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Resumo

O cartaz animado, estudado a partir da evolugao tecnolégica em
contexto de design de comunicacdo, ¢ objeto de uma investigacdo que
descreve as principais transformacdes sofridas (da era mecanizada a digi-
tal) de forma a contextualizar e compreender o surgimento do cartaz
animado.

A consulta de fontes bibliograficas, iconograficas € um questio-
nario a designers de cartazes animados constituem as principais referéncias
visando explicitar a evolucao do cartaz, do papel ao movimento. A énfase
¢ colocada na importancia da tecnologia ao longo deste processo: na fase
inicial de desenvolvimento do cartaz tradicional até a era digital (a partir
da descri¢ao dos principais métodos de impressao); o cartaz em contex-
to digital e as possibilidades que a tecnologia digital permite ao cartaz
animado (inser¢do de som, movimento e interatividade); e um cenario
de transformagdes que o cartaz sofrera a partir da evolugdo tecnoldgica
(abordando a remediagdo nos novos media e a previsdo de uma era pos-
-ecra, centrada no corpo do utilizador).

Ao propor um olhar transversal sobre cartaz enquanto objeto grafi-
co, na perspetiva da tecnologia, procura evidenciar-se as possibilidades e
as limitagdes associadas a evolugao tecnoldgica, com implicagdes praticas
no trabalho do designer: a partir da andlise das principais estratégias em
cartazes tradicionais e animados conclui-se que os principios de design
grafico sdo transversais as duas tipologias de cartaz, possuindo o cartaz
animado a animag¢do como principal ferramenta distintiva de atragao.

Por ser baseada numa metodologia intuitiva a partir de fontes
bibliograficas, iconograficas e depoimentos, os resultados da investigacao
podem variar no futuro, em virtude dos desenvolvimentos tecnologicos ou
outros. Por, presentemente, o cartaz animado se encontrar no seu inicio, a
investigacdo nao traga a evolugao futura, mas procura avangar pistas sobre
o desenvolvimento expectavel: com o aumento exponencial do numero de
ecrds no quotidiano preveé-se que o cartaz animado adquira maior expressao
e importancia enquanto objeto comunicacional, provocando novas trans-
formagdes no processo de design.

Palavras-chave: Cartaz; Cartaz animado; Tecnologias de impressao;
Motion graphics; Design de Comunicagao



Abstract

The animated poster, studied from the technological evolution in
the context of communication design, is the object of an investigation that
describes the main changes (from the mechanized to the digital era), which
tries to set the context and understand the emergence of the animated
poster.

The main references are the bibliographic and iconographic sources,
and a survey to some animated poster designers, aiming to explain the
evolution of animated posters — from paper to movement. The emphasis
is on the relevance of technology along this process: from the early stage
of the traditional poster until the digital era (from the description of the
main printing methods); the poster in a digital context and the possibilities
offered by the digital technology to the animated poster (including sound,
movement and interactivity); and a scenario of changes that the animated
poster will suffer with the technological development (addressing the
remediation of new media and the prediction of a post-screen era, centered
on the user’s body).

By proposing a wide look on the poster as a graphic object, from
a technological perspective, the aim is to highlight the opportunities
and the constraints related to the technological evolution, with practical
consequences on the designer’s work: from the analysis of the main
strategies used in traditional and animated posters, one can conclude that
graphic design principles are applied to both poster types, though the
animated poster has a distinctive attracting tool which is animation.

As the investigation is based on an intuitive methodology (based
on bibliographical and iconographical sources and testimonies), the results
may vary in the future, due to technological developments or others.
The animated poster is still at its starting point, so the investigation does
not trace the future, but tries to provide some evidence on its expected
development: with the exponential increase on the number of screens
in daily life, one can predict that the animated poster will gain more
expression and relevance as an object of communication, triggering new
transformations on the design process.

Keywords: Poster; Animated Poster; Printing Technology;
Motion graphics; Communication Design
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Figura 2.90: Cartaz animado DUS #8 De Piek (2018), de Vincent Meertens.
Figuras 2.91 - 2.92: Cartaz impresso e animado Open Day Club (2017),

de Erich Brechbiihl.

Figura 2.93: Cartaz animado Extra Design: A Discussion of Alternative Practices
in Graphic Design (2016), de Julian Bittiner.

Figura 2.94: Cartaz animado Sonho de Uma Noite de Verdo (2014),

de Erich Brechbiihl.

Figura 2.95: Cartaz animado ZNAC (2016), de Krzysztof Iwanski.

Figura 2.96: Cartaz animado World Cup (2018), de Warrior Studio.

Figura 2.97: Cartaz animado Slub (2017), de Krzysztof Iwanski.

Figura 2.98: Animacao Shorties One (2017), de Studio Feixen.

Figura 2.99: Cartaz animado Song of the Flying Horses (2018), de Christopher Noort.

Figura 2.100: Cartaz animado Shanghai (2014), de Studio Feixen.

Figura 2.101: Cartaz animado MFA 2017 (2017), de Ayham Ghraowi.

Figura 2.102: Cartaz animado Wah Wah Wino (2018), de Alex Gross.

Figura 2.103: Cartaz animado New Year (2018), de Studio Feixen.

Figura 2.104: Cartaz animado Human Nature (2018), de Krzysztof Iwanski.
Figura 2.105: Cartaz animado Weltformat — The Rodina (2018), de Laura Maurer,
Max Fingerhuth e Lynne Kopp.

Figura 2.106: Cartaz animado ShanghaiType Contest (2017), de G6tz Gramlich.
Figura 2.107: Cartaz animado Planeta mozg (2017), de Krzysztof Iwanski.
Figura 2.108: Cartaz animado SprachFormArt (2018), de Mado Kliimper.
Figura 2.109: Cartaz animado Ping Pong & Dancing (2016), de Ira Ivanova.
Figura 2.110: Cartaz animado Hier entlang bitte (2013), de Josh Schaub.

Figura 2.111: Cartaz animado Weltformat Design Festival (2018), de Johannes Wicki,
Raphael Schoen e Laura Moor.

