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RESUMO

O designer grafico € o profissional que faz a criacdo de programacdes visuais
através da combinacao de varios elementos, textos, ilustracdes ou fotografias. Neste
setor a fotografia exerce o importante papel de persuadir o publico e reforcar a
mensagem comunicada, e por este motivo ela deve ser fruto de uma preocupacao
sobre seus significados no momento de sua captura. O atual panorama nos
demonstra o oposto, uma quantidade cadtica de troca de informacdes, dentre elas
imagens, muitas delas sem substancia nem significados maiores, sendo apenas
mera conveniéncia de um mercado pulsante, cujo exemplo disso sdo as imagens
stock. Uma vez identificado o problema foi necessario descobrir como desenvolver
um trabalho Unico no campo do design grafico, e a resposta para isso veio através
da construgcdo artesanal da imagem, utilizando as técnicas analégicas fotograma e
solarizacdo. Em seguida foram realizadas sessfes criativas e experimentos em
laboratorio, resultando em uma série de imagens que foram digitalizadas e
combinadas, até que se chegasse a programacao visual apresentada cujo conceito
principal € o de sublime. Conclui-se que o0 assunto apresentado € um campo frico,
porém pouco explorado, o que deixa aberta a discussdo sobre o uso de outras

técnicas para a construcado de programacdes visuais diferenciadas.

Palavras chave: fotografia analdgica; design grafico; fotograma; solarizacao



ABSTRACT

The graphic designer is the professional who makes the creation of visual
programming through the combination of various elements, texts, illustrations or
photographs. In this sector photography plays the important role of persuading the
public and reinforcing the communicated message, and for this reason it must be the
result of a concern about its meanings at the time of its capture. The current
panorama shows us the opposite, a chaotic amount of information exchange, among
them images, many of them without substance or meanings, being merely the
convenience of a pulsating market, whose example is the stock images. Once the
problem was identified, it was necessary to discover how to develop a unique work in
the field of graphic design, and the answer to this came through the artisanal
construction of the image, using the analog techniques fotograma and solarizagao.
Creative sessions and experiments were then carried out in the laboratory, resulting
in a series of images that were digitalized and combined, until the visual
programming was presented, whose main concept is sublime. It is concluded that the
subject presented is a rich but little explored field, which leaves open the discussion
about the use of other techniques for the construction of differentiated visual

programming.

Keywords: analog photography; graphic design; photogram; solarization



1.INTRODUCAO

Estamos a todo momento lidando com alguma solucédo de design, solucdes
estas que podem ser produtos, servicos, e etc., desta forma o design esta sempre
propondo tornar nossa vida um pouco melhor. Webb (2014).

As areas de atuacdo do Design se estendem em muitas vertentes, segundo
Gomes Filho (2006, p. 27), elas podem ser resumidas em: "[...] Design de Produto,
Design Gréfico, Design de Moda e Design de Ambientes... ".

O Design gréfico consiste na criacdo de pecas gréficas (folhetos, capas de
livros, revistas, cartazes, etc.) cujo objetivo € comunicar uma mensagem (VILLAS-
BOAS, 2003, p. 10). A este respeito Strunck (2007, p. 53) acrescenta que o papel do
profissional desta area € a de ordenar a forma com a qual se faz a comunicacéo
visual.

Desta forma o designer grafico elabora produtos graficos visando sua
reproducdo, e por assim ser, Villas-Boas (2003, p. 13) afirma que um produto de
design gréfico: "[...] é realizado para reproducédo, é reproduzivel e é efetivamente
reproduzido a partir de um original (ainda que virtual). ".

O autor ainda acrescenta que Design grafico é uma atividade de combinacéo
entre elementos tipograficos e visuais, sejam eles: textos diagramados, elementos
tipogréficos, ilustracdes, acessorios, fotografias, etc.

A fotografia € um forte elemento utilizado nas comunicacdes visuais,
comecando a ser aplicada no design grafico entre os anos 1920 e 1930, em
detrimento da queda das ilustracBes pictoricas (gravuras, desenhos e pinturas). O
seu uso se destaca tanto como elemento de persuasdo, quanto como de
reafirmacdo de uma mensagem, e Seu emprego em comunicacdes visuais
permanece até os dias de hoje. (DENIS, 2004).

Portanto, o advento da expansao tecnoldgica digital fez com que as maquinas
fotograficas evoluissem, fazendo obsoleto o uso do filme fotogréfico. Isto aliado a
evolucdo tecnologica da informagdo fez com que a fotografia circulasse numa
velocidade nunca antes imaginada, resultando em imagens fotograficas sem
qualquer substancia, intencdes, arte e significados, tornando-a uma mera
conveniéncia (WEBB, 2014).



Entretanto, para o resgate destes significados existem maneiras de realizar a
construcdo das imagens de modo que estas sejam Unicas e cheias de autenticidade.
Ao longo deste trabalho serd demonstrado como alcancar estes aspectos utilizando
técnicas de fotografia analdgica na construgcdo de uma programacao visual de um

estudo de caso de uma banda de Metalcore.

1.1 Tema

Técnicas de fotografia analdgica aplicadas ao Design.

1.2 Problema

Como obter um diferencial em programacdes visuais através das técnicas de

fotografia analogica?

1.3 Objetivo

Construir uma programacao visual utilizando como ferramenta as técnicas de
fotografia analdgica: fotograma e solarizagdo, sob o conceito de sublime. Esta
programacao sera digitalizada e aplicada nos materiais promocionais no estudo de

caso de uma banda de Metalcore, denominada We Came as Romans.

1.4 Justificativa

Uma vez que a fotografia € um dos elementos utilizados em programacdes
visuais, deve-se entdo trabalha-la de modo que esta tenha um valor significativo,
interessante, unico e diferenciado.

Conforme defende Santaella (2008), uma maneira de possibilitar este resgate
é através da construgéo artesanal da imagem.

Esta construcdo, melhor dizendo, € feita por meio de um suporte onde
substancias sejam empregadas e trabalhadas tal como acontece na pintura,
conforme exemplifica (Sogabe, 1990, p. 28-30, apud SANTAELLA e NOTH, 2008, p.



164): "No caso da pintura, o principal instrumento é o pincel, que, como
prolongamento dos dedos e dos movimentos da mao, permite desenvolver a
maestria na sua utilizac&o. ", o que para (SANTAELLA e NOTH, 2008, p. 163-164)
torna a imagem Unica e auténtica.

Deste modo, as técnicas de fotografia analégica (fotograma e solarizagédo) por
serem técnicas puramente artesanais (trabalhadas em laboratério anal6gico),
resultam em imagens cujos resultados sao aleatérios e interessantes. (OLIVEIRA,
2010; HEDGECOE, 1991).
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2. METODOLOGIA DO PROJETO DE DESIGN

A metodologia de design a qual se destina o desenvolvimento do projeto foi a
de Bruno Munari, extraida do livro "Das coisas Nascem Coisas" do mesmo autor. A
metodologia apresentada por Munari (2008) é composta por 12 fases, que s&o:
Problema; Definicdo do problema; Componentes do problema; Coleta de dados;
Andlise de dados; Criatividade; Materiais e tecnologias; Experimentacdo; Modelo;
Verificacdo; Desenho final; Solucéo.

Portanto, devido a natureza deste trabalho ndo se estender além do campo
académico, foram necessarias algumas adaptacfes. A primeira alteracdo foi a
juncao das fases (Problema e Definicdo do problema), tornando-as um unico item, e
a segunda alteracdo foi a juncdo das fases de experimentacdo e verificacdo, o

resultado desta adaptacdo pode ser verificado na figura a seguir.

Figura 1 - Adaptacdo do método

METODO ADAPTADO

Problema & Definicao do Problema

A\ 4
Componentes do Problema
A\ 4

Coleta de Dados
vV
Analise de Dados

vV
Criatividade

Materiais e tecnologias
v
Experimentacao/Modelo/Verificacao

Vv
Desenho Final
Vv
Solucao

Fonte: o Autor (2017).
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2.1 Problema e definicdo do problema

Munari (2008), afirma que ha um problema a ser resolvido, sendo que no
ambito do design, ele surge de uma necessidade, podendo se resumir no simples
fato de que desejamos algo, que nada mais € do que a solu¢éo do problema.

O autor ainda acrescenta que, é comum tentarmos pular diretamente para a
solucdo de um problema, mas que o profissional de Design ndo deve seguir este
caminho, mas sim buscar em primeiro lugar definir melhor o problema para que
sejam estabelecidos seus limites, dos quais serdo trabalhados. Desta forma, é
preciso determinar as necessidades que afirmem a existéncia deste problema, de

modo a auxiliar a compreensdo do mesmo.

