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Apresentacéao

Ellen Lupton e Jennifer Cole Phillips

De onde os designers tiram suas
idéias? Algumas das referéncias
consultadas por eles sao os anuérios
de design e as monografias, nos
quais procuram combinagoes
inteligentes de formas, tipos e cores
para inspirar seus projetos. Para
estudantes e profissionais que
queiram explorar mais a fundo o
modo como a forma funciona, este
livro mostra como gerar riqueza e
complexidade com base em relagoes
simples. Nos o criamos porque nao
viamos nada assim a disposi¢ao dos
estudantes e jovens designers de
hoje: um guia conciso e visualmente
inspirador para o design
bidimensional.

Como educadoras com décadas
de experiéncia no ensino de graduagao
e pos-graduagao, testemunhamos
mudangas cada vez maiores no
mundo do design, em resposta as
novas tecnologias. Quando éramos
estudantes, nos anos 1980, livros
classicos como o Graphic Design
Manual, de Armin Hofmann,
(publicado em 1965) comecavam a
perder toda a relevancia dentro da
cena instavel e infatigavel do design.
0O pdés-modernismo surgia no
horizonte e exercicios de design
abstrato pareciam em total desacordo
com o interesse em voga pela

apropriagao e pelo historicismo.

Durante a década de 1990, os
educadores de design viram-se
forgados a ensinar (e a aprender) o
uso de softwares, e muitos de nos

lutamos para equilibrar as habilidades
técnicas com o pensamento visual e
critico. Algumas vezes, a forma se
perdeu pelo caminho, a medida que
metodologias de design afastavam-se
de conceitos visuais universais em
direcao a uma compreensao mais
antropolégica do design, como fluxo
de sensibilidades culturais em
constante mutagao.

Este livro dedica-se a defasagem
existente entre software e pensamento
visual. Enfocando sobretudo a forma,
no6s retomamos a tradigao da Bauhaus
e o trabalho pioneiro dos grandes
educadores do design formal, de
Armin Hofmann a alguns de nossos
préprios professores, incluindo
Malcolm Grear. Acreditamos que uma
base comum de principios visuais
congrega designers através da historia
e ao redor do globo.

Iniciamos este projeto em 2005,
apo6s recuarmos e percebermos que
nossos estudantes néo estavam a
vontade construindo conceitos de
maneira abstrata. Embora estivessem
habituados a trabalhar e retrabalhar
vocabulérios da cultura pop, eles
sentiam-se menos confortaveis
manipulando escalas, ritmos, cores,
hierarquias, grids e relagoes
diagramaticas.

Neste livro, vocé nao encontrara
exercicios ou demonstragoes
envolvendo parddias ou criticas
culturais — nao que haja algo
de errado com essas duas linhas de
investigacao. Designers e educadores

sempre imprimirdo uma interpretagao
pessoal e um contelido social a seus
trabalhos. Porém, optamos aqui

por enfocar as estruturas formais

do design.

Este é um livro para estudantes
e designers iniciantes, e é ilustrado
principalmente com trabalhos de
estudantes produzidos nos estldios
de graduagao e de pos-graduagao.
Nossa escola, o Maryland Institute
College of Art (MICA), tornou-se
nosso laboratério. Vérias faculdades
e grupos de alunos participaram de
nosso audacioso experimento por
um periodo superior a dois anos.

O trabalho resultante é rico e
variado, refletindo um conjunto
organico de sensibilidades e niveis
de habilidade. Até prova em
contréario, todos os exemplos foram
gerados no contexto dos cursos

do MICA - alguns poucos projetos
sao oriundos das escolas que
visitamos ou nas quais lecionam
nossos alunos.

Nossos estudantes colaboradores
vém da China, da India, do Japao,
da Coréia, de Porto Rico, de
Trinidade, de Seattle, de Minneapolis,
de Baltimore, do interior da
Pensilvania e de muitos outros
lugares. Este livro foi publicado
inicialmente pela Princeton
Architectural Press, na cidade de
Nova York; traduzido pela Cosac
Naify, em Sao Paulo, e impresso
na China.

Este livro foi, assim, concebido num
contexto global. O trabalho
apresentado nestas paginas recebeu
estimulo das diversas bagagens de
seus produtores, cuja criatividade

é formatada por suas identidades
culturais, bem como por suas
experiéncias de vida unicas. O lago
comum que une todas essas pessoas
em um mesmo lugar é o design.

A maioria dos trabalhos aqui
destacados vem do curso que
oferecemos juntas no MICA, o MFA
Studio em design grafico. A primeira
publicagao produzida por nosso
programa de MFA foi o livro D.LY.:
Design it yourself (2006), destinado
a leitores em geral que queiram usar
o design em sua propria vida.

Hoje em dia, tornou-se um guia
para publicagdes independentes,
junto com outros titulos voltados
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De volta a Bauhaus

Ellen Lupton

A idéia de buscar um arcabougo
comum no qual inventar e organizar
conteudo visual remonta as origens
do design grafico moderno. Nos
anos 1920, instituicoes como a
Bauhaus, na Alemanha, exploravam
o design como uma “linguagem da
visao; universal e baseada na
percepgao, conceito que continua,
ainda hoje, a moldar o ensino de
design ao redor do mundo.

Este livro reflete sobre essa
tradicao vital, a luz de profundas
mudancas tecnolégicas e na vida
social global. Enquanto a Bauhaus
promovia solugdes racionais, através
do planejamento e da padronizagéao,
designers e artistas voltam-se hoje
tanto para idiossincrasias, trabalhos
sob encomenda e sublimes
acidentes, como para padroes e
normas. A preferéncia modernista
por formas sintéticas e simplificadas
convive agora com o desejo de
construir sistemas que produzam
resultados inesperados. Hoje em dia,
0 impuro, o contaminado e o hibrido
parecem tao interessantes quanto
formas polidas e perfeitas.
Pensadores visuais buscam,
freqlientemente, alcancar resultados
intricados partindo de regras ou
conceitos simples, em vez de reduzir
uma imagem ou idéia a seus
componentes mais elementares.

O legado da Bauhaus Nos anos 1920,
a Bauhaus e outras instituigoes
analisavam a forma sob o aspecto de
elementos geométricos basicos. Elas
acreditavam que esta linguagem
seria compreensivel para todos,
apoiadas no simples fato de o olho
ser um instrumento universal.
A Bauhaus persistia nessa idéia,
a partir de diferentes pontos de vista.
Wassily Kandinsky propunha a
criagdo de um “dicionario de
elementos” e de uma “gramatica”
visual universal em seu livro didatico
Ponto e linha sobre plano. Seu
colega Laszl6 Moholy-Nagy almejava
descobrir um vocabulério racional
compartilhado por uma sociedade
unida e uma humanidade comum.
Os cursos ministrados por Josef
Albers enfatizavam o pensamento
sistematico em lugar da intuicao
pessoal, a objetividade em
detrimento da emogéo.
Albers e Moholy-Nagy moldaram

o uso de novas midias e novos
materiais. Eles viram que a arte e 0
design estavam sendo transformados
pela tecnologia - a fotografia, o
cinema e a produgao em massa.

E, no entanto, suas idéias
permaneceram profundamente
humanistas, sempre afirmando o
papel do individuo face a autoridade
absoluta de qualquer sistema ou
método. O design, argumentavam,
nunca pode ser reduzido a sua
fungado, nem a uma descrigao técnica.

Desde os anos 1940, vérios
educadores aperfeicoaram e
expandiram a abordagem da
Bauhaus, de Moholy-Nagy e Gyorgy
Kepes, na Nova Bauhaus, em
Chicago; a Johannes Itten, Max Bill
e Gui Bonsiepe, na Escola de Ulm,
na Alemanha; passando por Emil
Ruder e Armin Hofmann, na Suiga;
além das “novas tipografias” de
Wolfgang Weingart, Dan Friedman
e Katherine McCoy, na Suica e nos
Estados Unidos. Cada um desses
educadores revolucionarios
articularam abordagens estruturais
para o design com base em
perspectivas singulares e originais.

Alguns deles também aderiram
a rejeicao pds-moderna da
comunicagao universal. De acordo
com o pos-modernismo, que surgiu
nos anos 1960, é indtil buscar
significado inerente a uma imagem
ou objeto, pois as pessoas trarao
seus proprios preconceitos culturais
e suas experiéncias pessoais ao
processo de interpretacdo. Como o
proprio pés-modernismo tornou-se
uma ideologia dominante nos anos
1980 e 90, tanto na academia como
no mercado de trabalho, o processo
do design ficou preso as referéncias
culturais ou a confeccao de
mensagens a comunidades cada vez
mais estreitamente definidas.

Novos fundamentos Os designers da
Bauhaus acreditavam nao apenas
em uma maneira universal de
descrever a forma, mas também em
seu significado universal. Reagindo
contra essa crenga, 0 pés-modernismo
desconsiderou o experimento formal
como componente primario do
pensar e do fazer nas artes visuais.
O estudo formal estaria contaminado
por sua conexao com as ideologias
universalistas. Este livro reconhece
uma diferenca entre descrigao e
interpretacao, entre uma linguagem
potencialmente universal do fazer e
a universalidade do significado.

Hoje em dia, designers de

programas entenderam o desafio da
Bauhaus em descrever (mas nao
interpretar) a linguagem da visao de
maneira universal. O programa
organiza os elementos visuais em
menus de propriedades, pardmetros,
filtros e assim por diante, criando
ferramentas que sao universais em
sua onipresenca social, em sua
interdisciplinaridade e em seu poder
descritivo. O Photoshop, por
exemplo, € um estudo sistematico
das caracteristicas de uma imagem
(seu contraste, tamanho, espectro
etc.). O InDesign e o QuarkXpress sao
exploragées estruturais da tipografia:
s&0 programas que controlam a
entrelinha, o alinhamento, o
espacejamento e as estruturas das
colunas, assim como a disposigao das
imagens e o leiaute da pagina.

Num retorno & Bauhaus, livros
bésicos de design vém recorrendo,
sem cessar, a elementos como o
ponto, a linha, o plano, a textura
€ a cor, organizados em principios
de escala, contraste, movimento,
ritmo e equilibrio. Este livro revisita
esses conceitos, ao mesmo
tempo em que observa nogoes
universais em ascensao.

Quais sé@o esses novos conceitos
universais? O que é novo em design
elementar? Considere, por exemplo,
a transparéncia (conceito explorado
neste livro). A transparéncia é uma
técnica pela qual duas ou mais
superficies ou substancias ficam
visiveis, uma através da outra.
Constantemente, experimentamos a
transparéncia no ambiente fisico:
desde elementos como a dgua, o vidro
e a fumaga até objetos como as janelas
venezianas, as cercas de ripas e as
telas perfuradas. Designers graficos
modernos sempre trabalharam com a
transparéncia, mas nunca tanto quanto
hoje, quando esse recurso pode ser
instantaneamente manipulado, por
meio de ferramentas faceis de usar.

O que a transparéncia quer
dizer? A transparéncia pode ser
usada para construir relagoes
temaéticas. Por exemplo, duas
imagens comprimidas num tnico
espaco podem sugerir um conflito
ou uma sintese de idéias (Oriente/
Ocidente, macho/fémea, velho/novo).
Designers também empregam a
transparéncia como um aparato
pléstico (ao invés de tematico),
utilizando-a para suavizar os limites,
dar énfase, separar os elementos
concorrentes e assim por diante.

A transparéncia é crucial para o
vocabulario do cinema e das midias
baseadas no movimento. Em vez de
um corte seco, um animador ou um
montador diminui a opacidade de
uma imagem no tempo (fade out) ou

Transparéncia e camadas A interface Google
Earth permite que seus usuarios manipulem
a transparéncia de camadas sobrepostas

a fotos de satélite daTerra. No exemplo, o
furacao Katrina paira sobre a Costa do Golfo
dos EUA.Te Uni i

mistura duas imagens semi-transparentes
(fusdo). Tais transigées afetam o ritmo e
o estilo de um filme. Elas também
alteram, de forma sutil, a mensagem ou
o contetido do trabalho. Embora os
espectadores raramente parem para
interpretar essas transigoes, um editor
de video ou um animador as
compreende como parte da linguagem
essencial das imagens em movimento.

A camada é outro conceito universal
com importancia crescente. Processos
de impressao fisica utilizam camadas
(de tinta sobre papel), assim como
as interfaces de um programa (dos
arquivos em /ayers do Photoshop as
timelines de som ou de imagem).

A transparéncia e a camada sempre
estiveram em jogo nas artes graficas.

No contexto atual, o que as renova é
uma acessibilidade irrestrita, gragas aos
programas. Ferramentas digitais
poderosas encontram-se facilmente
disponiveis para artistas e designers
profissionais, mas também para criangas,
amadores e curiosos de planto - pois
sua linguagem tornou-se universal.

As ferramentas de software
oferecem modelos de midia visual,
mas nao nos dizem o que fazer ou dizer
com eles, E tarefa do designer produzir
trabalhos que sejam relevantes em
situagbes reais (publico-alvo, contexto,
objetivo, pauta, localizagéo) e
transmitam mensagens significativas e
experiéncias ricas e palpaveis. Cada
produtor anima as estruturas
essenciais do design a partir de seu
préprio lugar no mundo.

sneyneg e BJJOA 87 6



Para além dos fundamentos

Jennifer Cole Phillips

Mesmo a linguagem visual mais
vigorosa torna-se inutil sem a
habilidade de inseri-la num contexto
palpavel. Embora este livro esteja
centrado na estrutura e no
experimento formais, algumas
reflexdes iniciais acerca do processo
e da solugdo de problemas sao
pertinentes aqui, pois esperamos
que os leitores busquem nao
apenas formas mais refinadas, mas
também formas que exprimam um
sentido novo.

Antes do Macintosh, solucionar
problemas de design grafico
significava recorrer quase o tempo
todo a diferentes fontes externas:
manuscritos eram enviados ao
compositor, fotografias - selecionadas
em péaginas de contato — eram
ampliadas num laboratério e
retocadas por um técnico, assim como
o trabalho de arte-finalizagao cabia a
um profissional que cortava e colava
textos e imagens sobre as pranchas.
Este protocolo retardava o processo
e exigia dos designers, a cada passo,
um planejamento metddico.

Por outro lado, programas
potentes e praticos permitem agora
que designers e usuéarios de todo tipo
editem seus trabalhos infinitamente,
no conforto de um local de trabalho
caseiro ou profissional.

Porém, ao mesmo tempo em que
propiciam maior liberdade e
conveniéncia, essas tecnologias
digitais acabam exigindo uma

reciclagem permanente. Essa volta
recorrente ao aprendizado, adicionada
auma rotina ja sobrecarregada,
normalmente prejudica a
disponibilidade criativa necesséaria ao
desenvolvimento de conceitos e &
experimentagao formal.

No ambito da faculdade, os
estudantes chegam dominando cada
vez mais o digital. Habituados aos
iPods, PlayStations e PowerBooks,
eles ja possuem o conhecimento
técnico que levavamos anos para
adquirir. Estar plugado, no entanto,
nem sempre é benéfico para o
pensamento criativo.

Muitas vezes, a tentacao de
recorrer ao computador impede
niveis mais profundos de pesquisa e
pensamento — esta zona de
destilagao que ultrapassa o apetite
mediano para testar novos terrenos
e explorar alternativas. Pessoas,
lugares, pensamentos e coisas
tornam-se familiares devido a
superexposi¢ao. Assim, cabe ao bom
senso julgar as idéias iniciais e as
primeiras opgoes da lista de
pesquisa do Google, que apresentam
apenas resultados superficiais,
normalmente desgastados e banais.

Chegar a territorios mais
interessantes requer a persisténcia
de selecionar, organizar e assimilar
temas e solugdes até que uma nova
fagulha surja e se sobressaia.

O pensamento visual O acesso irrestrito
a programas de edigao de imagem e de
design - juntamente com a exacerbacao,
por parte da midia fervorosa, de tudo o
que se faz na area — criou uma maré de
fazedores de design externos a nossa
profissao. De fato, em nosso livro
anterior, D.I.Y.: Design it yourself,
celebramos as virtudes do aprender e
do fazer, argumentando que as pessoas
adquirem prazer, conhecimento e poder
ao se envolverem com design em
qualquer nivel.

Com este volume, mudamos o
teor da conversa. Em vez de sobrevoar
a superficie, cavamos profundamente.
Em vez de elencar instrugoes,
configuramos problemas e sugerimos
possibilidades. Aqui, vocé encontrara
varios exemplos, realizados por
estudantes e profissionais, que
equilibram e combinam idiossincrasias
com disciplina formal.

Em vez de enfocar problemas
praticos — tais como o processo de
criagao de um livro, um catalogo, uma
marca ou um site —, este livro encoraja
os leitores a experimentar com a
linguagem visual do design. Por
“experimento’ entendemos a operagao
de analise da forma, material ou
processo no sentido metédico, ainda
que aberto. Experimentar é isolar
elementos de uma operagao, limitando
algumas variaveis a fim de melhor
estudar outras. Um experimento levanta
uma questao ou testa uma hipotese cuja
resposta nao é conhecida de antemao.

Escolha o seu canto, apegue-se a ele intensa e cuidadosamente, dando o melhor de si,
e dessa forma talvez vocé possa mudar o mundo. chare

O livro é organizado em torno de
alguns dos elementos e fenémenos
do design. Na prética, esses
componentes misturam-se e
sobrepdem-se, como nos exemplos

apresentados no decorrer da leitura.

Concentrando-se em aspectos
particulares da forma visual,
encorajamos os leitores a
reconhecer as forgas em jogo por
tras de solugdes graficas
contundentes.

Da mesma forma, enquanto um
dicionario estuda isoladamente
palavras especificas, as mesmas
ganham vida no contexto fluido da
escrita e da fala.

Filtrado pela experimentagao
formal e conceitual, o pensamento
do design combina uma disciplina
compartilhada com uma
interpretacao orgénica.

O processo de diagramagao Charles Eames
desenhou este diagrama para explicar como
0 processo do design culmina num ponto
em que as necessidades e os interesses do
cliente, do designer e da sociedade como um
todo se sobrepdem. Charles Eames, 1969,
para a exposi
4 s décoratifs,
Eames Office LLC.

sojuawepuny sop wsgje eied ||



Uma linha é a trilha deixada pelo ponto em movimento...

Ela é criada pelo movimento — mais espec
pela destruic@o do repouso, intenso

do ponto. wWassily Kandis

Do ponto a linha Processing € uma
linguagem de programacao criada por
C.E.B. Reas e Benjamin Fry, cujo codigo é
aberto, ou seja, passivel de contribuigoes da
comunidade de programadores em geral.
Neste desenho digital de Reas, as linhas
expressam uma relagao entre os pontos,
derivada de dados numéricos. C R
Pre: n/Data 1), 2005 (d

s 4 (Form

camente
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O ponto, a linha e o plano compdem
os alicerces do design. Partindo
destes elementos, os designers
criam imagens, icones, texturas,
padroes, diagramas, animagoes e
sistemas tipogréficos. De fato, cada
desenho complexo mostrado neste
livro resulta, de alguma maneira,

da interagao entre pontos, linhas

e planos.

Os diagramas constroem
relagdes entre elementos que
utilizam pontos, linhas e planos para
mapear e conectar dados. Texturas e
padroes sao construidos a partir de
grandes grupos de pontos e linhas
que se repetem, revezando-se ou
interagindo na formacgao de
superficies singulares e atraentes.

A tipografia compreende letras
individuais (pontos) que compdem
linhas e manchas de texto.

Durante séculos, os processos
de impressao empregavam pontos
e linhas para representar luz, sombra
e volume. Diferentes tecnologias de
impressao recorrem a procedimentos
diversos. Para produzir uma
xilogravura, por exemplo, o artista
extrai pedagos de uma superficie
lisa. Contrariamente a este processo
de subtracao, a litografia permite ao
artista aplicar marcas positivas,
adicionais, ao longo de uma
superficie. Nestes processos, pontos
e linhas acumulam-se a fim de
constituir planos maiores e de
propiciar a ilusao de volume.

Ponto, linha, plano

A fotografia, inventada no inicio
do século XIX, capta a luz refletida
automaticamente. As variagoes tonais
da fotografia eliminaram a trama
intermediaria de pontos e linhas.

Apesar disso, a reproducao dos
tons de uma imagem fotografica
implica sua tradugao em marcas
meramente graficas, pois praticamente
todos os métodos de impressao
mecanica — da litografia a impressao
a laser — trabalham com tintas
solidas. A reticula, inventada por
volta de 1880 e usada ainda hoje,
converte uma fotografia em um
padrédo de pontos maiores ou
menores, simulando a variagao tonal
com manchas soélidas de preto ou
cores puras. O mesmo principio é
empregado na reproducao digital.

Hoje em dia, designers usam
programas para capturar os gestos
da mao como dados que podem ser
infinitamente manipulados e
aprimorados. Esses programas
descrevem as imagens com base em
ponto, linha, plano, forma e volume,
mas também cor, transparéncia e
outras caracteristicas. Ha varias
maneiras de experimentar com estes
elementos bésicos do design
bidimensional: observando o
entorno, diagramando com
ferramentas reais e digitais, usando
algum programa para criar e
manipular imagens, ou elaborando
codigos para gerar formas com
regras e variaveis.
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Ponto

O ponto indica uma posi¢ao no
espago. Em termos puramente
geométricos, um ponto € um par de
coordenadas X, y. Ele nao possui
massa alguma. Graficamente,
contudo, um ponto toma forma como
um sinal, uma marca visivel. Um
ponto pode ser uma manchinha de
matéria insignificante ou um foco de
forga concentrada. Ele pode penetrar
como uma bala, furar como uma
agulha ou franzir-se como um beijo.
Através de sua dimensao, posigao e
relagcao com suas imediagoes, um
ponto pode expressar sua propria
identidade ou mesclar-se a massa.

Uma série de pontos forma
uma linha. Uma massa de pontos
torna-se textura, forma ou plano.
Pequenissimos pontos de tamanhos
variados criam tons de cinza.

A ponta de uma flecha aponta
o caminho, assim como o cruzar de
um X determina um alvo.

Em tipografia, o ponto indica
uma parada - o fim definitivo de uma
linha. Cada caractere num campo
de texto € um elemento singular e,
logo, um tipo de ponto, um elemento
finito numa série.

Em tipografia, cada caractere

num campo de texto & um pon-
to, um elemento finito repre-

sentado por um Unico toque

fim de linha. e A lera ocupa uma

posigéo numa linha ou plano

de texto maior. Ao final da Ii-

nha, um ponto final. O ponto

& um sinal de encerramento,
de finalizagao. Ele indica o fim.

Al Maskeroni, docer

Jason Okutake

Ryan Gladhill

Lauretta Dolch

Pontos d Nunca subestime a
forca de um ponto. Esta fachada danificada
foi fotografada numa cidade assolada pela
guerra, Mostar, na Bosnia-Herzegovina,
Peninsula Balcanica. Nancy Froehlich

oue|d ‘eyul| ‘ojuog G|
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comprimento = 24,87168 mm

Linha

A linha é uma série infinita de pontos.
Entendida geometricamente, uma linha
tem comprimento, mas nao largura.
Uma linha é a conexao entre dois
pontos ou o trajeto de um ponto em
movimento.

Uma linha pode ser uma marca
positiva ou uma lacuna negativa.

As linhas aparecem nos limites dos
objetos e onde dois planos se
encontram.

Graficamente, as linhas existem em
muitos pesos; a espessura e a textura,
assim como o trajeto da marca,
determinam sua presenca visual.

As linhas sao desenhadas com uma
caneta, um lapis, um pincel, um mouse
ou um codigo digital. Elas podem ser
retas ou curvas, continuas ou
tracejadas. Quando uma linha atinge
certa espessura, torna-se um plano.

As linhas multiplicam-se para descrever
volumes, planos e texturas.

Um gréfico é uma linha ascendente
e descendente que descreve uma
mudanga no tempo, como uma
ondulagdo que acompanha as batidas
do coragao ou um sinal auditivo.

Em leiautes tipogréficos, as linhas
sao tanto subentendidas como
literalmente desenhadas. Os caracteres
agrupam-se em linhas de texto,
enquanto colunas sao posicionadas em
blocos alinhados a esquerda, a direita ou
justificados. Linhas imaginarias surgem
ao longo dos limites de cada coluna,
expressando assim a ordem da pagina.

Linhas expressam emogoes.

Linhas giram e multiplicam-se descrevendo planos.

O tipo assenta-se

0 alinhamentd
tipografico refere-sd

4 organizagéo dd
texto em colunas com
uma borda rigida ou
irregular. Uma colund
justificada é igual

em ambos os lados,
esquerdo e direito.

R

2

2
LEZIL
5

A borda bem definida
de uma coluna &
sugerida pelos pontos
alinhados no inicio
ou fim das sucessivas
linhas de tipos.

E 0 olho que liga

os pontos para
formar uma linha.
Tais linhas tipogréficas
50 sugeridas, ndo
desenhadas,

2T

Jeremy Botts
[deteite, esperanga,
divida)

Josh Sims
Bryan McDonough

Alex Ebright

Justin Lioyd

Imagem Digital.
Nancy Froehlich,
docente.

Allen Harrison

Estudo de linha/forma Um programa com
base vetorial usa uma linha fechada para
definir uma forma. Aqui, novas linhas sao
criadas pela interse¢do de formas, criando
uma figura dilatada, que lembra o trajeto
de uma caneta tinteiro.

Ryan Gladhiil, MFA
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altura = 24,8717 mm

Plano

O plano é uma superficie lisa que se
estende em altura e largura. Um
plano é o trajeto de uma linha em
movimento; ele é a linha com
amplitude. Uma linha fecha-se para
tornar-se uma forma, um plano
delimitado. Formas sao planos com
limites. Em programas com base
vetorial, toda forma possui contorno
e preenchimento. Um plano pode ser
paralelo a superficie da imagem ou
inclinar-se e recuar no espaco. Tetos,
paredes, pisos e janelas sao planos
fisicos. Um plano pode ser solido ou
perfurado, opaco ou transparente,

rugoso ou liso.

Uma mancha de texto é um
plano feito de pontos e linhas de
tipos. Um plano tipogréfico pode ser
denso ou aberto, rigido ou irregular.
Os designers experimentam com o
entrelinhamento, o tamanho dos
tipos e o alinhamento para criar
diferentes formas tipograficas.

Em tipografia, as letras agru-
pam-se em linhas e as linhas
compdem planos. A qualidade
do plano - sua densidade ou
opacidade, seu peso ou leve-
2a na pégina - é determinada
pelo tamanho das letras, a
entrelinha, palavras e caracte-
res, e o caréter visual de uma
dada fonte.

Rigido, forma fechada

Em tipografia, as letras
agrupam-se em linhas e as
linhas compdem planos.

A qualidade do plano - sua
densidade ou opacidade, seu
peso ou leveza na pagina -

& determinada pelo tamanho
das letras, a entrelinha,
palavras e caracteres, &

o caréter visual de uma
dada fonte.