Figura 2.112: Cartaz animado Verdi’s Rigoletto (2013), de Daniel Warner.
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Figura 2.113: Cartaz animado Kino (2017), de Krzysztof Iwanski.

Figura 2.114: Cartaz animado Gott und die Bilder (2018), de Resort Studio.
Figura 2.115: Cartaz estatico e animado Zoomz 18 (2018), de Erich Brechbiihl.
Figura 2.116: Animacao Shorties Zero (2017), de Studio Feixen.

Figura 2.117: Cartaz animado FCMA 20 ans (2013), do atelier Balmer Hahlen.

Capitulo 3

Figuras 3.1 - 3.2: Cartazes animados do projeto Swiss in CSS (2016),

de Jon Yablonski.

Figura 3.3: Workflow do Processing para o projeto Swiss in CSS (2016),

de Jon Yablonski.

Figuras 3.4 - 3.5: Cartaz estatico e animado Processing Workshop Animated Poster
(2013), de Bernard Gissinger.

Figuras 3.6 - 3.8: Cartaz impresso e animado para o evento The Holland Festival
(2017), de Studio Thonik.

Figuras 3.9 - 3.10: Cartaz animado e worflow do Photoshop para o evento

CCB de Verdo (2017), design Paula Cardoso e animagao de Marisa Lourenco.
Figuras 3.11 - 3.12: Cinemagraphs para a Chanel e Avenue Matignon (s.d.),

de Kevin Burge e Jamie Beck.

Figura 3.13: Cartaz animado 7okyo Sho 2015 (2015), de Morten Kantse.

Figura 3.14: Cartaz animado Henri Matisse: The Cut-Outs (2015), de Morten Kantsg.
Figura 3.15: Cartaz animado Page 30 (2016), de Josh Schaub.

Figura 3.16: Cartaz animado Maybe theres other life in the universe (2017),

de Josh Schaub.

Figuras 3.17 - 3.19: Cartazes animados Animated Posters: Robu Grotesk (2017),
de Andrei Robu.

Figura 3.20: Cartaz The Happy Show (2017), de Erich Brechbiihl.

Figura 3.21: Cartaz impresso Fondation Cartier — A Beautiful Elsewhere (2018),
de Studio Thonik.

Figura 3.22: Cartaz animado Fondation Cartier — A Beautiful Elsewhere (2018),
de Studio Thonik.

Figuras 3.23 - 3.28: Cartaz interativo Oto Nové Swiss (2017), de Studio Feixen.
Figuras 3.29 - 3.30: Cartaz impresso Picasso: Masterpieces from the Musée National
Picasso, Paris (2011), de The Martin Agency.

Figuras 3.31 - 3.32: Campanha Unbelievable Bus Shelter (2014), da agéncia

de publicidade BBDO.

Figura 3.33: Campanha No Add Campaign: Re+Public Re+imagining Public Space (2014).
Figura 3.34: Utilizacdo da aplicagdo No Add no Metropolitano de Nova lorque.
(2014)
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Figuras 3.35 - 3.36: Utilizag¢ao da Artivive App na exposi¢ao /00 Best Posters 17
In Augmented Reality (2017).

Figura 3.37 - 3.39: Cartazes animados de Jodao Machado.

Figuras 3.40 - 3.43: Exposicao The Poster Remediated (2016).

Figuras 3.44 - 3.47: Poster Machine (2016), de Seventeen-Day Studio.

Figuras 3.48 - 3.49: Cartazes Skip Ad Project (2014), de Caio Andrade.

Figuras 3.50 - 3.59: Cartazes Sound Poster 1.0 a 5.0 (2013), de Studio Trapped In
Suburbia.

Figura 3.60: Cartaz animado do Holland Festival (2018), no Instagram.

Figura 3.61: Cartaz animado do Holland Festival (2018), em ecra urbano.
Figura 3.62: Cartaz impresso do Holland Festival (2018), em mobiliario urbano.
Figura 3.63: Post Screen Era (2015), de Senic.
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Introducao

— Problema

O cartaz, em termos formais, pouco se tem alterado. Desde o seu surgimento que
tem mantido o suporte pelo qual é reconhecido (o papel); e a sua defini¢do encontra-
-se estabilizada. O mesmo nao acontece a nivel tecnologico: apos a “primeira época de
ouro” e a inveng¢do da litografia, a revolucao digital produziu transformagdes formais que
conduziram o cartaz ao formato digital — do papel ao ecra — e naquela que ¢ considerada
a “segunda idade de ouro” do cartaz (Guftey 2015). Em contexto digital, o cartaz apresen-
ta-se em ecra (disperso pela cidade ou em dispositivos méveis) passivel de ser reconsulta-
do e partilhado online nas redes sociais a um maior nimero de pessoas. O digital permite
ao cartaz novas possibilidades concedidas pela tecnologia (pode conter movimento, som
e interatividade), sublinhando a sua capacidade de seducdo. As possiblidades estendem-
-se ao processo de design: o designer passou a desenhar no computador para o computa-
dor (Helfand 2001, 35)' e a literacia do movimento? é essencial para desenvolver graficos
animados (ou motion graphics). O cartaz tradicional sofre uma “perda” por comparagdo
ao digital, aquando da inser¢cdo do movimento: no cartaz animado a animagao passa a ser
a ferramenta primordial (para chamar a atenc¢do e sublinhar a mensagem) e, através da
inclusdo de dinamismo nos objetos graficos, o cartaz apresenta carateristicas inalcanca-
veis em formato impresso. Importa sistematizar o processo e as transformagdes operadas
no cartaz — do papel ao movimento — elencada na tecnologia e enquadrada num contex-
to de design de comunicagdo, justificada pela ubiquidade e a importancia crescente que
0 ecrd e a imagem em movimento adquiriram recentemente no quotidiano. Em sintese,
a investigacao considera o objeto e artefacto «cartaz» de forma abrangente € numa pers-
petiva evoluciondria, sublinhando de que forma o paradigma digital criou condi¢des que
deram origem a uma nova tipologia: o cartaz animado.