2.2 Componentes do problema

Esta fase, de acordo com Munari (2008) consiste em subdividir um problema
em seus subproblemas, cujo objetivo é facilitar a compreensao do projeto ao tornar
evidente cada pequeno problema que se encontra oculto no problema maior. Por
assim ser, o autor também explica que € de extrema importancia a delimitacdo dos

componentes de um problema, para que sejam resolvidas parte por parte.

2.3 Coleta de dados

Segundo Munari (2008) é nesta fase em que as informacdes significantes
para o0 projeto sdo coletadas ao maximo, contendo todos os componentes dos
subproblemas, sendo também necessaria uma pesquisa especifica sobre similares

gue além de fornecer informacgdes sobre o que ja existe também serdo analisados.

2.4 Andlise de dados

Com relacdo a analise dos dados recolhidos, Munari (2008) diz que esta
analise permite a sugestdo do que devera ser realizado no projeto, ou o que sera

propriamente projetado e de que maneira, tornando possivel também o uso de
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abstracbes envolvendo as informagfes levantadas, cujo objetivo principal é
selecionar os aspectos relevantes para solugéo.

2.5 Criatividade

A presente fase, de acordo com Munari (2008), consiste em organizar todas
as informacdes coletadas e transforma-las em elementos visuais, ou seja, a criacao
de painéis visuais que sirvam de base para a concepc¢ao do projeto.

Deste modo, também séo desenvolvidas alternativas, abstracdes de solucao
gue ao serem selecionadas passam por uma fase de melhoria visando sua solucao

final de aplicacéao.

2.6 Materiais e Tecnologias

De acordo com Munari (2008), é nesta fase em que sao realizadas pesquisas
a respeito dos materiais e tecnologias que envolvem o projeto, as informacdes a
respeito destes itens sao levantadas de maneira detalhada, cujos aspectos sao

avaliados em funcao de contribuirem a concep¢cdo do mesmo.

2.7 Modelo

A construcdo do modelo segundo Munari (2008), tem o objetivo de auxiliar na
materializacdo do que sera produzido, sendo realizados testes de suas dimensdes,
cores, formatos, materiais e outros, isto mostra novos caminhos a se tomar, tornado

possivel que a alternativa escolhida seja entdo melhorada.

2.8 Desenho de construcao

De acordo com Munari (2008) nesta fase sao elaborados os desenhos
contendo detalhes técnicos, visando a producdo e montagem do prototipo final, para
que ao ser aprovado sirva entdo de base para a producdo do mesmo em grande

escala.
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2.9 Solucéao

Sendo este o Ultimo item, chega-se a solucdo de projeto que para Munari
(2008) é a materializacdo do mesmo, cujo objetivo é suprir a necessidade da qual foi

motivado.
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3. BASES DO CONHECIMENTO
3.1 Design

(LOBACH, 2001, p. 6) observa com razdo que, o Design € o resultado visivel
da solucdo de um problema, que por meio da corporificacdo da ideia proposta de
solucdo transcende os obstaculos da linguagem, permitindo assim sua transmissao
a outros.

“Podemos deduzir que o design é uma ideia, um projeto ou um plano
para a solu¢cdo de um problema determinado. O design consistiria
entdo na corporificacdo desta ideia para, com a ajuda dos meios
correspondentes, permitir a sua transmissdo aos outros. Ja que
nossa linguagem ndo € suficiente para tal, a confec¢cdo de croqui,
projetos, amostras, modelos constitui 0 meio de tornar visualmente
perceptivel a solu¢cao de um problema. ”

A essa consideragéo, Moura (2003, p. 118) acrescenta que o Design significa
conceber e planejar o que havera de existir, ou seja, designar. Em outras palavras
pode se dizer que, o Design consiste no desenvolvimento de um projeto de
pesquisa, que através do levantamento de aspectos culturais, estéticos e cenarios
futuros, busca convergir estas informages com o conceito de solugéo proposto.

Niemeyer (2007, p.24), através de Oberg (1962) afirma que em se tratando da
pratica do conhecimento, o Design tem sido compreendido de trés formas. Na
primeira forma, o Design possui apenas cunho artistico, onde a solugdo é
proveniente da pratica, enquanto na segunda forma ele € visto como uma disciplina
meramente inventiva, em que o Designer tem 0 compromisso com 0S processos de
fabricacdo e tecnologias, por ultimo o Design compreendido como coordenacédo, de
outro modo, o Designer é responsavel por integrar outros profissionais de diferentes
especialidades, acompanhando todo o procedimento do desenvolvimento do

produto.
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Ao longo do tempo, como observou Oberg (1962), o design tem sido
entendido segundo trés tipos distintos de pratica e conhecimento. No
primeiro, o design é visto como atividade artistica, em que é
valorizado no profissional o seu compromisso como artifice, com a
estética, com a concepcao formal, com a fruicdo do uso. No segundo
entende-se o0 design como um invento, como um planejamento, em
gue o designer tem 0 compromisso prioritario com a produtividade do
processo de fabricacdo e com a atualizagédo tecnoldgica. Finalmente,
no terceiro aparece o design como coordenacdo, onde o designer
tem a funcdo de integrar os aportes de diferentes especialistas,
desde a especificacdo de matéria-prima, passando pela producgéo a
utilizacdo e ao destino final do produto. Neste caso, a
interdisciplinaridade € a tbnica. (NIEMEYER, 2007, p.24).

3.1.1 Design gréfico

Villas-Boas (2003, p. 10) define o Design grafico como uma éarea do
conhecimento que consiste na elaboracdo de pecas graficas comunicacionais,
folhetos, capas de livros, revistas, cartazes, etc. De um modo geral, estas pecas
graficas tém como suporte o papel através do processo de impressao.

A estas consideracfes, o0 autor acrescenta que o Design grafico ndo se trata
apenas de diagramacdao, tampouco de ilustracdo, embora ambas sejam ferramentas
parte do processo de desenvolvimento, o Design grafico pode ser melhor definido

como uma “atividade de combinagao”.

O design grafico ndo é a simples diagramag¢do de uma pagina,
embora a diagramacdo possa ser uma das ferramentas de trabalho
do designer. Também néo é a ilustracdo, embora esta possa ser um
dos elementos utilizados pelo profissional para a consecugéo de um
projeto. Nao a toa, Livingston & Livingston (1992) definem o design
grafico como uma "atividade de combinacédo. (VILLAS-BOAS, 2003,
p. 10).

Esta combinagdo, no que lhe diz respeito, acontece em um plano
bidimensional, podendo ser de textos diagramados, elementos tipograficos,
ilustracbes, acessorios, fotografias, etc., de modo com que cada elemento
protagoniza, se relacionando entre si por meio da reunido destes mesmos em uma
programacao visual (VILLAS-BOAS, 2003, p. 11-12). O autor ainda acrescenta que
um produto de Design grafico é aquele cujo resultado desta combinacédo seja

replicavel do original, salvando alguns casos especificos, como por exemplo, uma
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peca Unica no campo da arte (um manuscrito), ou uma tabela de precos de uma
pequena lanchonete. (VILLAS-BOAS, 2003, p. 13).

Um produto de design grafico, portanto, relne estes elementos
estético-formais ordenados numa perspectiva projetual e é realizado
para reproducdo, é reproduzivel e é efetivamente reproduzido a partir
de um original (ainda que virtual). Do contrario € uma peca Unica
circunscrita ao campo da arte (o0 manuscrito medieval, por exemplo)
do artesanato (uma tabela de precos de uma pequena lanchonete,
ainda que ela seja criativa e que o ordenamento de seus elementos
estético formais denote uma origem projetual) ou do design
informacional (uma placa indicando ao motorista para virar na
proxima esquina para chegar a um determinado local). (VILLAS-
BOAS, 2003, p. 13).

Podemos entdo concluir através de (STRUNCK, 2007, p. 53-54) que, o
Design grafico tem o papel de dirigir e ordenar uma programacao visual, que por
meio do correto trabalho de sua matéria prima, ou seja, seu conjunto de informacdes

se transforma em comunicagao.

3.1.2 Producéo grafica

7z

A primeira coisa ao falarmos de producdo grafica é a nocdo do termo
impressao, ou seja, sua definicdo. Nas palavras do autor, o termo de impressao:
“trata-se de um processo de transferéncia de pigmentos de uma matriz para um
suporte visando a obtencdo de copias. “ (VILLAS-BOAS, 2010, p.15). Em relacéo
aos pigmentos, eles podem ser aglutinados de muitas maneiras, cujos veiculos
podem ser denominados como (tinta, toner, fita ou filme) que serédo aplicados em um
suporte (papel, madeira, plastico, metal, tecido e etc.).