Irregular, forma aberta

Letras planas Um plano pode ser descrito
com linhas ou com campos de cor. Estas

letras usam faixas coloridas para descrever

Espaco e volume

Um objeto grafico que comporta
espaco tridimensional tem volume.
Ele tem altura, largura e profundidade.
Uma folha de papel ou uma tela

de computador nao tém, claro,
profundidade real, logo o volume

é representado através de convengoes
graficas.

A perspectiva linear simula
distorgoes oticas, fazendo objetos
proximos parecerem maiores,
enquanto objetos distantes tornam-se
pequenos, reduzindo-se a nada ao
atingirem o horizonte. O angulo pelo
qual os elementos recuam reflete a
posicao do observador. Os objetos
encontram-se acima ou abaixo do nivel
do olho? As lentes de uma cdmera
reproduzem os efeitos da perspectiva
linear, registrando a posigao da
objetiva da camera.

Projegoes axonométricas
representam o volume sem que os
elementos se reduzam no espaco.
Assim, a escala dos elementos
permanece constante a medida que os
objetos recuam. Isso resulta em algo
mais abstrato e impessoal do que a
perspectiva linear.

Arquitetos freqiientemente
utilizam projegées axonométricas a fim
de manter uma escala constante ao
longo da pagina. Designers de jogos
digitais também costumam usar essa
técnica para criar mapas de mundos
simulados, em vez de representar
experiéncias a partir do solo.

Linhas paralelas
convergem

danlizad

Estudo de projecao Esta

gem
faz uso de uma projecao axonométrica, na
qual a escala é constante do primeiro plano
até o fundo da imagem. Como em mapas ou
jogos de computador, este espago sugere um
observador desencarnado, onipresente, em
vez de um olho fisico posicionado em relagao
ao horizonte. Visakh Menon, MFA St

lio,

oued ‘eyuy| ‘ojuod 6L
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Estudo de linha: ordem e desordem 4 ;
Inspirado por mapas de densidade N g 3
populacional, este desenho digital utiliza > -\ %
linhas para d formas e

bem como para formar densos borroes de = v
textura. O desenho origina-se no centro, a =3
partir de uma série de hexagonos. Conforme : o e

migram para a esquerda, os hexagonos : - =

tornam-se mais abertos e, para a direita,
desintegram-se, tornando-se suaves e -
organicos. Ryan Gladhill, MFA Studio.
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dinoryTree(400,600,400,550,30,3);

Desenho com codigos

Os desenhos mostrados aqui foram
criados com Processing. Os desenhos
sao construidos a partir de uma arvore
binaria, uma estrutura basica de
dados na qual cada né gera no
méximo dois rebentos. Arvores
binarias sdo usadas para organizar
hierarquias de informacéo, e BinaryTree(400,600,400,550,30,5);
habitualmente configuram uma forma
grafica. A densidade do desenho final
depende do angulo entre 0s “filhotes”
e o nimero de geragoes.

0O desenho maior é criado por
repeticéo, rotagao, inversao, conexao
e justaposigao das formas ramificadas.
Nos desenhos com base em c6digo,

o designer varia 0s resultados
modificando os dados que alimentam
o algoritmo.

AN
A

RGN
T

J
2

Arvore binaria O desenho torna-se

mais denso a cada geragao. O Ultimo
digito no cédigo indica o namero de
iteragoes. Y’ \hn, MFA Studio.

Padrao de arvore binaria Produzido

com cddigo, este desenho com textura
emprega técnicas usadas historicamente
para produzir padrées ritmicos: copia,
\repetigéo, rotagdo, inversao e conexao.
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Curvas Bézier
Uma curva Bézier é uma linha
definida pela combinagéao entre

uma ancora e pontos de controle.

Os designers estao habituados
a desenhar curvas usando
programas com base vetorial

e a modifica-las, em seguida, ao
adicionar, subtrair e deslocar

a ancora e os pontos de controle.
Os desenhos mostrados aqui

foram criados com Processing.
As curvas foram desenhadas
diretamente em cédigo:

Os dois primeiros parametros
(x1, y1) identificam o primeiro
ponto-ancora e os dois Ultimos
(x4, y4) identificam o segundo.
Os parametros intermediarios
situam os pontos de controle
que definem a curva.
Curvas desenhadas com um

programa de ilustragdo comum

sao fundamentalmente idénticas

as desenhadas em codigo, mas
nos as compreendemos e

controlamos por meios diversos.

O designer varia os resultados
modificando os dados que
alimentam o algoritmo.

J 4

i=0; 1€900; 1=i+100)

(850,240, 100,160,900,900, 150,800);
(856,200,100,100,1,200,15¢,800) ; >

+40)
00,500,900,150,800);)

3i+100)
,100,900,1,50,800);)

1450)
00,200,908, ,800);)

Curva Bézier repetida O designer escreveu
uma fungao que repete a curva no espago de
acordo com um incremento dado (i).

0O mesmo cédigo de base foi usado para
gerar todos os desenhos mostrados acima,
com coordenadas variadas para a ancora e
os pontos de controle. Uma variavel (i)
define a curva.Yeohyun MFA Studio.

Flor negra Um vértice Bézier é uma forma
criada pelo fechamento da curva Bézier.
Este desenho foi criado a partir de vérios
vértices Bézier girando em torno de um
centro comum, com diversas gradagdes de
transparéncia. Yeohyun Ahn, MFA Studic

oueid ‘eyul) ‘oyuoy 7z



Simetria Os estudos acima apresentam um
equilibrio simétrico basico. Os elementos
estédo orientados segundo um eixo comum
e aimagem é espelhada em relagao a ele.
As configuragdes apresentadas sdao
simétricas da esquerda para a direita e/ou
de cima para baixo.

Assimetria Estes estudos usam a assimetria
para alcangar o equilibrio da composi¢ao. Os
elementos estao distribuidos organicamente,
confiando na interagdo da forma com o espago
negativo, e na proximidade dos elementos
entre si e com os limites do campo, produzindo,
ao mesmo tempo, tenséo e equilibrio.

Simetria e assimetria

A simetria pode ser da esquerda
para a direita, de cima para baixo,
ou ambas. Muitos organismos
naturais tém forma simétrica.

O mesmo peso para bracos e pernas
ajuda a garantir a mobilidade
estavel de uma criatura; uma arvore
desenvolve uma distribuigao
equivalente de peso em torno de
seu centro a fim de manter-se ereta;
e os bracgos de uma estrela-do-mar
irradiam-se a partir do centro.

No entanto, a simetria ndo é o
unico meio de atingir o equilibrio.
Projetos assimétricos sédo
geralmente mais ativos que os
simétricos; e os designers atingem
o equilibrio ao colocar elementos
contrastantes em contraponto um
com o outro, produzindo
composi¢oes que permitem ao olho
perambular dentro de uma
estabilidade geral.

Simetria e assimetria O designer recortou
uma forma simétrica a fim de criar uma
composigao assimétrica. Um ritmo de

elementos repetidos ondula pela superficie.

A forma ornamental mais ampla foi
dramaticamente deslocada do centro,
provocando um equilibrio dinamico.
Jeremy Botts, MFA Studio.

ouqynba 8 ouny Lg
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Repeticao e variagao

Das sinuosas curvas de nivel dos
campos de uma fazenda a um mar
de carros ordenados em fileiras num
estacionamento, a repeticio ¢ uma
caracteristica inesgotavel do
ambiente humano. Assim como a
consonancia melédica e a fervorosa
dissonancia na musica, a repeticao e
a variagdo despertam justaposicoes
visuais vitais. A beleza surge dessa
mistura.

) (m}
(=D (i, L

V4

Lok,

(=B

(W

-3

Porto de Baltimore.

Ritmo observado As fotografias aéreas sao
fascinantes e surpreendentes porque nao
estamos acostumados a ver as paisagens
de cima. Os varios padroes, texturas e cores
contidos em formas naturais ou feitas pela
mé&o do homem - reveladas e ocultadas
pela luz e pela sombra — produzem ritmos
intrigantes. Cameron )

lantagao em «

ougjinbs 8 owny €¢
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Ritmo e tempo
Nés estamos familiarizados com
o ritmo gragas ao mundo do som.
Em mdsica, a base ritmica muda
no tempo. Camadas de repetigéo
ocorrem simultaneamente na
musica, sustentando-se e conferindo
contraste acustico. Na mixagem
sonora, os sons sdo amplificados
ou diminuidos para criar um ritmo
que varia e evolui no decorrer de
uma obra.

Designers graficos empregam,
visualmente, estruturas similares.
A repeticao de elementos, tais como
circulos, linhas e grids, cria ritmo,
enquanto a variagdo de seu tamanho
ou intensidade gera surpresa. Em
animacao, os designers devem
orquestrar simultaneamente os
ritmos visuais e sonoros.

Ritmos congelados A fotografia com longa
exposigao registra movimentos no tempo
sobre uma superficie bidimensional.
Rabiscos de luz produzem uma linha ritmica
de intensidade varidvel. Jason Okutake,
MFA Studio.

Jason Okutake, MFA Studio.

Padronagens dissonantes Letras cujas formas
variam bruscamente sdo construidas ao redor
de um fino esqueleto. A estranha anatomia
das letras contrapde-se aos ritmos agradaveis
e suaves do antiquado papel de parede atras
delas. Jeremy Botts, MFA Studio.

|
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Ritmo e andamento

Designers comumente trabalham
com o contetdo distribuido ao longo
de vérias paginas. Como numa
composicéo de pagina tnica, um
design seqtiencial deve ter uma
coeréncia de conjunto. Imagens,
tipos, barras, campos de cor etc,

followed by German
Jes at the end of the
1d century B.C. Ger-
invasions destroyed
he declining Roman
mpire in the 4th and
1 centuries A.D. One
2 tribes, the Franks,
‘ained supremacy in
'stern Europe under
irlemagne, who was
rowned Holy Roman
iperor in 800. By the
saty of Verdun (843),
*magne’s lands east
1e Rhine were ceded
1 the German Prince

1
e area it maintained
roughout the Middle
. For several centu-
after Otto the Great
:rowned king in ions
troyed the declining
an Empire in the 4th
1d 5th centuries A.D.

In6 af tha trihne tha

séo colocados cuidadosamente, com
a intengao de criar pontos focais

e conduzir o olhar do observador
através da obra. Um grid ajuda a
ordenar uma sucessio de péginas.
Manter um elemento de variagao

€ surpresa é essencial para sustentar
o interesse.

3000 AYLNNO:
S.N33N0 3H1 A380 35V31d

rRoman Empire
2 more than a loo
rration of the Ger:

1e Reformation, b o
:h began with Ma

1er’s 95 theses, a
etoaheadin 1
n Charles V scatt
forces of the Prot

League at Miihlb
Counter-Reform:
followed. A dispu

* the succession t
emian throne bro
ha Thirtv Yeare’

Ritmos achados Neste projeto, os designers

Cada designer criou uma “histéria” visual
ao consid o ritmo e a escala das

recortaram quadrados de aproximadamente
6 cm de uma revista, produzindo duzias de
composigoes inesperadas. Cada designer
usou dez desses quadradinhos como
imagens num livro-sanfona. Os quadrados
foram escaneados a 200%, diagramados
numa pagina e agrupados a textos tirados
do site Wikipédia.

imagens, e do texto dentro de cada pagina
dupla e na sequéncia completa. Trabalhar
com contetdo encontrado acidentalrpente
forga os designers a pensar de maneira
abstrata. Motly Hausmann, Tipografia 1.
Jeremy Botts, docente.
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Abertura graciosa Estas paginas servem
como capa, folhas de rosto e epilogo de uma
cartilha ilustrada de forma extravagante.

Os elementos simples e bem equilibrados
s&o introduzidos, em seguida animados com
cor e contexto e, finalmente, retornam a
abstragao, criando uma progresséao ludica

e convincente que contradiz a complexidade
do interior do livro. Rick Valicenti, Thirst.

Visual Rattle
from Rick Valicenti
as seen through

Real Eyes

Beautiful

The pictures
were taken fro:
in either Ma\I
Chicago, 1
Charlottesvi

Orientagao espinal Esta colecao de
fotografias de Michael Northrup inclui
muitas imagens com uma figura central
proeminente. O designer Paul Sahre
rebateu esta condigao dividindo a pagina de
rosto e outros textos de abertura entre

o inicio e o final do livro, criando assim
surpresa e crescente interagédo com o leitor.

Paul Sahre

Livro fotog

o de Paul Sa
por Dan Meye!

orthrup

. in this book
. m 1976 to 1982
Michael rietta, Ohio;
[llinois; or
lle, Virginia.

1 Ecstasy
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Tropic of
Cancer

A senhorita Darcy era alta, numa escala maior que Elizabeth;
e, embora tivesse pouco mais que dezesseis anos, sua figura
era vistosa e sua aparéncia, feminina e graciosa. Jane Austen

Grande i de pegq partes
Este projeto representa a cultura
caribenha como a reunido de varias
pequenas ilhas. O sentido da imagem

vem diretamente do choque entre escalas.

Robert Lewis, MFA Studio.

Uma peca impressa pode ser
pequena como um selo ou grande
como um outdoor. Uma logomarca
deve ser legivel tanto em tamanho
minimo como quando avistada de
uma grande distancia, da mesma
forma que um filme deve ser visivel
num grande estadio ou num aparelho
portatil. Alguns projetos sao criados
para ser reproduzidos em escalas
multiplas, enquanto outros sdo
concebidos para um Unico lugar ou
midia. Nao importa o tamanho que
seu trabalho tera no final, ele deve ter
um sentido préprio de escala.

O que os designers chamam
de escala? A escala pode ser
considerada tanto objetivamente
como subjetivamente. Em termos
objetivos, ela se refere as dimensodes
exatas de um objeto fisico ou a
correlagdo exata entre uma
representacao e a coisa real que ela
representa. Mapas impressos tém
uma escala precisa: um incremento
de medida na pagina representa
um incremento no mundo fisico.
Modelos reduzidos recriam relagoes
encontradas nos objetos em escala
real. Assim, uma maquete de carro
aproxima-se das caracteristicas de um
veiculo real, enquanto um carrinho
de brinquedo joga com as relagdes de
tamanho, aumentando alguns
elementos e diminuindo outros.

Subjetivamente, a escala alude a
impressao que alguém tem do
tamanho de um objeto. Um livro ou
um cémodo, por exemplo, podem
ter uma escala imensa ou infima,

Escala

B Y
dependendo da maneira como ele se
relaciona com nossos corpos e com
nosso conhecimento de outros livros
e outros comodos. Dizemos que
“falta escala” a uma imagem ou
representacao quando nao ha
indicios que a conectem a uma
experiéncia vivida, conferindo-lhe
uma identidade fisica. Um projeto
cujos elementos tém todos o mesmo
tamanho muitas vezes deixa uma
sensacao estatica ou sem gracga pela
falta de contraste.

A escala pode depender do
contexto. Um pedaco de papel
qualquer pode conter letras ou
imagens que paregam extrapolar
seus limites, exprimindo um
inusitado sentido de escala.
Igualmente, um pequeno elemento
isolado pode pontuar uma superficie
grande, roubando a atengdo do
vasto espaco ao redor dele.

Os designers passam
habitualmente por surpresas
desagradaveis quando imprimem
pela primeira vez uma pega
concebida numa tela de computador:
os elementos que pareciam
vibrantes e dindmicos no monitor
podem parecer frouxos e sem vida
na pagina. Por exemplo, tipos de
tamanho 12 geralmente parecem
legiveis e bem dimensionados
quando vistos na tela, mas podem
afigurar-se grosseiros e inadequados
no texto impresso. Desenvolver uma
sensibilidade para a escala é um
processo constante para qualquer
designer.
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A escala é relativa

Um elemento gréfico pode parecer maior
ou menor dependendo do tamanho, da
localizagao e da cor dos elementos ao
redor dele. Quando os elementos tém
todos o mesmo tamanho, o projeto fica
monotono. O contraste no tamanho pode

criar uma tensado, bem como uma

sensacéo de profundidade e movimento.
Pequenas formas tendem a recuar e

grandes a se aproximar.

\

Recortar para sugerir
escala Esta forma circular
parece especialmente
grande por estar sangrada

o
»

=

Objetos familiares, escala familiar Nos
esperamos que alguns objetos guardem
uma certa relagao de escala. Brincando
com essa proporgao, podemos criar ilusdoes
espaciais e relagbes conceituais.

Escala, profundidade e movimento

Nas composigoes tipograficas apresentadas
aqui, os designers trabalharam com uma
ou duas palavras, utilizando mudangas

na escala e na localizagao na pagina

para exprimir seu significado. Contrastes

O

utside

na escala podem sugerir movimento ou
profundidade, bem como expressar diferentes
de importancia.

graus
T

SID
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Tipos grandes, paginas pequenas Neste livro,
criado por Mieke Gerritzen, o pequenino
formato contrasta com o tipo em grande
escala. O tamanho surpreendente do texto
dé ao livro uma voz estridente e efusiva.

A capa é reproduzida aqui em seu tamanho
real (escala 1:1). Mieke Gerritzen e

Geert Lovink, Mobile Minded, 2002.
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Escala ambigua Estas fotos de bonecos

de acdo brincam com as expectativas de
escala do observador. Indicios espaciais
revelam a escala real dos bonecos; mas,
se suprimimos os objetos reconheciveis,
mantemos viva a ilusao. Yong Set 3

MFA Studio. Abbott Miller, docen
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Ponto de vista Fotografar pequenos objetos
de muito perto e de um angulo baixo cria
uma ilusdo de monumentalidade. im

MFA Studio. Abbott Miller, docent
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Auséncia de escala O edificio desta estagdo
elétrica, projetado pelo NL Architects em
Utrecht, na Holanda, ndo tem janelas nem
portas para indicar sua escala em relagao
aos seres humanos ou a tipos familiares de
edificios. A cesta de basquete é a Unica pista
do tamanho de sua enigmatica estrutura.

NL Architects, Holanda, em colaboragdo com
o Bureau Nieuwbouwn Centrales UNA N.V,,
1997-98.

Escala exagerada Neste projeto para uma
exposicao sobre a histéria dos elevadores

e das escadas rolantes, um icone gréafico é
ampliado a uma escala enorme, tornando-se
anteparo para a area de proje¢ao de uma
galeria. Abbott Miller e Jeremy Hoffmann,
Pentagram.

Tipografia ambiental Para uma exposicao
celebrando a histéria da Rolling Stone,
os designers criaram mostruérios a partir
de letras em grande escala, tiradas do} ]
logotipo singular da revista. Abbott Miller
e James Hicks, Pentagram.

e[eos3 6v
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A escala é um verbo

Escalonar um elemento gréfico é
alterar suas dimensoes. Programas
facilitam escalonar fotografias,
vetores graficos e letras. Alterar a
escala de um elemento pode
transformar seu impacto na pégina
ou na tela. Porém, cuidado: é muito
facil distorcer um elemento por
escalona-lo desproporcionalmente.

Vetores graficos sao
escalonaveis, o que significa que eles
podem ser aumentados ou reduzidos
sem degradar a qualidade da
imagem. Imagens em bitmap nao
podem ser ampliadas sem ficar
borradas e pixeladas.

Em animagao bidimensional,
aumentar gradualmente um objeto
gréfico pode criar o efeito de um
Zoom, como se o objeto estivesse
aproximando-se da tela.

Proporgées corretas

Espal do i e obi

Uma

Escalonando letras Se as dimensées
horizontal e vertical de uma letra sao
escalonadas de modo desigual, a forma
resultante parece distorcida. Escalonando
verticalmente, os elementos horizontais
ficam grossos demais, enquanto os

AAAAA

Distor¢ao horizontal Distorgao vertical

escala desigual distorce as imagens, assim
€omo os tipos. Imagine se vocé pudesse
escalonar um objeto fisico, alongando-o

ou espremendo-o para fazé-lo entrar num
espaco determinado. Os resultados nao sio

agradaveis. Eric Karnes.

elementos verticais ficam finos demais.
Escalonando horizontalmente, os elementos
verticais ficam desproporcionalmente
pesados, enquanto os elementos horizontais
ficam finos.

AAAAA

Uma familia completa de tipos Muitos

tipos incluem variagoes projetadas com
proporgdes diferentes. A familia da Helvetica
Neue inclui letras light, medium, bold e
black, com espessura normal, condensada e
estendida. As hastes de cada letra parecem
uniformes. Este efeito ¢ destruido se os
tipos estiverem escalonados de maneira
desigual.

Alturas extremas No cartaz 3 direita, para
uma palestra na faculdade, o designer
Paul Sahre expés sua tipografia a uma
pressao severa, produzindo resultados
virtualmente ilegiveis. (Ele sabia que tinha
uma platéia cativa.) Paul Sahre.




Se vocé tocar algo (é provavel que) alguém o sentira.
Se vocé sentir algo (é provavel que) alguém estara sendo tocado.

Rick Valicenti

Pintura high-tech com o dedo As letras
do alfabeto Touchy Feely de Rick Valicenti
foram pintadas sobre um vidro na vertical
e registradas fotograficamente, com
longa exposigao, por uma camera digital
Hasselblad de grande formato.

Rick Valicen

A textura é o gréo tatil das superficies
e substancias. As texturas em nosso
meio ambiente ajudam a entender

a natureza das coisas: as roseiras
tém espinhos afiados para proteger
suas flores delicadas; estradas
pavimentadas e lisas indicam
passagem segura; a neblina espessa
langa um véu sobre nossa visao.

As texturas dos elementos de
design correspondem igualmente a
sua fungao visual. Uma superficie
elegante, de delicada padronagem,
poderia adornar o interior ou o
livreto impresso de um spa; um
pedago de arame farpado poderia
servir como metéfora de violéncia
ou encarceramento.

Em design, a textura é tanto
concreta como virtual. As texturas
incluem tanto a superficie efetivamente
empregada na feitura de uma peca
impressa ou de um objeto palpavel
quanto a aparéncia Otica desta
superficie. O papel pode ser aspero
ou liso, o tecido pode ser grosso ou
fino, o material da embalagem pode
ser brilhante ou fosco. Texturas
palpaveis afetam a maneira como uma
peca é sentida pela mao, mas também
afetam sua aparéncia. Uma superficie
lisa ou brilhante, por exemplo, reflete
a luz de modo diferente de uma outra,
porosa ou fosca.

Muitas das texturas que os
designers manipulam nao sao de
maneira alguma experimentéaveis
fisicamente pelo observador, pois
s6 existem como efeito 6tico,
como representacgéo. A textura
acrescenta detalhes a uma imagem,

Textura

proporcionando mais qualidade
a superficie como um todo e
recompensando o olhar daquele
que a observa.

Ajustando um tipo ou
representando uma arvore, o designer
usa texturas para estabelecer uma
atmosfera, reforgar um ponto de vista
ou expressar uma sensacao de
presenga fisica. Um corpo de texto em
Garamond itélico terd uma aparéncia
delicadamente irregular, enquanto um
texto em Univers romano parecera
oticamente agradavel e com tonalidade
homogénea. Do mesmo modo, uma
ilustracdo vetorial detalhadamente
desenhada provocara uma sensagao
diferente da causada por uma imagem
captada com uma camera ou criada a
partir de um codigo.

Assim como na vida, a beleza da
textura no design encontra-se, com
freqliéncia, na pregnancia de sua
justaposicdo ou contraste:
espinhosa/lisa, pegajosa/seca,
rugosa/macia e etc. Colocando uma
textura em relagao a outra, oposta ou
complementar, o designer pode
amplificar as propriedades formais
Unicas de cada uma delas.

Este capitulo apresenta um
abrangente espectro de texturas
geradas pela mao, pela camera, pelo
computador ou por cédigo. Sao
abstratas ou concretas e foram
capturadas, configuradas, recortadas,
construidas ou pintadas. Elas foram
escolhidas para nos lembrar que
texturas tém uma capacidade genuina,
visceral e absolutamente sedutora de
nos atrair e nos capturar.
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Textura concreta

A qualidade fisica que resulta dos
atos de recortar, queimar, marcar e
extrair, repetidamente, cria
superficies de texturas concretas
com forte apelo. Os estudos a direita
nasceram de um exercicio em classe,
no qual o acesso ao computador era
interditado nas primeiras etapas de
desenvolvimento conceitual e
formal. Turbuléncia (abaixo), um
alfabeto de Rick Valicenti, evoca de
modo similar uma fisicalidade crua.
O alfabeto comegou com vigorosos
garranchos rodopiantes, desenhados
a mao, que eram em seguida
traduzidos em codigo.

Manipulagéo de superficie A fisicalidade
da textura destes estudos de tipos

reflete engenhosamante 0S processos
ativos contidos nas palavras. As linhas
atravessando a prancha de corte de um
artista assemelham-se a um grid urbano.
Jonnie Hailman, Design Gréfico |. Bernard
Canniffe, docente,
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Textura real e virtual

Este exercicio constréi conexdes entre
textura real e virtual (a sensagédo e a
aparéncia das superficies). Os designers
usaram cémeras digitais para capturar
texturas atraentes do meio ambiente.

Em seguida, eles escreveram paragrafos
descritivos sobre cada uma delas,
concentrando-se nas caracteristicas formais.
Utilizando estes textos descritivos como
contelido, os designers recriaram as texturas
tipograficamente no Adobe lllustrator,
empregando repeticdo, escala, camadas e
cor. A escolha da fonte era I|vre, mas nao era
permmdo dlstorcer a escala e rafict

Mike Weikert dc

Grey Haas
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Paisagem topogréfica Fotografias aéreas
de imensas plantagdes de trigo revelam
tragos indiciais do processo de plantio por

meio de incisdes rodopiantes e sobrepostas.

Cameron Davidson.

Paisagem tipografica Linhas curvas de »
texto servem para construir uma superficie
tipografica, criando a ilusdo de uma pfaisagem
topografica. Visakh Menon, MFA Studio.

eanixal 65
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Textura por cédigo O tipografo suigo
Emil Ruder declarou certa vez que ritmos
tlpf)gréficos vitais e Unicos sao alheios as
méquinas. As letras criadas por codigo
mostradas aqui provam o contrério.
Geradas no Processing, estas formas sdo
efervescentes, organicas e, de fato, vitais.
Yeohyun Ahn, MFA Studio
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Uma questao de grana As letras com textura
nesta ilustragao editorial foram criadas num
programa de imagem 3D. O texto em falso
brilhante é posto contra um céu azul-Tiffany,
resultando no que o designer Rick Valicenti
chama de “uma versao suburbana, branca

e masculina da estética pusher/gangsta
pixelizada” Designer: Rick Valicenti, Thirst.
Programador: Matt Daly, Luxworks.
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Harmonia e contraste de textura
Detalhes de superficies podem ter
caracteristicas harménicas ou
contrastantes, produzindo efeitos
visuais distintos. Algumas texturas
tém alto grau de contraste e sao
construidas com elementos
relativamente grandes; outras tém
contraste baixo e um grao fino,
delicado. Uma camisinha de
borracha frouxa contrasta com a

casca lisa e marcada de uma banana.