— Questdes de investigacio

O cartaz animado — objeto da investigagdo — foi analisado na perspetiva de
design de comunicag@o em contexto digital, a partir das questoes:
1 — Como evoluiu o cartaz em papel desde o surgimento a era digital?
2 — De que forma a tecnologia produziu altera¢des no artefacto cartaz, criando condigdes
para originar o cartaz animado?
3 — O que ¢ um cartaz animado e em que difere do tradicional? Que diferengas existem
no processo de design?
4 — O cartaz animado vai substituir o digital? Como sera o cartaz no futuro?

1. No original: “The computer is our connection to the world. (...) We design on it and for it.” (Helfand 2011, 35)

2. A literacia do movimento ¢ um conceito de Jan Kubasiewicz (2005) que enuncia os principios orientadores da mani-
pulagdo dos elementos textuais e graficos dindmicos essenciais no desenho de motion graphics.
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— Motivacdes pessoais e projeto investigativo

A visita guiada de Helena Barbosa a exposicdo Teatro em cartaz - A colegdo do
D. Maria Il, 1853 - 2015° acompanhada da tese de Doutoramento Uma historia do design
do cartaz portugués do século XVII ao século XX (Barbosa 2011), constituiram refe-
réncias que reforcaram o interesse inicial em desenvolver uma investigagdo acerca do
cartaz. A preferéncia pelo estudo do cartaz cultural foi uma opgao pessoal, que resultou
da atividade profissional da investigadora enquanto designer. A hipotese de circunscrever
o cartaz em contexto digital e de abordar o seu percurso historico/tecnologico partiu da
exposicdo How Posters Work (2015),* com curadoria de Ellen Lupton, a partir do video
Demystifying Graphic Design: How Posters Work:

Posters are dead. It does not exist anymore. If you are saying that then your eyes are not
open because posters are everywhere. Pay attention to how they grab us! To how they
bring us to a special world, even if it’s just for a few seconds. (...) Today posters are not
just printed, they appear online, they appear on giant light up signs on Times Square and
so designers today are taken the same principles of focus the eye, overlap, use the diago-
nal, make eye contact. All those ideas are still being used in other media, where posters
are animated, moving and changing over time. > (1:29)

O objeto de estudo desenvolveu-se a partir do primeiro exemplo de cartaz animado
encontrado e registado dessa forma: o cartaz Herbstzeitlose (2014), de Gotz Gramlich. A
carateristica diferenciadora ¢ a identifica¢do da tecnologia de reproducdo — animagdo digi-
tal — onde habitualmente consta o método de impressao tradicional.

— Objetivos gerais

Foram identificadas investigacdes acerca do cartaz em contexto de design de
comunica¢do mas nenhuma o aborda a partir da tecnologia digital ou tem como objeto de
estudo o cartaz animado.® A investigagdo procura abordar o conceito de cartaz de forma

3. A visita guiada teve lugar no Teatro Nacional D. Maria II no dia 19 de novembro de 2016. Ver: nota 24.
4. A exposicdo How Posters Work esteve patente no Cooper Hewitt Smithsonian Design Museum em 2015.

5. Lupton, Ellen. “Demystifying Graphic Design: How Posters Work™. 2015. Skillshare video,1:58. 2015.
https://www.cooperhewitt.org/events/current-exhibitions/how-posters-work/.

6. Tese e dissertagdes consultadas:
Almeida, Fabio Alves de. “O cartaz do Festival de Jazz em Portugal: Contributo para a compreensdo dos paradigmas
graficos adjacentes.” Dissertacdo de Mestrado em Design da Imagem. Porto: Faculdade de Belas Artes, 2009.

Barbosa, Maria Helena Ferreira Braga. “Uma histéria do design do cartaz portugués do século XVII ao século XX.”
Tese de Doutoramento em Design. Aveiro: Universidade de Aveiro, 2011.

Ramos, Igor Alexandre Pereira. “100 anos de design no cartaz Pereira Ramos de cinema portugués: 1912 — 2012.”
Dissertagao de Mestrado em Design. Aveiro: Universidade de Aveiro, 2014.

Rosas, Ana Teresa Junqueiro Pereira. “Cartazes de Filmes de Manoel de Oliveira: de Aniki-Bobdd o Gebo e a Sombra.”
Dissertacdo de Mestrado em Design de Comunicag@o. Matosinhos: ESAD - Escola Superior de Artes e Design, 2013.
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ampla (relacionando o passado, presente e futuro) numa perspetiva da tecnologia em
contexto digital, que permita ao designer compreender as transformacdes que conduziram
o cartaz do papel ao movimento; e identificar metodologias, principios e especificidades
aplicaveis ao cartaz animado.

Objetivos especificos:

— Através de uma sintese histdrica sobre o percurso tecnologico do cartaz iden-
tificar os principais métodos de impressdo (que foram moldando e alterando o artefac-
to cartaz enquanto objeto fisico) e sistematizar as principais estratégias utilizadas em
design, de forma a compreender o processo de evolugao e as possibilidades que o cartaz
tradicional apresentou ao longo do tempo;

— Organizar uma amostra de cartazes animados (segundo estratégias comumen-
te utilizadas em design grafico) que permitem ao designer identificar as diferencas e as
potencialidades de cada um. O questionario constitui um contributo essencial por apre-
sentar, nesta fase inicial de desenvolvimento, um resumo das principais questdes do cartaz
animado, a partir da perspetiva de quem os desenha.

— Desmistificar as ideias de morte do cartaz tradicional e a questao da representa-
tividade” associada, sublinhando a relagdo de complementariedade impresso-digital. Sao
enunciadas as qualidades e especificidades de cada tipologia de cartaz (tradicional e digi-
tal) a partir da utilizagdo adequada ao contexto.