A quantidade de cépias pode variar, de uma Unica até dezenas de milhares,
sendo que no ambiente industrial a producdo de uma Unica peca € inadequada, a
isto 0 autor acrescenta outro fator a ser considerado, o processo de transferéncia.
Muitos n&@o sabem diferenciar o processo de impressdao do processo de
transferéncia, a este respeito Villas-Boas (2010, p.16) defende que:"[...] a impresséo
€ um tipo de reproducdo (que é uma nogcado mais geneérica), mas nem toda

reproducao € uma impressao.”
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O processo de transferéncia pode ser feito de varias maneiras, que sdo os
processos de impressao, sendo que o principal processo utilizado por designers é a
impressao offset, mas de outro lado, quando ha uma necessidade mais especifica
faz-se 0 uso de outros processos, como a rotogravura, impressao digital, flexografia,

serigrafia dentre outros que serao melhor detalhados a seguir.

3.1.2.1 Etapas da producdo de um impresso:

Villas-Boas (2010, p. 16) afirma que Independente do processo utilizado, a
producao de todo e qualquer impresso passa por 4 fases, que sao:

e Projetacdo: é o arquivo arte finalizado, ou seja, pronto para gerar as matrizes
de impressao;

e Pré-impresséo: é processada pelo bird de impresséo e consiste na producao
dos fotolitos “mascaras” das matrizes de impressao;

e Impressao: é a produgdo da matriz propriamente dita, geralmente na mesma
empresa,

e Acabamento: inclui o que ocorre pés-impressao, antes de empacotar 0s

impressos, cortes, aplicacdo de verniz e revestimentos, etc.
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Figura 2 — Processo de impressao Offset

01| Tinta passsa do Cilindro
entintador para a chapa

02| Transferencia da imagem
da chapa para a blanqueta
de borracha

03| Transferencia da imagem
da blangueta para o papel

L r

Fonte: o Autor (2017).

3.1.2.2 Tipos de maquina

Em qualquer processo de producéo grafica, em especial o offset, é definir em
gual maquinario o impresso sera rodado, seja em maquina plana ou rotativa.

A caracteristica da maquina plana é que tanto a matriz quanto o papel ficam
dispostos sobre uma base plana, entrando na maquina em folhas soltas ja cortadas.
Esse tipo de maquina além de ultrapassada ndo € mais utilizada atualmente, sendo
ainda encontrada em graficas de pequeno porte. (VILLAS-BOAS, 2010, p. 17-18)

Em contrapartida temos as maquinas do tipo rotativa, que utilizam rolos
cilindricos, onde matriz e bobinas continuas de papeis sdo suportados pelos
cilindros, tornado o processo mais rapido. Cabe ainda salientar que por este

processo possuir tanto impacto, garante-se uma maior vida util da maquina.
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3.1.2.3 Elementos da Matriz

Para que um impresso possa ser reproduzido, é necessario que exista uma
matriz, esta matriz pode ser de natureza fisica em (processos mecanicos) ou virtuais
(em processos digitais). A matriz fisica recebe variados homes conforme a natureza
do processo a qual é submetida que se relacionam diretamente ao material de que
sao feitas: chapa (offset), cilindro ou forma (rotogravura), tela (serigrafia), borracha
(flexografia) rama e cliché (tipografia). Nesta matriz pode se encontrar mais de uma
lamina ou pagina, o que torna necessaria a existéncia de elementos que tornem facil
a operacdo durante e ap0s a impressao, tendo em vista garantir a qualidade do
produto final. (VILLAS-BOAS, 2010, p. 26-27).

Partindo como referéncia a impressao Offset, temos 0s seguintes elementos:

e Formato de fabrica: é a folha de papel do modo exato em que veio de seu
fabricante, e por ser um formato € natural que suas dimensdes sejam
superiores as do impresso;

e Formato de entrada em maquina: é o formato do papel que entra na
maquina apés um pré-corte, isto pelo fato de algumas maquinas nao
possuirem as dimensdes dos formatos fornecidos;

e Margens laterais da folha: sendo o primeiro ponto a ser considerado na
matriz, a margem é uma forma segura de evitar que as laterais sejam
comprometidas por corte, manchas, amassados e manuseio;

e Margem da pin¢ca: € a margem necessaria para que as maquinas que
utilizam pincas identifiguem onde puxar o papel, devendo ser uma margem
maior jA que é ocasional que as pingas amassem, rasguem, marquem ou
sujem o papel;

e Marcas de impressao: sao elementos que devem constar na matriz e que

deverao ser impressos na folha, visando auxiliar na impressao e acabamento.
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Existem trés marcas fundamentais:
. Marcas de corte: tragcos uniformes com ao menos 3mm de
comprimento;
II. Marcas de dobra: semelhantes a de corte, porém tracejadas;
[ll.  Marcas de registro: permite a verificacdo de que ndo ha erros nos

elementos;

e Barra de controle: permite a verificacdo da qualidade do trabalho durante a
Impresséo

e Areade impresséo: é a area util de impresséo, que resulta ao se subtrair as
margens laterais, da pin¢a e areas ocupadas pelas barras de controle;

e Sangramentos: é quando os elementos gréficos ultrapassam os limites da
area de impressao, sendo feito propositalmente evitando qualquer filete
branco nas bordas dos impressos. Este excesso deve ultrapassar 3mm as

marcas de corte.
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Figura 3 — Marcas de impresséo

M/ AVE

a

Fonte: Villas-Boas (2010, p.29).

3.1.2.4 Formatos, aberto ou fechado

Independente das dobras, todo impresso € aberto, e ndo dobrado, um
exemplo mais claro disso é do miolo de um livro fechado cuja largura é de 15 cm, no
formato aberto sua largura aberto seria de 30cm, portanto, para encontrar o valor
desse formato aberto seria necessario somar a largura da capa, contracapa, mais a
largura da lombada e orelhas caso possua. Essa definicdo de formato é muito
importante na producdo de qualquer impresso que possua dobra, pois, a montagem
da chapa é feita em funcdo do formato aberto enquanto o acabamento é apenas
possivel sabendo-se o formato fechado. (VILLAS-BOAS, 2010, p. 31-32).
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Figura 4 — Formato aberto e fechado

FORMATO

FORMATO ABERTO FORMATO FECHADO

Fonte: o Autor (2017).

3.1.2.5 Processos de impressao

Para (VILLAS-BOAS, 2010, p.57), a melhor forma de classificar os processos
de impressao é através da forma e tipo de funcionamento utilizado por cada matriz.
Dessa maneira, existem 5 grandes sistemas de impressdo e outros 2 que de

naturezas diversas.
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Planografia: a matriz é plana, fenbmenos fisico-quimicos fazem com que os
elementos (agua e tintas) se alojem nas areas gravadas para sua reproducao
no suporte;

Eletrografia: a matriz é plana, cujas areas impressas sdo determinadas
diretamente na matriz ou no proprio suporte, através de fendmenos
eletroestaticos;

Permeografia: € a impressao feita a partir de uma matriz permeéavel, onde os
elementos que serdo impressos sao formados por areas vazadas;
Relevografia: é a impressao realizada cuja matriz € em alto-relevo, sendo
entintadas para que seus elementos sejam aderidos ao suporte mediante
pressao;

Encavografia: € o mecanismo inverso da relevografia, € baseado na matriz
de baixo-relevo, também entintada e transferida para o suporte mediante
pressao;

Processos Hibridos: sdo processos que envolvem diferentes sistemas e
componentes, com matriz prépria e tecnologias especificas;

Processos digitais diversos: € a impressao feita através de uma matriz
virtual formada por meio de impulsos elétricos gerados por um sistema

informatizado.



Figura 5 — Lista detalhada dos processos de impresséo

Processos de impressao (mais comuns)

Planografia

litografia
offset

offset digital
driografia

Encavogravura

serigrafia
mimedagrafo elétrico
stencil

Hibridos
Indigo

impressao eletrostatica

letterset
di-litho

Eletrografia

impressao digital
eletrofotografia
xerografia

Digitais diversos

plotter

corte eletrdnico
plotter eletrostatica
routters

plotters de transfer&ncia térmica

jato de tinta liquida
jato de tinta solida
transferéncia térmica

sublimacéo (dye sublimation)

Fonte: o Autor (2017).