Letras podem ser feitas com
pinceladas indiscriminadas ou com
finas tiras de papel, cada técnica

imbuindo a pagina de uma qualidade

fisica propria.

Textura alfabética Estes alfabetos fazem

parte de uma colegao variada criada para '
o experimento Playground, de Rick Valicenti,
no qual as letras sao construidas a partir de
objetos e processos palpaveis. s

eimxe] €9
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Logotipos com textura Os logotipos
apresentados aqui, criados pela
Pentagram, utilizam superficies com
textura para expressar idéias de
movimento e mudanga. Numa marca
para uma exposigao sobre a idéia de
swarming' na arte contemporanea,
milhares de minusculas particulas
aglutinam-se para criar uma estrutura
maior. Na identidade visual para o
MICA, uma padronagem fornece uma
rica patina que ressoa a vizinhanga
urbana da escola. A marca tipografica
principal equilibra graciosamente
tradicao e inovacao. As sélidas letras
histéricas, pontuadas por uma
moderna estrutura de linhas, aludem
aos dois edificios, arquitetonicamente
significativos, que ancoram o
campus: um é classico e cubico,
enquanto o outro é dramaticamente
anguloso. A textura torna a marca
leve e atraente quando usada em
tamanho grande.

1 Conceito que designa o uso de um vasto
numere de pequenos componentes na cri
de sistemas, cujo comportamento ou
final nao pode ser totalmente pravisto. [N.T.}

Abbott Miiler e Kristen Spilman, Pentagram

Abbott Miller e Kristen Spilman, Pentagram.

Aplicagdes de texturas A marca e a padra_nagem
MICA ganham vida numa pasta de papeléo.

A mesma padronagem aparece em pegas de
moda casual. Abbott Miller e Kristen Spilman,
Pentagram. Fotografias: Nancy Froehlich

einixa) 59
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Cinco quadrados em 25 cm Todos os tipos
tém uma textura Otica inata que resulta

do acumulo de atributos, tais como serifas,
inclinagao, largura da haste e proporgao.
Estes atributos interagem na pagina

com o tamanho, o espacejamento,

o entrelinhamento e o estilo de paragrafo
selecionados pelo designer, criando

uma textura geral.

Neste exercicio, os designers
compuseram cinco blocos de texto
justificado no interior de um quadrado de
aproximadamente 25 cm. As variagoes do
estilo do tipo, da textura e do peso foram
obtidas pela combinagéao de caracteristicas
contrastantes, como serifadas oldstyle
em italico, nao-serifadas uniformemente
pesadas, serifadas geométricas etc. Pesos
de claro a escuro (cor tipografica) foram
controlados por meio da combinagao da
espessura da haste com o espacejamento
e o entrelinhamento do paragrafo.

No final, os estudantes manipularam
a escala e o posicionamento dos blocos para
alcangar equilibrio, tensao e profundidade na
composigao. Era permitido que os blocos
sangrassem os limites, refor¢ando a ilusdao
de ampliagao e redugao. Tipoar
Jennifer Cole Phillips, do
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At the Pentagon, Defense Secretary Donald H
Rumsfeld said that while it was unclear what
role the U.S. military might take in enforcing
new U.N. sanctions, he did not expect the United
States or any other nation to do so unilaterally
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HyunSoo Lim

My moutn tastes iike meninoj, newly minted coins, ana
blood. the flavor of clean. flossed and metallic, french
kissing a robot. You told me something wednesday night
that made me chirp and glow. Do you know you do
that? Your love is one to revel in. You mean so marny subtle
things. Like the way wassail burns the back of your throat
yet draws you back for more. Like waking up and keeping
your eyes dlosed and your heartrate low. Like the color of
the sky when it snows. Like that second when the blades
ona ceiling fan finally come to a smooth halt. you embody
everything i have ever known, loved, and stored
in mind If 1 were a transformer, [d fold into a cat. Maybe.

<oins,
llic, french kissi u t

and metall, frond stog s okl 0u old

irp and glow. Do you know that?

'l one to revel i 0

more. ||

closed and ate low.
TR oTor of the sky when i snows. fike that
Second when the blades on a ceiling fan finally
burns the back of your throat, but draws you
back for more. like 'llillml‘ keeping
ar eyes closed and your heartrate low. like
Burns the back of your throat, but draws

Ellen Kiing

Death brag thou wander'st in th
shade When in eternal lines to t
thou lgmwest So long as men ci
breathe or eyes can see So long
lives this and this gives life to the

153, and tell the face thou viewest Now

face should form another Whose fresh

thou not renewest Thou dost beguile
is she so

sless some mother For where i

\ear’d womb Disdains the fillage of
Or who is he so fond will be the tomb.

1o stop posterity Thou art thy mother's

o in thee Calls back the lovely April
1o thou through windows of thine age
ite of wrinkles this thy golden fime But
member’d not to be Die single, and
inc with thaa Lok in thy alnce tall the

Julie Diewald
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Usando textura para dar énfase

Um campo de marcas individuais
torna-se uma textura quando a
padronagem da superficie total fica
mais importante que qualquer marca
individual. Uma textura serve
geralmente como fundo, ndo como
figura, agindo como coadjuvante
para a imagem ou forma principais.
Este papel, porém, nao é passivo.
Bem empregada (como mostrado
aqui), a textura de fundo da suporte
a imagem principal e reforga o
conceito visual. Mal empregada,

a textura distrai e confunde o olho,
adicionando um ruido indesejavel

a composicao.

Exprimindo um sentimento Uma textura
pode ser gerada em resposta a uma imagem
central [“hope] esperanga) ou em oposi¢ao
a ela [“anxiety; ansiedade]. Kelisy Mclntyre
e Kim Bentley, MFA Studin. Marian Bantjes,
docente visitante,




Todas as cores sdo amigas de suas vizinhas
¢ amantes de suas opostas. mar Chag:

Os opostos se atraem Fortes contrastes
de cor proporcionam energia visual a esta
densa montagem com flores. O azul e 0
violeta destacam-se contra o rosa, 0
laranja e o vermelho. Nancy F

y Froehlick

A cor pode exprimir uma atmosfera,
descrever uma realidade ou codificar
uma informacao. Palavras como
“sombrio’ “pardo” e “brilhante”
trazem a mente um clima de cores e
uma paleta de relagoes. Os
designers usam a cor para fazer com
que algumas coisas se destaquem
(sinais de adverténcia, por exemplo)
e outras desaparegam (camuflagem).
A cor serve para diferenciar e
conectar, ressaltar e esconder.

O design grafico ja foi visto como
uma atividade fundamentalmente em
preto-e-branco - o que ndo é mais o
caso. A cor tornou-se parte integrante
do processo de design. A impressao
em cor, antes um luxo, virou rotina.
Um nimero infinito de matizes e
intensidades d4 nova vida a midia
moderna, revigorando a pagina,

a tela e o ambiente construido,
compondo com sensualidade e
significancia. As artes gréficas
e a cor encontraram-se.

De acordo com a tradigao classica,
a esséncia do design baseia-se em
estruturas lineares e relagoes tonais, e
nao em efeitos éticos passageiros
(matiz, intensidade e luminosidade). O
design costumava ser entendido
como uma armadura abstrata por tras
das aparéncias. A cor, ao contrario,
era vista como subjetiva e instavel.

O que ela, de fato, nao deixa de
ser. A cor existe, literalmente, no
olho do observador, pois s6
podemos percebé-la quando a luz é

refletida por um objeto ou emitida
por uma fonte.

Nossa percepgao da cor depende
nao apenas da pigmentagao das
superficies em si como também da
intensidade e do tipo da luz ambiente.
Mais que isso: percebemos uma
determinada cor em fungao das
outras em torno dela. Por exemplo,
um tom claro parece mais claro
contra um fundo escuro do que
contra um palido.

Da mesma forma, a cor muda de
sentido de uma cultura para outra.
As cores carregam diferentes
conotagoes em diferentes sociedades.
O branco representa virgindade e
pureza no Ocidente, porém é a cor
da morte nas culturas orientais.

O vermelho, usado pelas noivas no
Japao, é considerado extravagante
e erético na Europa e nas Américas.
As cores entram e saem da moda, e
toda uma industria foi criada para
guiar e prever seu curso.

No entanto, dizer que a cor é um
fenémeno variavel - tanto fisica,
quanto culturalmente — nao significa
que ela nao possa ser descrita ou
compreendida. Ao longo do tempo,
estabeleceu-se um vocabulario
preciso para que designers,
programas, gréaficas e editoras
pudessem se comunicar com algum
grau de clareza. Este capitulo esboga
os termos fundamentais da teoria das
cores e propoe maneiras de construir
relagoes contundentes entre elas.



Cores complementares e analogas Este
diagrama apresenta combinagoes de cores
primérias, secundérias e terciarias.

Robert Lewis, MFA Studio.

Teoria basica das cores

Em 1665, Isaac Newton descobriu
que um prisma divide a luzem um
espectro de cores: vermelho, laranja,

amarelo, verde, azul, indigo e violeta.

Ele as organizou em torno de um
disco, muito semelhante ao que os
artistas utilizam hoje em dia para
descrever a relagao entre as cores.!
Por que o disco cromatico é uma
ferramenta Util para o design? As
cores vizinhas — que se encontram
préximas no espectro ou no disco
cromatico — sao analogas. Utiliza-las
juntas produz um contraste minimo
e uma harmonia natural, pois cada
cor tem algum elemento em comum
com as outras da seqiiéncia. Cores
analogas também tém uma
temperatura de cor equivalente.
Duas cores posicionadas
diametralmente no disco sao
complementares. Uma cor nao
contém nenhum elemento da outra
e elas tém temperaturas opostas
(quente x fria). A decisao de utilizar
cores analogas ou contrastantes
afeta a energia visual
e a atmosfera de qualquer
composicao.

1 Sobre a teoria e a préatica elementares das
cores, ver Tom Fraser e Adam Banks, O guia
completo da cor. Sao Paulo: Senac, 2007,

0 disco cromatico
Este mapa béasico
apresenta as relagoes
entre as cores.

As criangas aprendem
a misturar as cores

de acordo com este
modelo e os artistas

o utilizam para
trabalhar com
pigmentos (tinta a dleo,
aquarela e guache,
entre outros).

Cores secundarias
O laranja, o violeta
e o verde provém
da mistura de duas
cores primarias.

Complementares
Vermelho/verde,
azul/laranja e
amarelo/violeta
situam-se em lados
opostos do disco.

Para combinagoes
mais sutis, escolha as
“semi-complementares’/
como o vermelho mais
um verde terciario ou
um azul terciario e um

laranja terciario.

Cores primarias

O vermelho, o amarelo
e o azul s@o cores puras
que ndo podem resultar
da mistura de outras.
Todas as demais cores
no disco sao criadas a
partir da mistura das
primarias.

Cores terciarias
Cores como 0
laranja-avermelhado
ou o verde-amarelado
surgem da mistura
de uma cor

primaria com uma
secundaria.

Cores analogas

® Esquemas de cores
construidos a partir

de matizes que se

L] situam proximos
uns dos outros

(cores analogas)

tém diferencas

cromaticas minimas.

10) €L
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Matiz [hue] é o local
da cor no interior do
espectro. Um matiz de
vermelho pode parecer
marrom com saturagao
baixa ou rosa em valor
claro.

Intensidade ¢é a vivacidade ou o
esmaecimento de uma cor. Uma cor é
enfraquecida pela adi¢ao de preto ou
branco, ou entao por sua neutralizagao
em diregao ao cinza (baixando sua
saturagao).

Valor [value] é o carater claro ou

escuro da cor, também chamado sua
luminosidade ou brilho. O valor nao
depende do matiz nem da intensidade
da cor. Quando vocé converte uma
imagem colorida em preto-e-branco, esta
eliminando seu matiz, mas preservando
suas relagoes tonais.

Aspectos da cor

Toda cor pode ser descrita em
relagcao a um conjunto de atributos.
Compreender essas caracteristicas
pode ajudar a fazer escolhas e a
compor combinagoes de cores. Usar
cores com valores contrastantes
tende a precisar mais as formas,
assim como a combinagao de cores
de valores proximos suaviza a
distingao entre os elementos.

E " i S

¢ao (também

[shade] é uma

[tint] € uma variagao | chamada croma)

variagao de matiz de matiz produzida é a pureza relativa da
produzida pela pela adicao de cor, neutralizando-se
adigao de preto. branco. para o cinza.

Estas cores sao
semelhantes em
valor e intensidade,
mas ligeiramente
diferentes em matiz.

Estas cores sao
semelhantes em
matiz e valor, mas
diferentes em
intensidade.

Disco de cores graduadas Cada matiz no
disco cromético apresenta-se aqui numa
série progressiva de valores (escurecimento
e clareamento). Note que o ponto de maior
saturagdo nao é o mesmo para cada matiz.

A maior intensidade de amarelo tende para o
final mais claro da escala tonal, assim como

o0 azul é mais intenso na zona mais escura.
Use o disco de cores graduadas para
encontrar combinagdes de cores que sao
similares em valor ou saturagao, ou

use-o para construir relagoes contrastantes.
Robert Lewis, MFA Studio.
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Modelos cromaticos

As superficies absorvem certas ondas
de luz e refletem outras em diregao
aos receptores de cor (cones) de
nossos olhos. A luz refletida é a luz
que vemos. As verdadeiras cores
primarias da luz visivel sao o vermelho,
o verde e o azul. O sistema luminoso
é chamado “aditivo” porque as trés
primarias juntas formam todos os
matizes do espectro.

Em teoria, a combinagao de tinta
vermelha e verde teria como resultado
o amarelo. Na pratica, entretanto,
estes pigmentos combinam-se em um
marrom-escuro. Isto acontece porque
os pigmentos absorvem mais luz do
que refletem, tornando qualquer
mistura mais escura que as cores
originais. A medida que novas cores
sao misturadas, menos luz é refletida.
Assim, os sistemas cromaticos
baseados em pigmentos sao
chamados “subtrativos”

Métodos de impressao digital e
offset utilizam o CMYK, um sistema
subtrativo. Sdo usadas cores menos
comuns, pois a luz refletida pelos
pigmentos ciano e magenta
mistura-se de modo mais puro em
novos matizes que a luz refletida
pelos pigmentos azul e vermelho.

H+H=
m o+

+ Ml =
H+EH+ =0

CMYK E utilizado no processo de impressao.
Enquanto pintores usam o disco cromatico
basico como guia para a mistura de tintas, a
impressora usa um conjunto diverso de cores:
ciano, magenta, amarelo e preto, ideais para
reproduzir a gama de cores encontradas nas
fotos coloridas. C, M,Y e K séo conhecidas
como process colors, e a impressao colorida é
chamada de “quadricromia” O CMYK é usado
por impressoras a jato de tinta e a laser, bem
como pelo equipamento de impressao offset
comercial, empregado na impressao de livros
como este.

Em principio, C, M eY deveriam produzir
o preto, mas o resultado da mistura nao é rico
o bastante para reproduzir imagens coloridas
com uma gama tonal plena. Assim, o preto
& necessario para completar o processo da
quadricromia.

Tinta transparente As tintas de

impressoras sao transparentes para que

a mistura cromatica ocorra com as cores
mostrando-se umas através das outras.

A mistura cromética também se faz
oticamente, quando a imagem é reduzida

a minusculos pontos de tamanhos variados.
As cores resultantes sdo misturadas

pelo olho.

H+N
H+E-=
H+-E=0
H+EH+E=]

RGB E o sistema aditivo usado para desenvolver

projetos na tela. Porcentagens diferentes de luz

vermelha, verde e azul combinam-se para gerar as

cores do espectro. O branco surge quando as trés

cores estao com forga maxima e o preto quando

nenhuma luz (e, portanto, nenhuma cor) é emitida.
Qualquer cor pode ser descrita tanto

pelo CMYK como pelo RGB ou ainda por

outros modelos cromaticos. Cada modelo

(também chamado “espago cromatico”) usa

nameros para exprimir informagdes cromaticas

uniformemente ao redor do planeta e por

midias variadas. Diferentes monitores, papéis

e condigoes de impressao afetam a aparéncia

final da cor, assim como a luz no ambiente

onde ela é vista. As cores parecem diferentes

sob luz fluorescente, incandescente ou natural

e raramente permanecem as mesmas de um

espago a outro.

Luz transparente A luz também é
transparente. As cores de uma imagem
emitida sao geradas quando as diferentes
cores da luz mesclam-se diretamente, bem
como quando minusculos pixels contiguos
combinam-se oticamente.

Mistura de cor 6tica Este detalhe de um
papel de outdoor impresso mostra o
principio da quadricromia (CMYK). Vistas a
distancia, as particulas de cor misturam-se
oticamente. De perto, a trama de pontos fica
extremamente visivel.

Nao importa o modelo de cor que seu
programa esteja usando, se vocé vé a
imagem na tela, é RGB. Se vocé a vé
impressa, € CMYK.
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O efeito Bezold Johann Friedrich Wilhelm
von Bezold foi um fisico aleméo em
atividade no século XIX. Fascinado pela luz e
pela cor, era também um fabricante amador
de tapetes. Ele percebeu que, ao alterar uma
das cores que se entrecruzam num tapete,
chegava a resultados totalmente diversos.

A adigao de uma cor mais escura ao trabalho
dava um efeito geral mais escuro, enquanto
que a adigao de uma mais clara gerava um
tapete mais claro. Este efeito é conhecido
como mistura 6tica.

B~ i

Vibragao e valor Quando duas cores de
valores muito proximos encontram-se,
elas parecem vibrar. A esquerda, o verde
parece luminoso e instavel. Com uma forte
diferenca de valor, como vemos a direita,
o verde parece mais escuro.

Uma cor, efeitos diversos A cor neutra que passa
através destes trés quadrados de cor é a mesma.
Ela ganha um matiz ou valor ligeiramente
diferente de acordo com o contexto.

Interacdo cromatica

Josef Albers, pintor e designer que
trabalhou na Bauhaus antes de ir para
os Estados Unidos, estudou a cor de
uma maneira rigorosa que influenciou
geragoes de arte-educadores.’
Entregando a seus alunos folhas de
papel colorido, ele os levava a
analisar e experimentar a maneira
como a percepgao da cor muda

de acordo com a justaposigdo de
outras cores.

As cores sao misturadas no olho,
assim como diretamente na paleta do
pintor ou na impressora. Este fato
afeta o modo como os designers
criam padronagens e texturas, e é
explorado em métodos de impressao
digital ou mecanica que utilizam
particulas de cores puras para formar
inGmeras variagdes cromaticas.

Os designers sobrepoem cores
para criar atmosferas e qualidades
especificas, usando uma cor para
minimizar ou intensificar a outra.
Entender como as cores interagem
ajuda-os a controlar o poder da cor e
a testar, sistematicamente, variagoes
de uma mesma idéia.

1 Ver Josef Alt
New Haven:

interaction of Color {1863,
viversity Press, 2006)

Cor + branco

Cor + preto

Cor + cinza

Complementares

Semicomplementares

Cores analogas

00000°

00000 °
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na Marshall

Tons neutros terrosos
combinam-se para
formar uma textura
calma, assim como
uma paleta de
contrastes fortes de
valor e matiz exprime
um efeito mais linear.

Destaque seletivo Estes estudos utilizam

%
L

B
B

L

Alterando as cores
dos elementos do
fundo e da frente,
formas inteiramente
novas aparecem e
desaparecem.

padronagens tipogréficas para explorar

0 modo como a cor altera nao somente

a atmosfera, mas também a maneira como
formas e figuras séo percebidas. A cor afeta
tanto as partes como o todo. Cada estudo
comega com um padrao em preto-e-branco
formado por uma tnica letra de uma

Unica fonte.

Experimentos com matiz, valor e saturagao,
bem como com justaposigao de cores analogas,
complementares e semicomplementares,
afetam o modo como os padroes se
comportam. Através do destaque seletivo,
alguns elementos se sobressaem, enquanto
outros recuam. Tij: fial, J ifer Cole

Cores proximas em
valor mas diferentes
em matiz criam

um efeito vibrante,
porém suave. O
efeito torna-se ainda
mais suave quando
cores analogas sao
empregadas.

Os matizes igualmente
suavizados de verde e
marrom afundam-se,
permitindo que um
padrao amarelo-claro
se sobressaia. Em
seguida, gradagoes
de amarelo, laranja

e vermelho se
entrelagam através
de um fundo verde
de valor equivalente,
fazendo com que
formas azul-escuras
prendam a atengéo.

No primeiro estudo
cromatico acima, as
cores complementares
azul e laranja vibram
uma contra a outra,
enguanto as andlogas
verde e amarelo
assumem um papel
mais passivo. No
segundo estudo, os
tons de azul-escuro

e vinho emolduram

e destacam os
azuis-claros do centro.

Os matizes neutros
suavizados

permitem as formas
mesclarem-se
tranqlilamente, assim
como matizes e valores

contrastantes separam
os elementos.
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Paixao, paletas e produtos O que comegou
como uma paixao pelos padroes dos
azulejos portugueses, durante uma viagem

a Lisboa, tornou-se uma investigagao intensa

Designers téxteis freqlientemente criam
varias opgoes cromaticas para um Unico
padrao, permitindo que as mesmas matrizes
de impressao e os mesmos moldes de

sobre padronagem, forma e cor, resultand
num projeto de tese do MFA e, logo depois,
em negdcios pela internet.

lagem gerem padroes variados.
Paletas de cores diferentes fazem com
que el diversos se d n ou

recuem. Jessica Pilar, MFA Studio.
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A forma de um objeto ndo é mais importante que a forma do
espaco em torno dele. Todas as coisas resultam da interagdo com
outras coisas. Em misica, os intervalos entre as notas sao menos
importantes que as proprias notas? Malcolm Grear

Céu como figura Estas fotografias usam
construgoes urbanas para formar letras.
O céu vazio torna-se a figura dominante,
enquanto os prédios compéem o fundo
que as torna visiveis. Lisa Rienermann,
Universidade de Essen, Alemanha.

Relacoes de figura/fundo definem a
percepgao visual. Uma figura (forma)
é sempre vista em relagao ao que a
rodeia (fundo) - as letras e a pagina,
um edificio e seu terreno, uma
escultura e o espago dentro dela e
em torno dela, o assunto de uma
foto e o ambiente a sua volta, e
assim por diante. Uma forma preta
num campo preto nao é visivel, pois
sem separagao e contraste, a forma
desaparece.

As pessoas estdo acostumadas a
ver o fundo como algo passivo e
pouco importante em relacao a um
assunto dominante. Porém, os
artistas visuais rapidamente
familiarizam-se com os espagos ao
redor e entre os elementos,
descobrindo seu poder de moldar
experiéncias e tornarem-se formas
propriamente ativas.

Designers graficos freqlientemente
buscam um equilibrio entre figura e
fundo, utilizando esta relagao para
proporcionar energia e ordem a forma
e ao espaco. Eles criam contrastes
entre forma e contra-forma, a fim de
construir icones, ilustragoes, marcas,
composigoes e padronagens que
estimulem o olhar. A criagao
de tensdes ou ambiglidades de
figura/fundo adiciona energia visual
auma imagem ou marca. Mesmo
ambigliidades sutis podem animar
o resultado final e mudar sua direcao
e impacto.

Figura/fundo, também
conhecidos como espago negativo

Figura/fundo

e positivo, estao em agao em todas as
facetas do design gréfico. No design
de marcas e simbolos, a
transformagao de sentidos complexos
em formas simplificadas, mas
significantes, normalmente é bem-
sucedida na reciprocidade tensa de
figura e fundo. Em cartazes, leiautes e
designs de tela, o que é deixado de
fora emoldura e equilibra o que é
colocado dentro. Do mesmo modo,
em midias que incluem o tempo,
como livros de multiplas paginas, a
insercao e a distribuicdo do espaco
ao longo do tempo afetam a
percepgao e o ritmo.

A capacidade de criar e avaliar
efetivamente a tensao figura/fundo
é uma habilidade essencial para os
designers. Treine seu olho para
esculpir espagos em branco ao
compor formas. Aprenda a manipular
as areas positivas e negativas ao
ajustar a escala das imagens e da
tipografia. Olhe para as formas que
cada elemento produz e veja como
seus contornos delimitam um vazio
que ¢ igualmente atraente. Repare
como, a medida que a tonalidade
de um bloco de texto fica mais
escura, sua forma torna-se mais
definida, quando combinada com
outros elementos.

Reconhecendo o potencial do
fundo, os designers lutam para
revelar sua necessidade construtiva.
O trabalho com relagoes de figura e
fundo dota os designers com o poder
de criar — e destruir - formas.
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Estavel

Reversivel

Ambiguo

Estavel, reversivel, ambiguo

Uma relagao estavel de figura/fundo
existe quando uma forma ou figura
destaca-se claramente de seu fundo.
Em geral, a fotografia opera de
acordo com este principio, pois
alguém ou algo é representado
diante de um cenario.

A figura/fundo reversivel ocorre
quando elementos positivos e
negativos atraem nossa atencao
igualmente e alternadamente,
avangando e depois recuando,

a medida que nossos olhos os
percebem como sendo dominantes
e, em seguida, subordinados.
Motivos reversiveis de figura/fundo
podem ser encontrados em
trabalhos de ceramica, tapegaria e
artesanato de diferentes culturas ao
redor do planeta.

Imagens e composigoes
representando figura e fundo
ambiguos desafiam o observador a
encontrar um ponto focal. A figura
encontra-se imbricada com o fundo,
levando o olhar do observador a dar
voltas sobre a superficie sem
nenhuma condigao de discernir
sobre sua predominancia. Os
quadros cubistas de Picasso
mobilizam esta ambigtiidade.

Espaco entrelacado

Designers, ilustradores e fotografos
freqlientemente jogam com as
relagoes de figura/fundo para
acrescentar interesse e mistério em
seu trabalho. Ao contrario das
descrigoes convencionais, nas quais
objetos sao centrados e enquadrados
contra um fundo, as condigoes ativas
de figura/fundo mesclam e
entrelagam forma e espaco, criando
tensao e ambiguidade.

Forma e contra-forma A escultura - assim
como prédios numa paisagem - desloca o
espago, criando uma interagao ativa entre a
forma e o vazio em torno dela. Aqui, as formas
obtidas e a tensao rigida prestam homenagem
a Henry Moore, com quem este artista
estudou nos anos 1930. Reuben Kramer, 1937
Fotografia de Dan Meyers

Figura dentro de figura Este cartaz s6 revela
seu tema numa segunda observagao. Uma
cabega toma forma a partir do vazio dentro
da outra. A tensao entre a figura e o fundo
adquire uma forga ameagadora. Joannz

Gorsk J y Skakun, Hor

opuny/einbiy /8
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Letras abstraidas Nesta introdugao

a anatomia das letras, os estudantes
examinaram as formas e contra-formas do
alfabeto, variando os tipos e entdo isolando
de cada letra apenas o suficiente para que
se possa adivinhar sua identidade. Cada
estudante almejava encontrar um equilibrio
entre os espagos negativo e positivo.
Tipografia I. Jennifer Cole Phillips, docente.