— Metodologias

Por ser recente e por falta de bibliografia acerca do cartaz animado, a metodologia
¢ de carater exploratorio. Os métodos operacionais baseiam-se em trés fontes: bibliogra-
ficas, iconograficas e um questionario dirigido a designers.

a) As fontes bibliograficas permitiram, através de uma abordagem historica ao
cartaz (conceptual e formalmente) definir e caraterizar o que se entende por cartaz, procu-
rando:

— identificar o percurso historico e a evolugao tecnologica que o cartaz sofreu — a
partir da tese de Doutoramente de Maria Helena Ferreira Braga Barbosa, Uma historia do
design do cartaz portugués do século XVII ao século XX (2011);

— sistematizar os principios de design comumente utilizados — a partir das

Santos, Joana Alves. “O Design de Cartaz Politico no Porto (de 1974 A 1986): Um Estudo Visual.”
Dissertag@o de Mestrado em Design de Comunicag@o. Matosinhos: ESAD - Escola Superior de Artes e Design, 2013.

7. O paradigma digital conduziu a diminui¢do do numero de impressoes e, pelo contexto real permite aferir que ha uma
menor representatividade do cartaz em papel. De qualquer modo este decréscimo ndo permite afirmar que o cartaz digi-
tal vai substituir o tradicional. Ver Capitulo 3.
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principais estratégias identificadas por Ellen Lupton (2015), na exposi¢do How Posters
Work;

— descrever os principais métodos de impressao (da tipografia a impressao digital)
e identifica-los numa amostra de cartazes — a partir dos principais métodos de reprodugao
de cartazes identificados por Caitlin Condell (2015), em How Posters Are Made.

b) As fontes iconograficas constituem exemplos de cartazes tradicionais e anima-
dos que, através do método descritivo e recolha de dados por observagdo (através da
pesquisa bibliogréfica e online) permitiram identificar os conceitos em exemplos concre-
tos, facilitando a identificagao de estratégias inerentes a pratica do design no cartaz.

Constituiu-se uma amostra de 216 cartazes, organizados da seguinte forma,
segundo a estrutura do documento:

— Capitulo 1: 102 cartazes, dos quais 2 possuem uma versao animada (figura A);

— Capitulo 2: 85 cartazes, dos quais 62 sdo cartazes animados (figura B);

— Capitulo 3: 39 cartazes, dos quais 20 sdo cartazes animados (figura C);

A amostra foi selecionada e organizada respeitando os contetidos da estrutura e
observada segundo propositos diferenciados:

No Capitulo 1, as 14 estratégias de Ellen Lupton, em How Posters Work (2015),
sdo identificadas no cartaz tradicional. Permitem compreender de que forma podem ser
utilizadas em contexto de design: focar o olhar; confundir o olhar; simplificar; corta e
cola; sobrepor; “atacar” a superficie; ativar a diagonal; manipular a escala; usar o texto
como imagem; contar uma histéria; duplo sentido; amplificar; estabelecer contato visual;
e criar um sistema.® Privilegiaram-se cartazes de institui¢des culturais em Portugal. Os
principais métodos de impressao respeitam o artigo How Posters Are Made, de Caitlin
Condell, utilizados em contexto expositivo, de forma a identificar os principais méto-
dos de impressdao e compreender a evolugdo tecnologica do artefacto cartaz enquanto
objeto: litografia, tipografia, litografia offset (e técnica halftone), serigrafia, impressao
digital (impressdo a laser e a jato de tinta) e cortante a /aser; e foram ainda considerados
os acabamentos, pela importancia que podem adquirir no objeto.

No Capitulo 2, as fontes iconograficas pretendem ilustrar exemplos de cartazes
paradigmaticos datados do inicio da revolugdo digital, salientando o trabalho grafico de
Susan Kare, April Greiman e David Carson. As estratégias aplicadas no Capitulo 1 foram
replicadas no cartaz animado, através da constituicdo de uma amostra especifica. Esta
correspondéncia permitiu concluir que as estratégias sdo transversais aos dois tipos de

8. No original: focus the eye, overwhelm the eye, simplify, cut and paste, overlap, assault the surface, activate the diago-
nal, manipulate scale, use text as image, tell a story, double the meaning, amplify, make eye contact, make a system.
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Figura A: Amostra de cartazes — Capitulo 1.
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Figura C: Amostra de cartazes — Capitulo 3.
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cartaz, sendo aplicaveis a objetos dindmicos. Por falta de representatividade em Portugal
ndo foi possivel restringir a sele¢do a exemplos culturais de autoria nacional. A maioria
dos cartazes sdo de origem internacional, permitindo concluir que o cartaz animado ¢ um
“movimento global” (Schaub 2016).

No Capitulo 3, na primeira parte foram selecionados projetos de cartazes que
ilustram as principais carateristicas concedidas pela tecnologia digital ao cartaz animado
(movimento, som e interatividade); e na segunda parte exemplos de projetos e cartazes
que ilustram a relagdo de complementariedade impresso-digital.

Do ponto de vista diacrénico, grande parte da amostra foi recolhida online. A
disparidade relativa ao nimero de cartazes online esta relacionado com a representativi-
dade do cartaz animado em contexto digital e, relativamente aos exemplos presentes na
bibliografia citada, procurou-se consultar o /ink original do trabalho do designer, de forma
a encontrar informagao detalhada e contextualizada acerca de cada cartaz.

Dos 216 cartazes:

— 1 cartaz foi cedido pelo autor (embora esteja disponivel online);

— 1 cartaz foi fotogratado na visita guiada ao Teatro Nacional D. Maria II;
— 7 cartazes foram recolhidos no arquivo digital do CCB (Lisboa);

— 8 cartazes foram recolhidos na bibliografia citada;

— 199 cartazes foram recolhidos online.

¢) O questionario a designers de cartazes animados pretendeu contribuir para
mapear, através das respostas de uma amostra de designers de cartazes animados, as prin-
cipais questdes associadas ao tema. O questionario, constituido por quatro questdes, foi
enviado via e-mail para 33 designers e foram obtidas 9 respostas.’

Para responder as questdes de investigacdo foi necessario:

— Conhecer o percurso e a historia do cartaz que conduziu ao cartaz digital anima-
do a partir de exemplos e baseado nas principais estratégias utilizadas no cartaz tradicio-
nal (fontes iconograficas + fontes bibliogréficas);

— Confirmar se as estratégias do cartaz tradicional se aplicam ao cartaz animado
(fontes iconograficas).

