O que é design grafico?

O design gréafico é a mais universal de todas

as artes. Esta em toda parte, explicando,
decorando, identificando — impondo significado
ao mundo. Esta nas ruas, em tudo o que lemos,
sobre 0s nossos corpos. Interagimos com o
design da sinalizagao de transito, da
publicidade, das revistas, dos magos de
cigarro, dos medicamentos, do logo da nossa
camiseta, da etiqueta de instrugdes de lavagem
da nossa jaqueta. O design ndo é s6 um
fendmeno moderno ou capitalista. Ruas
repletas de sinais, emblemas, pregos, ofertas
de venda, declaragdes oficiais e noticiario eram
familiares para os antigos egipcios, para os
italianos da ldade Média ou para a populagdo
da Russia soviética.

O design gréfico realiza diversas fungoes.
Ele classifica e diferencia — faz uma empresa,
organizagdo ou mesmo nagao se sobressair em
relagdo a outra. Ele informa — mostra como
desossar um pato ou como registrar um
nascimento. Atua em nossas emogdes e ajuda
a dar forma aos nossos sentimentos em relagdo
ao mundo que nos cerca.

Ha uma velha piada entre os designers
graficos: “Design grafico ruim nunca matou
ninguém”. A idéia por tras da piada € mostrar
que o design ¢ irrelevante, decorativo, uma
mera questéo de escolher uma fonte ou cor
entre outras que também funcionariam.
Jornalistas de lingua inglesa se divertem
utilizando o adjetivo “designer” para se referir a
certo tipo de consumismo cinico que nos distrai
com um aspecto visual atraente: elegantes
rotulos de garrafas, etiquetas no estilo vitoriano,
novos logos de empresas antiéticas, para citar
alguns exemplos. Isso levou a criagao de
expressdes como “designer water” (agua
mineral de marca), “designer jeans” (jeans de
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grife) e mesmo “designer babies” (bebés de
grife). Infelizmente, as vezes os designers
graficos de fato desempenham um papel na
criagdo desse cenario.

Imagine se o design grafico fosse banido, ou
simplesmente desaparecesse da noite para o
dia. Nao haveria palavra escrita, jornais,
revistas, Internet, descobertas cientificas sobre
as quais falar, os livros seriam apenas para os
ricos, ndo seriam necessarios porta-niqueis,
obras literarias, haveria poucas universidades e
amedicina seria das mais simplérias. Tudo
seria exaustivamente escrito a mao. Sem o
processo e os ingredientes do design —
estrutura e organizagao, palavra e imagem,
enfim, diferenciagéo —, teriamos de receber
todas as nossas informagdes por meio da
palavra falada. Entrariamos em uma nova Idade
Média, vivendo milhares de anos de ignorancia,
preconceito, supersticéo e expectativa de vida
muito baixa.

Muito longe da trivialidade, os usos e
os objetivos do design grafico estao tdo
integrados ao nosso mundo moderno —
civilizagdo — que Marshall McLuhan nos batizou
de “homens tipograficos”.






Bilbau e Nova York

Os elementos mostrados
nestas paginas vém de duas
cidades, e foram reunidos sob
um unico critério — terem
caido em minhas méos. Lixo
que costuma ser jogado fora,
esses materiais se encaixam
em quase todo género
concebivel de design:
pseudovitoriano, modernismo
utopico, “misticismo
quase-medieval”, neoclassico,
tipografia mecanica e
idealismo renascentista.