Permeografia

serigrafia
mimedagrafo elétrico
stencil
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Dada a compreensao destes processos, cabe ao Designer definir qual deles

escolher. Para facilitar esta escolha Villas-Boas (2010, p. 58-59) explica que devem

ser levados em conta 7 fatores. Sao eles:

As deficiéncias e vantagens apresentados pelo processo: verificar se o

processo € em sua totalidade benéfico para o projeto;

A tiragem: dependendo do volume a ser impresso existem processos mais

vantajosos do que outros;

O custo: certos processos possuem custos fixos altos que s6 compensam

com um alto volume de tiragens, custo que € diluido no custo unitario de cada

exemplar;

O suporte: o material utilizado (papel, papelado, etc.) tendo em vista que nem

todo processo € adequado ao suporte escolhido;
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e A oferta e operacionalidade dos fornecedores: € a existéncia de graficas
qualificadas para realizar o processo de producao;

e O conhecimento prévio do processo: é conhecer o0 processo, na
possibilidade de acompanha-lo, do contrario o melhor € nédo arriscar do que
ter alguém nao apto;

e A usabilidade: é estar certo de que o processo escolhido nao ird reduzir a
qualidade do impresso, por mais que certos processos mais rapidos e belos

do que outros, podem néo ser os mais adequados a finalidade do impresso.

Concluimos através de Villas-Boas (2010, p. 59-60), que independente do
investimento feito, uma analise de custo-beneficio é de extrema importancia na
producdo gréfica, por orientar melhor o caminho a ser tomado levando em
consideracdo o retorno que a escolha do processo de impressao pode retornar a
curto ou a meédio prazo, melhor dizendo, pagar um preco justificavel que nao

comprometa a qualidade do produto final.

3.2 Fotografia

Podemos apresentar a fotografia através do Europeu Louis Jacques Mandé
Daguerre, que em 1839 ao anunciar uma nova forma de gravacao de imagem gerou
grande alvoroco e polémica entre os artistas pintores de seu tempo, pois estes
acreditavam que o novo método acabaria com a arte de pintar. Estes mesmos
artistas se negavam a aceitar a fotografia como sendo arte, ja que a forma de
reproducao fazia uso de processos fisico-quimicos através de camara obscura. Esta
polémica se seguiu até a atualidade através das duas formas possiveis e distintas
de se captar imagens: a digital e a analogica (OLIVEIRA, 2010).

Para o autor, a fotografia analogica permaneceu com seus conceitos iniciais
por mais de um século, o que fez o processo analégico reinar como se este
pioneirismo fosse eterno, revelando grandes nomes da fotografia que tinham suas
fotografias vistas como obras de arte. Portanto, a partir do sec. XX a demanda por
fotografia aumentou de maneira disparada, e a necessidade por novas tecnologias

fez com que a industria se voltasse para o setor e apresentasse novas solucdes,
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marcando o final dos anos 1980 com o surgimento da fotografia digital, mas também
uma era de declinio do glamour conquistado anteriormente pela fotografia analégica.

3.2.1 Fotografia analdgica

Conforme citado anteriormente, a fotografia analdgica teve seu inicio no séc.
XIX através do fenbmeno da camara escura. O processo de obtencdo da imagem
consiste na sensibilizacdo de um filme fotografico virgem, que ao entrar em contato
com a luz faz com que ocorra uma série de rea¢des quimicas no filme fotografico,
possibilitando ent&o o registro da imagem (OLIVEIRA, 2010, p. 79-80).

O processo de revelacdo analdgica acontece dentro de um laboratorio
denominado laboratério analdgico, podendo ser simplesmente dividido em trés
etapas, na primeira etapa o filme é transferido do rolo fotogréafico para um tambor de
revelacdo, onde sao adicionados 0s quimicos responsaveis pela revelacdo do
negativo, em seguida este negativo é levado para mesa de ampliacdo, onde a uma
pose é selecionada e entdo o papel fotografico € sensibilizado, por ultimo, o papel
fotogréfico é levado para as banheiras quimicas onde a fotografia serd revelada
(OLIVEIRA, 2010, p. 79-84).

Ainda € possivel utilizar das muitas técnicas existentes de revelacdo
analdgica, estas técnicas foram amplamente utilizadas antes do advento de
informatizacdo com os softwares de edi¢cdo, o que conferia certo aspecto artesanal
tendo em vista a aleatoriedade da reagéo dos processos fisico-quimicos (OLIVEIRA,
2010; HEDGECOE, 1991).

3.2.1.1 Fotograma

Fotograma € uma técnica de revelacdo utilizada na fotografia pela primeira
vez por Henry Fox Talbot. (OLIVEIRA, 2010, p.83-84). Cacodzz (2012), acrescenta
gue houveram outros nomes importantes que utilizaram esta técnica, Man Ray e
Moholy-Nagy, ambos descobriram quase que acidentalmente a técnica e sao os

principais exemplos destes artistas.
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Figura 6 — Exemplos de fotogramas

Fonte: o Autor (2017).

A técnica fotograma cria uma imagem fotografica sem fazer o uso de uma
camera, a partir da exposicao do papel fotografico a luz do ampliador.

A producao destas imagens consiste na criagcdo de composi¢coes dos objetos
sobre o papel, de modo com que ao expb-lo a luz do ampliador, ficardo gravadas
nele as formas e silhuetas dos objetos. (OLIVEIRA, 2010, p.83-84).

Cacodzz (2012), acrescenta que podemos também variar os niveis de
transparéncia dos objetos, para que se obtenha diferentes variagdes de tons sobre o
papel, do contrario resultara em uma imagem em alto contraste.

A seguir sera apresentado um passo a passo ilustrado visando elucidar

melhor como é realizado este processo.
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Figura 7 — Processo de construgdo de um Fotograma

CONSTRUCAO DO FOTOGRAMA

01| Os objetos sao
colocados sobre
o papel fotografico

, 03| O papel recebe os
02 | Dispara-se a luz banhos quimicos
do ampliador

04 | O fotograma esta
pronto

Fonte: o Autor (2017).
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3.2.1.2 Solarizacéo

De acordo com (HEDGECOE, 1991, p. 90-92), uma forma de tornar uma
imagem vulgar e uma imagem atrativa € fazendo uso da técnica de solarizacdo em
preto e branco. O efeito real da solarizacdo pode ser obtido através do efeito
Sabatier, em que o papel fotografico é exposto a luz do ampliador durante o
processo de revelacdo, gerando resultados e efeitos um pouco aleatoérios.

Almstadter (2015), defende que um dos mais expressivos autores a utilizar
esta técnica foi o fotégrafo Man Ray, cujas aplicacdes desta técnica serdo

apresentadas as seguir.

Figura 8 — Aplicacao da técnica solarizacao feitas por Man Ray

Fonte: Almstadter (2015).
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3.3 Semidtica

3.3.1 O que é semidtica?

‘A Semidtica é a ciéncia que tem por objeto de investigacdo todas as
linguagens possiveis, ou seja, que tem por objetivo o exame dos modos de
constituicdo de todo e qualquer fenbmeno como fenémeno de produgédo de
significacdo e de sentido. ” (SANTAELLA, 1990, p.13). A autora, também acrescenta
que a semiotica: “é a ciéncia dos signos”, ou seja, o estudo do signo em seu aspecto
como linguagem, e que ndo possui qualquer relacdo com os signos zodiacais da
Astrologia.

Santaella (1990, p. 10-11) também afirma que € comum confundir-se lingua
com linguagem, pois a lingua que falamos esta profundamente integrada a nossas
vidas, e é através dela que nos expressamos, escrevemos, reproduzirmos, € nos
comunicamos uns com os outros, fazendo com que outras formas de linguagem nao
sejam percebidas com tanta importancia. Estas outras formas de linguagens nao
verbais como a reproducdo de formas, luzes, sons, graficos, sinais, dentre outros,
S80 meios com 0S quais nos orientamos e NoS comunicamos.

Sendo fruto de um condicionamento historico, o dominio da lingua: “nos levou
a crenca de que as Unicas formas de conhecimento, de saber e de interpretacao do
mundo sdo aguelas veiculadas pela lingua, na sua manifestacdo como linguagem
verbal oral ou escrita. ” (SANTAELLA, 1990, p.11), fazendo com que as outras
formas nao verbais de linguagem e saberes se tornassem de segunda ordem.

Podemos através de Santaella (1990, p. 11-12-13) sintetizar estas
informacdes, afirmando que existe uma linguagem verbal, de sons que receberam
uma traducdo visual alfabética (linguagem escrita) como também existem outras
formas de linguagem que sdo constituidos de sistemas sociais e historicos, que ndo
se limita a sistemas humanos, mas sim a todas as outras formas de linguagem como

as da natureza, de computador e etc.
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3.3.2 A Semié6tica de Peirce

C.S Peirce (1839-1914) foi um estudioso que desde cedo buscou expandir
suas capacidades intelectuais, estudando varias areas do conhecimento, mas acima
de qualquer outra coisa, Peirce foi um aficionado pela légica, sendo reconhecido
postumamente como légico e também fildsofo (SANTAELLA, 1990, p. 16~19).
Dentre tantos feitos ndo reconhecidos em vida, Peirce contribuiu também para a
semidtica, conforme defende Santaella: “[...] a Semibdtica peirceana, longe de ser
uma ciéncia a mais, é, na realidade, uma Filosofia cientifica da linguagem,
sustentada em bases inovadoras que revolucionam, nos alicerces, 25 séculos de
Filosofia ocidental” (SANTAELLA, 1990, p.22).