— O questionario foi o0 método escolhido para compreender o processo de design
do cartaz animado (fontes bibliograficas + fontes iconograficas + questionario);

9. Designers que responderam ao questionario: Anton Repponen (Nova lorque); Cristopher Noort (Holanda); Steve
Hockett (Reino Unido); G6tz Gramlich (Alemanha); Daniel Warner (EUA); Dima Shriyaev (Russia); Vincent Meertens
(Holanda); Sebastian Koseda (Londres) e Jodo Machado (Portugal).
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— Tratar as questdes da remediagdo'® e o futuro do cartaz através da consulta de
fontes bibliograficas (acerca da recorrente morte do papel e a remediacdo nos novos
media) e iconograficas (recorrendo a exemplos de projetos de cartazes que abordam a
relagdo impresso-digital).

— Estrutura do documento

A investigacado estd dividida em trés capitulos:

Capitulo 1 — O cartaz tradicional: do papel ao ecri

O proposito € caraterizar o artefacto cartaz em contexto de design de comunicacao
e compreender a evolugdo tecnoldgica que conduziu do papel ao ecra. O primeiro capitulo
trata as principais questdes relacionadas com o cartaz e ¢ apresentado em quatro partes:

— a primeira parte trata a etimologia e a defini¢do do cartaz;

— a segunda parte identifica algumas tipologias do cartaz, segundo o suporte
(cartaz tradicional e cartaz digital) e segundo a fun¢do (cartaz cultural, comercial e poli-
tico) apontando as principais diferengas entre elas;

— a terceira parte aborda o cartaz em contexto de design de comunicagdo: o que
define um cartaz eficaz e que principios de design podem ser utilizados no desenho e
comunicag¢do de um cartaz;

— a quarta parte descreve os principais métodos de impressdo (da tipografia a
impressao digital) de forma a perceber de que modo o cartaz se foi metamorfoseando em
detrimento das limitagdes e possibilidades da tecnologia.

Capitulo 2 — O cartaz animado: do ecrd ao movimento

O segundo capitulo trata o cartaz animado, uma tipologia recente que resulta do
atual paradigma digital e que vai ser observado em contexto de design de comunicacao.
Este capitulo elenca os principais momentos (do primeiro computador aos dispositivos
moveis) que conduziram o cartaz do papel ao ecrd; e as principais alteragdes ocorridas no
processo de design (em que o método difere quando se desenha no tempo e no espago). O
capitulo apresenta-se em trés partes:

— a primeira parte trata a terminologia: o cartaz animado € uma tipologia de cartaz
recente e em desenvolvimento e, como tal, identifica-se a utilizagdo de duas expressoes:
animated poster € moving poster;

—a segunda parte explicita o contexto digital que conduziu ao surgimento do cartaz

10. O conceito de remediacdo, desenvolvido por Jay David Bolter e Richard Grusin em 1999, tratado na obra
Remediation: Understanding New Media é a ldgica formal através da qual os novos media reformam (no original:
refashion) os media anteriores, através de duas logicas de remediag@o: a imediacia e a hipermediacia. A remediagio é
anterior aos media digitais e por isso ndo ¢ um processo recente: segundo os autores remonta ao Renascimento, inician-
do-se com a fotografia a querer remediar a pintura. Transposto para a investigac@o, a remedia¢do explicita a relagdo
de complementariedade impresso-digital / cartaz tradicional-cartaz animado, sublinhando que o digital ndo pretende
substituir o impresso. Ver: Capitulo 3.
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animado, enunciando os principais momentos (desde a criagdo do primeiro computador;
a invencdo da internet e a interatividade; as redes sociais e os dispositivos moveis; até a
atual presenca generalizada de ecrds e imagens em movimento) que permitem compreen-
der os antecedentes que criaram condi¢des ao cartaz animado;

— a terceira parte observa o cartaz animado em contexto de design de comunica-
cdo, através da identificagdo das principais carateristicas do ecra e da animagao digital e
de que forma alteram o processo de design. O intuito ¢ compreender a que estratégias o
designer pode recorrer para conceber e executar o cartaz animado.

Capitulo 3 — O cartaz no futuro: da remediacdo ao pos-ecri

O terceiro capitulo discute o cartaz no futuro a partir da influéncia da tecnologia.
Atualmente € possivel ao cartaz ter movimento, som e interatividade, carateristicas utili-
zadas para chamar a atengdo em contexto digital que podem ser trabalhadas pelo designer
a partir de uma nova perspetiva. As conversas com designers, partindo de um questiona-
rio, procuram compreender as principais qualidades do cartaz animado e de que forma
se altera (ou ndo) o processo de design a partir do depoimento de designers de cartazes
animados. Este capitulo desmistifica a recorrente morte do papel, salientando a comple-
mentariedade impresso-digital e abordando o cenario de desaparecimento do ecra: da
remedia¢do ao pos-ecrd. O capitulo esta dividido em trés partes:

—a primeira parte trata as principais carateristicas permitidas pela tecnologia digi-
tal: a insercao de movimento, som e interatividade, a partir de exemplos de cartazes anima-
dos que utilizam estas faculdades, para identificar as possibilidades do cartaz animado e
de que forma a tecnologia produz alteragdes nesta nova tipologia de cartaz. O questiona-
rio a designers de cartazes animados trata os temas abordados ao longo da investigacao:
que paralelismo e que diferencas existem entre o cartaz tradicional e o animado; quais as
vantagens ¢ os desafios da animacao; como € o processo de design do cartaz animado; e
como sera o cartaz no futuro;

—a segunda parte debate a remediacdo'! e a ideia recorrente que o papel desaparece-
ra por acao do digital, sublinhando que nenhuma das duas perspetivas ¢ nova ou recente;

— a terceira parte perspetiva o cartaz no futuro e salienta a relagdo de comple-
mentariedade impresso-digital (que se traduz no desenho de uma versdo impressa e outra
animada) e as possibilidades que a tecnologia podera vir a conceder ao cartaz animado no
futuro, nomeadamente num cenario pos-ecra (ou screenless future).

