moscoso optava pela criagao de
imagens em lugar de usar fotos de publicidade. Para o péster do Blues Project, ele
usou uma fotografia vintage de uma Salomé nua, escrevendo a mao as letras.

(HELLER, 2010. p. 266)

O Blues Project definiu seu estilo. Outros grandes nomes, incluindo Wes Wilson
e Rick Griffin tinham personalidades visuais distintas, mas o uso de cores vibrantes
feito por Moscoso o destacavam como o mais emblematico do grupo. Sua marca eram
as vibracbes cromaticas. Ele estudou na Cooper Union, em Nova York, e na
Universidade de Yale, em New Haven, sendo influenciado pelo professor Joseph
Albers, mestre do modernismo. “O impacto de Albers ndo se revelou até o poster

psicodélico... quando me vi em uma situacdo onde tudo que tinha que fazer era
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estender a mao em direcdo a minha estante empoeirada, por assim dizer, e pegar o

gue eu havia aprendido” (HELLER, 2010, p. 266).

Apesar do que pareciam ser camadas de complexidade grafica, seus visuais
eram estrategicamente compostos e intencionalmente desenhados. O Blues Project
era uma indicacdo da compreensdo total de equilibrio, proporcéo e cor. O pdster ndo
segue diretamente nenhuma teoria modernista, mas foi influenciado pela ideologia do

design contemporaneo.

“Fiz sete anos de universidade — poderia ser médico”, disse Moscoso sobre o
processo de autoavaliacdo que resultou em manifestacdo criativa. Ele inverteu tudo
aquilo que tinha formalmente aprendido. A regra dizia que a mensagem devia ser
transmitida de maneira simples e rapida. A regra: “nao use cores vibrantes” tornou-se:
“Use-as o quanto puder e irrite os olhos 0 maximo que conseguir”; “O titulo sempre
deve ser legivel” foi transformado em: “Encubra o titulo o maximo possivel e torne sua
leitura muito complicada”. Moscoso chamou isso de “mundo virado de cabecga para
baixo”. Mas ao colocar essas ideias em pratica ele criou um sistema de trabalho que

alterou a linguagem de toda uma geracéo.(HELLER, 2010, p. 267).

A figura feminina simbolicamente representada pelo elemento da Natureza
Agua pode estar ligada a regeneracéo, a purificacéo e fonte de vida. As cores fortes

e vibrantes do cartaz, nos remete a no¢ao de regeneracao.

Segundo Chevalier & Cheerbrant (2017), a regenerescéncia é:

Mergulhar nas aguas, para delas sair sem se dissolver totalmente, salvo por
uma morte simbdlica, retorna as origens, carregar-se de novo num imenso
reservatério de energia e nele beber uma forca nova: fase passageira de
regressdo e desintegracdo, condicionando uma fase progressiva de
reintegracdo e regenerescéncia. (v. banho, batismo, iniciagdo). (CHEVALIER
& CHEERBRANT, 2017, p. 15).

A diversidade de culturas oferecem diferentes simbologias para o elemento
Agua. Na Asia, a agua é a forma substancial da manifestacéo, regeneracdo corporal

e espiritual, o simbolo da fertilidade, da sabedoria, da graca e da virtude.



Figura 10 — The Blues Project (1967) - Victor Moscoso

Fonte: (Heller. 2007. p.265).
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4.4 DIRECTION - PAUL RAND

Elemento a Natureza: Terra (Forca)

Aos 24 anos era o principal defensor do design funcional, Paul Rand conseguiu
obter éxito em combinar elementos visuais com simbolos universais para expressar a
si mesmo e mudar uma prética convencional da época, que fazia uso de enfeites e
adornos gréficos, por um estilo que buscava apresentar a solucdo do problema
chamando a atencdo mais para o efeito que o artista esforcava-se para produzir do

que focar em truques artisticos (HELLER, 2010, p. 77).

Desde o inicio da sua carreira, Rand demonstrou uma compreensao natural da
pintura moderna, paixado pela arte popular e talento para combinar as duas. Ele
acreditava que a vida cotidiana podia ser enriquecida pelo toque de um artista em

seus aspectos mais comuns.

As novas correntes da Arte e do Design o atraiam, porém ele ndo as imitava ou
seguia cegamente sem compreender antes os fatores que fizeram com que a criagéo
original tomasse vida. A revista PM concordava: “Rand ndo se deixa dominar por

tradicdes... Nado ha nada de automatico no seu trabalho”. (HELLER, 2010, p. 78).

Despertou para o lado artistico no final da década de 1920 na Biblioteca Publica
de Nova York, examinando os volumes da Commercial Art, revista britanica que
publicava artigos de artistas europeus. E posteriormente, ao adquirir um influente
periédico alemdo de artes gréficas — seu primeiro exemplar da revista Gebrauchsgrafik
ele comprou em 1929. Foi nesse periodo que aprendeu sobre a pratica do design

grafico.