Durante anos de estudos de sua filosofia fenomenoldgica, ele foi responsavel
por dividir e caracterizar toda experiéncia e pensamento em trés categorias:
Qualidade, Relacdo e Representacdo, que mais tarde seriam substituidos pelos

termos: Primeiridade, Secundidade e Terceiridade (SANTAELLA, 1990, p. 34-35).

e Primeiridade: trata da qualidade do sentimento, ou seja, € a nossa primeira
impressdo, uma consciéncia fragil e inocente, livre de julgamentos que de
outro lado € também vaga, imprecisa e indeterminada na conferéncia das
coisas (p. 43~46);

e Secundidade: E a reacdo produzida por estimulos, aos fatos, sejam eles
externos/internos, € o que nos excita a pensar; (p. 47~50)

e Terceiridade: E mediadora da primeira com a segunda em uma sintese
intelectual, produzindo um signo com o qual representamos e interpretamos o

mundo.

O signo, por sua vez, é fruto de nossa consciéncia ao tentar compreender
qualquer coisa, um pensamento mediador entre nés e os fendmenos (SANTAELLA,
1990, p. 52). Ela ainda acrescenta, atraves de Peirce que: “Dai que 0 signo seja uma
coisa de cujo conhecimento depende do signo, isto €, aquilo que é representado
pelo signo. Dai que, para nds, 0 signo seja um primeiro, o objeto um segundo € o
interpretante um terceiro. ” (SANTAELLA, 1990, p. 52).
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De modo sintetizado, pode se afirmar que o signo é uma coisa que representa
outra coisa, seu objeto, o que ndo implica dizer que o signo seja o objeto, pois este
assume apenas seu lugar, podendo representa-lo de maneira particular, como por
exemplo: o desenho de uma casa, uma foto de uma casa, a palavra casa, sao todos
estes signos do objeto casa. (SANTAELLA, 1990, p. 58).

Figura 9 — Exemplos do signo casa

Signo - Casa

Haus
Kbuwa house

CASA

maison

Fonte: o Autor (2017).

A ocorréncia do processo de decodificagdo do signo pode ser explicada da
seguinte maneira, primeiro o intérprete recebe a representacdo do objeto, que em
seguida: “[...] produz na mente desse intérprete alguma outra coisa (um signo ou
quase-signo) que também esta relacionada ao objeto ndo diretamente, mas pela
mediacao do signo. ” (SANTAELLA,1990, p. 58), e a partir desse processo produz-
se na mente interpretadora um outro signo que traduz o significado do primeiro.

De acordo com Santaella: “Peirce estabeleceu uma rede de classificacdes
sempre triadicas (isto é, trés a trés) dos tipos possiveis de signo. ”, de modo que
estes possam ser classificados: em relacdo a si mesmos, em sua relagdo com seu
objeto ou com seu interpretante. Em relagcdo com seu objeto o signo pode ser
definido como: icone, indice ou simbolo. (SANTAELLA, 1990, p. 62).
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Figura 10 — Classificacao triddica do signo chuva

Signo - Chuva

(indice) (simbolo)

Fonte: o Autor (2017).

e [cone: é o signo que representa seus objetos através da semelhanca;

e Indice: este signo associa uma coisa a outra por meio de sugestao,
estabelecendo uma relacéo de causa e efeito;

e Simbolo: € o signo que se refere ao objeto em virtude de ideias produzidas

por uma convencionalidade.

3.3.3 A Semidtica da imagem

De acordo com (SANTAELLA e NOTH, 2008, p.15), o universo da imagem
pode ser dividido em representacdes visuais e representacdes imaginarias. As
representacdes visuais, sdo signos que representam nosso meio ambiente visual,
através de desenhos, fotografias, imagens televisivas, dentre outras. De outro lado
temos as representacdes provenientes de nossa mente, sejam elas visoes,
fantasias, esquemas como formas de representacbes mentais, sendo estes
dominios inseparaveis da imagem, podendo afirmar-se que ndo ha imagens que nao
tenham surgido sendo da representacdo mental de alguém, assim como ndo ha,

imagens mentais que ndo tenham por origem o mundo concreto de objetos visuais.
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Figura 11 — Signos icbnicos e plasticos

Fonte: o Autor (2017).

Uma imagem pode ser observada como signo iconico e plastico, icbnico por
estabelecer semelhanca com a realidade, e plastico quando o signo representa a si
mesmo, como figuras abstratas ou formas coloridas (SANTAELLA e NOTH, 2008, p.
37).

3.3.3.1 A construcao artesanal da imagem e seu carater auténtico

Pinturas, esculturas, gravuras e desenhos, formas materiais das imagens. Na
semiodtica a construcao artesanal de uma imagem depende de um suporte, um local
gue sirva para que as substancias sejam empregadas e trabalhadas permitindo ao
artista deixar a sua marca, gesto, através de um instrumento apto. (SANTAELLA e
NOTH, 2008, p. 163-164). Assim, (Sogabe, 1990, p. 28-30, apud SANTAELLA e
NOTH, 2008, p. 164) exemplifica que: "No caso da pintura, o principal instrumento é
o pincel, que, como prolongamento dos dedos e dos movimentos da mao, permite
desenvolver a maestria na sua utilizagdo.", e é esta caracteristica que torna a
imagem Unica, auténtica, que ndo poderia ter origem sendo o fruto da primeira

impresséo sobre o mundo.
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O que resulta disso ndo é s6 uma imagem, mas um objeto Unico,
auténtico e, por isso mesmo, solene, carregado de uma certa
sacralidade, fruto do privilégio da impressdo primeira, originaria,
daqguele instante santo e raro no qual o pintor pousou seu olhar para
0 mundo. (SANTAELLA e NOTH, 2008, p. 164).

Em virtude do que foi mencionado podemos concluir que as imagens podem
ser tanto iconicas (quando estas representam algo), quanto plasticas (ao
representarem a si proprias em sentido abstrato), também valendo ressaltar que as
imagens produzidas artesanalmente possuem certo carater Unico e auténtico em

detrimento de outras formas de produgéo de imagens.

3.3.4 A importancia da semidética no Design

O papel do designer pode ser visto sobre varias oticas, uma delas é a do
papel do designer como comunicador. De um modo geral, os produtos que
conhecemos possuem aspectos funcionais, estéticos e simbolicos, essa Ultima, por
sua vez, tem o papel de comunicar uma mensagem, mensagem esta que quando
direcionada a um individuo, gera uma reacéo, fruto de uma analise inconsciente de
seu repertério, ou melhor, suas experiéncias de vida, crencas, memoarias e valores.
(NIEMEYER, 2007).
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Figura 12 - Etapas do processo de comunicacao

Fonte de Ruldo

Gerador Emissor Sinais Canal Receptor Interpretador
v
> > \ > >
Mensagem
Ya Ya
44 4 4
> > > >
Codificagao Repertorio Decodificacao

Fonte: Niemeyer, (2007, p.30).

Para qgue uma mensagem seja eficaz e atinja seus objetivos comunicacionais,

€ necessario que a: ‘... ] mensagem tenha referéncias ao repertério que o
Interpretador partilha com o Gerador. ” (NIEMEYER, 2007, p.32). A autora ainda
acrescenta que a mensagem precisa conter em sua esséncia algo que justifique a
acdo do individuo, seja através da persuasao, quando se estabelece um trato de
confianca entre mensagem do produto com o individuo ou através de elementos da

manipulacéo que séo:

e Intimidagdo: em que uma punicdo é vislumbrada;
e Provocacao: na qual um desafio esta subjacente;
e Tentacdo: quando se acena com uma premiacao;

e Seducdo: tatica em que ha tentativa e evocacao de envolvimento afetivo.
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Através de Niemeyer, concluimos a importancia da semidtica aliada ao
design, haja visto que esta fornece ao profissional da area“|...] aportes para resolver
as questbes decorrentes da preocupacao da comunicagdo do produto do design. ”

(NIEMEYER, 2007, p.22), resultando entdo a geracéo de sentido deste produto.

3.4 O conceito de Sublime

Conforme defende Machado (2009) através de Brum (1997), o conceito de
sublime pode ser encontrado através "[...] de um discurso que seja capaz de seduzir
e também persuadir. " (BRUM, 1998, p.59 apud MACHADO, 2009, p.69).

A estas consideracfes o autor acrescenta através de (DUARTE, 1997) que o
sublime pode ser denominado como algo absolutamente grande.