— Conclusoes
As conclusdes refletem a importancia do paradigma digital no surgimento do
cartaz animado: a introdu¢do do computador no processo de design tem vindo a operar

11. Ver nota de rodapé n.° 10 (pagina 24).
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transformagdes que colocam novos desafios e permitem novas abordagens ao designer,
criando condi¢des para o desenvolvimento cartaz animado. Ao sistematizar o processo
evolutivo do cartaz em termos tecnologicos, foi possivel explicitar de que forma o cartaz
deixou de estar exclusivamente afecto ao papel e passou a ser apresentado em ecra, em
formato digital: o ecra enquanto medium, tem permitido ao cartaz animado explorar as
potencialidades digitais permitidas pela tecnologia (conter animagao, som e ser intera-
tivo).

A investigacdo permitiu aferir que ndo ha férmulas para desenhar um bom cartaz
e que, a partir da aplicacdao de estratégias de design grafico ao cartaz tradicional e ao
cartaz animado, que as fung¢odes e principios de design grafico sdo transversais as duas
tipologias de cartaz. O movimento ¢ apenas mais uma ferramenta utilizada pelo designer
para reforcar e veicular a mensagem inerente ao cartaz.

Concluiu-se que a relagdo impresso-digital ¢ de complementariedade, desmis-
tificando a recorrente “morte” do papel e a ideia de que o impresso pretende substituir
o digital. O cartaz animado ¢ o resultado da evolugdo tecnologica do cartaz tradicional,
constituindo uma extensdo do cartaz impresso.

Actualmente, num momento de desenvolvimento inicial do cartaz animado ¢
expectavel que, com o aumento exponencial da utilizagdo de ecrds e a ubiquidade de
imagem em movimento se preveja uma importancia crescente do cartaz animado
enquanto veiculo primordial de comunicag¢ao online (em dispositivos moveis pessoais
e em ecras gigantes em contexto urbano).
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1. O cartaz tradicional: do papel ao ecra

O cartaz € o objeto grafico mais antigo que persiste nos dias de hoje. A sua defini-
¢do esta estabilizada: ¢ uma folha de papel, impressa de um dos lados e afixada num local
publico. Embora seja reconhecivel por ser um objeto em papel, o cartaz pode ser apresen-
tado num ecra, transformando-se num cartaz digital, cuja principal fungdo (a de comuni-
car eficazmente uma mensagem) se mantém.

O primeiro capitulo divide-se em quatro partes. A primeira parte trata a origem
da palavra e define o que ¢ um cartaz. A segunda parte identifica as principais tipolo-
gias através de exemplos de cartazes: tipologias definidas pelo suporte — cartaz tradicio-
nal e cartaz digital; e tipologias definidas pela fungdo — cartaz cultural, comercial e politi-
co — a partir de Helena Barbosa (2011). A terceira parte retine exemplos de cartazes
que utilizam as estratégias identificadas por Ellen Lupton (2015)' comumente utilizadas
pelo designer na comunicagio do cartaz tradicional.> A quarta parte descreve as princi-
pais possibilidades tecnologicas aplicadas ao cartaz em papel: sdo descritos os princi-
pais métodos de impressao de cartazes ao longo do tempo. Esta visdo diacronica — da
tipografia a impressao digital — ¢ acompanhada de exemplos que permitem compreender
as transformagdes que o cartaz tem sofrido ao nivel tecnologico em termos de produgao.

O proposito € caraterizar o cartaz em contexto de design de comunicagdo (identi-
ficando o objeto e as principais estratégias que o designer pode utilizar) e, através da
descrigcdo dos principais métodos de impressao compreender de que forma a tecnologia
tem sido determinante no desenvolvimento do cartaz, identificando as possibilidades e os
constrangimentos tecnologicos e como se foi metamorfoseando até a revolucao digital,
do papel ao ecra.

1. Estas estratégias foram utilizadas por Ellen Lupton (2015) para organizar a exposicdo How Posters Work, patente
em 2015 no Cooper Hewitt — Smithsonian Design Museum.

2. No segundo capitulo, as mesmas estratégias sao identificadas em cartazes animados para explicitar que os princi-
pios de design sdo transversais ao objeto cartaz (independentemente do medium) e aplicaveis a objetos dindmicos. Ver
pagina 132.
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1.1 Etimologia e defini¢cdo

A palavra «cartaz», cujo primeiro registo encontrado data de 1712' deriva dos
termos do latim, grego e arabe? de carta: folhas escritas, impressas, registo publicos.
Traduzido para outras linguas torna-se evidente a relagdo com a palavra placa — placard
em inglés e plakat em alemao; e o acto de afixar — em francés affiche deriva de affichage
e em inglés poster deriva de post.

O cartaz ¢, por definicdo um “papel de grandes dimensdes, frequentemente
ilustrado, que se afixa em lugares publicos para anunciar ou promover algo.” De salien-
tar a actualidade da descri¢do de Harold F. Hutchinson, datada de 1860,* que se foca nas
principais carateristicas do cartaz:

O cartaz ¢ essencialmente um antincio de grande dimensdo, habitualmente com um elemento
pictorico, impresso em papel e colocado na parede ou outdoor para o publico em geral. O seu
proposito é chamar a ateng@o para aquilo que o anunciante esta a tentar promover ¢ impressionar
o trausente com a mensagem. O elemento visual ou pictdrico constitui a atragdo inicial — e deve
ser suficientemente impressionante para chamar a atengdo do transeunte e superar a atragao de
outros cartazes, e habitualmente necessita de uma mensagem verbal suplementar que acompanhe
e amplie o efeito pictdrico. A dimensdo dos cartazes, em geral, permite que a mensagem verbal
seja legivel a distancia (Sontag 1999, 197).°

A definicao de Helena Barbosa (2011, 144-145), por se basear nas varias defini-
¢Oes que a autora consultou® ¢ fiel a génese do cartaz e suficientemente abrangente para