Funcao versus estética

O pai do termo “design grafico” € um
americano, William Addison Dwiggins —
designer muito bem-sucedido que criou pegas
publicitarias na forma de posteres, panfletos e
anuncios em jornais e periodicos. Em 1922, ele
escreveu: “Em relagéo ao layout, no comego
esquega a arte e use o senso pratico. A funcao
do designer grafico € apresentar a mensagem
de forma clara — transmitir as idéias importantes
e fazer com que as menos importantes néo
deixem de ser percebidas. Isso requer um
exercicio de bom senso e uma aptiddo para a
analise, e ndo para a arte!” Nesse ensaio,
podemos ver claramente quais eram os
ingredientes iniciais do design grafico
imaginados ha um século — utilizando a
terminologia de Dwiggins, as letras, os espagos
em branco, os elementos decorativos, as
bordas e esses tipos de acessorios e imagens.
Dwiggins via o design grafico quase que
inteiramente relacionado a preparagdo da arte a
ser impressa. Um dos seus termos alternativos
para o design grafico era “superimpresséo”
(com o super significando “acima” ou “antes”).
Mas hoje o design gréfico e a tipografia sdo
vistos como termos distintos. A tipografia € o
sistema do alfabeto mecéanico, do tipo e, por
implicagéo, seu foco esta na reprodugéo
impressa. O design grafico € um termo mais
amplo e inclui a tipografia, bem como outras
disciplinas da area grafica: a criagéo e a
manipula¢édo de imagens, as possibilidades que
se ampliaram consideravelmente desde a
época de Dwiggins; o design de logos e os
esquemas de identidade; o design de
exposicoes; a embalagem e assim por diante.
A maior parte desse trabalho é reproduzida por
meio de outros métodos além da impressao em
papel: transparéncias fotograficas, saidas
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digitais, vinil colorido, lampada a vapor de sodio,
pintura, madeira e metal, tubo de raios
catddicos e assim por diante.

As idéias de Dwiggins sobre design se
referem a como alcangar resultados previsiveis.
O tipégrafo Francis Meynell tinha uma
abordagem mais interessante em relagdo ao
papel da tipografia — e, por conseguinte, do
design grafico. Em 1923, ele escreveu um
artigo intitulado With twenty-six soldiers of lead
| have conquered the world (Com vinte e seis
soldados de chumbo conquistei o mundo):
“Todas as alturas, profundidades e larguras de
coisas tangiveis e naturais — as paisagens, o
por-do-sol, o cheiro do mato, o zumbido das
abelhas, a beleza das palpebras (que é
falsamente atribuida aos olhos); todas as
emogdes que ndo podem ser medidas e os
movimentos da mente humana, para a qual
parece nao haver limites; coisas terriveis e
pensamentos escabrosos e misteriosos, bem
como belos — tudo isso é cercado, limitado,
organizado em uma combinagao trivial de letras.
Vinte e seis sinais!”

Em contraposigéo a Dwiggins, Meynell
enfatiza o contetdo poético e estético do
design. Isso talvez se deva ao fato de Meynell
ter trabalhado com a composicéo tipografica e
aimpressao de livros — incluindo os de

Para néo levar essa discussao
tao a sério, lembre que mais
cedo ou mais tarde quase
todo o design grafico esta
destinado a acabar em um
desses dois recipientes.




Shakespeare —, ao passo que Dwiggins lidava
com mensagens comerciais desinteressantes.
Mas nesses dois trechos, temos a semente da
tensao mais fundamental que existe dentro do
design. De um lado, afirma-se que o design é
uma atividade essencialmente funcional, com
as necessidades do cliente acima de tudo. De
outro, considera-se o design como algo
importante demais para ser visto nesses
termos, e que deveria ser utilizado de maneiras
que valorizassem e explorassem o seu potencial
expressivo: fungdo versus possibilidades
estéticas. Essas duas idéias estdo sempre em
conflito, tanto dentro do campo do design
grafico quanto no intimo de cada designer.

Os designers gréaficos lutam constantemente
contra esses dois modelos — o modelo do
artista e 0o modelo do artesdo. O modelo do
artista é o de uma pessoa cujo trabalho trata da
autodescoberta. Apenas ele pode saber
quando uma obra de arte esta completa, ou
quais devem ser os materiais ou o tema para
cada nova obra. O objetivo da arte, colocado
em termos mais amplos por Susan Sontag, é
“modificar a consciéncia e organizar novos
modos de sensibilidade”. Esse é um objetivo
que desafia a propria idéia de objetividade.
Quem ¢é o juiz? N&o existe um “cliente” na arte
(raramente na arte moderna como o era na arte
dos séculos passados), alguém que financie

uma atividade tao difusa e subjetiva, que possa
estabelecer um objetivo, um proposito e
chama-lo de bem-sucedido ou malsucedido.