Mas o que é grande? Para responder a esta pergunta € necessario primeiro
entender a diferenca entre o significado de grande e grandeza. De acordo com
(DUARTE, 1997 apud MACHADO, 2009, p.72) grande € algo que € somente grande
e nao “absolutamente grande”, o absolutamente grande tem o sentido de ser algo
acima de qualquer comparacao, isto é Sublime.

O filésofo Kant ainda define o conceito de sublime como: “sublime é aquilo em
comparagao com o qual tudo mais é pequeno” (DUARTE, 1997, p. 115 apud
MACHADO, 2009, p.72). Ele também divide este conceito em dois tipos: Sublime
Matemético e Sublime Dinamico.

De acordo com (ECO apud MACHADO, 2009, p.73), o sublime matematico
nos leva a ter impressédo de que o0 que se vé vai além da nossa compreensao e
sensibilidade, o que nos leva a imaginar algo a diante do que estamos vendo, como
por exemplo, o ato de contemplar o céu estrelado, cuja infinitude vai além do que
nossos sentidos podem captar da qual nossa imaginacdo ndo consegue sintetizar
em uma unica intuicdo.

Em contrapartida, o sublime dindmico ndo concebe a impressao causada pela
vastidao do universo, mas sim de sua poténcia infinita, uma for¢ca que nos gera certo
desconforto mediante a nossa natureza sensivel, mas que logo é compensada pelo

sentimento de nossa grandeza moral.
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4. DESENVOLVIMENTO DO PROJETO
4.1 APLICACAO DO METODO

4.1.1 Problema e definicdo do problema

De que maneira a aplicacdo das técnicas de fotografia analégica podem
contribuir como fator de diferenciagdo na programacéo visual de uma banda de

Metalcore?

4.1.2 Componentes do problema

Figura 13 — Componentes do problema

PROBLEMA

|
Componentes do Problema

Design grafico
— DESIGN —— Producgao grafica

Fotografia analogica
— FOTOGRAFIA — Tecnn:as de reue%a:;éu analagica
; Definigao
— SEMIOTICA —— Semidtica da imagem

Importancia ao design

Estilo sonoro

— BANDA ——— Historia da banda

Capas de discos e conceitos
Bandas similares

Fonte: o Autor (2017).

4.1.3 Coleta de dados

Nesta fase sera apresentado o universo que circunda o problema, de modo
que este possa ser compreendido em maior profundidade orientando melhor a

execucao das proximas etapas de projeto, neste a caso a Andlise de dados.
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4.1.3.1 A banda e seu conceito

Vindos de Troy Michigan a banda de Metalcore americana We Came as
Romans foi formada em 2005, gravando seus primeiros EP's entre 2008-2009,
Demonstrations (2008), e Dreams (2009). Ainda no ano de 2009 a banda lancou o
album To Plant a Seed mediante contrato com a gravadora Equal Vision que foi a
responsavel por gravar seus proximos discos. Nos anos seguintes seguiram-se 0S
albuns, Understanding What We've Grown To Be (2011), Tracing Back Roots (2013)
e We Came as Romans (2015). (BILLBOARD, 2017, traducdo nossa).

Desde seu inicio de 2005, a banda tem buscado espalhar a mensagem
positiva sobre ser uma boa pessoa e amar uns aos outros. O guitarrista da banda
Joshua Moore afirma: "O amor ndo tem argumento; todo mundo quer amar e ser
amado. Decidimos se iamos ser uma banda, precisdvamos ter um significado por
tras disso. E eu ndo acho que ha um significado maior do que continuar a espalhar a
ideia e o conceito de amor.” (NUCLEARBLAST, 2011, tradu¢éo nossa).

4.1.3.1.1 Discografia

Figura 14 — Arte do disco To Plant a Seed

Fonte: https://vk.com/page-51259188 44848008 (2017).
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Este album foi lancado no ano de 2009 pela gravadora Equalvision. Nas
palavras do guitarrista da banda Joshua Moore, no que se refere a capa do album:
"A capa do album retrata um" garoto muito inocente em que a "semente"” foi plantada
em sua mente e cresce para seu coragdo, de suas palmas e se torna ramos"

(EQUALVISION, 2011, traducao nossa).

Figura 15 — Arte do disco Understanding What We’ve Grown To Be

Fonte: https://vk.com/page-51259188 44848008 (2017).

O material novo carrega um som mais sombrio do que o seu langamento
anterior, To Plant A Seed, contudo, o tema geral da banda de positividade e
fraternidade se mantém neste novo material que assume uma abordagem mais

direta para as lutas da vida e os desafios de crescer. (NUCLEARBLAST, 2011,

traducao nossa).
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Figura 16 — Arte do disco Tracing Back Roots
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Fonte: https://vk.com/page-51259188 44848008 (2017).

A arte deste album foi criada por Paul Romano, que também criou as capas
para os dois longos anteriores da banda. Romano e o baixista da banda, Andrew
Glass, colaboraram na direcdo artistica de cada capa, com a mais nhova
incorporando e elaborando elementos dentro das duas primeiras capas.

Glass explica: "A imagem baseia-se na ideia de avancar com o conhecimento
gue aprendemos sobre n6s mesmos ao longo dos anos, desde os tempos mais
dificeis até os mais brilhantes da vida, representando nosso continuo trabalho de
transformar-se em pessoas que queremos ser, lembrando sempre as nossas raizes

que nos fizeram o que somos. " (NUCLEARBLAST, 2013, tradugdo nossa).
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Figura 17 — Arte do disco We Came as Romans
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Fonte: http://pdmhcore.ru/releases/we-came-as-romans-we-came-as-romans-2015-4.html (2015).

4.1.3.2 O que é Metalcore?

Para (SEELIG), o Metalcore € um estilo que se divide em duas vertentes
distintas, uma surgida em 1990 combinando elementos do Hardcore e Heavy metal,
e a segunda classificada la fora como Melodic metalcore, que emergiu do final de
1990 até o ano 2000.

A caracteristica sonora do Metalcore pode ser definida como sendo
extremamente agressiva e violenta, repleta de dissonancia, paradas, mudancas de

ritmo, misturando vocais limpos e guturais em uma mesma faixa.
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4.1.3.3 Similares

Neste topico foi realizado o levantamento de bandas similares e seus
respectivos materiais promocionais enumerados e descritos, para que possam ser
melhor analisados na proxima etapa.

4.1.3.3.1 Banda Trivium

Figura 18 — Arte da banda Trivium

Fonte: https://genius.com/Trivium-ascendancy-lyrics

Figura 19 — Materiais promocionais Trivium

Materiais

01- Bandana; 02 - Boné; 03 - Bandeira;
04 - Caneca; 05 - Camiseta

Fonte: http://store.trivium.org/, adaptado pelo autor (2017).



4.1.3.3.2 Banda Shai Hulud

Figura 20 — Arte da banda Shai Hulud

ROPE AN COMPASSION

Fonte: https://en.wikipedia.org/wiki/Hearts_Once_Nourished_with_Hope_and_Compassion.

Figura 21 — Materiais promocionais Shai Hulud

Materiais

01- Camiseta; 02 - Bandeira;
03 - Caneca

Fonte: http://merchnow.com/catalogs/shai-hulud (2017), adaptado pelo autor (2017).

44
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4.1.3.3.3 Banda Killswitch Engage

Figura 22 — Arte da banda Killswitch Engage

Fonte: http://us.napster.com/artist/killswitch-engage/album/incarnate-explicit (2017).

Figura 23 — Materiais promocionais Killsitch Engage

Materiais

01- Camiseta; 02 - Capas CD;
03 - Poster; 04 - Boton;
05 - Caneca

Fonte: http://www.shopbenchmark.com/killswitchengage/catalog/product/view/id/26479/s/kse-
incarnate-vinyl-bundle-1/ (2017), adaptado pelo autor (2017).
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4.1.3.3.4 Banda Converge

Figura 24 — Arte da banda Converge

Fonte: https://en.wikipedia.org/wiki/Jane_Doe_(album) (2017).

Figura 25 — Materiais promocionais Converge

Materiais
01- Camiseta; 02 - Boton; 03 - Poster; 04 - Bandeira;

Fonte: http://kingsroadmerch.com/converge/ (2017), adaptado pelo autor (2017).
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4.1.4 Andlise de dados

4.1.4.1 Anélise diacronica das artes da banda

A andlise diacrénica do desenvolvimento histérico é uma das técnicas
analiticas elaborada Gui Bonsipe, cujo objetivo consiste em formar: "[...] uma
colecdo de material historico para demonstrar as mutacdes do produto no transcurso
do tempo. " (BONSIEPE, 1984, p. 38).