Sua notaveis criacdes de design chamaram a atencdo de Marguerite Tjader
Harris, que publicava a revista de arte e cultura Direction, a qual o convidou para fazer

o design das capas, mas nao ofereceu-lhe pagamento pelo seu trabalho. Ele aceitou,
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pois para Rand seu trabalho para ser aceito teria de fazé-lo de graca, desenvolvendo

uma série de capas entre 1939 e 1943. (HELLER, 2010. p. 78).

Rand atribuia a arte e ao design um aspecto de atemporaneidade com as capas
da Direction. Nas publica¢des as capas possuiam uma referéncia a determinado tema
ou ponto de vista. Sua capa para o Natal de 1940, em plena Segunda Guerra Mundial
(1939- 1945), fez alusdo ao imbroéglio que o mundo vivenciava, fazendo um trocadilho
visual: a tradicional fita para amarrar presente foi substituida por arame farpado, e
pequenos circulos vermelhos por um orificio perfurado representava sangue

derramado.

Com o pouco orgamento que dispunha, muitas das suas imagens eram feitas
com recortes e escritas a mao em lugar de usar tipos moveis, a partir de varios
elementos como na figura 11 que ele utiliza recorte da letra A de um catalogo de tipos,

escrita manual e desenhos artisticos. (HELLER, 2010, p. 79)
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Figura 11 - Direction (1941) - Paul Rand.

Fonte: (Heller. 2007. p.77)

Mesmo tento prestado homenagem tanto a Picasso quanto as revistas de arte
surrealistas, que criou um vocabulario visual Unico e uma memoravel colecdo de
capas revolucionarias de revista, diferente de tudo que tinha sido feito até em tdo nos

EUA (Estados Unidos da América).

A letra “A” expressa no cartaz e a chaminé verticalizada remete ao repouso na Terra;

ambas estdo amparadas por uma linha imaginaria no horizonte. O elemento Terra
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pode ser representada pelo barro, o barro que criou 0 homem nas tradi¢cdes cristas e

chinesas, da criagao primordial...

A letra “A” expressa no cartaz e a chaminé verticalizada remete ao repouso na
Terra; ambas estdo amparadas por uma linha imaginaria no horizonte. O elemento
Terra pode ser representada pelo barro, o barro que criou o homem nas tradicbes

cristas e chinesas, da criagédo primordial.

A verticalidade expressa a hocdo de progresso, de ascensao, tendo como base
a psicologia e a antropologia, que atribuem ao advento da dimensao vertical o valor
de um estado definido da tomada de consciéncia do Homem. A simbologia da
verticalidade, em varias culturas, confere inUmeros exemplos de animais erguidos
sobre a cauda, demostrando uma postura ereta. (CHEVALIER & CHEERBRANT,
2017, p. 15).

No cartaz de Paul Rand, é apresentado dois elementos em destaque: a vogal
A, e em segundo plano a chaminé que exala uma coluna de fumaca. A chaminég,
segundo CHEVALIER & CHEERBRANT, 2017, s&o as almas que se elevam da Terra,
formando um elo social ou um eixo para o mundo. A verticalidade representada tem
uma ligagdo mitoldégica com a ascensdo, anteriormente citada, mas com expresso
intuito de “erguer o eixo vertical”. A fumaca apresentada no cartaz fomenta a relagao
entre a Terra e 0 Céu (Masculino e o Feminino). Entretanto, para os povos da China

e do Tibete, a fumaca remete a elevacado da alma ao além.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa tem por finalidade expressar como o Imaginario, referenciando
o pensamento de Gaston Bachelard, percebe o Devaneio no Processo Criativo do
Design Gréfico, onde, o intuito é facilitar o entendimento do processo imagético da
criagdo contida nas pecas graficas da historia do Design escolhidas no livro
Linguagem do Design: Compreendendo o Design Grafico de Steven Heller, tomando
como base a Teoria do Imaginario apresentada por Gaston Bachelard, utilizando-se

os quatro elementos fundamentais na Natureza: a Agua, o Ar, a Terra e o Fogo.

No primeiro capitulo, foi apresentado os conceitos basicos do Design Grafico e
um breve contexto histérico para ilustrar seus acontecimentos na histéria, com o intuito
de complementar a pesquisa facilitando o melhor entendimento. O segundo capitulo,
dissertou-se sobre o imaginario aqui ja citado de Gaston Bachelard, onde, foi citado
0S questionamentos sobre os devaneios contidos na criacdo das pecas graficas,
tomando como base os elementos da natureza, usando como metodologia a analise
mito-simbdlica. No dltimo capitulo, foi realizada a analise mito-simbdlica de quatro
obras retratadas no livro de Steven Heller: NIE! (1952) de Tadeusz Trepkowski; Fight
(1890) de E. McKnight Kauffer; The Blues Project (1967) de Victor Moscoso; Direction
(1941) de Paul Rand.

Por fim, busca-se através dessa pesquisa monografica, outros caminhos para
a compreensao dos processos criativos nas Artes e no Design, ndo apenas a partir da
descricdo dos elementos visuais visiveis, mas nas relacées simbdlicas e culturais, e
sobretudo, nos devaneios da imaginacéo criadora, assim como preconizou Gaston

Bachelard.
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