E quem exatamente é o observador, quem pode
determinar quando o artista trabalha ou nédo, ou
quando ele falha por fazer algo tao dificil de
definir quanto “mudar a consciéncia"?

A arte pretende ser unica. Como o artista
nao tem certeza de onde quer chegar, o
processo artistico € experimental, especulativo.
E muitas vezes deve falhar. Quando funciona,
quase sempre é por acaso. O processo artistico
pretende ser expressivo; nas palavras de
Marshall McLuhan, toda obra de arte € uma
nova “mistura sensorial”, podendo ser definida
como uma comunicagdo ampla e vaga.

O modelo do arteséo ¢ o oposto disso: um
individuo que representa um oficio. O arteséo
da forma a um objeto — um livro, um moével, uma
inscrigdo — que deve funcionar e ser
bem-sucedido, ou ndo sera comercializado.

Ele precisa desenvolver métodos que sejam
repetiveis e confiaveis.

Seu processo tem um proposito, seu estilo
estético se expressa dentro dos termos dessa
finalidade. Como afirmou Stanley Morison, a
tipografia tem “apenas fins acidentalmente
estéticos”. A comunicacéo é focada dentro dos
termos do pedido.

Esses dois modelos representam os polos
entre os quais o designer grafico deve escolher
uma posigéo. Ele deve produzir uma obra que
transcenda algo tdo mundano como o propdsito
determinado por outra pessoa utilizando um
processo que busca a singularidade e corre o
risco de falhar? Ou deve trabalhar utilizando o
“senso pratico”, dando menos prioridade a
novidade, satisfazendo-se com a execugéo
seguramente bem-sucedida de cada tarefa?
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Definicoes

Tentar reduzir uma atividade tao abrangente e
variavel em uma breve definigdo ou em uma
expressao pronta €, no minimo, dificil. Um método
possivel &€ pegar pequenos fragmentos de outras
tentativas de definigdo na esperanga de que eles
possam chegar a uma espécie de resultado.

Christopher Prendergast, ao tentar definir
literatura, fez uma adverténcia: “Uma descricao
Unica, abrangente, € muito incompleta e esta
fadada a isso, caso seja oferecida como ‘a’
descri¢ao”. O mesmo ocorre com essas duas
paginas — para dizer a verdade, este livro nédo é
apresentado como “a” definigao, mas sim como
algumas notas que indicam uma definigao.

O designer/historiador Richard Hollis vé o
design grafico como algo que se constitui em
“uma espécie de linguagem com uma gramatica
incerta e um vocabulario em continua expanséo”.
Ele avanga examinando seus possiveis usos. “O
principal papel do design é a identificagéo: dizer o
que é alguma coisa, ou de onde ela veio (sinais na
beira da estrada, bandeiras e escudos, simbolos
da magonaria, simbolos de editoras e gréficas,
logos corporativos, rétulos e embalagens). Sua
segunda fungéo é fornecer informagdes e
instrucéo, indicando a relagéo de uma coisa com
outra quanto a dire¢éo, posigao e escala (mapas,
diagramas, placas de orientagdo). Mais
diferenciado € o seu terceiro uso, apresentagdo e
promogcéo (posteres, antincios), no qual o design
busca chamar a atencéo e tornar sua mensagem
facil de lembrar!

Esse tipo de definicéo divide as finalidades
do design de forma clara, mas a acomodagéo
em categorias € muito enganosa, uma vez que
a maioria das obras de design desempenha
esses papeéis. Um poster identifica, instrui e
promove ao mesmo tempo. Um logo identifica
e promove simultaneamente.
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“O design grafico € o negocio da criagdo ou
selecéo de sinais e simbolos, dispondo-os
em uma superficie para transmitir uma idéia.’
Richard Hollis

“Seja comedido no uso de ornamentos,
bordas e acessorios desse tipo. Nao
acumule itens como flores em um funeral.
Conhega as caracteristicas tipograficas das
proprias fontes. Elas sdo as unidades a
partir das quais a estrutura é feita — os tijolos
e as vigas separados. Escolha os bons e
junte-se a eles!