De acordo com o autor, o objetivo das técnicas de andlise prepara 0 campo
do trabalho através meio da coleta e interpretacdo de informacdes relevantes ao
projeto, o que torna possivel entrar na fase do design, de outra maneira, na fase de
geracao de alternativas.

Para a realizacdo da analise utilizou-se como ferramenta a semiética para que
0 aspecto semiodtico da arte de cada album fosse melhor entendido, gerando

insumos para a decisao de qual tematica abordar.

Figura 26 — Grafico de Andlise diacrénica
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Fonte: o Autor (2017).

Partindo da (figura 26) temos a seguinte anélise:
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Primeiro album: O primeiro aloum langado em 2009, cuja ilustrag&o foi criada
pelo designer Paul Romano, retrata em Primeiridade um garoto que tem uma
semente crescendo de sua cabeca para seu coragdo, e que brota de suas
palmas na forma de ramos. A partir desta imagem podemos induzir que: 1) a
figura do menino simboliza a infancia, a inocéncia; 2) a semente como sendo
a mensagem produzida pela banda; 3) os ramos brotando das palmas do
menino sdo a manifestacdo visivel da reflexdo interior causada pela
mensagem da banda, em forma de atitudes; 4) as cores em tons pasteis de
azul simbolizando tranquilidade; 5) grafismos de flores e plantas reforcando a

inocéncia e o magico da infancia;

Segundo album: Também criado por Paul Romano em 2011, este album
seguiu 0 mesmo estilo do anterior, sugerindo uma evolugédo, a partir da
comparacédo desta arte em fungéo da anterior e da proxima. Em Primeiridade
podemos perceber a figura de um adolescente, sem bragos cujo coracao se
encontra para fora de sua cabeca, e que além disso seu corpo esta cercado
por criaturas, que ao rasgarem seu corpo fazem com que dele brote um rio
escuro contendo flores e plantas. Esta imagem pode nos indicar que: 1) o
menino cresceu; 2) as criaturas simbolizam os desafios encarados por crescer
(fase da adolescéncia); 3) o coracao exposto acima de sua cabeca, como se
o coracdo fosse para além do cérebro, representando a forma irracional
(sentimental) de lidar com esses desafios; 4) a auséncia dos bragos como a
impoténcia no lidar com a situacao; 5) o rio jorrando flores simboliza a perda
da inocéncia; 6) as cores todas em baixo contraste de beije, cinza e ciano

simbolizando quao sombrio e doloroso €é crescer.

Terceiro album: Criada em 2013, pelo mesmo autor das anteriores, temos
agora em Primeiridade a figura de um jovem olhando para cima, cujos ramos
se projetam de suas costas e de seu interior fluem feixes, que ao tocarem o
solo produzem flores e plantas. Também se observa no canto inferior direito a
figura de uma criatura caida com um pedaco de feixe em seu bico. Pode-se

indicar que: 1) a figura mais desenvolvida do personagem indica que ele se
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tornou jovem; 2) os ramos mostram compromisso com o que ele acredita (o
gue vem de dentro), por meio de suas ac¢des visiveis; 3) os feixes simbolizam
gue ele traz para fora a mensagem inocente, quer dizer, pensamentos
positivos; 4) a criatura caida demonstra que os desafios e insegurancas da
adolescéncia foram vencidos, contudo, o feixe no bico da criatura indica uma
pequena parte disso que ainda tenta tragar os bons pensamentos; 5) as cores

se em tons mais claros indicam um resolver das questdes passadas.

Quarto 4lbum: Por ultimo observamos a arte de 2015, que em Primeiridade
€ a mais limpa visualmente, nela ha a figura de um homem em posi¢cao de
meditacdo que de cujas maos surge apenas um ramo bem definido de
maneira circular. O ramo de sua mao direita produz furtos e sementes que
caem para a mao esquerda, e por ela sdo consumidos, gerando um novo
ramo. Além disso, h4 a presenca de uma chama em ambas méaos, e nota-se
gue a semente se encontra dentro de sua cabeca. Desta imagem, indica-se
gue: 1) a figura do homem indica que ele amadureceu ainda mais; 2) a
posicdo de meditacdo indica o alcance do equilibrio interior; 3) 0s ramos
frutiferos simbolizam a atitude e equilibrio alcancados na maturidade; 4) a
chama consumindo o fruto € a reflexdo destas atitudes, formando um ciclo de

autoconhecimento.

A partir desta andlise, notou-se que a evolucdo em cada arte ocorreu em
carater simbdlico dado a permanéncia do estilo visual adotado pelo autor. Esse
estilo serviu como linguagem e estabeleceu uma conexdo entre a mensagem de
uma arte com a outra, estabelecendo dessa maneira uma evolucao.

Em virtude dos aspectos analisados, pode-se chegar a conclusdao de que a
soma das quatro mensagens abordadas em cada album, resulta em uma Unica
grande mensagem, neste caso, a reflexdo sobre as fases da vida humana e suas
implicagbes emocionais. A isto abre-se margem para a elaboragdo da proxima a
nivel etéreo, através da reflexdo de nosso tamanho meio a imensidao da existéncia,

em outras palavras, do universo.
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4.1.4.2 Analise de similares

4.1.4.2.1 Artes das bandas
Nesta analise foram considerados tanto aspectos gerais de cada arte, quer
dizer, suas cores, estilos e técnicas, com o objetivo de perceber se ha certa

tendéncia a ser seguida.

Figura 27 — Artes das bandas similares
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Fonte: o Autor (2017).
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Arte 01: trata-se de uma composicao visual que combina um elemento
fotografico em alto contraste com grafismos trabalhados sobre efeitos diversos,

tendo como plano de fundo tons pasteis de bege;

Arte 02: trata-se de uma ilustracdo colorida, trabalhada com multiplos efeitos
cujo plano de fundo €é constituido por tons de cinza;

Arte 03: trata-se de uma composicao grafica em preto e branco que combina

grafismos a um elemento fotografico através de mesclagem;

Arte 04: tem como Unico elemento uma ilustracdo colorida que contracena

com o nome da banda.

Tendo em vista 0s aspectos observados, conclui-se que cada banda teve uma
forma diferente de abordar suas artes, variando entre mesclagens de fotografia com
grafismos, a tdo somente ilustracdes, deixando o caminho livre para a fase de

criatividade.
4.1.4.2.2 Materiais promocionais

Para facilitar esta andalise ja visando a escolha dos materiais a ser
desenvolvidos neste projeto, foi elaborada uma matriz de deciséo, que pode ser
discriminada da seguinte maneira:

Coluna 01: possui 0s nomes dos materiais;

Colunas 02, 03 ,04 e 05: relatam a existéncia (valor igual a 1) ou auséncia

(valor igual a 0) de determinado material em cada banda;

Coluna 06: é a totalizacdo do somatorio de materiais de cada banda cujos

valores variam de (1~4). Nesta ultima coluna, valores de 1 a 2 sdo considerados
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pouco relevantes ao projeto, devendo ser ignorados, enquanto valores acima

incluem o material como sendo indispensavel ao desenvolvimento projeto.

Figura 28 — Matriz de deciséo

Material Banda 01 Banda 02 EELLENE] Banda 04 Total

Bandana 1 - - - 1
Bandeira 1 1 - 1 3

Boné 1 - - - -
Boton - - 1 1 2
Camiseta 1 1 1 1 4
Caneca 1 1 1 - 3
Poster - - 1 1 2

Fonte: o Autor (2017).

Partindo da analise desta tabela, conclui-se que os materiais: Bandeira,
Caneca e Camiseta sdo indispensaveis para o desenvolvimento deste projeto.
Embora ndo tenha sido acrescentada nesta tabela, a arte da capa do CD também
devera fazer aplicada.

4.1.5 Sintese

Mediante analise dos dados coletados, foi possivel elaborar a ilustragdo da
(figura 29), que demonstra de um modo geral como sera realizada a fase criativa

deste projeto.
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Figura 29 — Proposta de solucéo

UTILIZAR AS TECNICAS:~
FOTOGRAMA E SOLARIZACAO

..PARA CRIAR UMA COMPOSICAO
VISUAL

"3

..E APLICAR AOS MATERIAIS
PROMOCIONAIS DA BANDA

)

©

Fonte: o Autor (2017).

Tendo como partida as analises anteriores, chegou-se a conclusao de que
para a solucdo do projeto sera realizada a criacdo de uma composicédo visual
utilizando as técnicas analdgicas fotograma e solarizagcdo, seguindo o conceito de
sublime. A escolha deste conceito se deu por sua capacidade de fazer o espectador
refletir a respeito do que esta sendo visto e leva-lo a imaginar além. Esta
composicdo visual sera digitalizada e entdo aplicada nos seguintes materiais

promocionais: Capa de CD; Camiseta; Caneca e Bandeira.
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4.1.6 Criatividade

Nesta fase foram desenvolvidos 0s conceitos que irdo conduzir para a
solucdo final deste projeto. Para o estimulo destes conceitos foram utilizadas
algumas técnicas de criatividade que sao: Brainwriting e Eliminacdo de bloqueio
Mental.