CAONL

Interagao ética Esta marca para a
Universidade Vanderbilt emprega um forte
contraste entre uma forma rigida e uma
contra-forma organica. A elegante folha de
carvalho se retrai, permitindo que a letra seja
lida, e vem a frente, realgando a conotagao
de crescimento, forga e beleza. Malcolm
Grear, Malcolm Grear Designers

opuny/einBiy 68
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Letra e foto integradas Neste estudo abstrato
de tipo e textura, letras em preto-e-branco sdo
habilidosamente sobrepostas a uma imagem
em alto contraste e granulada, criando uma
condigao de figura/fundo ambigua.

Jeremy Botts, MFA Studio.

Contraste e composi¢io Neste projeto, os
estudantes exploraram os principios do
contraste visual, selecionando em uma

letra detalhes que iluminam caracteristicas
anatomicas e estilisticas Unicas. Cada estudo
enfoca um par de letras contrastantes que

o designer podia cortar, combinar, repetir,
girar, aumentar e reduzir. Os desenhos finais
celebram diferengas formais, assim como
distribuem os espagos positivo e negativo
em composigdes fluidas e equilibradas.
Tipografia I. Jennifer Cole Phillips, docente.
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Zey Akay
Anna Eshelman

HyunSoo Lim

Lindsay Petrick

abeth Tipson
Lindsay Petrick
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Redugao engenhosa Um empilhamento
minimalista de formas cuidadosamente
elaboradas, em harmonia com intervalos
regulares, evoca imediatamente este
marco escultural. Malcolm (

Tensao capturada Aaron Siskind (1903-1991),
conhecido por sua profunda contribuigao

a fotografia expressionista abstrata, foi um
mestre das relagoes de figura/fundo.

Chicago 30, 1949, acima, desafia o observador
a escolher entre a figura e o fundo, ja que
atensao entre o preto e o branco varia
constantemente. ¢ ir und

opuny/einBiy 66
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Entrada proibida Estas letras grosseiramente
perfuradas podem ser lidas contra o céu

e o mar, cujas tonalidades contrastantes
iluminam a mensagem. Jayme Odgers.

Contra-mao O simples procedimento de
segurar papel branco recortado contra um
fundo contrastante define o alfabeto com

EF
H L

um estilo original e profundidade espacial.

FWIS Design.

opuny/einBly /6



Vendo Jesus Bordados simples compéem
uma série de letras que tomam forma
assim que o olho do observador permite

que o fundo avance para o primeiro plano.

Os pontos claros tornam-se contra-formas
para as letras escuras. Needlepoint: Raiph
Emerson Pierce (1912-1992). Fotografia:
Jeremy Botts, MFA Studio.

Inspirado por Jesus O designer entrecruzou
as palavras “figura” e “fundo” ao longo

de cada faixa horizontal. Uma palavra
serve de fundo ou contorno para a outra,
forgando o olho a mover-se entre duas
leituras conflitantes. Este estudo complexo
foi inspirado pelo trabalho com bordado, &

esquerda. Jeremy Botts, MFA Stu
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Interfaces em excesso Interfaces gréficas sao
presenga constante ao longo de todo o processo
do design. Aqui, a propria interface — e seu
excessivo aciumulo de janelas - torna-se

objeto de design. Yeohyun Ahn, MFA Studio.

[A moldura] desaparece, enterra-se, desintegra-se no

Enquadramento

momento em que libera sua maior energia. A moldura nao
¢é de forma alguma um fundo... mas tampouco sua
espessura, como margem, é uma figura. A menos que seja
uma figura que foge de sua propria vocagao. Jacques Derride

Os limites estao em toda parte.
Uma moldura diferencia um trabalho
artistico de seu entorno, chamando
atencao para si e destacando-o de
seu ambiente. Prateleiras, pedestais
e vitrines oferecem “palcos” onde
exibir os objetos. Um pires emoldura
uma xicara e um jogo americano
contorna a louga e os talheres.
Designers modernos
freqlientemente buscam eliminar as
molduras. Um interior minimalista
evita batentes de portas ou rodapés,
confrontando diretamente os limites.
A fotografia de pagina inteira, no
leiaute de uma revista de moda e
arte contemporanea, elimina a zona
formal e protetora da margem
branca, permitindo que a imagem
sangre a pagina e invada a realidade.
Em politica, o termo framing faz
referéncia a explicacao de um
assunto de modo a influenciar a
maneira como ele seréd interpretado.
A legenda de uma imagem também
& uma espécie de moldura que
direciona sua interpretagdo. Um
outdoor é delimitado pela paisagem
ao redor, ao passo que um produto é
enquadrado pelos outros a sua volta.
Fronteiras e cercas marcam os
limites de uma propriedade privada.
Recortes, contornos, margens e
legendas sao recursos essenciais do
design gréfico. Enfatizados ou
apagados, os contornos afetam o
modo como percebemos a
informacao.

O enquadramento cria as
condigdes para compreender uma
imagem ou um objeto. O filésofo
Jacques Derrida definiu o
enquadramento como sendo uma
estrutura ao mesmo tempo presente
e ausente.” O quadro é subserviente
ao contetido que ele envolve,
desaparecendo a medida que nos
concentramos na imagem ou objeto
observado, apesar de ele moldar
nossa compreensao desse conteudo.
O enquadramento faz parte da
arquitetura fundamental do design
grafico. Na verdade, ele é um dos
atos mais persistentes, inevitaveis
e infinitamente varidveis efetuados
pelo designer.

Uma interface é um tipo de
enquadramento. Os botdes de um
aparelho deTV, o indice de um livro
ou as barras de ferramentas de um_
programa de computador existem
independentemente do propdsito
central do produto, apesar de serem
essenciais para sua compreensao.
Um martelo sem cabo e um celular
sem teclado tornam-se inuteis.

Considere a onipresenca das
interfaces no processo de design.

O retangulo da tela de computador
oferece um quadro constante para

o ato de criagcao em design, assim
como a area de trabalho é delimitada
pelos controles e infestada de
icones. Varias janelas disputam
nossa atengao, cada uma

delas delimitada por molduras

e botoes.

Uma interface bem projetada é
tanto visivel quanto invisivel,
escapando da atencao quando nao
necessaria e entrando em foco
quando solicitada. Uma vez usadas,
as interfaces somem da vista,
tornando-se uma segunda natureza.

O design experimental
habitualmente exp6e ou dramatiza a
interface: um namero de pagina ou um
espago em branco pode tornar-se um
elemento visual de destaque, bem
como um painel de navegacao pode
assumir uma forma ou posigao
incomum. Atos como deslocar a
moldura para o primeiro plano
podem desencadear a descoberta de
novas idéias.

Este capitulo mostra como o
sentido e o impacto de uma imagem
ou texto variam, dependendo de
como ela é delimitada ou recortada.
Os contornos servem, tipicamente,
para conter uma imagem, destacando-a
do fundo, a fim de torna-la mais
visivel. O enquadramento também
pode penetrar a imagem, deixando-a
aberta e permeavel, em vez de
estavel e contida. A margem pode
separar uma imagem de seu fundo,
mas também pode servir de transi¢ao
entre o interior e o exterior, entre a
figura e o fundo.
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Enquad tos de ca

O olho mecéanico da camera delimita
o campo de visao de modo diverso
do olho humano. Cada vez que tira
uma foto com uma camera, vocé faz
um recorte. Contrariamente, o olho
encontra-se em constante movimento,
focando o tempo todo diversos
estimulos do ambiente.

Quadros dentro de quadros Os quadros

estao espalhados pelo ambiente. As

fotografias apresentadas aqui utilizam a

camera como ferramenta para criar nao

apenas o quadro externo da foto, mas

igualmente para descobrir quadros internos.
y fahl Verville, MFA Studio.

MFA
MFA

Corinn

Enquadrar e reenquadrar Aqui, o artista
refotografou imagens coletadas no
passado e no futuro de sua prépria
familia, em ambientes dotados ao
mesmo tempo de detalhes histéricos

e contemporaneos. Jeramy B

Recorte

Recortando uma fotografia ou
ilustragao, o designer redesenha
seus limites e altera sua forma ao
mudar a escala de seus elementos
em relagao a totalidade da imagem.
Uma imagem vertical pode tornar-se
um quadrado, um circulo ou uma
faixa estreita ao adquirir novas
proporgdes. Aproximando-se de um
detalhe, o recorte pode alterar o foco
da imagem, conferindo-lhe novo
sentido e énfase.

Cortando uma imagem, o
designer pode descobrir novas
possibilidades dentro dela.
Experimente enquadrar colocando
dois pedagos de papel em L sobre
uma imagem ou olhando-a através
de uma janela de papel cortado.
Trabalhando digitalmente, mova
uma imagem dentro do quadro com
um programa de leiaute, mudando
sua escala, posigao e orientagéo.

Novo recorte, novo sentido O modo como
uma imagem é recortada pode mudar
completamente seu sentido. Yong Seuk Lee
MFA Studio.

ojuswelpenbul goL
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Margens e sangramentos

As margens afetam a maneira como
percebemos um conteldo, pois elas
oferecem espagos abertos em torno
de textos e imagens. Margens
maiores podem enfatizar uma
imagem ou um campo de texto
como um objeto, chamando a
atengao para isso. Margens menores
podem fazer o conteddo parecer
impressionante, estourando seus
proprios limites.

As margens proporcionam um
quadro de protegdo em torno dos
contetidos de uma publicagao. Elas
também oferecem um espaco para
informagdes, tais como nimeros de
pagina e cabecalhos. Uma margem
larga pode acomodar ilustragées,
legendas, cabecalhos e outros dados.

Margem A margem cria uma zona protetora
em torno da imagem, apresentando-a como
um objeto num palco, uma figura contra

um fundo. As margens podem ser grossas
ou finas, simétricas ou assimétricas. Uma
margem maior pode acrescentar formalidade
a imagem que ela enquadra.

Sangramento total Uma imagem “sangra”
quando ultrapassa os limites de uma pagina.
O fundo se oculta e a imagem parece maior
e mais ativa.

Sangramento parcial Uma imagem pode
sangrar de um, dois ou trés dos lados. Aqui,
a margem inferior oferece um limite parcial,
mas a fotografia ainda possui uma qualidade
impressionante.

Sangramentos A foto acima é reproduzida
na mesma escala em cada exemplo, mas sua
intimidade e impacto mudam & medida que
ela ocupa mais ou menos espago na pagina.

You confront tradition wit

of camping gear

Usando margens e sangramentos Este
livro sobre a designer de produtos
holandesa Hella Jongerius utiliza margens,
sangramentos, fios e outros procedimentos
de enquadramento de maneiras singulares.
As fotos sangram para a direita e para a
esquerda de cada pagina, enquanto as
margens superior e inferior mantém-se
brancas como um territorio livre, que as

"~

vezes inclui texto e imagens adicionais.
Pouco espagadas, as imagens criam um
forte movimento horizontal, como uma

tira de filme desfilando pelo meio do

livro. Contradizendo este movimento
horizontal, encontram-se boxes dourados
impressos sobre as fotos. Enquanto boxes
tradicionalmente servem para delimitar com
precisao uma area, estes séo abertos no

To that you can add that | confront the
y of tradition with the beauty of the banal

alto e sua forma nao se ajusta as das fotos
sob eles. Os designers utilizaram, assim,
muitos dos componentes recorrentes do
design de livros, mas de uma maneira ndo

ojusweipenbul goL
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Melanie M. Rodgers

Usando imagens tipograficamente Como
podem as imagens ser organizadas,

como tipos, em palavras, linhas, colunas e
grids? Este exercicio convidava designers

a pensar abstratamente sobre imagem e
tipo. Cada designer criava um novo “texto”
visual a partir da remogao de linhas,
formas e texturas de uma imagem maior.

A tipografia é experimentada por meio de
blocos de texturas e tons gréficos que sao
enquadrados pelas margens e entrecolunas
da pagina. Diferentes densidades de textura
sugerem hierarquias de tipos contrastantes.
Cabegalhos, legendas, citagoes, listas,

ilustragoes e outros materiais tomam forma
em relagao a corpos de texto corrido.
Workshop de design avangado, York College.
Ellen Lupton, docente visitante,

Luke Williams

|
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between two spaces, permitting bath theiz separation and thelr connecrion..Doors then acquire
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i secn in oppeition 10 the hors-
MARIO GANDILSONAS,

House X, 1982

I i instance, which represent only
I
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A door is a pasticular formal yolution to opening a vertical plane

their meaning of sccusl passage within 3 context of a code of openingsthrough thels opposition 1o

contal pasage nggeted by doors S
and windows. ===
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windows, for instance, which represent only visusl paseage
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Lindsay Oison

lado, a imagem integral,

Estes exercicios incorporam o escaneamento
em alta resolugdo de uma gravura do século
XVill da Enciclopédia de Denis Diderot. Ao

Jonnie Hallman

E irando texto e i Neste projeto,
os desi s editaram, enq am e
recortaram uma imagem em relagao a uma
passagem do texto. O desafio era fazer do
texto uma pega igualmente importante na
composigao final, e nao uma mera legenda
ou nota de rodapé para a imagem.

Lindsey Sherman

Os designers abordaram a imagem de
maneira tanto abstrata como figurativa.

A imagem é plana ou tridimensional? Como
ela fica de cabega para baixo? Os designers
editaram a imagem, mascarando partes
inteiras dela, mudando a forma do quadro
ou fazendo saltar um detalhe.

v

%“
é
|
)

’////.'//////// %

Dentro da imagem eles encontraram linhas,
formas e planos que sugeriam maneiras

de posicionar e alinhar o texto. O objetivo
era integrar o texto com a imagem, sem
deixa-lo desaparecer. Tipografia |. Ellen
Lupton, docente
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Enquadrando imagem e texto

Uma imagem vista sozinha, sem
nenhuma palavra, fica aberta a
interpretagoes. Adicionando-se texto a
ela, altera-se seu sentido. A linguagem
escrita torna-se um delimitador para a
imagem, direcionando a compreensao
do observador, tanto por meio do
contetido das palavras como pelo estilo
e pela localizagao da tipografia. Do
mesmo modo, as imagens podem
mudar o sentido de um texto.

Texto e imagem combinam-se de
infinitas maneiras. O texto pode ser
subordinado ou predominar sobre uma
imagem; ele pode ser grande ou
pequeno, interno ou externo, opaco ou
transparente, legivel ou obscuro. O texto
pode respeitar ou ignorar os limites de
uma imagem.

pertence
{ as massas.
— Don Delillo

Texto sobre imagem Colocar tipos sobre uma
imagem em alto contraste provoca conflitos
de legibilidade. Boxes, barras e campos de
cor transparente sao maneiras de enfrentar o
problema, separando o texto da imagem.

£

De legenda a manchete Quando uma palavra
em tamanho grande substitui uma legenda
banal, a mensagem muda. O que esta vazio
[“empty”]? O céu, a loja ou a realidade social
mais abrangente, sugerida pela paisagem?

0 futuro
pertence

as massas.
— Don Delillo

y
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Enquadrando imagem e texto Paginas

e capas da revista holandesa Frame
combinam imagem e texto de diversas
maneiras. Os designers raramente usam
as margens como caixas fechadas ou
bordas. As imagens, como 0s textos, estao
habitualmente cortadas ou quebradas,
sangrando os limites ou deslizando atras
de outros elementos. Cornelia Blatter e
Marcel Hermans, COMA.

EiT ara e

ERPETUAL MOTION

casa campana
nightlife: the

clean, the bold
and the trashy

fashion
wonder
land

it's not about
clothing

WATER. WATER. EVERYWHERE
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Marcando espago Um contorno pode indicar
um espaco com apenas alguns pontos.

Um territorio pode ser definido de fora para
dentro (como nas marcas de corte para
impresséao) ou de dentro para fora (um

X desenhado a partir do centro de um
espacgo, em diregao a seus quatro cantos).

Contornos

O contorno € a fronteira entre o
interior e o exterior, marcando os
limites de um territério. Um
contorno aparece naturalmente
onde uma imagem acaba e seu
fundo comega.

Enquanto muitas imagens
guardam seus proprios limites (uma
imagem escura sobre um fundo
branco), um contorno pode ajudar
a definir uma imagem na qual falta
uma separagao 6bvia (um fundo
branco sob uma imagem branca).
Ele pode enfatizar uma fronteira
externa ou pode enquadrar uma area
dentro de uma imagem. Alguns
contornos sao linhas simples,
enquanto outros sdo mais detalhados
e complexos. Por todo o mundo ao
longo da histéria, as pessoas tém
criado molduras, quadros, fios e
moldes elaborados para contornar
imagens e elementos arquitetonicos.

Villa Borghese, Roma, 1615. Ornamentos
neste palazzo do Renascimento emolduram
janelas, portas e nichos, bem como
delineiam os principais volumes e divisoes
do edificio. A v

Fotografia de

Seja simples ou ornamental, o
contorno estabelece uma transicao
entre a imagem e o fundo. Contra a
parede clara de uma sala, por
exemplo, uma moldura preta separa
nitidamente uma obra de arte do seu
entorno. Por outro lado, uma
moldura cuja cor é proxima da de
uma parede acaba integrando a obra
de arte na sala ao redor. Designers
graficos tomam decisdes
semelhantes ao enquadrar
elementos visuais, por vezes
tentando mesclé-los a seu contexto
e, por outras, buscando nitidamente
separéa-los. Um contorno pode servir
tanto para enfatizar como para
minimizar seus contetidos.

Patrulha de fronteira Os enquadramentos
interagem com o contetido de diferentes
maneiras. Nos exemplos mostrados aqui,
o contorno as vezes chama a atencao para
o icone, conferindo-lhe estatura; em outras
ocasides, o préprio contorno se sobressai,
tornando-se a forma predominante.

Robert Lewis, MFA Studio.

ojuswiespenbu3 LiL
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Hierarquia

0 design ¢ o esforgo consciente de impor uma ordem significativa.

Victor Papanek

Este icio de
design de embalagens propde aos alunos
redirecionar uma linha de produtos a um
publico-alvo inesperado. O projeto para

produtos de limp gani. q
para atrair o interesse de consumidores
jovens e modernos, possivelmente novatos
donos-de-casa. O nome da marca fica sutil
e discreto diante da centralidade da
informacéao sobre a utilidade do produto
[germes, nédoas, manchas, limo, sujeiral.
Qliver Munday, Advanced Design.

Jennifer Cole Phillips, docenite.

Hierarquia é a ordem de importancia
dentro de um grupo social (como
nos regimentos de um Exército) ou
num corpo de texto (como nos
capitulos ou subcapitulos de um
livro). A organizagao hierarquica
existe em quase tudo o que
conhecemos, inclusive na nossa
prépria unidade familiar, no trabalho,
na politica e na religiao. De fato, a
posi¢ao que ocupamos define o que
somos em nossa cultura.

A hierarquia se expressa por um
sistema nominal: general, coronel,
cabo e assim por diante. Mas ela
também se exprime visualmente,
através das variagoes em escala,
tonalidade, cor, espacejamento ou
posicionamento, além de outros
sinais. Expressar uma ordem é tarefa
primordial do designer. A hierarquia
visual controla a transmissédo e o
impacto da mensagem. Sem
hierarquia, a comunicacao grafica
fica confusa e dificulta a navegacao.

Assim como a moda, o design
atravessa periodos de estrutura e
caos, ornamentagao e austeridade.

A abordagem que um designer tem
da hierarquia visual reflete seu estilo
pessoal, sua metodologia e sua
experiéncia, bem como o zeitgeist

[0 espirito de sua épocal. A hierarquia
pode ser simples ou complexa,
rigorosa ou flexivel, rasa ou
extremamente articulada. Qualquer
que seja a abordagem, a hierarquia
emprega marcas claras de separagao
para sinalizar a mudanga de um nivel
a outro. Como em musica, a

habilidade de articular variagbes de
tom, altura e melodia requer, no
design, um delineamento cuidadoso.

No design interativo, menus,
textos e imagens podem receber uma
ordem visual por meio do seu
posicionamento e de uma formatagdo
consistente, mas normalmente é o
usuario quem controla a ordem pela
qual a informagao é acessada.

Ao contrério de um livro, os espagos
interativos apresentam multiplos
links e opgoes de navegagao que
fragmentam o contetido de acordo
com as agoes do usuério. Cascading
Style Sheets (CSS) articulam a
estrutura de um documento
independentemente de sua
apresentacao para que a informagao
possa ser automaticamente
reconfigurada por aparelhos diversos:
de telas de computador a telefones
celulares, PDAs, terminais eletrénicos
e outros. Uma hierarquia visual
diversa pode ser usada em cada caso.

Um computador mediano
comporta uma hierarquia complexa
de icones, aplicativos, pastas, menus,
imagens e paletas, possibilitando
ao usuario, como nunca antes,
organizar, acessar, editar e ordenar
um vasto nimero de informagdes —
tudo gerenciado através de uma
hierarquia flexivel, controlada e
personalizada por ele proprio.

Como a tecnologia permite um
acesso cada vez maior a informacao,
a habilidade do designer de filtrar e
dar sentido a uma enxurrada de
dados tem adquirido valor crescente.
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paralelas? designer utiliza ‘ T R e N, 8 solugso tradicional), mas o B ———— 115 KEVINBACON by tuiter zacia: ROBRAND by witney Srecman DIION. sasckrctocker Tasign
alinhamento, entrelinha, recuos, RN aad N. €. distrc ¢ the ploin of Soin-enit ... v.n a resultado fica estranho em relagao
tamanhos e estilos de tipos para | EpmE :l‘w:m i s o 30 gmassa irregulards subtiulosqug
= . | A NSO | lesequilibram a pagina para a
compor uma hierarquia clara | 8. Via Bobigny ané Drancy, 352 | J
gt IR st e s i i 0 TSI DmopusomRs
e . ! % ainda mais confuso por causa do
Um sumario mal-desenhado sistema elaborado de recuos,
freqiientemente emprega numerais e letras usado para
: . marcar as subsegoes do livro.
ahnharqept_os cqnflltantes e Blue Guide to Paris. 1957,
contraditorios, sistemas de il Sonvest, T
numeracéo redundantes e uma V- S duirc 1 from the Swine fo.the Seine. w
. i 12 Erom Paris ko Choisvie-Re, 37
confusédo de elementos graficos. 2 fram B oo 3

Analisar sumarios - bem como
cardapios de restaurantes

e catalogos de lojas — é um
exercicio valioso.

SourpiaRane eod o Anony
A Vi the va'sy of n.
| 8 By e rote bt Orlboms 81

42 Erom Per

O livro como cartaz Este sumario serve
como cartaz para o livro e também como
guia funcional para seus elementos.

O designer aproveitou toda a extensao das
duas paginas, espalhando o contetido nelas
horizontalmente. Os nimeros das paginas
estdo alinhados em colunas proximas aos
titulos dos artigos, facilitando a ligagao entre

o conteudo e sua localizagao. (Nada das
antiquadas linhas-guia!) Os nimeros dos
capitulos nao sao necessarios, pois a
numeragao sequenciada das péginas basta
para indicar a ordem dos textos. O livro tem
muitos colaboradores, um aspecto que fica
bem claro gragas a diferenga no estilo dos
tipos. Nicholas Blechman, Empire, 2004.
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Think with the Senses

Feel with the Mind.

Art in the Present Tense
Venice Biennale

52nd International Art Exhibition
10 June-21 November
National and Regional Pavilions
and Presentations.

Parallel Exhibitions and Projects

Sem hierarquia
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Alinhamento
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52nd International Art Exhibition
10 June-21 November

National and Regional Pavilions
and Presentations.

Paraliel Exhibitions and Projects

Peso, cor, espago, alinhamento

Introducao a hierarquia Um exercicio
classico é trabalhar com uma quantidade
basica de informagoes, explorando
variagoes simples e usando apenas uma
anica familia de tipos. As partes de uma
hierarquia tipografica podem ser sinalizadas
por um ou mais indicios: quebra de linha,
estilo de tipos, tamanho de tipos, fios etc.
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Venice Biennale
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10 June-21 November

National and Regional Pavilions
and Presentations.

Parallel Exhibitions and Projects

Peso contras

Think with the Senses

Feel with the Mind.

Artin the Present Tense

Venice Biennale

52nd International Art Exhibition
10 June -21 November
National and Regional Pavilions
and Presentations.

Parallel Exhibitions and Projects

Intervalos espaciais
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Art in the Present Tense

52nd International Art Exhibition
10 June -21 November
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void setup()
{

size(200, 200);
frameRate(12);

sx = width;

sy = height;

world = new int{sx][syl[2];
stroke(255);

for (inti =0;i < sx * sy * density; i++)
{

world[{i N{int] M=1;
}
}
void draw()
background(0);
for (int x = 0; X < §x; x=x+1)
for (inty = 0; y < sy; y=y+1)
{

if ((worldIx]ly][1] == 1) || {world[x][y][1] == 0 &&
world[x][y](0] == 1))

world[x][y](0] = 1;
point(x, y);

if (world[x]ly](1] ==
world(x]ly[0] = 0;
world(xlyl[1] = 0;

}

for {int x = 0; x < sx; x=x+1)
for (inty =0; y < sy; y=y+1)
gm count = neighbors(x, y);

if (count == 3 && world[x][y][0] ==

world[x]lyl(1] = 1;
if {(count < 2 || count > 3) && world(x][y][0] == 1)

world[x]lyl(1] = -1;

}
int neighbors(int x, int y)

return world|(x + 1) % sx]ly][0] +

world[x]{ly + 1) % sy](0] +

world[(x + sx - 1) % sx]ly][0] +

worldx][(y + sy - 1) % sy](0] +

world({x + 1) % sx][ly + 1) % syl(0] +
world[(x + sx - 1) % sx]lly + 1) % syl[0] +
world[(x + sx - 1) % sx|[ly + sy - 1) % sy][0] +
world((x + 1) % sxll{y + sy - 1) % sy](0);

Hierarquia de cédigo Codigos de
computador sao escritos com base numa
hierarquia estrutural; fungoes, rotinas e
sub-rotinas ficam embutidas umas nas
outras, de modo a determinar a
performance do codigo. Recuos e quebras
de linha sao usados para tornar a
hierarquia clara para o programador.

Yr%id es‘_e{tl.{g 2Ssrze(ZOO %7'90)
ntrnﬁ@ L2] S rga(e(2§5n or
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Hierarquia plana A hierarquia visual, no
entanto, nao faz a menor diferenga para

a maquina. Tudo o que importa, do ponto
de vista do programa, é a ordem linear do
codigo. Embora a seqiiéncia visualmente
plana apresentada aqui funcione para o
computador, ela parece confusa aos olhos
do programador. Yeohyun Ahn, MFA Studio
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quia por Os construtivi
russos descobriram que o uso dramético

da escala, da fotografia e da cor imbuia suas
mensagens politicas de uma voz poderosa

e provocadora. Estes pioneiros utilizaram
contraste no tamanho, angulo e tonalidade
dos elementos para criar separagoes
hierarquicas.