William Addison Dwiggins

“[Ao ver as formas da letra de Edward
Johnson pela primeira vez] fui pego
desprevenido. Nao sabia que beleza assim
podia existir. Fui pego de surpresa, como por
um tipo de exaltagéo sobrenatural... e por um
breve segundo parecia saber até mesmo o
que se passava na cabeca de Deus”

Eric Gill

“O tipo que, por qualquer motivo arbitrario
do design ou excesso de ‘cor’, atrapalha a
formacgéo da imagem mental a ser
transmitida € um tipo ruim.”

Beatrice Warde

“Para a publicidade moderna e para o
expoente moderno da forma, o elemento
individual — o ‘toque do artista’= ndo tem
efeito algum.”

Lazar Markovitch Lissitzky



“Quanto mais desinteressante uma letra,
mais util ela sera ao tipografo.”
Piet Zwart

“... o design grafico, em sintese, lida com o
espectador, e como o objetivo do designer
é ser persuasivo ou pelo menos informativo,
conclui-se que os problemas do designer
apresentam dois lados: antecipar as
reacOes do espectador e atender as suas
proprias necessidades estéticas

Paul Rand

“... mais uma vez afirmou-se que a tipografia
nao consiste em auto-expressao, mas que €
fundada e condicionada pela mensagem
que deve transmitir, e que é uma arte da
fungao e ndo da estética, por mais pura e
elementar que essa disciplina seja”’

Herbert Bayer

“O design pode usar criticamente os
mecanismos de representacéo, expondo e
examinando suas questdes ideologicas; o
design também é capaz de recriar a
gramatica da comunicagéo descobrindo
estruturas e padrées dentro da midia
material da linguagem visual e escrita.”
Ellen Lupton/J. Abbott Miller

“Quaisquer que sejam as informagoes
transmitidas, elas devem, ética e
culturalmente, refletir a sua
responsabilidade com a sociedade.”
Josef Muller-Brockmann

O termo “design grafico” foi cunhado em
1922. Se a historia fosse diferente e Dwiggins
tivesse optado por seu termo alternativo, este
livro poderia se chamar O que é
superimpresséo?. A versao de Herbert Spencer
¢é a “arte mecanizada”. Esses termos
pressupdem uma caracteristica util: a relagao
do design com a maquinaria. A modernidade
trouxe a produgdo em massa, e o design grafico
é a REproducao em massa. A maior parte do
design hoje é digital, mais maleavel e fluido do
que Eric Gill, de cinzel na méo, poderia ter
imaginado um dia. E embora muitos processos
de reprodugao utilizem técnicas que ndo
envolvam a tinta e o papel, eles ainda sdo
mecanicos.

Pioneiros suicos como Max Bill e Josef
Miiller-Brockmann preferiram o termo
“comunicacgéo visual” (visuelle
Kommunikation), que parecia mais grandioso,
mais abrangente e menos limitado & impresséao
do que “publicidade grafica” (Werbegrafik).
Com certeza, esse termo parece mais
adequado ao design grafico de hoje, mas,
apesar de algumas tentativas de institui-lo
como uma substitui¢do (ver pagina 118), ele
nao é muito utilizado.

A palavra alema mais usada para descrever
o design hoje ¢ gestaltung: a criagéo e a
conformacéo do material. Gestalt significa um
todo ou algo completo. A maior parte do tempo
de um designer é gasta na preparagéo de
materiais para fabricagao, e aqui reside uma
distingao significativa. O design grafico
consiste em obras acabadas ou no processo
que leva a fabricagdo? Um é pronto e estatico, o
outro é repleto de duvida, esperanga, escolhas,
potencial e agao. Design € o que vocé ja fez ou
o que voce faz?
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Quem é o designer grafico?

Um modo de ver o design é concebé-lo ndo
como pegas prontas, mas como o préprio
processo. Ernst Gombrich, no seu famoso livro
The Story of Art, escreveu que “a Arte nao
existe. Existem apenas os artistas...” Se
dissermos que o design grafico néo existe, e
que apenas os designers graficos existem,
entéo o que define um designer grafico?