1. O primeiro registo encontrado por Helena Barbosa (2011, 127) consta no Vocabulario Portugués e Latino de Raphael
Bluteau, data do séc. XVIII e refere-se ao cartaz enquanto carta publica, sublinhando o carater informativo: “Papel,
para o publico, que se fixa nas portas, ou nas paredes.” A origem da palavra «poster» ¢ atribuida ao inicio do séc. XIX,
na década de 1830-40 (em “Poster.” Dictionary.com. Dictionary.com Unabridged, s.d. Random House, Inc. Acedido
em 25 de abril de 2018. http://www.dictionary.com/browse/poster) e justifica-se por ser mais proximo do conceito de
cartaz actual. Segundo Elizabeth Guffey (2015, 41-42), este conceito de “cartaz moderno” resulta dos avangos tecno-
logicos da Revolugdo Industrial (1760 - 1820/40) e da invencgao da litografia (1798), os quais transformaram o cartaz
num objeto amplamente duplicado e um objeto de sedugdo para as massas.

2. Do latim charta, chartae, carta, cartae; do grego chartés, khartés, kartes (papel); e do arabe girtas (folha de papel)
qartas, qartaz (Barbosa 2011, 121).

3. “Cartaz.” Diciondrio Infopédia da Lingua Portuguesa, 2018. Acedido em 8 de abril de 2018.
https://www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-portuguesa/cartaz.

4. Citado por Sontag (1999), referéncia a obra Hutchison, Harold F. “The Poster. An [llustrated History from 1860.”
Londres: Studio Vista, 1969.

5. Todas as citagdes em textos em lingua estrangeira foram traduzidas pelo autor. No original: “A poster is essentially
a large announcement, usually with a pictorial element, usually printed on paper and usually displayed on a wall or
billboard to the general public. Its purpose is to draw attention to whatever an advertiser is trying to promote and to
impress some message on the passer-by. The visual or pictorial element provides the initial attraction — and it must be
striking enough to catch the eye of the passer-by and to overcome the counter-attractions of the other posters, and it
usually needs a supplementary verbal message which follows up and amplifes the pictorial theme. The large size of
most posters enables this verbal message to be read clearly at a distance (Sontag 1999, 197).”

6. Helena Barbosa (2011) consultou defini¢cdes referentes a um periodo de tempo alargado — desde o Vocabuldrio
Portugués e Latino de Raphael Bluteau (1712) ao dicionario do Instituto Houaiss de Lexicografia de Portugal (2003) —
reunindo as caracteristicas comuns que permitem tragar uma definicdo completa de cartaz.
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incluir o nosso objeto de estudo — o cartaz animado. As carateristicas comuns do objeto
cartaz descrevem-no como:

um artefacto de comunicagao caracterizado:

— por uma comunicag¢ao breve, para a esfera publica;

— presente em locais publicos, independentemente do suporte e da tipologia da afixacao;

— que evoluiu, em termos retoricos (textuais e visuais) da enuncia¢ao para a anunciagdo, ainda que
seja este o seu caracter essencial.

As carateristicas do cartaz — suporte, técnica, local de afixacdo e funcao — estao
aqui enunciadas mas ndo pré-definidas. Esta enunciagdo permite-nos confrontar o cartaz,
ampliando o seu conceito: a) o suporte: para além do papel pode assumir outras tipolo-
gias; b) a técnica: podem ser as mais variadas, desde processos manuais e os métodos
tradicionais de impressdo e/ou computorizadas (geradas por computador, manipuladas
por software diverso); c) a afixacdo e o carater publico/privado: o cartaz pode estar na
parede e/ou no ecra do computador, ultrapassando o contexto urbano e ampliando-se para
o espaco privado; d) funcdo: o cartaz pode adquirir varias fungdes, sem que nenhuma em
particular coloque em causa a sua natureza; e) a escala: ndo hd um tamanho minimo ou
maximo para se considerar um cartaz — o que por vezes leve a que se crie “uma fronteira
nebulosa” entre cartaz e folheto (Ramalho e Rebelo 2015, 9).

A linha que separa o cartaz e a ilustra¢do ¢ muito ténue. Para Alice Twemlow
(2007) o contetido do cartaz —um produto ou evento num determinado momento do espago
e do tempo — € a for¢a motivadora do seu conceito € € a0 mesmo tempo a dncora’que nao
permite que o cartaz flutue para o campo da arte. A relagdo designer — cliente — publico’
(que se traduz num contrato) ¢ a esséncia do cartaz e ¢ determinante na sua legitimizagao:
sem um cliente ou instituicdo que o distribua publicamente, fica sem substancia e passa a
ser falso. Para Twemlow (2007, 7), cartazes que ndo expressam nenhuma ideia, evento ou
produto sdo obras de arte em forma de cartaz. Ja segundo Miiller-Brockmann e Shizuko
(1971), o cartaz tem a capacidade de manipular o nosso comportamento, enquanto Eliza-
beth Guffey (2015) entende que o cartaz altera o comportamento humano ao mesmo
tempo que a sua presenca fisica molda os espagos.

Mario Moura (2008, 4) afirma, a partir da leitura dos textos de Alice Twemlow
(2007) e Veronique Vienne (2008) que:

Criando um retrato-tipo a partir destes textos, ficava-se com a ideia de que, para um poster ser real-
mente um poster, teria de ter um formato superior ao A3 (ndo podia ser uma fotocopia); podia ter
apenas texto, mas ndo podia ter s6 imagens (devia ser informativo); teria de ter uma grande tiragem
(nada de serigrafias); teria de ser colado numa parede da rua (e ndo num mupi, outdoor, ou numa
sala de exposigdes); finalmente, teria de ser feito por encomenda de um cliente para anunciar um

7. Esta relagdo ¢ o contrato que se estabelece entre os trés elementos: o designer concorda em fazer um objeto para
promover um produto ou transmitir uma ideia; o cliente promete duplicar e distribuir o cartaz; e o trauseunte é seduzido
e impelido a praticar a acdo expressa no cartaz (Twemlow 2007).
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produto comercial (ndo podia ser feito por iniciativa do designer, num contexto escolar ou para anun-
ciar eventos culturais).