Este projeto propunha que os designers
criassem uma hierarquia combinando uma
imagem de sua mao com uma lista de fatos
autobiograficos. Os elementos ficavam restritos
a angulos de 30 ou 45 graus; escala, posi¢ao,
cor e transparéncia eram empregadas para
controlar a transmisséao da informagéo.

Viviana Cordova, MFA Studio.
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Menu de opgdes Os designers usam escala,
posicionamento, alinhamento, estilo de tipos
e outras pistas para proporcionar ordem
visual a um corpo de contetido. Expressar
hierarquias € um processo ativo, investigativo
e capaz de gerar resultados visuais dinamicos.
Tipografia I. Jennifer Cole Phillips, docente,

HyunSoo Lim
Katie MacLachlan

Claire Smalley
Anna Eshelman
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Emily Addis

Robert Ferrell

Hierarquia tridimensional
Mensagens aplicadas a formas
tridimensionais possuem o desafio
suplementar de manter a legibilidade
na extensao e ao redor dos planos.
Em qualquer ambiente, os objetos
sao banhados pela luz ou pela
sombra. Ao contrario dos livros, que
podem abrigar mundos elaborados
dentro de suas capas —
automaticamente separados de
contextos externos —, as mensagens
ambientais devem interagir para
além de suas fronteiras, podendo
tornar-se um contrapeso harmonioso
ou um empecilho para seus vizinhos.
Note nestes exemplos como a
tipografia, os campos de cor e os
elementos gréficos direcionam
o olhar do observador ao redor
da forma, freqlientemente
estabelecendo uma conexao visual,
se nao verbal, com as embalagens
vizinhas quando arrumadas lado
a lado ou empilhadas.

Tipografia em trés dimensoes

Uma hierarquia visual € comumente
necessaria para objetos em série. Nestes
projetos para embalagens de vitamina,
os estudantes expressaram a identidade
do produto individualmente, bem como
a da série completa. Tipografia ||
Jennifer Cole Phillips, docente.

Bruce Willen

Hierarquia inesperada Este projeto pega
marcas ja existentes e as redireciona a um
publico-alvo inesperado. Aqui, o designer
enfoca uma linha qualquer de alimentos

e inverte a l6gica habitual de destaque,
colocando os dados nutricionais na frente
e no centro: em vez de palavras, imagens
do préprio produto sao usadas para
promover seu contetdo. Design G
do. Jennifer Cole Pt

einbiesaly €z1
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Hierarquia na web Em um site complexo,
varios sistemas de hierarquia estao em
agao simultaneamente. Aqui, a navegagao
é composta de um menu geral, no canto
superior direito, e de um indice mais
refinado, posicionado na janela do
contetido principal.

Uma “nuvem de dados” utiliza diferentes
tamanhos de tipos para representar
automaticamente a freqiiéncia com a qual
estes verbetes aparecem. Em muitos sites,
tais nuvens mudam de acordo com o
contetdo adicionado pelo usuario. Esse
recurso de busca permne atravessar o sistema
h|erarqu|co Ni i

aee
PES \ c 1] + | http://labs.digg.com/swarm/

digg Iabs stack SR bigspy

popular stories

Hierarquia dinamica Este portal popular da web
apresenta historias em profuséo, j& que os autores

as disponibilizam em tempo real. A interface
assemelha-se a um game, no qual selegées rapidas
com o mouse sao necessarias para acionar o
contetido. Os elementos no campo crescem e ganham
cor dependendo do numero de “diggs” [indicador

da aprovacéo de cada contetdo pelos usuanos],
revelando uma hierarquia variavel. Stam

m aigg_nem Race 2007 Design Observer Ellen Lupton  MICA Portal
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Camadas

Sob as cidades, vocé sempre encontra outras cidades; sob as igrejas,
outras igrejas; e sob as casas, outras casas. pablo Picasso

As camadas [/ayers] sdo componentes
simultaneos e sobrepostos de uma
imagem ou seqiéncia. Elas estao
em agao em inimeros programas
de computador, do Photoshop e
lllustrator as ferramentas de audio,
video e animagéo, nas quais multiplas
camadas de imagem e (pistas de)
som desdobram-se no tempo.

O conceito de camada vem do
mundo concreto e tem uma longa
histéria nas tradigoes de mapeamento
e notagdo musical. Mapas e linhas do
tempo utilizam camadas sobrepostas
para associar diferentes niveis de
dados, permitindo que eles contribuam
com o todo, mas conservem suas
identidades proprias.

A maioria das técnicas de
impressao exige que uma imagem
seja dividida em camadas antes de ser
reproduzida. Da impressao com jato
de tinta a serigrafia e a litografia
comercial, cada cor requer sua propria
chapa, filme, tela, cartucho de tinta ou
toner, dependendo do processo.
Tecnologias digitais automatizam este
processo, tornando-o mais ou menos
invisivel para o designer.

Camadas impressas O artista e designer
Ryan McGinness empilha varias camadas
para obter imagens compostas que
celebram, ao mesmo tempo, a planaridade
e a profundidade. Ryan McGinness, Arab
Cadiilac Genera 2
sobre painsl d
diametro. Colel

Antes do inicio dos anos 1990,
os designers criavam “artes-finais”
compostas, precisamente, de
camadas alinhadas de papel e
acetato. O designer ou o arte-finalista
aderia cada elemento da pagina -
tipos, imagens, blocos de cor — a uma
camada distinta, separando os
elementos que se tocavam em
superficies diversas.

Este mesmo principio é aplicado
nas camadas digitais que usamos
hoje, porém manipulado de maneiras
novas e poderosas. O recurso de
layers que aparece no Photoshop cria
uma nova camada cada vez que 0
usuério adiciona texto ou cola uma
imagem. Cada uma delas pode ser
filtrada, transformada, ocultada e
multiplicada independentemente.
Camadas de ajuste permitem que
mudancas globais, como alteragoes
em niveis e curvas, possam ser
revisadas ou descartadas a qualquer
momento. O arquivo de imagem
torna-se uma arqueologia de sua
propria construgao, um aglomerado
de elementos vistos simultaneamente
na janela principal, mas representados
como uma lista vertical na paleta
de camadas.

As camadas permitem ao
designer tratar a imagem como uma
colecdo de qualidades, um banco de
dados de possibilidades. Trabalhando
com um arquivo assim, o designer
rapidamente cria variagoes de um
mesmo projeto colocando ou
retirando camadas. Os designers

utilizam esse recurso para gerar
storyboards de animagoes e
elementos de interface, tais como
botdes e roladores.

Embora a arqueologia das
camadas da pagina impressa ou do
arquivo digital tenha uma tendéncia
a desaparecer na pega final,
trabalhos experimentais muitas
vezes revelam possibilidades visuais
ao expor suas camadas. O designer
holandés Jan vanToorn utilizava
técnicas de cortar/colar para compor
imagens cujas superficies complexas
sugerem agao politica e desconforto.

Muitos designers tém explorado
como estilo uma aparéncia de
impressao malfeita ou fora
de registro, buscando crueza e
efeitos acidentais ao expor as
etapas dos processos de produgao
e impressao. Os designers
contemporaneos Ryan McGinness
e Joshua Davis criaram imagens
gréficas compostas de inumeras
camadas que se sobrepoem de
maneira arbitraria, aparentemente
descoordenada.

As camadas, inerentes as
reprodugdes mecanicas,
tornaram-se intuitivas e universais.
Elas desempenham hoje um papel
crucial no modo como lemos e
produzimos imagens gréaficas.
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Cortar e colar

Os pintores cubistas popularizaram
a colagem no inicio do século XX.
Combinando pedagos de papel
impresso com seus proprios
desenhos e superficies pintadas,
eles criaram uma técnica artistica
que influenciou profundamente o
design e as artes plasticas. Como
os cubistas, os designers modernos
utilizam a colagem para justapor
camadas de conteudo, produzindo
superficies que oscilam entre
planaridade e profundidade,
positivo e negativo.

A fungao copiar-e-colar, usada
em quase todos os programas,
recupera hoje o processo concreto
da colagem. Cada vez que vocé
copia ou remove uma imagem ou
frase e a insere em um novo lugar,
vocé faz referéncia ao ato material
de cortar e colar. O histdrico
da colagem de uma imagem
ou documento desaparece
completamente no trabalho final,
e os designers habitualmente
tentam criar transigoes perfeitas,
invisiveis, entre os elementos.
Explicitar o processo de cortar e
colar pode produzir resultados
poderosos que indicam o papel do
designer na formatagéo do
significado.

Mistura de midias Publicado em 1989 para
comemorar o centenario da Declaragao dos
Direitos Humanos, este cartaz de Jan van
Toorn utilizou processos fotomecanicos para
misturar imagens feitas 8 mao a outras, da
midia de massa. Tiras de papel partem como
raios de energia do aperto de mao central.

An Innovative Study
Centes =+ Applied Rescarch

cotlabe/l a’t{()ﬁé

Maryland Institute College of Ari
109 Mo o e | e Mo 217
st pmssiory

An Innovative Study
Center ' for Applied Research

i

il fer

d’abe&a’!{(}M

14 2006

Deadline for Ex Enmes | Dec.

Maryland Institute College of Art

1300 Moune Royal Avenve | Balsimore, Maryland 21217
4106699200 | wwwamica.edu

An Innovative Study
Center Applied Research

call |
S !_ for

collabon QJMIBL

www.CenterforAppliedResearch.org
i 24 )
TR

Maryland Institute College of Art
1300 Mount Royal Avenue | Balimore, Maryland 21217
10669 - 9200 | wwwmica.edu

Cortar, colar, combinar Estes cartazes
foram originados a partir de experimentos
manuais com tesoura e cola, passando
depois por interpretagoes digitais. Luke
Williams, Design Grafico |. Bernard
Canniffe, docente

sepewe) 6z1
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A pluralidade da experiéncia humana encontra-se seriamente ameagada

pelo denominador comum da comunicacgao de massa. Por isso, designers
preocupados com o dominio mercadolégico da expressdo devem, antes de
tudo, permitir-se um espago de manobra suficiente para uma atitude dissidente
perante a determinag¢do normativa da cultura midiatica. Jan vanToorn

Combinar e contrastar

No projeto apresentado aqui, os estudantes
receberam duas fotografias digitais e a
citagao acima, do lendério designer Jan van
Toorn. As fotos representam duas visdes
idealizadas da feminilidade: uma estatua de
jardim da Virgem Maria, produzida
industrialmente, e um manequim de loja
de departamentos. A citagdo de VanToorn
convida os designers a manipular
criativamente a linguagem global de
imagens padronizadas.

Como parte do processo de criagao, os
estudantes deviam estudar o trabalho de Van
Toorn, considerando a forma como ele cola
e sobrepde palavras e imagens. Procurando
expressar sua propria “atitude dissidente”
em relagao a midia de massa, VanToorn
provoca surpresa e tensao ao apresentar
fragmentos de palavras e imagens,
trabalhando primeiramente com técnicas
de colagem manual e processos mecanicos.
Ele habitualmente recorta ou cola as
imagens num determinado &ngulo, a fim
de indicar informalidade e mudanga. Design
Gréfico II. Jan vanToorn, docenta visitante.

Cortar, recortar, colar Ao criar este cartaz
para uma exposigao, Jan vanToorn cortou
e colou elementos, reunindo-os numa
reprodugao fotomecanica. Jan van Toor
e pas, je trouve (Eu ndo pro

o Culturai De Beyerd, Breda,

eu acho). C
Holanda, 1985.
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Camadas impressas Quase todo processo de
impressao colorida utiliza camadas de tinta,
mas elas sao freqiientemente compostas,
dando a aparéncia de uma superficie Gnica
€ verossimil. As impressées em serigrafia
acima usam camadas de tinta sobrepostas

e desalinhadas, chamando a atengao para a
estrutura da superficie. Johr P Corrigan,
MFA Studio.

L3,

|

Mala Para economizar material, as gréficas
reutilizam velhas folhas de impressao,
eénquanto reaquecem suas maquinas, para
testar o fluxo de tinta e a posigao, antes
de iniciar as impressées finais. Chamadas
de “malas’ estas superficies em camadas
ficam cheias de belos efeitos acidentais,
como se pode verificar nesta mala
impressa com serigrafia. Fa at
David Plunkert.
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Misturando camadas As duas composigoes
apresentadas aqui foram criadas a partir do
mesmo conjunto de imagens digitais reunidas
em camadas, criando projetos diversos.
Vérias relagoes sdo construidas por meio da
mudanca de escala, posi¢ao, cor ou
transparéncia dos elementos. VFA Studio.

i n Okutake, fotografia;

ador.

HyunSoo Lim [sopre
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Camadas espaciais
Camadas de objetos e superficies
existem em profusao no nosso
ambiente visual. Nas paredes
de uma velha casa de fazenda,
as camadas — do papel de parede
e obras de arte as banais tomadas —
acumulam-se com o tempo.
Sobrepondo camadas de
imagens de superficies planas
escaneadas a fotografias de
espacos tridimensionais, o designer
do livro mostrado aqui criou uma
interagao entre superficie e
profundidade. A sobreposi¢do de
formas e os alinhamentos éticos
produzem relagbes espaciais
surpreendentes. Até o espago plano
de uma superficie escaneada pode
revelar-se um elemento de
profundidade, por meio de textura,
dobras, transparéncia e imperfeigoes.
Desta forma, a superficie transmite
uma nogao de tempo e historia.

Colagem com profundidade O designer
combinou uma porgao de poemas escritos
por seu avd com fotografias de papéis

de parede de sua fazenda. As paginas
convidam o observador a ler os textos
contra uma complexa superficie espacial.
Jeremy Botts, MFA Studio. Charles Bonner,
poemas manuscritos.

ReCollections
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Ci das de dados: di i Uma imagem do
furacao Katrina foi sobreposta a uma foto de satélite
daTerra. O usuério de uma pagina do Google Earth
pode manipular sua transparéncia, a fim de
controlar o grau de separagao entre a camada
adicionada e a imagem inferior. i tade:

Camadas de dados: estaticas Este mapa usa
ponto, linha, plano e cor para indicar limites
geograficos, caracteristicas topograficas,
locais importantes, vilas e cidades, além de
sistemas de radio utilizados por pilotos no ar.
As linhas violetas indicam os sinais de radio
lidos como uma camada avulsa. v
aeronautico, 1946

Camadas de dados
Mapas condensam vérios tipos de
informacao - topografia, sistemas
fluviais, rodovias, cidades, fronteiras
geogréficas etc — numa tnica
superficie. Os designers usam cor,
linha, textura, simbolos, icones e
tipografia para criar esses diferentes
niveis de informagao, permitindo que
seus usudrios os leiam de maneira
independente (por exemplo,
descobrindo quais ruas ligam dois
destinos) bem como percebam
conexodes entre os niveis (o trajeto
sera montanhoso ou plano?).
Ferramentas sofisticadas de
construcao de mapas sao agora
acessiveis a designers e praticantes
em geral, bem como a cartografos
profissionais. O Google Earth
possibilita aos usuérios a construcao
de mapas personalizados a partir de
fotografias da superficie daTerra
feitas por satélite. A habilidade de
criar camadas de informacao sobre
uma base de imagem é um recurso
central dessa ferramenta extremamente
poderosa e largamente disponivel.

The age-old rhythm of the
seasons—summer, fall, Winter
and spring—is also changipg ;.
some parts of the world hegt .
more rapidly than others,

tu;

B BroATv W By o,

——

Comparando camadas de dados Neste grafico do
livro de Al Gore, An Inconvenient Truth [Uma
verdade inconveniente], os designers utilizaram
cor e transparéncia para facilitar aos leitores a
comparagao de dois conjuntos de dados. Os
gréficos mostram como a mudanga climatica esta
afetando o ciclo de vida dos animais e do seu
suprimento alimentar. A aphanie

Eart'r-.
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Camadas temporais

Em notagao musical, as notas de
cada instrumento numa sinfonia, ou
de cada voz num coro, aparecem em
pautas paralelas. As timelines [linhas
do tempo] usadas em programas de
audio, video e animagao seguem
esta convengao intuitiva, empregando
pistas simultaneas para criar camadas
compostas de imagem e som.

Em telenovelas e filmes, tramas
paralelas desdobram-se, uma ao
lado da outra, convergindo em
momentos-chave da narrativa.

As telas divididas, a insergao de
janelas na imagem e os textos
habitualmente vistos em telejornais
permitem que vérias pistas visuais
atuem simultaneamente.

Da notagao musical e interfaces
de computador as linhas de enredo
narrativo, as pistas lineares paralelas
(as camadas temporais) representam
um meio crucial para descrever
eventos simultaneos.

Notacdo musical Esta partitura mostra as
notas tocadas por quatro musicos diferentes,
simultaneamente (primeiro violino, segundo
violino, viola e violoncelo). Cada pauta
representa um instrumento separado.
Ludwig van Beethoven, partitura musical,
Quarteto de cordas n°2 em sol maior, 1799.

O cor itor digital
hristoph Steiner desenvolveu seu
préprio sistema de notagao gréfica para
mostrar como manipular samples digitais.

0 tempo flui da esquerda para a direita e cada

cor representa um sample, cujo controle tem
duas tabelas: uma mais clara e maior, no alto,
que controla sua reprodugdo; uma menor e
mais escura, embaixo, que controla o ganho e
o balango. O ponto mais baixo da tabela € o

inicio do sample e o mais alto, o final; a altura
da tabela indica o quanto e qual parte do
sample tocar, comegando naquele ponto.
Hans-Christoph Steiner, partitura de musica
interativa, Solitude, 2004.

Programa de audio Aplicagoes para edigao
digital de pistas de audio empregam gréficos
complexos e variados. Aqui, cada pista é
representada por uma timeline
independente. As linhas amarelas indicam

o volume e as verdes mostram o balango

da direita para a esquerda. Audio composto
por Jason Okutake, MFA Studio. Programa:

Apple Logic Pro Audio.

sepewed Lyl
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Camadas tipograficas Na vida cotidiana, como
em filmes e animagdes, multiplas histérias
podem desdobrar-se simultaneamente. Uma
pessoa pode falar ao telefone, enquanto dobra
a roupa lavada e ouve uma cangao. Nos filmes,
os personagens freqlientemente conversam,
ao mesmo tempo em que executam uma agao.
Este exercicio tipografico apresenta trés
narrativas que se desenrolam durante dois
minutos: uma noticia transmitida pelo radio,
uma conversa entre um casal e a preparagao
de um café. Tipografia, icones, linhas e outros
elementos sao usados para apresentar as trés
narrativas dentro de um espaco compartilhado.
O resultado pode ser 6bvio ou poético.
A pega final é construida com elementos
narrativos que definem camadas singulares
ou canais visuais, sejam eles uma simples
transcri¢ao ou uma representagao pictorica.
Design Grafico, MFA St

7 atfordinng,,

s gV e Morning

0 & By ‘o‘“shed my

.\ Q,(\ ang me
¢ gt

f5a e
4, < doallday->
L’/(‘f - AN O
” 0, idea abOUtes a3g®
e a tr;

2
ereal for dinte"
S oy gy €69

Tt s o ot o s ma s et

SERfhid bl ok bk e dicao

Two men broke into a tore on Lexington Avenue OPEN COFFEE CAN.

SHE: WHAT DO YOU WANT FOR DINNER?

PSR ROI TR R LUE RO L I INSERT FILTER INTO COFFEE BASKET OF COFFEE MAKER.

HE: DINNER? | HAVEN'T EVEN BRUSHED MY TEETH, AND YOU'RE ASKING ME ABOUT DINNER

the street, where a van was waiting, double parked. The men were [N TINToR ST e Toe oY

SHE; WELL, IN TWELVE HOURS YOU'LL BE BACK HERE WANTING DINNER.

apprehended saveral hours later at a wedding reception inQuaens, FILL COFFEE CARAFE WITH WATER.

HE: YEAH, SO FIGURE IT OUT. TS NOT LIKE YOU HAVE ANYTHING ELSE TO DO ALL DAY.

where the men had left the van with valet parking, At the POUR WATER INTO BACK OF COFFEE MAKER.

SHE: | THOUGHT YOU MIGHT HAVE AN IDEA ABOUT WHAT TO EAT.

PRI TP TP TP IA TP  pLACE CARAFE ON BURNER OF COFFEE MAKER.

HE: WHAT TO EAT? I'D LIKE A FRIGGING BOWL OF CEREAL IS WHAT I'D LIKE TO EAT

me flowers.” accompanied on piano. Both were dressed in tuxedos and were heavily armed. JRILLESIEILIE N

SHE YOU WANT CEREAL FOR DINNER?

Robert Lewis

what do you want for dinner? - dINN@F? s SIX in the morn
I haven’t even brushed e sndyoure ssking me about
dinner. Well, in twelve hours you'll be back here wanting dinner.  Yeah, so figure it out,
s MOT 11K Y.OU tave anyting s o do st 1housht you misht

have an idea about what o eat. - What to eat? I'd like a frigging bowl of creral is what 'd

o wen C@Feal for dinner?

_ Two men broke nto a planostore on

Lexington Avenue yesterday and

demanded the sales staff to wheel

baby grand piano out onto the street.

swhere van was walting for them

double-parked.

 What doyou want for dinner?

- Open coffee can. Insert filter into.
coffee basket of coffee maker

= Dinner? 1t sx in the morning,

1 haven't even brushed my teeth, snd

youreasking about dinner

-~ The men were apprehended several

hours latet at a wedding reception in

Queens, where they had left the van

valet parked.

Yeah, o figure ftout. It not like you
doanything else all day.
= Atthe time of their arrest the men
viere singing a duet of
“You Don't Bring Me Flowers* accompa-
nied on pianc.
- Ithought you might have an idea
aboutwhat youwanted o eat.
Fill coffee carafe with water.
Pour water into back of machine
Eat? 1d ike a frigaing bow! of cerealis
. whatldlike to eat.
~ Both were dressed In tuxedos and
were heavily armed.
You want cereal for dinner?
Place carafe on burner of coffee
maker. Tum on burner

nanof

Two men broke into a Open cofiee’
i e TG coMGa i

I Vo
dinnes piano store on Lexington Avenue yesterday and demanded the
sales staff to wheel a baby grand piano out onto the street. Additen
JEVElISEoopaIGNEnHeal where a van was waiting double-parked. The

men were apprehended several hours later at a wedding reception in

Queens.

where the men had left the van with the valet parking. At the time of
the arrest the men were singing, IFillicoffeaIGarata WIth Watsr Pou

“You Don’t Bring Me Flowers”
accompanied on piano. Both were dressed in tuxedos and were

heavily armed. PiieEIEarafeon buFmer of coffea aker. Turm on burne
She:You want cereal for dinner?’

Visakh Menon

sepewe) gyl



ubBisap Op sojuBWEpUN) SOAON il

Lauretta Dolch

Camadas reais, virtuais e temporais Neste
exercicio, os designers comegaram criando
uma série de colagens com quatro folhas
quadradas de papel colorido, com 15 cm de
cada lado. (Usamos papel de origami.) Cada
designer cortou uma janela quadrada numa
folha de papel maior, para que pudesse
mover as folhas coloridas e experimentar
diferentes desenhos.

Na segunda fase do projeto, os
designers traduziram uma de suas colagens
em camadas digitais. Cada folha de papel
tornou-se uma camada independente no
arquivo digital. Eles geraram novas
cor icoes, mudando digi a cor,
a escala, a transparéncia, a orientagao e a
posicao das camadas digitais.

Na terceira fase, uma composigao
digital tornou-se um quadro de referéncia
[style frame] (a base de uma animagao
sequencial). Cada designer planejou uma

iéncia, de aproximadi; dez
segundos, em Jooping: isto ¢, ela comega e
termina num quadro idéntico. Eles criaram
nove painéis de storyboard mostrando
a seqliéncia.

Na fase final, os designers importaram
seus quadros de referéncia para um
programa de animacao digital (Flash),
distribuindo cada camada do quadro em
uma camada na timeline, criando estratos
que variam com o tempo. Design Grafico Il.
Ellen Lupton, docente.

Camadas reais Camadas digitais Camadas temporais

Janelas Cada camada é uma janela, através da qual
outras camadas sao visiveis. Kelly Horigan.

Quadrados Quadrados inteiros, ndo cortados, movem-se
para dentro e para fora do quadro. Doug Hucker.

Fenda Camadas em movimento sao vislumbradas
através de uma fenda. Yuta Sakane.

sepewe) Gyl
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Transparéncia significa uma percepgao simultédnea de

Transparéncia

diferentes localizages espaciais... A posicdo das figuras
transparentes tem um significado equivoco, na medida em que
vemos cada uma delas ora como a mais préxima, ora como a
mais distante. Gyorgy Kepes

Como valor social, a transparéncia
sugere clareza e honestidade. A idéia
de um “governo transparente”
refere-se a processos compreensiveis
e acessiveis ao povo, nao
permanecendo nada escondido atras
de portas fechadas. No entanto,

em design, a transparéncia é
habitualmente empregada nao com
propositos de clareza, mas para criar
imagens densas e sedimentadas,
construidas com véus de cores

e texturas.

Qualquer superficie no mundo
real € mais ou menos transparente
ou opaca: um pedago de madeira tem
cem por cento de opacidade, ao
passo que uma sala cheia de ar tem
quase zero. Programas de edigao
de imagem permitem aos designers
ajustarem a opacidade de qualquer
imagem, estatica ou em movimento.
Eles permitem que se veja através da
madeira ou que se faga do ar uma
parede sdlida.

Histéria de vida Fotografias e documentos
(histéricos e contemporaneos) s@o postos
em camadas sobre uma imagem de satélite
do Google Earth do lugar onde essas
pessoas viveram. A transparéncia ¢ utilizada
para separar visualmente os elementos.
Jeremy Botts, MFA Studio.

A transparéncia torna-se um
elemento ativo do design quando
seu valor esta em algum lugar entre
zero e cem por cento. Neste capitulo,
assumimos que uma imagem ou
superficie “transparente” é,
geralmente, opaca em algum grau.
De fato, vocé descobrira que uma
superficie construida a partir de
elementos completamente opacos
pode funcionar de maneira
transparente.

Transparéncia e camadas sao
fen6menos correlatos. Um quadrado
colorido e transparente parece
meramente palido ou apagado até
passar sobre outra forma ou
superficie, permitindo que essa
segunda imagem se mostre através
dele proprio. O observador percebe,
assim, a transparéncia de um plano
em relagao a outro. Qual esta na
frente e qual esta atras? Qual
predomina e qual se submete?

Programas de video e de
animagao permitem que a
transparéncia mude com o tempo.
Um fade é criado quando fazemos
um clipe tornar-se gradualmente
transparente. As fusées ocorrem,
portanto, quando um clipe parte em
fade out (tornando-se transparente)
e outro surge em fade in
(tornando-se opaco).