Todo mundo ¢ designer, como uma
publicagdo recente de Mieke Gerritzen
afirmou? Ele prossegue relatando que “‘todo
mundo é designer’ ¢ uma afirmagéo de
marketing demografico, ndo um enunciado
sobre a l6gica de uma pratica. Embora todos
tenham a mesma possibilidade estatistica de ter
um ou dois momentos de descoberta acidental,
a pratica do design ainda requer juntar
centenas, se ndo milhares, de decisdes
discretas em sistemas que vao de um estagio
para outro, de projeto a projeto, de ano a ano"”

Quais sdo as decisdes que compoem a
pratica do design? Proponho a existéncia de
duas atividades fundamentais na pratica de
todo designer grafico. A primeira chamarei de
“fazer sentido”. Nenhum designer, por mais
teimoso que seja, disse alguma vez “quero
tornar isso mais complicado do que o
necessario”, ou “quero deixar alguém sem idéia
alguma do que se trata isso”. O instinto do
designer é simplificar e esclarecer. “O design é
o filho do conceito da eficiéncia”, afirma Jorge
Frascara. Todo design tem de dar forma a sua
matéria-prima, sequiencia-la, ordena-lae
classifica-la para dar-lhe uma hierarquia. As
formas materiais do design - livros, posteres,
sinais, embalagens, paginas web — insistem que
algo precisa ser lido primeiro, visto primeiro.
Conclui-se entéo que existe uma ordem, algo no
comeco e algo no fim. Até mesmo o design mais
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intricado e ornamentado é um mapa claro,
indicando com escala, cor e posicdo as
questdes e os assuntos que o designer deseja
que o observador compreenda.

Chamarei a segunda atividade fundamental
de “criar diferenga”. O produto, empresa, ou
evento precisa ser exclusivo e facilmente
reconhecido, escolhido e diferenciado entre
milhares de outros. O designer quer que sua
obra se destaque, ndo s6 da obra de outros
designers, mas também de outras obras
proprias. A compulséo por criar diferenga
continua, o impacto e a poténcia da forma visual
que é nova estédo profundamente incorporados
em todos os designers. O fetichismo do
“original” leva a constante renovagéo da
linguagem do design. Ele conduz os designers
em busca de novas formas de desenhar fontes
tipograficas e novas combinagdes de cor. Ele
direciona esforgos para escapar dos padroes e
estd por tras da necessidade de se espoliar da
arte, dos filmes, da televisido e dos modos
inovadores de criar familias de tipos e de
justapor imagens e palavras.

Todo o design, até o trabalho mais novo,
segue os padrdes, os codigos, as formas e os
géneros existentes (ver pagina 48). Esses
padrées constituem o tecido da linguagem
visual — uma linguagem que esta em constante
desenvolvimento e expanséo, mas, como
qualquer declaragéo verbal ou escrita, toda
expressao visual tem de usar sua gramatica
para ser significativa.

O designer grafico entdo é alguém que esta
sempre dando sentido ao seu material
mediando-o através de formas e cédigos da
linguagem visual.



Johann Gutenberg, pai do
design grafico

Johann era um apelido de familia.
Seu nome completo era Friele
Gensfleisch zur Laden zum
Gutenberg que, grosso modo,
pode ser traduzido como Joao
Ganso do Belmonte. A tinica
forma de reprodugéo mecanica
em massa bem-conhecida nos
tempos de Gutenberg eraa
xilogravura. (Os chineses
produziam impressdes desde

o século VIIl, mas seu
desenvolvimento era limitado
porque a madeira ndo permitia
muitos detalhes — as impressées
consistiam quase que
exclusivamente em ilustragoes
capitulares.) Gutenberg foi um
ourives com um poderoso
impeto empresarial. Em 1440,
revolucionou a impressao
criando os tipos moveis — letras
individuais que podem ser
compostas e recompostas
infinitamente. Junto com os tipos