4.1.6.1 Eliminagédo de bloqueio Mental

Esta técnica € um conjunto de praticas que liberam o pensamento criativo a
através da coleta de informacgBes visuais como fonte de inspiracdo aliadas ao
detalhamento dos requisitos de solugéo.

A seguir na figura (figura 30) foi elaborado um painel contendo imagens

relacionadas ao universo em que se insere a banda.

Figura 30 — Eliminacdo de blogueio Mental (Painel)

Fonte: o Autor (2017).



4.1.6.2 Brainwriting

Desenvolvida por Bernd Lobach, o Brainwriting € uma técnica de pensamento
lateral que consiste basicamente em escrever o maior niumero de ideias em um curto
intervalo de tempo. Apesar das ideias iniciais ndo terem certa qualidade, séo de

suma importancia neste processo uma vez que liberam o pensamento de qualquer

critica (RAMOS, 2008).

Na presente sesséo (figura 31) foram tomadas como fonte de inspiracdo as
palavras chave dos titulos das musicas da banda como também a prépria conclusao

a respeito da mensagem central da mesma anteriormente analisada.
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Figura 31 — Sesséao de Brainwriting

Fonte: o Autor (2017).
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Partindo das sessdes de Eliminacdo de Bloqueio mental e Brainwriting foi
possivel desenvolver desenhos conceituais para as experimentagcdes de solucao do
projeto. Para a elaboracdo dos desenhos conceituais partiu-se dos conceitos de

Sublime, Vida e Morte, Ciclos, Acao e Reacdo conforme a imagem a seguir.

Figura 32 — Desenhos conceituais

iy "o ",

Fonte: o Autor (2017).

4.1.7 Experimentacao

Uma vez realizada a fase de criatividade selecionou-se a alternativa seis
(figura 33), que contém uma vela acesa sob a iluminacdo do céu noturno refletida
numa galaxia cuja vela se encontra opostamente apagada, por estar em estagio
inicial esta fase ainda possui poucos resultados como pode ser conferido na imagem

a sequir.
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Figura 33 — Alternativa 6
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Fonte: o Autor (2017).

Figura 34 — Refinamento da alternativa (detalhamento).

Fonte: o Autor (2017).
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Figura 35 — Atividades desenvolvidas em Laboratério analégico (Experimentacao).

Fonte: o Autor (2017).

Figura 36 — Primeiros Resultados (fotografias solarizadas).

Fonte: o Autor (2017).




Figura 37 — Fotograma do Universo

Fonte: o Autor (2017).

Figura 38 — Fotograma de Supernova

Fonte: o Autor (2017).
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4.1.8 Materiais e Tecnologias

Tendo em vista a realizacdo da fase de experimentacdo, partiu-se para o
levantamento das tecnologias e materiais para o desenvolvimento da solucéo final
deste projeto, que sao respectivamente: sublimacgéo, planografia, e impresséo
digital.

4.1.8.1 Sublimacéo

A sublimacdo é um processo que consiste impressao de imagem por meio de
transferéncia térmica, de modo que a imagem é prensada a quente sobre a

superficie que recebera a impressao, neste caso a caneca de material ceramico.

4.1.8.2 Planografia

Conforme explicado anteriormente no (tépico 3.1.2) que tratou de producédo
grafica, este processo de impressdo consiste em uma matriz plana, cujos fenébmenos
fisico-quimicos fazem com que os elementos (agua e tintas) se alojem nas areas
gravadas para sua reproducdo no suporte. Ele sera utilizado para a impresséo da

arte final da capa do CD em papel couché 170g.

4.1.8.3 Impressao digital

A impressdo digital é realizada a partir de uma matriz virtual (arquivo
digitalizado), formando entdo a imagem através de impulsos elétricos gerados por
um sistema informatizado. Neste projeto ela sera utilizada para a impressdo da
bandeira em tecido FLAG.



61

4.1.9 Desenho final

Tendo como base todas as etapas anteriores de levantamento conceitual e
técnico, chegou-se ao seguinte resultado conforme a (figura 39). Para a construcao
desta composicdo foram utilizadas as imagens digitalizadas do processo analégico,
que necessitaram de sutis correcdes de: contraste, brilho e forma, j4& o
posicionamento do nome da banda foi mera sugestdo uma vez o enfoque deste

projeto foi o de construir uma composicao utilizando técnicas analdgicas.

Figura 39 — Desenho final da alternativa selecionada, (arte para capa do disco).

Fonte: o Autor (2017).
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Figura 40 — Arte final para material promocional (caneca).

v
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LIFE IS A VAPOR

Fonte: o Autor (2017).

4.1.9.1 Conceito por tras do Desenho final

A Composicao final possui 0s seguintes elementos visuais: céu estrelado,
velas acesa/apagada e supernova por detras das velas. As velas acesa/apagada
significam o paralelo de que tudo est4 em equilibrio ao representar o comeco e fim
das coisas, enquanto a supernova e 0 universo indicam uma reflexdo mais etérea
sobre 0 que é a nossa existéncia, conduzindo-nos a uma percepgdo sobre quéo
pequenos somos se comparados ao infinito do universo, e quao limitados sobre as
situacdes que nao possuimos o menor controle. A decisdo de tratar estes conceitos
se deu de modo a estabelecer uma continuidade da mensagem transmitida nas
composic¢des dos discos anteriores, que abordavam uma reflexao sobre as fases da

vida, em que esta ultima arte eleva a discussao para um plano mais além.
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4.1.10 Solucéo

Uma vez desenvolvida a arte final e aplicacdes, foram desenvolvidos
mockups digitais para efeito de apresentacdo em lojas virtuais e web, como também

materiais fisicos com a finalidade de materializar todo o trabalho desenvolvido.

Figura 41 — Materiais promocionais (mockups).
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Fonte: o Autor (2017).



Figura 42 — Aplicacéo em case acrilico (frente e verso).

1. TO PLANT A SEED
2. BROXEN STATUES
3, INTENTIONS

4. ROADS THAT DON'T END AND VIEWS THAT NEVER CEASE

5. DREAMS

6. WE ARE THE REASONS
7. BELIEFS
8.1 WILL NOT REAP DESTRUCTION
9. SEARCHING, SEEKING, REACHING, ALWAYS
10. AN LVER-GROWING WONDIR
11, TO MOVE ON IS 70 GROW

Fonte: o Autor (2017).

Figura 43 — Aplicacao interna case acrilico e aplicacdo em disco.

Fonte: o Autor (2017).
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Figura 44 — Aplicacdo em caneca.
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Fonte: o Autor (2017).

Figura 45 — Aplicagdo em camisetas.

Fonte: o Autor (2017).
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Figura 46 — Aplicacdo em bandeira.

LIFE IS A VAPOR

Fonte: o Autor (2017).
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5. CONCLUSAO

O desenvolvimento do presente estudo de caso permitiu a analise sobre como
0S processos analdgicos fotograficos das técnicas fotograma e solarizacao
impactam sobre a construgcdo de programacdes visuais de design nos quesitos
estético e simbdlico, além disso, o presente estudo tornou possivel a imersédo sobre

design, semidtica e conceito de sublime.

A respeito das técnicas analdgicas fotograficas, foram realizados inumeros
experimentos em laboratério analdgico, possibilitando uma melhor compreensao
sobre suas possibilidades e varia¢cdes, isto permitiu constatar que ambas as técnicas
entregaram resultados Unicos a cada novo experimento, fato que foi ao encontro do
objetivo de reafirmar que o uso destas técnicas resultaria em uma programacéao

visual Unica.

Como resultado final deste estudo de caso desenvolveu-se uma programacao
visual para um grupo musical utilizando as técnicas de fotografia analdgica,
conceitos estudados a respeito de sublime e design. Esta mesma programagao foi
aplicada nos materiais de merchandising do conjunto.

Por este trabalho ter como objetivo a defesa do uso de técnicas analdgicas
aplicadas ao design, e ndo a construgdo para um cliente final, optou-se pela néo
especificacdo técnica a respeito de dimensdes, restricdes de cores, normas de

aplicacao e etc.

Este estudo apenas iniciou uma discussdo sobre um assunto que se
demonstrou um campo inexplorado, tendo em vista a auséncia de material que
abordasse o tema sobre esta perspectiva, como também, o fato de que apenas duas
de todas as técnicas de fotografia analégica foram exploradas ao longo deste
trabalho, deixando o caminho aberto para novas pesquisas sobre outros meios de

construcdo de programac0des visuais.
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