Este capitulo comega com
a observacgao das propriedades
da transparéncia fisica, para entao
mostrar como construir superficies
transparentes a partir de elementos
graficos opacos. Concluiremos com
a exploragao da maleabilidade
infinita da transparéncia digital.

A transparéncia € um principio
fascinante e sedutor. Como ela pode
ser usada para produzir imagens
significativas? A transparéncia pode
servir para enfatizar valores de
honestidade e clareza através de
ajustes e justaposi¢oes que mantém
a integridade ou legibilidade dos
elementos. A transparéncia também
pode servir para adicionar
complexidade ao permitir que as
camadas se misturem e se
confundam. Ela pode ser utilizada
tematicamente para combinar ou
contrastar idéias, conectando
diferentes niveis de contetdo.
Quando usada de maneira consciente
e deliberada, a transparéncia contribui
para o sentido e a fascinagao visual
de um trabalho de design.
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Transparéncia fisica
Nenhum material é totalmente
transparente. As ondas perturbam
a transparéncia da agua, enquanto o ar
fica espesso com a fumaga ou o vapor.
O vidro pode ser tonalizado, espelhado,
craquelado, estampado, arranhado,
canelado ou pintado para diminuir sua
transparéncia. Além disso, o carater
reflexivo do vidro torna-o parcialmente
opaco - atributo que se altera
dependendo das condigées luminosas.
Um material sélido, como a
madeira ou o metal, torna-se
transparente quando sua superficie
e perfurada ou intervalada. Persianas
variam de opaco a transparente a
medida que as abrimos ou fechamos.
Ajustando-as, mudamos seu grau
de transparéncia.

Véu Nancy Froehlich

Fitas vuc

Materiais e substancias A observagao de
objetos e superficies transparentes em nosso
ambiente fisico produz inimeras idéias para
combinagdes de imagens e superficies em
design bidimensional. VIFA St h

1L 6vL
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Transparéncia grafica
Os designers podem traduzir os
efeitos da transparéncia fisica em
camadas sobrepostas de linhas,
formas, texturas ou letras.
Chamamos este fenémeno de
“transparéncia grafica” Como na
transparéncia fisica, duas ou mais
superficies sao simultaneamente
visiveis, reunidas numa mesma
superficie. Um campo de texto
colocado sobre uma imagem é
transparente na medida em que
revela partes da imagem através
de seus espagos abertos.

Tecido de tartan Tecidos tradicionais de tartan
s&o obtidos por meio do entrelagamento de
linhas coloridas. Nos pontos em que cores
contrastantes se misturam, surge uma nova
cor. As faixas horizontais e verticais passam,
literalmente, uma atraves da outra no mesmo
plano. Lee Jof 5 € )

slgodao e

A compressao de multiplas
formas graficas em um espago raso
vem fazendo parte do vocabulario
da arquitetura e da decoragéo por
centenas de anos. Padronagens
tradicionais, como o tartan escocés,
utilizam tramas coloridas para criar
campos de cor cruzados. Elementos
lineares da arquitetura cléassica e
moderna, como as colunas e os
frisos, freqlientemente parecem
passar um através do outro.’

Tecido tingido Para criar esta estampa nada
tradicional, a estilista Han Feng juntou

e dobrou uma estampa floral delicada; em
seguida tingiu-a, gerando faixas longas

e irregulares sobrepostas ao padrao floral.
O resultado séo dois planos de imagens

concorrentes, comprimidas sobre uma Unica

superficie, Har

Edificio da Macmillan Company, Nova York,
1924. Este antigo arranha-céu emprega
elementos verticais que ultrapassam os
andares superiores do edificio. Os elementos
horizontais se posicionam atras da superficie
vertical, estabelecendo um segundo plano que
parece cruza-lo continuamente por tras do
plano frontal, como as tramas de um tecldo de

Tartan tipografico Camadas de linhas
passam sobre uma base de texto.

As linhas sao como uma superficie

vazada ou perfurada, através da qual

o texto permanece visivel. [Se alguém vé
duas figuras ou mais parcialmente
sobrepostas e cada uma delas reclama para
si a parte comum, entdo somos confrontados
com uma contradigao das dimensoes
espaciais.] A Faden, MFA Studio

st s ol
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Transparéncia linear As letras neste padrao
foram reduzidas a seus contornos, o que as
tornou funcionalmente transparentes mesmo
quando sobrepostas umas as outras.

3 ."u\ ny Hoffman,
para Mohawk Pag

Pentagram.
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Transparéncia grafica Nestas duas
composigoes, uma fotografia foi coberta por
um campo de elementos gréficos. A camada
gréfica torna-se um comentario abstrato
acerca da imagem que esta embaixo dela.
VIFA Stuc .
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100% de opacidade.

Transparéncia digital

Um programa de imagens permite
aos designers alterarem a opacidade
de quase qualquer elemento grafico,
incluindo tipos, fotografias e
imagens em movimento. Para fazer
isso, ele emprega um algoritmo que
multiplica os valores tonais de uma
camada contra os de uma segunda,
gerando uma mistura entre as duas.
Tornar qualquer imagem transparente
envolve comprometer sua intensidade,
baixando seu contraste total.

A transparéncia é usada nao
apenas para misturar dois elementos
visuais, mas também para fazer uma
imagem desaparecer contra seu
fundo. Em video e animagao, tais -
desaparecimentos ocorrem ao longo
do tempo. A técnica mais comum é o
fade out para o preto, que emprega
a tela padrao preta como fundo.

O clipe resultante perde gradualmente
intensidade, ao escurecer. Editores
de video criam um fade out para
branco, colocando como fundo uma
tela branca. Os mesmos efeitos sdo
usados em impressao grafica para
alterar as relagoes entre uma
imagem e seu fundo.

Tipo e imagem transparentes.

Opostos atraem-se A transparéncia serve para
construir relagdes entre as imagens. Aqui,

um homem e uma mulher mesclam-se e
sobrepdem-se. Jason Okutake, MFA Studio

Linhas da vida Camadas transparentes de texto
e imagem entrecruzam-se. Kelley Mcintyre,

MFA Studio,

Flores de parede Camadas transparentes
dilatam-se para formar uma densa moldura
ou ornamento. Jeremy Botts, MFA Studio.

elougledsuel) GGl
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Vendo através Esta composicao cria relagoes
entre camadas de elementos gréficos ea
fotografia de fundo. O designer manipulou
esses elementos graficamente, ao mesmo
tempo emq alterou sala sparéncia
dgtal\/ , MFA Stu Foto _;wu..
ncy Jow‘u_.
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Modularidade

Duas pecas de LEGO de oito pinos podem ser combinadas de 24 maneiras
Trés pecas de LEGO de oito pinos podem ser combinadas de 1.060 maneiras

Seis pegas de LEGO de oito pinos podem ser combinadas de 102.981.500 maneiras.
Com oito pecas, as possibilidades sao virtualmente infinitas. 7 EGO B

Qualquer problema em design leva
em conta um conjunto de restrigoes
ou limitagoes. Estes limites podem ser
bem amplos, como “crie uma marca’;
mais genéricos, como “imprima em
papel carta padromzado ou ainda
bastante rigidos, como “arranje seis
circulos em um espaco quadrado”
Trabalhar com as restri¢oes de um
problema faz parte da diversao e do
desafio do design.

A modularidade é um tipo
especial de restricdo. O médulo é
um elemento fixo utilizado no
interior de um sistema ou estrutura
maior. Por exemplo, um pixel é um
modulo que constroi uma imagem
digital. Ele é tao pequeno que
raramente reparamos nele. Mas
quando os designers criam tipos
baseados em pixels, eles usam um
unico grid de pixels para inventar
todas as letras, embora cada uma
delas ganhe uma forma singular.

Um grid de nove por nove
pixels pode produzir um numero
infinito de tipos diferentes.

Do mesmo modo, uma pequena
quantidade de pecas de LEGO

Papel de parede de Post-it Esta instalagao foi
composta somente a partir de folhas de
Post-it néon, em trés cores diferentes,
criando o efeito 6tico de uma imagem
reticulada amphada ou de um supergrafcc
modula ice W A

Post Typog

contém um ndmero assustador

de combinagoes possiveis.'

A variedade ilimitada de formas
ocorre, no entanto, dentro dos
parametros estritos do sistema,
que permite apenas um tipo basico
de conexao.

Materiais de construgéo — de
tijolos a madeira e canos - sao
fabricados em tamanhos
padronizados. Trabalhando com
materiais pré-fabricados, um
arquiteto ajuda a controlar os custos
da construgao, ao mesmo tempo em
que otimiza o processo de projeto.

Os designers constantemente
tomam decisoes acerca do tamanho,
da cor, da localizacao, da propor¢ao,
das relagoes e dos materiais, bem
como do tema, do estilo e das
imagens. Algumas vezes, 0 processo
de decisao pode ser tao desgastante
que fica dificil saber por onde
comegar e quando parar. Quando
alguns fatores sao predeterminados,
o designer fica livre para refletir
sobre outras partes do problema.
Uma restrigao bem definida pode
liberar o processo criativo, ao
descartar outras possibilidades.

Ao compor uma pagina de tipos,
por exemplo, um designer pode
escolher trabalhar com as restrigbes

de uma ou duas familias tipogréficas,

explorando entao diferentes

combinagoes de tamanho, peso
e posicionamento dentro desse
grupo especifico de elementos.

O livro que vocé esta lendo
é organizado em torno de um grid
tipografico, cujo modulo basico
é um quadrado. Aceitando a
unidade quadrada como um dado,
noés pudemos misturar e combinar
imagens, a0 mesmo tempo em que
cridvamos uma sensagao de
continuidade ao longo do livro.
Entretanto, as unidades quadradas
variam em tamanho (impedindo
que os leiautes fiquem macantes),
e algumas imagens estendem-se
por mais de um modulo (ou ignoram
o grid completamente). As regras
sao Uteis, mas é divertido poder
quebra-las.

LEGO Book. Nova York:
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Blocos de alfabeto Estes blocos retangulares
de madeira p n um alfabeto diferente
pintado em cada lado. Nolen Strals e Bruce
Willen, Post Typography.

Trabalhando com restri¢coes

Nos projetos apresentados aqui, 0os
designers utilizaram elementos
modulares para produzir resultados
inesperados. Tente olhar para sistemas
familiares de um novo angulo. Dadas
as restrigoes de qualquer sistema,
como vocé pode brincar com as regras
para fazer algo novo?

Um jogo infantil de blocos com
letras do alfabeto, por exemplo,
guarda uma certa uniformidade,
porque os blocos sao feitos de cubos
perfeitos. Mas e se os blocos fossem
feitos de paralelepipedos, em vez de
cubos? As faces irregularmente
proporcionais dos blocos, a esquerda,
forneceram um arcabougo para que
fossem desenhadas novas letras, em
resposta as restrigoes proporcionadas
pelos blocos de madeira.

Materiais padronizados, como
o papel para impresséo a laser, sdo
freqlientemente usados de maneiras
genéricas. Uma folha-padrao de papel
oficio pode ser, de fato, muito
enfadonha. Ainda assim, com
pensamento criativo, um pedago de
papel pode gerar um efeito
surpreendente. O programa de
sinalizagao temporaria, mostrado
na pagina ao lado, emprega processos
econdmicos e materiais cotidianos
na produgao de materiais graficos
em grande escala - e a um custo
bastante baixo.

Sistema de sinalizagdo CS do Museu Stedlijk
Este sistema de sinais foi criado para as
sedes temporarias de um dos principais
museus holandeses. O médulo bésico é um
porta-documentos de plastico, dentro do
qual folhas comuns em tamanho A4 sao
inseridas. Pegas gréficas em larga escala sao
segmentadas ao longo de uma série de
envelopes de plastico. Experimental Jatset
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Sistemas limpos e sujos Trabalhando com
um grid quadrado de nove por nove
circulos, os estudantes criaram quatro
letras com caracteristicas comuns, tais
como peso, proporgao e densidade.

Apds terem criado um conjunto bem
estruturado e consistente de caracteres,
eles introduziram decadéncia, degradagao,
distorgao, acaso ou fisicalidade no design.
As estruturas fundamentais tornam-se
uma armadura para novos e inesperados
processos.

Os procedimentos para tornar sujo
um sistema limpo incluem técnicas
gréficas, tais como aplicar um filtro a
imagem de origem ou variar
sistematicamente os elementos.Também
é possivel usar técnicas concretas como a
pintura, a costura ou a colagem.

: .
© 00 ooag 00€90eO": g0 0000 0000900 ¢
d * -

09000 000» 2@ 0 00"

@
eod

€

opepLEINPO £9L



uBlsap Op sOJUWEPUN) SOAON $9L

ABCBEFCNISNLM
DOPERSTUVWNYR

Austin Roesberg

ABGDEFG
RLMNOPC
TULWAY

Andy Bonner

o == ] = = |

da h A — S 4 A o

P umy -— i— 4 -— =i
Alfabeto modular Nestes exemplos, os Algumas formas sdo densas e sélidas,
designers criaram sistemas de caracteres enquanto outras se encontram fragmentadas.
usando trés formas basicas: um quadrado Algumas usam os elementos curvos para
(cada lado equivalente a uma unidade), constituir o limite superior, enquanto outras
um retangulo (com uma unidade por duas utilizam as curvas para recortar o interior.
unidades) e um quarto de circulo (com raio A maioria apresenta um perfil simples, mas
igual a uma unidade). As formas poderiam também ¢ possivel construir uma textura

ser reunidas de qualquer maneira, mas sua detalhada a partir de elementos menores.
escala relativa nao poderia mudar. Tipog i I. Nolen Strals

Alfabeto arquitetdnico O programa de
desenho tridimensional AutoCAD foi utilizado
para escrever a expressao “word book”
(vocabulario) com prédios. Os médulos
retilineos da arquitetura tornam-se os blocos
de construgao das letras. Johanna Barthmaler,
Tipografia . Eilen Lupton, docente.
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Alfabeto ready-made O desafio aqui consistia
em criar um conjunto de caracteres usando
objetos do cotidiano, em vez de desenha-los
digital ou manualmente. Os designers
descobriram letras escondidas em coisas

ao seu redor. Tipor rimental.

St B
Strals e Br

ifer Baghieri
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Dilapidated
Reanimated

Sistemas de simbolos

Um simbolo substitui ou representa
objetos, fungdes e processos. Muitos
simbolos familiares, como os arcos
dourados do McDonald’s, sao
extremamente filtrados e
desprovidos de qualquer detalhe
irrelevante, dando apenas a
informacéo suficiente para sugerir
um significado. Sistemas de
simbolos sao geralmente baseados
em modulos geométricos que se
reiinem para criar uma miriade de
formas e fungoes.

©
RSy &
& ® 0. 9
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Penteados modulares Figuras derivadas de Figuras de vazios Os ocos das letras de
formas geomeétricas combinam-se numa um mulo reinem-se em narratlvas visuais.
infinidade de penteados. Yiie Tuc, MFA Studio N Strals hy.

P: de simbolos Esta pai n

é composta e descrita por uma série

de simbolos modularmente estruturados
empilhados e sobrepostos, denotando

a fauna, a flora e a forma. Yue Tuo,

MFA Studic.
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Arte do pixel A imagem acima é construida

a partir de um grid modular de quadrados
coloridos e combinados, formando uma cena
altamente pixelada. Os pixels sao os tijolos
de qualquer imagem digital. Aqui, eles
tornam-se um elemento expressivo.

April Osmanof, MFA Studio.

Efeitos do pixel Como uma pintura de

Chuck Close, este detalhe fotografico adquire
uma qualidade abstrata quando ampliado -
suaves e proporcionais, matizes tonais
dividem-se em segmentos quadrados

wanof, MFA Studio.

elementares. April O
Fotografia: Mare Alain,

apepLeINpOp /L



ublsep Op SOJUBWEPUN) SOAON ZLL

Extrapolando no Excel Estes desenhos
elaborados utilizam os compartimentos
modulados de uma péagina do Excel como
catalisadores e, ao mesmo tempo, limitadores.
Danieile Aubert, dissertagdo de MFA,

Yale University School of Art.

Uma cidade de cubos Uma paisagem urbana
prolifera com pessoas, avides, nuvens,
automoveis, arranha-céus e arvores - tudo
construido com cubos no Adobe lllustrator.
Yong Seuk Lee, MFA Studio

opepuLe|INpoN €41



A tipografia € sobretudo o ato de

Um grid € uma rede de linhas. Em
geral, essas linhas cortam um plano
horizontal e verticalmente com
incrementos ritmados, mas um grid
pode também ser anguloso, irregular
ou ainda circular.

Quando vocé escreve notas num
caderno de folhas pautadas, esboga
uma planta baixa num papel
quadriculado ou pratica caligrafia em
paginas com margens, as linhas
servem para guiar a mao e os olhos
enquanto vocé trabalha.

Os grids funcionam de maneira

similar no design de pegas impressas.

Linhas-guia ajudam o designer a
alinhar os elementos entre si.
Margens e colunas regulares criam
uma estrutura de base que unifica as
paginas de um documento, tornando
o processo de leiaute mais eficiente.
Além de organizar o contetdo ativo
da pégina (texto e imagens), o grid
estrutura os espagos brancos, que
deixam de ser meros buracos vazios
e passivos, e passam a participar do
ritmo do conjunto geral.

Um grid bem-feito incentiva o
designer a variar a escalae o
posicionamento dos elementos, sem
precisar contar apenas com
julgamentos arbitrarios e
caprichosos. O grid oferece um ponto

Parede-bandeira Grids aparecem em toda
parte no ambiente construido, revelando ao
mesmo tempo ordem e decadéncia. Jason
Okut 4

ske, MFA Studio

dividir uma superficie limitada. wilii Ba

de partida racional para cada
composicgado, convertendo uma area
vazia num campo estruturado.

Muitos artistas adotaram o grid
como uma forma racional e
universal, externa ao seu produtor.
Ao mesmo tempo, o grid é
culturalmente associado ao
urbanismo, a arquitetura
e a tecnologia da época moderna.

As fachadas de varios arranha-céus
de vidro e outros edificios modernos
sao compostas de faixas uniformes
de metal e vidro que parecem
embrulhar o volume do prédio numa
pele continua. Ao contrario da
hierarquia simétrica de um prédio
classico, com sua entrada portentosa
e o padrao enfileirado das janelas,
uma fachada com grids expressa a
democracia dos elementos.

Os grids estao presentes em toda
a sociedade. Os grids de rua, usados
em muitas cidades modernas ao
redor do planeta, promovem a
circulagao entre os bairros e o fluxo
do trafego, em contraste com o cul de
sac suburbano, com suas ruas sem
saida, que mantém os bairros
fechados e isolados.

O grid transmite um carater
igualmente democratico a pagina
impressa. Demarcando o espago em
inimeras unidades iguais, o grid
deixa a pagina inteira disponivel para
0 uso; as bordas tornam-se tao
importantes quanto o centro.

Grid

Os grids auxiliam os designers na
criagdo de composigdes ativas e
assimétricas, em vez de estaticas e
centradas. Dividindo o espago em
unidades menores, eles estimulam
os designers a deixar algumas areas
abertas, no lugar de preencher a
pagina inteiramente.

Interfaces de programas
encorajam o uso de grids ao facilitar
o estabelecimento de margens,
colunas e paginas-mestras. Linhas-
guia podem ser rapidamente
arrastadas, abandonadas, apagadas
e tornadas visiveis ou invisiveis, de
acordo com a vontade do designer.
(No entanto, € uma boa idéia
desligar as linhas-guia de vez em
quando, ao trabalhar na tela, pois
elas podem dar uma falsa impressao
de preenchimento e estrutura, além
de confundir a visao.)

Este capitulo explora o grid
como um meio de gerar forma,
arranjar imagens e organizar
informacao. O grid pode operar em
segundo plano, discretamente, ou
afirmar-se como um elemento ativo;
torna-se visivel quando os objetos
alinham-se com ele. Alguns
designers utilizam grids de maneira
rigida e absoluta, enquanto outros
o0s véem como um ponto de partida
num processo evolutivo. Este livro é
projetado com um grid forte, mas,
quando uma imagem ou leiaute
pede para quebrar esse
regulamento, é permitido fazé-lo.



uBisap Op sojuBWepUNy SOAON 9/Z1

b &
()
PES
pata
SVantand

N
/

\T'

2/
e

N\

7
)

%

O O ™~

\

OMJ

Grids geram formas As células e os nés de
um grid podem ser usados para gerar
projetos de padronagens complexas, bem
como simples retangulos. Dividir um
quadrado em nove unidades idénticas é um
exercicio classico do design. Varias formas e
relages podem ser construidas a partir
desta matriz simples. Jason Okutake & John P
Corrigan, MFA Studio.

Forma e contetido

O grid tem uma longa histdria na
arte e no design modernos como um
meio de gerar formas. Vocé pode
construir composigoes, leiautes e
padronagens dividindo um espago
em campos e preenchendo-os ou
delineando essas células de
maneiras diferentes. Tente construir
composicoes irregulares e
assimétricas a partir do fundo neutro
e pré-fabricado de um grid.

Os mesmos principios formais
aplicam-se a organizagao de texto e
imagens num projeto de publicagéo.

Grids organizam contetdos O grid de nove
quadrados divide a pagina em campos para
imagens e texto. Embora cada leiaute tenha
seu proprio ritmo e escala, as paginas séo
unidas pela estrutura subliminar do grid. O
livro que vocé esté lendo é elaborado em
torno de um grid similar de nove quadrados.
John P. Col , MFA Studio.

Grid de nove quadrados: campos coloridos
O grid fornece uma estrutura para organizar
campos de cor que se emolduram e se
sobrepoem uns aos outros. A complexidade
emerge de uma simples armadura. John P
Corrigan, MFA Studio

PUD LLL



Grid severo Aqui, o grid rigidamente imposto
enfatiza o carater plano e gréafico das
fotografias, além de seu ponto de vista
frontal. Jeremy Botts, MFA Studio.

Grid quebrado As fotografias retilineas
sobrepdem-se e desalinham-se para criar
um sentido de movimento e profundidade.
Individualmente, cada imagem ¢ estatica,
mas juntas sugerem agao e mudanga.

John P. Corrigan, MFA Studio.

pUD BLL
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Calendario mensal A estrutura familiar de
colunas e faixas horizontais do calendar
mensal é aberta a reinterpretagées. D
Grafico |, Kim Bost, docente.

Grid de calendario Projetos de
calendarios padronizados utilizam
colunas e faixas horizontais para
organizar as semanas e os dias que
compdem um més. Os dias da
semana alinham-se verticalmente,
enquanto cada semana ocupa uma
faixa. Esta forma tornou-se um
padrao universal, amplamente usado
em agendas.

Desenvolver formas alternativas
de estruturar um calendario é um
bom desafio para o designer. O
problema fundamental em qualquer
projeto de calendario é usar o
espaco bidimensional para
representar uma seqiiéncia no
tempo. O grid pode ser circular,
diagonal ou ter forma livre.

MoNDAY

asnoay

TuRsDAY

WEDNESDAY

—

DAY

SWTURDAY

sunoay

iy

fiday

Z J Z4] [ | BO| BF
ﬁ

April Osmanof

Lindsey Sherman

Calendario semanal Estas paginas simples
ou duplas de uma agenda organizam os dias
da semana e fornecem espago para que os
usudrios possam registrar suas anotagoes.
Tipografia |. Ellen Lupton, docente

PUD (8L
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Uma coluna Duas colunas

Quatro colunas

Grids de pagina

Um livro comum é projetado com um
grid de uma coluna: um Unico bloco de
texto é cercado pelas margens, que

The Sepruagins

00 s the aame commenly e inthe Best o the
Kaioe Gro irandation o (e Hebrew Bible (Tomsh
Ol Testument) pruced s he i o

C The Septuaie

e
1 Wb (vloien el bk
B

funcionam como uma simples

moldura para o conteudo. Por

centenas de anos, as Biblias foram

ey

projetadas com paginas divididas em
duas colunas. Livros didaticos,

s 1 1O B
] e sty

dicionarios, manuais de referéncia e
outros livros que contém grande
quantidade de texto usam
freqlientemente um grid de duas
colunas, dividindo o espago e
tornando as paginas menos
opressoras para os leitores.

Revistas normalmente usam grids

com trés ou mais divisdes verticais.

Colunas multiplas guiam o
posicionamento do texto, dos
cabegcalhos, das legendas, das imagens

mesiage.
@ number of canstrin,

R —

indudring
conest, e vl of grommarf o e

e de outros elementos da péagina. Uma
ou mais “linhas de apoio” horizontais
proporcionam uma estrutura adicional.

Um designer habilidoso utiliza um grid

ativamente e nao passivamente,

permitindo que os médulos sugiram
formas intrigantes e posicionamentos
surpreendentes para os elementos.

Grid multicolunar Este projeto complexo é
construido em torno de um grid de quatro
colunas, numa referéncia as tradigoes do

design medieval de livros. Ch s Calixto, |
Tipografia |. Ellen Lupton, doc 2

Muitas colunas, muitas opgdes Os leiautes
da revista Print, projetada pela Pentagram,
mostrados aqui, empregam um grid
complexo e multicolunar. A estrutura colunar
confere as paginas seu médulo vertical, a0
passo que linhas de apoio horizontais
ancoram cada distribuigao, proporcionando
aos elementos um alinhamento tenso. O grid

ajuda o designer a criar paginas ativas e
variadas, que se mantém unidas gragas a
uma estrutura subliminar. O grid acomoda
uma mistura de tamanhos e propor¢des
tanto em blocos de imagens como de textos.
Quando necessario, o designer quebra
completamente o grid. Abbott Miller e John
Kudos, Pentagram, revista Print.

PUD €81
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Padronagem

Os principios capazes de serem descobertos nos trabalhos |
do passado pertencem a nds; os resultados, nem tanto. [

Owaen Jones

A evolugao criativa do ornamento
atravessa toda a historia da
humanidade. Maneiras
compartilhadas de gerar
padronagens podem ser
encontradas em diversas culturas ao
redor do planeta. Principios
universais fundam uma diversidade
de estilos e icones que dialogam
com tradigbes e tempos particulares.

Este capitulo mostra como
construir padronagens complexas
em torno de conceitos centrais.
Pontos, faixas e grids estruturam a
arquitetura por tras de uma infinita
gama de desenhos. Compondo um
unico elemento em diferentes
arranjos, o designer pode criar
infinitas variagdes, construindo
complexidade em torno de uma
légica central.

Estilos e motivos geradores de
padrdes evoluem no interior de
culturas e na troca entre elas.
Entrando e saindo de moda, eles
viajam de um lugar a outro, de um
tempo a outro, carregados como
virus pelas forgas do comércio e
pelo incansavel desejo humano por
variedade.