moveis surgiram outras
invengoes: aimprensa para
imprimi-los; o preto composto, a
tinta opaca e suficientemente
maledvel para ser aplicada a
dezenas de letras minusculas; as
pegas de ago sobre as quais o
tipo era formatado com
pequenas ferramentas (que ele
criava usando suas habilidades
de ourives); a liga — nem muito
mole, nem muito dura para ndo
quebrar — para fundir cada tipo
individualmente. A invengao
multipla de Gutenberg deu
simultaneamente & luz o
diagrama (uma vez que todos os
elementos de tipo modulares
tinham de ser localizados e
firmemente encaixados na
armag&o) e as familias de tipos —
uma vez que as letras tinham de
ser moldadas para a reprodugéo
mecanica. Esses séo dois dos
principais componentes do
design grafico cerca de 500
anos depois.

Stefan Sagmeister,
herdeiro de Gutenberg
Stefan Sagmeister quer dizer
Estévao Eloqtiente. Austriaco
que trabalha em Nova York, ele
esta entre os designers mais
reconhecidos da atualidade.
Uma de suas obras mais
famosas é mostrada acima,
um poster de uma
conferéncia. O texto é gravado
no préprio corpo de
Sagmeister. Sua intengéo era
cortar-se a si mesmo para
escrever o texto na pele, mas
“parte do problema era
escrever ao contrario e
também cortar com preciséo,
além do proprio corte”. Depois
de oito horas de corte, o corpo
de Sagmeister tornou-se uma
obra de design grafico. Isso
também |he causou muita dor.
Certamente, ndo ha melhor
exemplo de “auto-expressao”.
A parte o uso dos processos
mecanicos de fotografia e

impresséo, Sagmeister criou
uma pega que focaliza a si
proprio, feita a partir dele, que
n&o se encaixa em um género
reconhecivel. Essa obra tem,
evidentemente, precedentes
na cultura mais ampla:
tatuagem; automutilagao;
automutilagao como arte;
adolescentes que tatuam o
nome de namorados no brago.
Isso mostra um compromisso
impressionante e um toque de
loucura na sua luta por uma
nova forma de expressao.
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Antes e depois

A grande obra de Gutenberg,
“A Biblia de 42 linhas”, abaixo.
Lou Reed: Pass Thru Fire,
The Collected Lyrics, de
Sagmeister, na pagina ao
lado. A “Biblia de 42 linhas”,
unica obra comprovadamente
impressa por Gutenberg, foi

produzida em Mainz, por volta
de 1450. Ela se baseia nas
Biblias escritas a mao da
época, por utilizar o layout de
duas colunas e as formas de
letras, uma “letra gotica” ou
escrita gotica aleméa
desenhada com caneta. As
formas curvas de plantas e
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flores foram acrescentadas
depois, a mao, por uma taxa
extra. O design imita o estilo
escrito a mao, mas converte-o
em design grafico, utilizando
uma fonte racional, uniforme,
posicionada em um grid
(mostrado abaixo).

Além de algumas sutilezas do

design, Gutenberg segue o
género da época e nao
expressa sua estética pessoal.
Inspirado nas letras das
musicas de Lou Reed e nas
lembrancgas de Reed sobre
suas idéias no momento da
escrita, Sagmeister utiliza um
estilo diferente de fonte em



cada album. O tipo € borrado,
respingado com lagrimas,
raspado, superimpresso,
composto como um
dicionario, desbotado e
salpicado na pagina como
agucar. Obviamente, as letras
sa0 muitas vezes ilegiveis —
nas paginas abaixo, por

exemplo, o tipo é riscado com
barras pretas espessas —, mas
Sagmeister julga importante, e
de maior valor, expressar o
estado de espirito. Em
conjunto, esses livros
representam os dois polos da
tipografia e a presenca do
designer. A palavra de Deus é

tratada com um determinado
estilo — aresposta do
designer é detectavel apenas
nas sutilezas. As palavras de
um cantor sao tratadas
ironicamente, criando
expectativas da forma, com a
expressao idiossincratica em
primeiro plano.