Colcha maluca Misturar e combinar
padroes é uma atividade antiga. Aqui,
uma mistura é obtida com uma paleta de
elementos digitais que se comunicam uns
com os outros. Jeremy Botts, MFA Studio

No século XX, os designers
modernos evitaram a ornamentagao,
em favor da simplicidade. Em 1908,
o arquiteto vienense Adolf Loos’
celebrizou-se com a aproximagao

“Ornamento e crime” ao relacionar o
desejo irracional humano pela
decoragao com tatuagens primitivas
e comportamento criminoso.?

Porém, apesar do desdém
moderno pelo ornamento, a analise
estrutural de padronagens é central na
teoria do design moderno. Em 1856,
Owen Jones criou sua monumental
Grammar of Ornament [ Gramatica do
ornamento], documentando
vocabulérios decorativos de varias
partes do mundo.? O livro de Jones
estimulou os designers ocidentais a
copiarem e reinterpretarem os
motivos “exdticos” da Asia e da Africa,
além de ajuda-los a reconhecer os
principios que unem uma diversidade
infinita de formas.

Hoje em dia, a padronagem esta
despertando uma discussao
recorrente. O renascimento do
ornamento esté ligado a volta do
artesanato na arquitetura, nos
interiores e produtos, bem como a
visao cientifica segundo a qual a
vida emerge da interagao entre
regras simples.

As formas decorativas
apresentadas neste capitulo adotam
um misto de estrutura formal e
irregularidade organica. Elas
mesclam autoria individual com
sistemas baseados em regras,
misturando igualmente abstragao
formal com narrativa pessoal.
Entendendo como se produzem
padrdes, os designers aprendem a
tecer complexidade a partir de
estruturas elementares, participando
de uma das praticas artisticas mais
antigas e recorrentes
do mundo.
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Pontos, faixas e grids
No século XIX, os designers
comecgaram a analisar o modo como
as padronagens eram criadas.
Eles concluiram que quase todas
elas nascem de trés formas basicas:
elementos isolados, elementos
lineares e o cruzamento ou a
interagao de ambos." Varios termos
foram usados para denominar estas
unidades elementares, mas nés
as chamaremos de pontos, faixas
e grids.

Qualquer forma isolada pode ser
considerada um ponto, de um

simples circulo a uma flor ornamental.

Uma faixa, ao contrario, forma uma
trilha linear. Ela pode ser composta
de uma linha reta e sélida ou ainda
de elementos menores (pontos)
que, alinhados visualmente, formam
uma linha.

Estas duas estruturas basicas,
pontos e faixas, interagem para
formar grids. Quando um grid ganha
forma, ele subverte a identidade dos
elementos separados em favor de
uma textura maior. De fato, o design
de padronagens consiste justamente
na criacdo dessa textura maior.
Imagine um campo de flores
silvestres. Ele é composto de
organismos individuais
espetaculares que contribuem para
o todo do sistema.

0 segredo do sucesso de todo ornamento
e a producao de um efeito amplo e generalizado,
pela repeticao de poucos elementos simples.

Owen Jones
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Do ponto a linha e ao grid Quando pontos se
juntam, formam linhas e outras formas (ao
mesmo tempo que continuam sendo pontos).
Quando as faixas se cruzam umas sobre as
outras, tornam-se grids, que por sua vez
atravessam o campo compondo novas figuras
e funcionando assim como novos pontos e
novas faixas.

Algumas das padronagens mais fascinantes
visualmente resultam da ambigiidade entre
figura e fundo. A identidade de uma forma
pode oscilar entre ser uma figura (ponto,
faixa) e ser um fundo ou suporte para uma
nova figura, oposta a ela.

Repeticao de elementos

Como pode uma forma simples — um
ponto, um quadrado, uma flor, uma
cruz — povoar uma superficie para
criar uma padronagem capaz de nos
acalmar, agradar ou surpreender?

Ela pode ser produzida
manualmente, por maquina ou
codigo, mas é sempre resultado de
uma repeti¢cao. Um exército de
pontos pode ser regulado por um
grid geométrico rigido ou agrupado
ao acaso ao longo de uma superficie
seguindo marcas irregulares feitas a
mao. Ele pode espalhar-se num véu
continuo ou concentrar suas forgas
em areas de maior intensidade.

Em qualquer caso, entretanto, os
padroes seguem alguns principios
repetitivos, sejam eles ditados por
um grid mecanico, um algoritmo
digital ou pelo ritmo fisico da
ferramenta de um artesao que
trabalhe sobre uma superficie.

Na série de exercicios de
padronagens desenvolvida aqui e
nas paginas seguintes, uma simples
forma de dragea é utilizada para
construir designs de complexidade
variada. Experimentos desse tipo
podem ser efetuados com inimeras
formas basicas, produzindo uma
gama infinita de resultados
individuais.
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Um elemento, muitos padroes O elemento
basico nestes padroes tem a forma de uma
dragea. Baseados na orientagao,
proximidade, escala e cor das drageas, os
designers agrupam-nas em linhas
sobrepostas, formando um grid. .

, MFA Stu
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Um elemento, muitos padroes Nesta série
de desenhos, a forma de dragea funciona

como um ponto, o elemento primitivo no

centro de inumeras variagoes. Este ponto

oblongo une-se a outros para formar uma
cruz (um novo superponto), bem como

linhas. Quando drageas da mesma cor ou
orientagdo comegam a associar-se
visualmente entre si, figuras adicionais
tomam forma ao longo da superficie.
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Mudanga de cor, escala e orientagao
Alteragdes no contraste de cor entre os
elementos ou mudangas na escala geral do
padréo transformam seu impacto visual. As
mudangas de cor podem ser uniformes ao
longo da superficie ou dar-se gradualmente.

Girar os elementos num certo angulo ou
alterar sua escala também produz uma
sensagéo de profundidade e movimento.
Novas figuras emergem quando as drageas
giram e repetem-se. Jeremy Boll

wabeuoiped 68l
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Padi g iconicas Aqui, estruturas de
padrées tradicionais foram povoadas com
imagens que possuem significado pessoal
para o designer: picolés, bombas, cordas

de pular, camuflagem amarela e fatias

de bolo verde. Os médulos acima podem ser

repetidos em padrées maiores, como
mostrado ao lado. Spence Holman,
MFA Studio.
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Regular e irregular Uma padronagem
interessante habitualmente resulta da
mistura de forgas regulares e irregulares,
bem como de imagens abstratas e
reconheciveis. Aqui, fileiras arregimentadas
de icones sobrepoem-se para criar massas
densas, bem como batalh6es ordenados.

Repeticao aleatéria Estes padroes parecem
altamente irregulares, apesar de compostos
de porgoes repetidas. Para conseguir esse
tipo de efeito, o designer precisa fazer com
que os limites direito e esquerdo, assim
como superior e inferior, de um médulo
combinem perfeitamente com os de um

outro, idéntico a ele. Qualquer coisa pode se
posicionar no meio do médulo. Os médulos
mostrados aqui sao quadrados, mas
poderiam ser retangulares, em formato de
diamante ou qualquer outra coisa
conectavel. Yong Seuk Lee, MFA C
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Grid como matriz Um namero infinito de agrupamento de células vizinhas. \VAVAVAVAY, VAVAVAV¢ '
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Padronagens baseadas em cédigo
Todo padrao segue uma regra.
Definir regras com cédigo de
computador permite ao designer
criar variagdes ao alterar os dados
que alimentam o sistema. Ele cria a
regra, mas o resultado final pode ser
inesperado.

Os padrées apresentados aqui
foram elaborados com Processing, a
linguagem de computador criada
para designers e artistas visuais.
Todos os padrées sao construidos em
torno da forma basica de uma arvore
binaria, uma estrutura na qual cada
n6 produz ndo mais que dois
rebentos. Novos galhos surgem com
cada iteracao do programa.

A forma da éarvore binaria foi
repetida, rodada, invertida,
conectada e sobreposta, gerando
uma variedade de elementos
padronados - equivalentes aos
“azulejos” no design tradicional.
Variando os dados que alimentam o
cédigo, a designer criou quatro
moédulos diferentes, os quais ela
reuniu no Photoshop a fim de
produzir um padrao repetido maior.
O principio nao é diferente daquele
utilizado em muitos desenhos
ornamentais tradicionais, mas o
processo foi automatizado, o que
resultou num tipo diverso de
densidade.

Variagoes de dados Quatro diferentes
elementos de base foram criados com a
variagao dos dados que alimentam o codigo.
Os “azulejos” de base foram reunidos para
gerar um padrao repetido; novas figuras
surgem no local onde os mddulos se
encontram, exatamente COMo nNo ornamento
tradicional. nin, Midia Interativa Il
Jé 5 Rave

ahvu:

wabeuoiped /61



—

[ @ v vonx conramronasy ax carianins

@ incaaving

woos caRviNG

®

Ao enfatizar evidéncias de qualidade e beleza, pretendo levar
as praticas do design analitico para bem longe das praticas da
propaganda, do marketing, do design gréfico e da arte comercial.

Edward R.Tufte

Um diagrama é a representacao
grafica de uma estrutura, situagao ou
processo. Os diagramas podem
descrever a anatomia de uma
criatura, a hierarquia de uma
corporacédo ou um fluxo de idéias.
Eles nos permitem enxergar relagoes
que n&o viriam a tona numa lista
convencional de nUmeros, nem
numa descrigao verbal.

Muitos dos elementos e
fendmenos visuais descritos neste
livro — de ponto, linha e plano até
escala, cor, hierarquia e camadas,
entre outros — convergem no design
de diagramas. No reino dos gréficos
de informagao, a estética destes
elementos permanece importante,
mas também ha um fator adicional.
Marcas graficas e relagoes visuais
adquirem significados especificos,
codificados no diagrama para
representar aumentos numéricos,
tamanho relativo, mudanca
temporal, ligagdes estruturais e
outras circustancias.

Mapa de influéncias Este fascinante
diagrama da designer e artista Marian
Bantjes descreve suas influéncias visuais,
que vao da escrita medieval e celta,
passando por ornamentos barrocos e
rococos, até chegar a tipografia suica e ao
psicodelismo americano. Essas influéncias
diversas ganham vida nas linhas fluidas e
ornamentadas da pega. Marian Bantjes.

O grande tedrico do design de
informagéo é Edward R.Tufte, que
vem publicando livros sobre o
assunto desde 1983. Tufte encontra
um certo tipo de beleza na exposi¢ao
visual de dados — uma beleza
universal fundada nas leis da
natureza e na habilidade mental
necessaria para compreendé-las.’

Tufte propos que se removesse
a pratica do design de informacgao
dos dominios deturpadores da
propaganda e do design gréfico.
Ele argumenta que uma tabela ou
diagrama nao deveria adotar
nenhuma distragao metaférica nem
floreios excessivos (o que
denominou “lixo diagramatico”),
mas permanecer no dominio da
observacao objetiva.

O ponto de vista purista de Tufte
é profundo e persuasivo, porém
acaba sendo demasiadamente
restritivo. Graficos de informacao
tém um papel efetivo a desempenhar
no campo do design editorial. A
linguagem dos diagramas produziu
um repertorio rico e evocativo dentro
do design contemporaneo. Em
contextos editoriais, os diagramas
servem com freqliéncia para
iluminar e explicar idéias complexas.
Eles podem ser limpos e econdmicos
ou ricamente expressivos, criando
uma imagem impressionante pela
sublime densidade e grandeza de
um corpo de dados.

Diagrama

Muitos dos exemplos
desenvolvidos neste capitulo sdo
rigorosos, mas ndo puros. Algumas
pegas utilizam diagramas para retratar
historias pessoais, um processo que
forga o designer a desenvolver
maneiras sistematicas de representar
experiéncias subjetivas. Tal abordagem
é vista no extravagante diagrama
autobiografico de Marian Bantjes,
apresentado na pagina a esquerda.
Seu mapa nado busca transmitir clareza
num sentido estritamente cientifico,
mas antes usa o pensamento analitico
para liberar uma linguagem que é
tanto pessoal como universal,
gerando complexidade em torno de
estruturas basicas.

1 Edward R.Tufte, Beautiful Evidence.
Cheshire, CT. Graphics Press, 2006.




Rede lizada Este i da

World Wide Web (detalhe) mostra as
conexdes entre os servidores. Um nimero
relativamente pequeno de nucleos domina o
trafego global. Cortesia de Lumeta Corp.

D 2005 Lumeta Corp.

Fazendo conexdes

Uma rede - também chamada de
grafico - é um conjunto de conexdes
entre nés ou pontos.' Ha varias
maneiras de conectar os nés de uma
rede, o que resulta em diferentes
tipos de organizacao. Redes
centralizadas incluem piramides e
arvores, nas quais toda forga parte de
um ponto comum. Uma rede
descentralizada tem uma espinha de
onde irradiam elementos, como num
sistema de rodovias interestaduais.
Uma rede distribuida possui relagoes
de no a nd, sem espinha, nem centro.
A internet € uma rede distribuida
apimentada com nos concentrados
de conectividade.

As redes estdo em toda parte -
nao apenas na area tecnoldgica, mas
embrenhadas na natureza e na
sociedade. Uma cadeia de
restaurantes, um mapa urbano e o
trajeto de uma doenca sao, também,
redes que podem ser descritas
graficamente com pontos e linhas.

1 Sobre teoria de rede, ver Alexander Gallo-
way e EugeneThacker, "Protocol, Control
and Networks? Grey Room, n. 12, 2004, pp.
6-29. Ver também Christopher Alexander,
“The City is Not aTree’, in Joan Ockman
(ed.), Architecture Culture, 1943-1968: A
Documentary Anthology. Nova York: Rizzoli
1993, pp. 379-88.

Centralizada ¥«/ly Horigan

Descentralizada Lindsay Orowskl

Centralizada | indsay Oclowski

.y »

-X

Distribuida Kelly Horigan

Design de redes Neste projeto, designers conectam um grid
de pontos com linhas, produzindo desenhos que refletem
diferentes tipos de redes: centralizada, descentralizada e
distribuida, Design Grafico il. Ellen Lupton, docente
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GRAPHIC DESIGN
& PRODUCT DESIGN
& ENGINEERING
ARCHITECTURE
/ ENGINEERING
y DIGITAL MEDIA
1 f MAKE
[ / / it ' spcA  READYMADE
I [l Ips HOWTOONS
,/ [ | postualpavis
| ROCESSING
TROLLBACK & CO
RECK VALIC# TI/THIRST
’LA ET PRO \GA DA
*
N' HOLA \\BLECHM N WILL WR'GHT .
MATTER PRACTICE AR |'|;ES 5)5 GOOGLE Will Wright
IG KONYK SpeakUp
Nicholas Blechman
Rick Valicent/Thirst
shop
furnituee Blik
Alexandra Matzner pre-fab homing Craig Konyk
Charlie Lazar
Jason Miller
R b As nao se Ransmeier & Floyd

enquadram em categorias fechadas.
Qualquer individuo pode ter muitas

i i pai, filho, profissional, fa,
pagador de impostos e assim por diante.

Mabcian Dasmen No projeto apresentado aqui, os
Nicholas Blachman estudantes recebiam uma lista de designers

COMA e empresas de design que trabalham em
diferentes ramos (design grafico, arquitetura
Plonet e novas midias) e produzem diferentes tipos
Propaganda de projetos (ediﬁcit?s, sites, objetos, "

’ impressos etc.). A lista também classificava
Rick Valicenti - procepsing as pessoas de acordo com o tamanho de

PSYOP suas empresas (de profissionais solitarios a
grandes corporagdes). O desafio do projeto

Make era representar estas categorias

Trollback & Co brep = te, usando tipografia,
RocdyMods Blik motion graphics escala, cor, linha, e outr.a:f pistas que

\ Sy $5o.6 i :

Algumas das solugdes utilizam pontos 3
Elackolond de tamanhos variados para indicar escala ou | BUSINESS SCALE
Will Wright marcar posigdes num mapa i { \ Vot il
: ¥ Outras alteram o tamanho da tipografia para sy.,hp,m.,
4 indicar a escala. Planos sobrepostos ou linhas | "

Google  digital medic cruzadas foram usados para indicar areas de

L sobreposigao. Este problema pode ser
aplicado a qualquer colegao de objetos, de
uma lista de compras a categorias de musica
ou arte. Design Gréfico fi. Ellen Lupton,
docente,

Trollbéick & Co. Planet Propaganda

hic design @ single practitioner o
" N © wopeionporienhl. L ke
Natalie jeremijenko L. SR NS A wob
P N o -ua.m‘ @ coloborate idio MMIA
Davi pd product design (@) large sudio Bt honidy
o onginearing (@) corporaion tobolics

Howtoons

Kelly Horigan

SPECIAUZATION
Software

prefab housing

Yuta Sakane
Lindsay Orlowski
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Biodiagrama Esta proposta exigiu que os
designers representassem uma faceta de suas
vidas, de acordo com uma estrutura conceitual e
visual clara. Forma, cor e configuragdo devem
partir da hierarquia e da natureza do conteudo.
Design Gréfico Avangada. Jennifer Cole Phillips,
docente.
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Sob g Este diag  reflete os
horéri i de um d
que trabalha para se manter, mostrando suas
rotinas e tarefas diarias. Yianni

Mathioudakis.

B Aqui estao as
perié e influénci; icais de um
estudante internacional. Ayda Turanli.

Cosmopolita Este diagrama classifica o
namero de dias, meses e anos que uma
designer passou residindo em lugares ao
redor do planeta, enriquecido de detalhes
fotogréficos, tipograficos e diagramaticos.
Meghana Khandekar.
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Montgomery County MD Newark DE Jackson WY

Histérico de empregos Este diagrama circular
cataloga o histérico de empregos de uma
designer por periodo e localizagdo. Kim Bentley,
MFA Studio.

Boston MA

Washington DC

Claro como cristal Claus Josef Riedel foi
pioneiro no design de tagas de vinho. Este
cartaz ilustra a vida de Riedel usando

d P para rep
diferentes formas de tagas. Gregory May,
MFA Studio. Alicia Cheng, docente visitante.
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Ehe New York Times Magazine

Rewiring
The spY der van

Could wikis and blogs prevent
a terrorist attack? Inside Washington’s
new cyberintelligence community

By Clive Thompson

Googat_Googinde Googart

Bablbc transi
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Redes subterraneas Criado para a revista com auxilio da linguagem Processing, o Classificando marcas Este mapa sedutor
New York Times pela designer Lisa diagrama de Strausfeld sugere a insana seleciona e situa os duzentos sites mais
Strausfeld, este diagrama representa as dificuldade envolvida no rastreamento de populares do mundo, classificando-os de
complexas relagées em torno dos grupos incontaveis ligacdes e perigos em potencial. acordo com determinadas categorias, tais

terroristas ao redor do mundo. Produzido Strausfeld, Pentagram. como design, trilha sonora, lucratividade e
muitas outras. O gréfico é inspirado no mapa

do metrd deTéquio, cidade na qual esta

pega foi concebida. Information Archite
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ExTREMELY AXNIOUS

y Diagramando contetdo editorial
sl O design contemporaneo de revistas
i habitualmente desmembra o
contetido, dispersando os elementos
ao longo da pagina e integrando
> palavras e imagens para criar
experiéncias nao lineares e atraentes
para os |eitores. Principios da
diagramacao e do mapeamento sao
empregados, assim, para organizar
narrativas espacialmente. Graficos de
informagao costumam combinar
u informacoes visuais e verbais,
. exigindo maestria em tipografia e
. composi¢ao. Uma mente humana
bem cultivada nao encontra
nenhuma dificuldade em alternar
entre ver e ler.
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Coleoptera
Cockehafer / White Gruli

Seiutific N
Melolontha melolontha

Cnle
Primates

00

Entomofobia Este mapa estuda o medo do
designer de varios insetos. Aqueles com
associagoes mais fortemente negativas sao

v ol indicados em preto; os outros, em verde.
i Um sistema adicional destaca graus de medo
e com letras circuladas, indo do extremamente
! e bl ansioso (EA) ao sobriamente ansioso (SA)
: e ao nao-ansioso (NA). Histérias memoraveis
sobre insetos s@o recontadas por meio de
narrativas interessantes e bem escritas.
Jacoh Lockard, Design Grafico Avangado.
Jennifer Cole Phillips, docente

Hymenoplera
Coniaon N Coniman Nasr
Praying Mantid Baldfaced Hornet
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Dolichovespila maculata
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UNDERBELLY

OF ONE GIRL'S

FILTHY

APARTMENT

A TRAGIC TALE TOLD IN 4 PARTS
18 SECTIONS, 8 SUBSECTIONS, & 1 SUBSET

1 dead leaf
1 dead beetle
$.51

UNDER THE DRESSER:

1 pair of ugly tall black boots

1 pair of pretty tall brown boots
1 cordless phone

1 box of old photos +-----------;
3 ponytail elastics !
2 straw wrappers

2 bobby pins

1 ponytail elastic
1 cottonball

1 #2 pencil

1 cotton swab
$.06

UNDER THE BATHROOM SINK:

UNDER THE FRIDGE:

1 shriveled baby carrot UNDER

5 thumb tacks THE OVEN
3 very dead beetles

$.07 You do not

want to know!

1 canvas CD case

UNDER THE TV STAND:
1 bike map of the Aran Islands

BELLE & SEBASTIAN, TIGERMILK

1 navy argyle sock
3 temporary tattoos
1 small photo album
1 movie ticket stub

BLACK KEYS, RUBBER FACTORY
THE STOOGES, THE STOOGES
NICO, CHELSEA GIRL

UNDER THE BOOKCASE:

]

3 binders of magazine clippings
1 scrapbook of design ideas

UNDER THE

NIGHTSTAND:

1 pair of down slippers

1 CD walkman

1 fuzzy pink knit hat

1 drimmel tool, with
sander attachment

1 cough drop

3 dust bunnies

$.35

3 postcards from Europe

1 innocent 194'0 s pin-up A SEWIN NEEDLES
1 chocolate chip 2 DARNING NEEDLES
1 silver hoop earring 1 LEATHER THIMBLE
1 leopard-print slipper TTINY PAIR OF SCISSORS
$.87 1 SEWING GUAGE
A FEW SCRAPS OF YARN

12 BLACK-AND-WHITE FAMILY PHOTOS
20 FROM MY TRIP TO IRELAND
15 FROM MY FIRST 5 YEARS IN NYC

5 OF ME AND MY BROTHER AS KIDS
10 FROM MY CHUBBY YEARS

.

BEHIND THE BED:

2 rolling suitcases

1 military issue
sleeping bag.

1 box of tax records

3 argyle socks

1 black bikini

1 large beach towel

1 dusty cough drop

$.67

UNDER THE BED:
1 air mattress pump

2 flat air mattresses

2 glass bead garlands

1 pair of dark green wellies
1 coffee-stained issue of Vogue
1 storage bin of winter clothing #-{------;

1 leopard-print slipper

1 holey sock

1 tube of cherry lip gloss
1 dead cricket

5 dust bunnies

$1.13

1 PAIR OF CORDUROYS

3 HEAVY SWEATERS

3 LONG-SLEEVE T-SHIRTS

2 PAIRS OF THERMAL UNDIES
8 PAIRS OF WOOL KNEE SOCKS
3 PAIRS OF GRAY KNIT TIGHTS

UNDER THE SIDE TABLE:
2 black ball point pens

1 dull #2 pencil

1 small sketchbook of ideas
----441 small sewing kit
1 basket of knitting stuff +---,
1 threadbare knee sock

1 pack of spearmint gum

2 dust bunnies

| $.68
e 12 BALLS OF YARN
3 CIRCULAR NEEDLES
UITTLE BRITAI, SERIES 1 12 PAIRS OF NORMAL
THE ROYAL TENENBAUMS NEEDLES
BRIDGET JONES 1 UNFINISHED PAIR
GIRL WITH PEARL EARRING OF MITTENS
4 SCARF PATTERNS
.
UNDER THE COUCH:
1 pair of snow boots
1 red slipper sock
2 silver teaspoons
1 lonely licorice jelly bean
: 6 stale popcorn kernels
T | 1 DVD remote
5 il —1 3 boxes of Christmas cards
_ | 4 picture books r---veareneeenns
- 1 tube of berry lip gloss
4 dust bunnies
UNDER THE BOOKCASE: LSCULPTING TO0LS $2.79
1 paperback of Jane Eyre UNDER THE DESK: 2 SHARP INTAGLIO NEEDLES
1 : 1 tackle box full of art stuff L BURMISHER LIAMALLAMA RED'PAIAMA
3 tangled extension cords 12 SABLE & ACRYLIC PAINT BRUSHES SQUIDS WILL BE SQUIDS
1 bair of unfl = 1 box of old cards and letters 46 TUBES OF PAINT 10 NEARLY EMPTY TUBES OF GOUACHE BLUEBERRIES FOR SAL
pair of unflattering sunglasses Aioair of midd sk ol 16 TUBES OF WATERCOLORS, MOST
$.87 pair of muddy running shoes 2 STICKS OF VINE CHARCOAL OF THEM DRIED 0UT CLEMENTINE IN THE CITY
" $.08 12 TUBES OF ACRYLICS
LUTILITY KNIFE 8 NEVER-USED TUBES OF OIL PAINTS.

Mania de lista Este leiaute editorial
inteligente descreve cada objeto encontrado
sob os méveis de um apartamento. Os
elementos sdo ligados aos cdmodos do
apartamento. Keiley Mcintyre, MPFA Studio.
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Tempo e movimento sao principios
estreitamente relacionados.
Qualquer palavra ou imagem que se
move opera tanto espacialmente
como temporalmente. O movimento
é um tipo de mudancga, e toda
mudanga acontece no tempo.
Entretanto, ele pode ser subentendido
ou literal. Os artistas sempre
procuraram representar o movimento
dos corpos e a passagem do tempo
no reino do espago estatico,
bidimensional. O tempo e o
movimento sao preocupagoes de
todo trabalho de design: de um livro
impresso, cujas paginas seguem-se
umas as outras, a animacgoes para
cinema e televisao, que possuem
uma duracao literal.

Fotografia com longa exposigao Uma
camera pode captar a trajetoria das luzes
movendo-se no tempo. As oscilagoes de
correntes AC nao sao visiveis a olho nu,
mas, quando registradas pelas lentes de
uma camera, elas criam uma linha
tracejada. Correntes DC geram linhas
continuas. Aqui, uma Unica fotografia com
longa exposigéo foi repetida e girada para
criar uma forma visual maior.

0

Tempo e movimento

Qualquer imagem estatica
possui um movimento implicito (ou
uma estagnagao implicita), assim
como o design em movimento
partilha com o impresso principios
composicionais. Hoje em dia,
profissionais da area trabalham
cotidianamente tanto com midias
temporais como com impressao.

E uma mesma campanha deve
funcionar simultaneamente nessas
diferentes midias.

A animacgao compreende diversas
formas de transformacao visivel,
incluindo o movimento propriamente
dito dos elementos, que voam para
dentro ou para fora da tela, assim
como mudangas na escala, na
transparéncia, na cor, nas camadas
etc. Estes modos alternativos de
transformacgao sao especialmente
Uteis para o texto animado na internet,
onde os movimentos gratuitos podem
proporcionar mais distragao do que
prazer ou informagao.

Pode ser util pensar a tela como
uma superficie mutavel e ativa, ou
como um palco ou suporte neutro,
no qual personagens entram e saem.
Assim, é possivel fazer que um
campo de pontos fixos, por exemplo,
se ilumine sucessivamente para
formar uma mensagem; ou objetos
se tornem visiveis ou invisiveis a
medida que o fundo atras deles
mude de cor ou grau de
transparéncia. Uma palavra ou
elemento grafico pode permanecer
estatico enquanto o ambiente em
torno dele modifica-se.

O cinema é uma arte visual.

Os designers de projetos em
movimento devem pensar como
pintores e tipografos, e ao mesmo
tempo como animadores e cineastas.
Uma seqiiéncia em movimento é
desenvolvida a partir de uma série de
storyboards que expressam as
principais fases e movimentos de
uma animag¢ao. Um quadro de
referéncia serve para estabelecer os
elementos de um projeto, como suas
cores, seus tipos, seus componentes
ilustrativos etc. Tais quadros devem
ser definidos dedicando-se o mesmo
grau de atengao a composicao, a
escala, a cor e a outros principios,
como em qualquer outro trabalho de
design. Além disso, o designer de
movimento pensa também no modo
como todos estes componentes
mudarao e interagirao uns com os
outros no decorrer do tempo.

Este capitulo introduz alguns dos
principios basicos para expressar
mudanca temporal e movimento,
tanto em midia estatica como naquela
baseada em duracao.
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Movimento implicito

Designers graficos usam diversas
técnicas para sugerir mudanca e
movimento na pagina impressa.
Composicbes diagonais evocam
movimento, ao passo que
configuragoes retilineas parecem
estaticas. Cortar uma forma também
pode sugerir movimento, assim como
o uso de uma linha sinuosa ou de
uma forma pontuda, triangular.

e

Estatico Um objeto Diagonal Um objeto
centralizado que colocado na diagonal
repousa paralelo aos  parece dinamico.
limites do quadro

parece estavel e

imével.

i) K3
WAY

Aponte o caminho A forma de uma flecha
indica movimento. Robert Ferrell e Geoff
Hanssler, imagem Digital. Nancy Froehlich,
docente.

Erupgéo da forma

Estas formas, bem
como suas
configuragoes
explosivas, sugerem
movimento e mudanca.
Sasha Funk, Design
Grafico I. Zvezdana
Rogic, doce

¢

Recortado Um
objeto que é
parcialmente
cortado parece
estar se movendo
para dentro ou
para fora do
quadro.

Um momento decisivo Um fotografo habilidoso pode
captar um objeto em movimento num instante
decisivo. Steve Sheets, imagem Digital. Nancy
Froehlich, docente.

ojuswinow 8 odwiey /17

Linha incansavel Estas linhas rabiscadas,
rascunhadas, contrastam com as letras
estaticas que elas descrevem. As letras
sao desenhadas com Processing.

/ Yeohyun Ahn, MFA Studia.
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Linhas dimensionais A tridimensionalidade
destas linhas curvas lhes proporciona
movimento em profundidade. As letras foram
manipuladas no Adobe lllustrator.

Ryan Gladhill, MFA Studio.
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Gota de ovo I

Tempo seqiiencial Mostrar imagens
numa seqiéncia é uma maneira
assimilada de representar o tempo ou o
movimento numa superficie
bidimensional. Desenhos ou fotografias
funcionam como palavras numa
sentenca, unidas para contar uma
histéria. Os projetos mostrados aqui
usam corte, seqéncia e posicionamento
para sugerir tempo e movimento.

Passeio de gato ¢

‘cw’~‘ e
' ¥

Wb, captused renearaing Mszert Dences 3t the light

Conectando tempo e espago Nestes leiautes
para um ensaio fotografico documentando
uma pega do coredgrafo Mark Morris, a linha
do chao torna-se um ponto de conexao,
reunindo véarias imagens registradas ao longo
do tempo. A isten Spilma

Kathe sikoff.

e M ah DR
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Completad |kt befors the chutragrapher's sorh bitthda
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Jaime Bennati

Tempo e movimento implicitos Uma marca
eficiente pode ser aplicada a qualquer coisa -
de um pequeno cartao de visita a um painel
arquiteténico em grande escala, uma tela de
computador ou uma projecao digital. A marca
mostrada aqui utiliza uma variedade de
estratégias graficas para sugerir movimento.

ojusWIAOW 8 odway 122

Neste projeto, os designers criaram uma
identidade visual para uma conferéncia sobre
arte e teoria midiatica contemporanea,
chamada “Loop” Cada solugao explora o
conceito do /oop como uma seqiiéncia
continua, repetida. A marca foi aplicada a um

banner posicionado em um espago
arquitetonico e a uma animagao de tela em
looping. (O Photoshop foi usado para simular
a instalagao dos banners em um espago real.)

post-media revolution

Logo Loop Viérias técnicas sao usadas nestes estudos da May Yang
palavra “loop” para indicar movimento e repetigao. Sueyun Choi
Alguns autores sugerem a duragao do proprio processo
de design ao expor a interface ou desenhar a marca com
uma linha sem fim, literalmente em looping. Acima, a
transparéncia é usada para criar um efeito de casca de
cebola: o corte da marca no banner reforca 0 movimento,
Lindsay Orlowski Design Grafico Il. E Lupton, docente

3 Dotct
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Fund tos da animaca
Como o cinema e outras “imagens
em movimento’ a animagao usa
sequiéncias de imagens estéticas
para criar a ilusao otica de
movimento. O cérebro as retém por
uma fragao de segundo maior do
que a duracao delas diante de nos,
resultando na ilusao de movimento
provocada por essa rapida sucessao.
Este fendmeno é chamado
“persisténcia retiniana” Quando as
figuras parecem mover-se, ganham
vida, causando uma ilusado poderosa
e fascinante. Imagens para animagao
podem ser criadas com programas
de computador, fotografias ou
desenhos.
A menor unidade da animacao

¢é 0 quadro, uma unica figura estética.

Na técnica da animagao quadro a
quadro, uma série dessas imagens
é criada digitalmente ou desenhada.
Estes desenhos movem-se de um
quadro a outro pelas sucessivas
variagoes na escala, orientagéo, cor,
forma, camada e/ou transparéncia.
Ao se produzir uma animacao,
os quadros mais importantes,
chamados quadros-chave, sao
momentos predeterminados que o
designer principal desenha ou cria

pessoalmente. Estes quadros-chave,
que podem ser tanto desenhados a
mao quanto animados digitalmente,
sao normalmente os primeiros e os
ultimos de cada seqliéncia de agéo,
indicando o inicio e a conclusao de
uma ou mais mudangas importantes
no movimento. Por exemplo, o
animador-chefe pode criar o quadro
de uma pessoa prestes a fazer uma
acrobacia e outro quadro-chave
desta mesma pessoa tocando o chdo
concluindo o movimento. Artistas
auxiliares preenchem entao as
lacunas, desenhando os quadros
que faltam entre os principais - os
chamados quadros intermediarios.
Estes também podem ser gerados
automaticamente por um programa
de animagao digital, que mecaniza o
trabalhoso processo de produgao ao
fazer uma transigao temporal suave
entre os quadros-chave. O processo
de desenvolvimento destes quadros
intermediarios é chamado de
“tweening”.

Alguns designers e animadores
profissionais preferem desenhar
todas as suas imagens utilizando o
processo de animacao quadro a
quadro, em vez do tweening
automatizado, porque dessa forma

43X

Quadros-chave Aqui estdo representados os
principais momentos no salto continuo de
uma dangarina. Sarah Joy Jordahl Verville
MFA Studio,

conseguem contornos mais limpos,
melhor qualidade do movimento,
detalhes mais precisos e controle
maior de elementos sutis, como as
expressoes faciais. No entanto, a
animagao quadro a quadro consome
muito mais tempo que um
movimento gerado por computador

e pode produzir imagens incoerentes.

O tweening gerado por computador
provoca as vezes linhas abruptas ou
sombras indesejaveis, mas também
possui varias vantagens. A memoria
do computador permite o acesso a
um banco de dados que armazena
previamente pessoas, paisagens,
prédios e outros objetos que podem
ser usados repetidamente,
economizando tempo e custos de
produgéo. Além disso, com quadros
gerados por computador, os
designers conseguem facilmente
ajustar variaveis como duragao,
orientagao, cor, camadas e escala.
Geralmente, tipografia e
elementos gréficos abstratos sao
mais facilmente animados com o
tweening automaético, se comparados
com expressoes faciais ou
complexos movimentos corporais.
Pesquisa e assisténc

Sz

Tempo e movimento compostos Nove
quadros sao comprimidos em uma Unica
imagem. A cor muda de quente para friaeas
camadas acumulam-se de tras para frente,
descrevendo mudangas no tempo. Os
recursos da animagéo sao assim utilizados
para compor uma imagem estatica. Sarah
Joy Jordah!\ MFA Studio.

ojuawiarow & odwa) £7Z
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Mudancas ao longo do tempo
Toda animacao consiste em
mudancas no tempo. A forma mais
obvia de mudanga e um elemento
movendo-se na tela — a estrategia
do Papa-Léguas. O Papa-Léguas
pode “caminhar” para dentro do
quadro como um personagem no
teatro ou pode surgir
repentinamente na tela como no
corte de um filme.

Deslocar a posigao de um
objeto € apenas uma das maneiras
de fazé-lo mudar. Outros modos
incluem modificar a escala,

a cor, a forma e a transparéncia.
Alterando-se o grau de
transformacao e a velocidade com
a qual ela ocorre, o animador
produz diferentes qualidades de
movimento. Comportamentos
complexos e sutis sao criados
usando-se diferentes formas de
mudanca, simultaneamente. Por
exemplo, um objeto pode aparecer
lentamente na tela (alterando-se a
transparéncia), enquanto se torna
maior (alterando-se a escala).

Mudanca na posi¢ao Todo objeto numa
superficie bidimensional possui um par de
coordenadas x/y. Alterando-se essas
coordenadas, move-se o objeto. (Animagoes
em 3-D incluem o eixo z.) Nesta sequéncia, a
posi¢ao x do objeto estd mudando, enquanto
a posigao y encontra-se fixa, o que produz

um movimento horizontal

# &

Mudanca com rotacao A alteragao continua
do angulo de um objeto cria a aparéncia de
rotagao, tremor e outros comportamentos.

Mudanca na escala Aumentar ou diminuir
um objeto cria a impressao de que ele se
move para frente ou para tras no espago
Aqui, o objeto nao esta se movendo
(mudando de posi¢ao); apenas o seu
tamanho esta sendo alterado

Mudanca na forma Deixar uma linha vagar
pode produzir todos 08 tipos de formas
abstratas, amorfas, figurativas

o144
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Mudanga na cor Como uy

" luminoso de
teatro que cria o aparéncia de movimento
pelo acender o apagar sucessivo de

tom de éreas ou objetos predefinidos. Aqui,
uma onda de cor parece atravessar um
campo de objetos estéticos. Incontaveis
variagoes sao possiveis.

lampadas, a animagdo com cores cria

movimento pela iluminagio ou mudanga de

Mudanga na profundidade Muitos duplicadas, eliminadas ou alteradas para
programas de edigho de imagens acomodar novos elementos, unidas numa
possibilitam a divisdo de uma imagem em anica imagem ou escondidas. Aqui, objetos
camadas, que sao compardvels as folhas de nas camadas do fundo movem-se

acetato transparente usadas na tradicional gradualmente para frente.

animagao por célula, Camadas podem ser

Mudanga na transparéncia Animgdoms
alteram a transparéncia de uma imagem,
simulando seu surgimento ou
desaparecimento (fade in e fade out).

Aqui, a camada superior torna-se
gradualmente mais transparente, revelando

uma imagem atras dela.

I a escala, na corena

* AR
i lteragOes Na posiGao,
Itiplos modos de udanga joriadas @
e s L .m.A. 'p‘t‘:mud‘m transparéncia.
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Animando tipos

No cinema, na televisio e na
internet, o texto encontra-se quase
sempre em movimento. Animar
tipos é como animar outros
elementos gréficos; contudo o
designer deve dedicar atengao
especial a legibilidade e a
seqliéncia de leitura.

A técnica mais elementar
consiste em alterar a posicao de
uma palavra, para que ela parega
mover-se como um personagem ou
outro objeto. Palavras animadas,
entretanto, nao precisam mover-se
literalmente: elas podem aparecer e
desaparecer, piscar letra por letra, ou
mudar de escala, cor, camada e
assim por diante.

Ao animar um texto, o designer
ajusta o tempo para ter certeza de
que a troca de palavras ocorrera de
modo suficientemente lento,
permitindo que elas sejam lidas
~mas nao tao lento a ponto de
torné-las entediantes. O contexto
também é importante. Uma marca
que muda constantemente num
banner da internet, por exemplo,
torna-se rapidamente irritante, ao
passo que movimentos constantes
e repentinos na abertura de um
filme podem ajudar a instalar o
clima da agao por vir.

Mudanca na posig¢ao Mover o texto ao longo
da tela é o meio mais basico de animar tipos.
Normalmente, os tipos entram pela direita
da tela e movem-se para a esquerda,
reproduzindo a diregdo normal da leitura.
Textos nos painéis da bolsa de valores ou
manchetes de noticias também tendem a
mover-se nesta diregdo.

nge over time

Mudanga na cor Na seqliéncia apresentada
aqui, os tipos sdo estéticos, mas uma
mudanga de cor avanga pelo texto, letra por
letra. Infinitas variagoes deste tipo basico de
transformagéo sao possiveis.

Mudanga na transparéncia Tipos brancos
surgem gradualmente na tela ao se tornarem
gradualmente opacos.

modos de danga Muitas
animagbes combinam varias técnicas ao
mesmo tempo. Esta seqiiéncia apresenta

change over time

hange ov:

mudangas na posigao, na escala e na
transparéncia.

Tsyoure-business strategy

retharthe] exp

Tipografia animada Nesta animagao r%e Peter
Cho, cada letra é criada a partir de unidades
que lembram pixels. As unidades
individuais, assim como as letras, palavras e
frases inteiras, sdo elementos em
transformagao. Eles movem-se no espago
tridimensional, mudando de escala, cor e

Canters for (81 e-tusivess krovistor

transparéncia. Todas estas modificages
complexas e simultaneas servem para )
enfatizar o texto e tornar a mensagem legivel
ao longo do tempo. Peter Cho, Ir iy

ojuswinow e odwal /zZ



uBisap Op sojusWEpUN) SOAON 827

Shox TL

(Defyum gravitus)
(Sl Shox TL
=t e 2o e — (Defyum gravitus)
[l Shox TL
i
Storyboard

Como o design em movimento pode
ser muito trabalhoso, os profissionais
precisam planejar cuidadosamente
cada aspecto da pega, antes que a
producao comece. Uma vez que o
conceito é desenvolvido, o roteiro &
enriquecido de esbogos do
storyboard e um quadro de
referéncia. Estas ferramentas visuais
sao essenciais para o design de
comerciais, de banners online, de
animagoes para a televisao e de
seqliéncias de créditos para filmes.

O storyboard resume o contetido
ou os momentos-chave dos eventos
de uma animagao. Ele também
determina o fluxo do argumento e
sugere as principais mudangas na
agao. Juntamente com os
movimentos, a personalidade, as
emogoes e os gestos dos
personagens e objetos também sao
expressos. O leiaute de um
storyboard, similar ao dos
quadrinhos, comporta esbogos ou
ilustragoes dispostos
seqliencialmente, possibilitando
visualizar uma pega animada ou em
movimento. Notas descrevendo
angulos de camera, trilha sonora,
movimento, efeitos especiais,
duragao das cenas e as transigoes
entre elas sao habitualmente
incluidas.

Quadro de referéncia [style frame]

0 aspecto final de uma animacéao
encontra-se expresso em um ou mais
estilos que definem o tom estético e
os elementos formais. Um quadro de
referéncia capta muitos dos
elementos gréficos utilizados na peca.
A tipografia, as cores, as
padronagens, as ilustragoes e as
fotografias escolhidas para o projeto
sao freglientemente incluidas.

Metamorfose Esta animagéao publicitaria para
ténis da Nike, com design de Trollback and
Company, apresenta ténis de golfe dispostos
como borboletas enquadradas. Depois, eles
ganham vida e voam. O significado da cena
muda quando a camera se aproxima ou se
afasta, revelando o contexto.

Fazer um storyboard e
desenvolver referéncias sdo processos
criativos que permitem ao designer
planejar e experimentar antes que a
animagao seja realizada. Estas
ferramentas servem de guias para a
producao e como veiculo para a
apresentacao aos clientes. Quadros de
referéncia e storyboards bem-
sucedidos sdo sempre claramente
definidos e faceis de interpretar.

Dri-Fit Tour
(Walkum fairwayus)

( A Hybrid

Athletics fused with classic golf’

The Origin of the SP Series

ojuawiAow @ odwal 62T
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Para além da timeline
Marcas e desenhos interativos sao
outro aspecto do design em
movimento. Em vez de formular
uma sequéncia narrativa com um
inicio e um final definidos, o
designer interativo cria
comportamentos. Estes
comportamentos envolvem
mudanca no tempo, exatamente
como as animagoes narrativas, mas
eles ndo ocorrem numa seqliéncia
fixa e ndo sdo projetados com uso
de storyboards e timelines.
Desenhos interativos sao
criados com codigos, como o Flash
ActionScript, Java ou Processing.
Em vez de trabalhar com a interface
de uma timeline linear, o designer
escreve fungoes, variaveis,
afirmacgdes condicionais e outras
instrucoes para definir como os
desenhos deverao comportar-se.
Desenhos interativos nao
precisam ser complexos ou
hiperativos. Comportamentos
simples podem encantar os usuarios
e enriquecer a experiéncia de uma
interface digital. Por exemplo, uma
marca interativa numa pagina da
internet espera calmamente até que
ela seja tocada pelo mouse do
usuério; em vez de ser uma
distracao irritante, os elementos
animam-se apenas quando
convocados.

Paisagem de letras Nestes graficos interativos
de Peter Cho, as letras dangam, pulam,
desembaragam-se ou entéao se transformam
em resposta ao mouse. Peter Cho, 2002.
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Tecle-me novamente Simples formas de fatias
giram e repetem-se, criando as Ietras.do
alfabeto quando 0s usuarios as pressionam
em seus teclados. Peter Cho, 2000.
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Regras e acasos

A idéia torna-se uma maquina que faz a arte. ol Lewitt

Crescimento artificial Criado no Processing,
este trabalho de C.E.B. Reas lembra um
processo organico. As formas sao criadas
em resposta s regras que governam o
comportamento de uma série inicial de
pontos. O trabalho opera com o tempo,
enguanto o programa passa por suas
iteragdes. C.E.B. Reas. Process 6 (image 3)
2005 (detalhe).

Os designers criam tanto regras
como pegas acabadas. Um designer
de revista, por exemplo, trabalha
com um grid e uma hierarquia
tipografica que sao interpretados de
diferentes maneiras, pagina a pagina,
numero a niumero. Se as regras sao
bem planejadas, outros designers
serao capazes de interpreta-las para
produzir seus proprios leiautes,
Unicos e inesperados. As regras
criam um arcabougo para o design
sem determinar os resultados finais.

Folhas de estilo [style sheets]
empregadas em edigbes impressas
ou via internet (CSS) sao regras para
dispor as diferentes partes de um
documento. Ajustando uma folha de
estilo, o designer pode alterar a
aparéncia de um site ou de um livro
inteiro. Elas sdo usadas para tornar
um Unico corpo de contetudo apto a
ser visualizado em diferentes midias,
de paginas impressas a tela de um
telefone celular.

Regras podem ser usadas para
gerar formas, bem como para
organizar contetido. Nos anos 1920, o
artista e designer da Bauhaus LaszI6
Moholy-Nagy criou um quadro
passando, por telefone, uma série de
instrucdes a um pintor de placas. Nos
anos 1960, o artista minimalista Sol
LeWitt criou desenhos baseados em
instrugdes simples; os desenhos
poderiam ser executados numa

parede ou outra superficie em
qualquer lugar do mundo, seguindo as
indicagoes. Complexas redes de linhas
freqlientemente resultaram de
instrucoes verbais simples como estas.

Os designers produzem regras
tanto em codigos de computador
como em linguagem natural. C.E.B.
Reas, co-autor do programa
Processing, cria ricos desenhos digitais
e trabalhos interativos que evoluem a
partir de instrugoes e variaveis. Reas
altera os resultados modificando uma
delas por vez. Ele explica: “Algumas
vezes, estabelego regras rigidas,
sigo-as e observo os resultados. Mais
freqientemente, comego
implementando um comportamento
de programa bésico e observo o que
acontece. SO entao permito que a peca
flua intuitivamente, a partir dai”’ Reas
e outros artistas contemporaneos
estao usando programas como um
meio em si mesmo e nao apenas como
uma ferramenta de apoio ao trabalho
de design.

Criar regras e instrugoes é uma
parte intrinseca do trabalho de design.
Cada vez mais, os designers recebem
encomendas de sistemas que outras
pessoas implementarao e que
mudarao com o tempo. Este capitulo
observa maneiras de utilizar processos
baseados em regras, a fim de gerar
resultados visuais inesperados.

1 CE B. Reas, “Processing/Drawing’ texto
da exposicao ne Bitforms Gallery, Nova York,
de 4 de margo a 2 de abrif de 2005.
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Estranhos hieréglifos sao criados ao duplicar-
se ou espelhar-se cada numeral. Katie Evans.

Cell Phone
Symphony I, ... LY s

BY GOAN LEVIN
Bring your phonel () Bring your phone!

Numeros sao substituidos por icones de
diferentes fontes de simbolos. Marlecn Kuijf.

Sinfonia do telefone celular No projeto ’ .
apresentado aqui, os estudantes receberam
uma lista de nimeros de celulares, a partir .

dos quais eles deveriam criar imagens para
um cartaz. Os cartazes divulgam uma
“sinfonia do telefone celular’ com musica
composta pela interagdo entre os celulares
do publico. Cada cartaz sugere experiéncias
sonoras, bem como idéias de interagao
social e tecnolégica. Os estudantes adotaram
varias abordagens diferentes: da
transformagéo de cada nimero de telefone
em um grafico linear até a utilizagao dos
digitos para determinar o tamanho e a cor de
objetos num grid. Projetar o sistema faz
parte do processo criativo. Os resultados
visuais possuem uma qualidade organica
que vem da alimentagao aleatéria de dados
no sistema. O designer controla e manipula
0 préprio sistema, em vez dos resultados
finais. Design Grafico II. Elten Lupton,
docente.

CELL PHONE
SYMPHONY

Nimeros sao usados para definir a cor e o
tamanho de pontos num grid. Hayley Griffin,

Cada namero de dez digitos corresponde a
um gréfico linear. Martina Novakova.

Um cédigo de computador é utilizado para
criar um caminho espiralado a partir de cada
nuamero. Jonnie Haliman.

Cada namero de telefone é um galho de onde brotam

novos ramos a cada digito. Martina Novakova.

soseoe a seiBay Gez
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D h anico Este d ho foi feito
com uma lousa mégica. As linhas foram
criadas a partir do girar dos botdes de
acordo com uma lista aleatéria de nimeros
de telefone. A escrita a mao combina ordem
e tecnologia com técnicas primitivas e
infantis. Luke Williams.

Ticksty, 2 turterer; et
Qﬁng yourfhonel

B Concerk & P
4y delevdy
L

Vasglond Inatitity, 13 slige. of- Jo) st

Ondas sonoras Captadas com um programa
de edigao sonora, as linhas representam
diferentes vozes enumerando uma lista de
nameros de telefone. Sisi Recht.

NW\WJ\WVWWV bring your own phone

falvey hall, brown center, maryland institute college of art

a concert and performance by golan levin

CELL PHONE SYMPAIV;IOVNY

8:00 pm saturday, march 21, 2007
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Repeticéo e rotagao

Repetir e girar formas sao principios
universais do design de
padronagens. Os projetos
mostrados aqui foram criados com
a linguagem do programa
Processing. Alterando-se os dados
que alimentam um conjunto de
instrugbes digitais, o designer pode
rapidamente ver inimeras
variagbes num unico desenho.
Alterando-se os tipos, seus
tamanhos e alinhamentos, a cor, a
transparéncia e o nimero e o grau
de rotacées, diversos resultados

Pode-se conseguir efeitos similares
com a rotagao e a repetigao de
caracteres em programas gréficos
comuns, como o lllustrator. O
trabalho com o Processing ou
outras linguagens de cédigo
permite ao designer testar e
manipular diferentes variaveis,
enquanto ele se apropria da légica
e da matemaética por tras do design
de padronagens.

Letras em rotagdo Uma estrutura de codigo simples
é usada para gerar designs surpreendentemente
intricados. Novos desenhos podem ser ra|
testados modificando-se as varigveis. [

Repetig¢do e acaso Um ou dois elementos simples
sdo repetidos, utilizando-se o comando “for”

A transparéncia, o tamanho ou as coordenadas x
ey sao langadas aleatoriamente, criando uma
sensagdo de movimento natural. D¢ Gréfico

soseoe o seibay 6£Z
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Enxame de tipos Aqui, a fungao de desenho
no Processing foi usada para posicionar ao
acaso a letra A na tela, tendo como ponto de
partida o canto superior esquerdo Yeohyun
Ahn e Ryan Gladhill, MFA Studio.

;}-n: y_;epp(yw pil.\\,

l\ p(u*‘.’,lpt y

|'mz
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Jogo da vida Usando um cédigo criado por
Mike Davis e inspirado no Jogo da vida de
John Conway, esta animagao da palavra

“tipografia” usa variaveis com fungées

aleatorias, prcduzindc um padrao rico
esuave Yeohyun Ahn Cordova,

Centro de gravidade Estes estudos tipograficos
utilizam inameras curvas Bézier para descrever

os limites das letras. Cada linha parte do centro,

conectando-se a pontos ao longo dos
contornos das letras. O ponto central e as
curvas podem ser modificados, a fim de
produzir resultados diversos. Yeohyun Ahn,
MFA Studio.

soseoe o sedbay LvZ
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Natureza e software Esta arvore naturalista &
criada por um programa que interage com
os dados sonoros enviados por um usuario.
Sem som, o programa apenas gera galhos.
Porém, quando o som é inserido, a arvore
ganha folhas. A cor das folhas corresponde a
hora do dia. A arvore produz folhas verdes
durante o dia e pretas durante a noite. A
pega foi criada usando Processing com um

banco de dados externo, Sonia, que fornece,
em tempo real, uma analise da frequéncia

das informagoes que entram pelo microfone.

O designer criou um programa que gera
fractais, em referéncia ao algoritmo
L-system, programado por Jer Thorp.

Y in Ahn ter Fisica do Desigr
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