Quem é o designer grafico? 17



0 dilema do estilo

O que ¢ estilo? No design gréfico, é o efeito
total, a combinagao de todas as escolhas
especificas de fontes, uso do espago, core
assim por diante. A melhor expresséao para
defini-lo € mise-en-page, que pode ser
traduzida como “colocar elementos na pagina”.

A designer e escritora Lorraine Wild tem um
modo de descrever o advento e o retorno de
diferentes estilos: estilo> “bom design™>
mercado de massa> cliché> constrangimento>
“ja era" > fetiche> revival> interessante> estilo>
“bom design” e assim por diante, infinitamente.

Essa “Grande Roda do Estilo" nos leva a
pensar que a busca pelo estilo € um ciclo natural.
Como a necessidade constante de comida, a
necessidade de um estilo diferente ressurge
naturalmente logo depois de ser satisfeita com o
ultimo. O efeito externo disso €&, certamente,
mudanga de estilos; ora estdo em voga, ora estdo
fora de moda. Mas o que motiva os designers a
procurar estilos novos, ou a reciclar antigos por
meio da ironia, ou a misturar varios aspectos de
estilos diferentes? Acredito que a busca é
movida por dois fatores: a necessidade de
unificar a obra e o desejo de valoriza-la.

O estilo tem uma fungzo: ele limita escolhas.
Ele exclui certas possibilidades e faz outras
sucederem-se em uma cadeia — cria um conjunto
relacionado de decisdes de design. Embuir de
valor o trabalho do design assume duas formas: a
pessoal e a interpessoal. O designer quer que a
sua obra seja especial, produto do seu trabalho
manual, mas, ao mesmo tempo, quer participar
de um conjunto mais amplo de valores
comumente defendidos. Escolhendo um estilo, o
designer escolhe um padréo de tomada de
decisao que oferece alguma latitude para tornar a
obra especial, mas também explorar os valores
que esse estilo representa.

18 Estilo: repleto de significado ou sem significado?

Quando os valores mudam, & necessario um
estilo novo. O medievalismo de William Morris
atraiu idéias radicais sobre a dignidade do
trabalho e o valor do individuo na década de
1840, mas nao teria esse efeito se empregado
hoje em dia. Quando Jan Tschichold afirmou
que “o tipo sem serifa é o tipo do momento”, ndo
estava ironizando. Para ele “do momento”
significava o mundo moderno. Mas, examinando
suas palavras hoje, vemos a inutilidade de tentar
fixar a historia, congelar a expressdo humana

em uma determinada forma.

Como estilos diferentes podem ser
aplicados ao mesmo “conteudo” (ver a pagina
68), o estilo entdo pode ser separado do
“conteudo”. Todo o estilo é consciente de si
mesmo e inorgénico (ele nunca emana,
espontaneo, do conteudo) — sendo escolhido e
imposto pelo designer. Essa ¢ uma idéia
intoleravel, o dilema de que todos os estilos sdo
iguais, igualmente intercambiavéis, igualmente
significativos — na verdade, sem sentido. A
busca é pelo estilo que parece significar algo,
que parece significar o verdadeiro valor. O
designer quer evitar a completa e absoluta
ironia de todo estilo ser desprovido de sentido,
ele quer infundir seu design grafico com uma
urgéncia, uma autenticidade, uma

contemporaneidade.

Estilo =Fart*

Stefan Sagmeister muitas
vezes utiliza sua propria
caligrafia em vez de uma
determinada fonte. Ele evita
o tipo de escolha que fixe
demais a obra em um
determinado género de
design. Sagmeister ironiza os
designers que buscam um
estilo - “estilo =fart”, diz ele.

*N.deR.: Sagmeister faz um jogo com
as palavras art (arte) e fart (peido) ao
tratar da importancia do estilo e da
visao do design como forma de arte.

A caligrafia é mais direta e
imediata, como se ele tivesse
acabado de escrever em uma
foto sem passar pelos
malabarismos do estilo para
escolher e organizar o tipo. E
claro que nada deixa de ter um
estilo. Ao lado, estamos nos
dominios sombrios da arte
corporal e da automutilagao.
Ele apresenta Lou Reed como
um vidente, capaz de
experiéncias extremas, um
xama tatuado.
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