Nao hé uma regra que determine como deve ser um cartaz € o contexto revela-se
importante na sua defini¢do. Mario Moura (2008, 5-6) considera que os designers julgam
os objetos graficos ndo so pelas carateristicas formais mas sobretudo contextuais, e esta
postura provoca constrangimentos na defini¢ao de cartaz: “um poster s6 pode servir um
determinado tipo de cliente, produto ou designer — todos os outros usos possiveis sao
considerados ilegitimos.” Independentemente do seu proposito (vender um produto ou
ganhar concursos) o cartaz enquanto objecto criticamente importante persiste “por repre-
sentar muito bem estas tensdes.”
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1.2 Tipologias

Estabelecer parametros de comparagdo permite organizar criteriosamente um
conjunto de cartazes (e.g. movimento artistico, suporte, fun¢do, conteido, método de
impressao) e adaptados ao proposito (e.g. enquadramento historico, exposicoes, livros ou
outros). Na presente investigacdo ¢ relevante a génese do cartaz em papel, a partir de um
enquadramento geral do seu surgimento de forma a perceber o contexto que possibilitou
a evolucdo do papel para o ecra: este percurso sera tragado a partir das tipologias defini-
das pelo medium. No primeiro ponto sdo enunciadas as duas principais tipologias de cartaz
atribuidas pelo suporte — o cartaz tradicional e o digital — por possuirem carateristicas e
modos de desenho, producao e duplicacao dispares que importam ao designer. O segun-
do ponto trata o cartaz segundo pela funcdo, a partir das tipologias definidas por Helena
Barbosa (2011): cartaz cultural, comercial e politico, uma vez que o programa do cartaz
determina as estratégias graficas a adoptar pelo designer.

1.2.1 Tipologias definidas pelo suporte: cartaz tradicional e digital

Importa definir duas grandes tipologias que se distinguem pelo suporte: o cartaz
e o cartaz digital. O «cartaz», por for¢ca da sua historia e defini¢do estabilizada, estd
normalmente associado a um cartaz em papel e ndo € necessario reforgar essa carateris-
tica (Barbosa 2011). O «cartaz digital» ¢ um cartaz em ecrd; e o «cartaz animado» ¢ uma
sub-tipologia do cartaz digital, caraterizado de forma sumaria por ser apresentado em
ecra e permitir movimento, som e interacao — carateristicas descritas posteriormente com

maior precisao.

E necessario ressalvar que o termo «digital» pode ser confundido com o cartaz
impresso digitalmente, vulgarmente apelidado da mesma forma. A adigdo do termo «digi-
tal» aos medium analdgicos gera confusao; a diferenciagao nao ¢ facil porque fora do contex-
to o digital pode adquirir varios significados (Bellantoni e Woolman 2000). Neste sentido,
ao referir «cartaz digital» ¢ considerado o cartaz em formato digital, apresentado em ecra e
que oferece a possibilidade de ser editado em tempo real; utiliza conteido dinamico — uso
simultaneo de imagens, graficos e letras; e permite medir o seu efeito online (Kantsg 2014).

Atualmente o contetido grafico ¢ adaptado aos varios suportes comunicacionais —
impresso e digital — em contexto urbano e particular, tendo em conta o contexto e servin-
do o proposito. Tal transformou o design numa disciplina transmedia (Lupton 2006). O
mito modernista “The medium is the message” de Marshall MacLuhan® deixa de fazer
sentido, ja que 0 mesmo contetiido se multiplica e adapta a varios mediums e contextos.
Da imagem gréfica da Trienal de Arquitetura 2016 (Lisboa) 4 Forma da Forma, da auto-

8. Marshall MacLuhan (1911-1980) utiliza a expressdo “o meio ¢ a mensagem’ para sublinhar que o medium em que a
mensagem ¢ transmitida interfere na comunicagdo. O meio deixa de ser encarado como um simples veiculo de comuni-
cagdo e adquire maior importancia, influindo na forma como a mensagem ¢ transmitida e percecionada.
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ria do atelier R2, fazem parte integrante do projeto: o cartaz impresso de grande formato
para uso em contexto urbano (figura 1.1); o desdobravel que se transforma em cartaz de
pequeno formato, transportavel e passivel de afixa¢dao na parede (figura 1.2); e a versao
digital (estatica e animada) do cartaz para partilha e divulgagdo online, nomeadamente
nas redes sociais (figuras 1.3 e 1.4). Desta utilizagao resultara uma relagao de comple-
mentariedade a abordar posteriormente.

1.2.2 Tipologias definidas pela fun¢do: cartaz cultural, comercial e politico

A funcdo determina a tipologia de cartaz ja que este ¢ considerado, de forma gené-
rica, um “suporte que serve de registo a uma inten¢ao” (Barbosa 2011, 122). As tipologias
podem ser atribuidas segundo a fungdo do cartaz e esta diferenciacao traduz-se na nomen-
clatura, que evidencia carateristicas e estratégias comunicacionais inerentes a cada uma.
Helena Barbosa (2011) sugere trés tipologias para organizar uma amostra de cartazes em
contexto de investigagdo: cultural, comercial e politica. Estas tipologias surgem ao longo
do tempo, diferindo de pais para pais e consoante as necessidades e as possibilidades
que o desenvolvimento tecnologico de impressao permitiu ao longo do tempo. Cada uma
destas tipologias evoluiu de forma diferenciada e os exemplos apresentados ndo preten-
dem refletir a evolugdo ao longo do tempo ou carateriza-la atualmente.

O cartaz cultural promove o entretenimento — “Exposi¢des, Ensino, Teatro,
Musica, Beneficiéncia, Circo, Desporto, Tauromaquico e de Espectaculo” — sendo uma
tipologia frequente nas ruas do séc. XIX (Barbosa 2011, 229). Nos primeiros cem anos
do cartaz, este manteve uma relagdo estreita com a pintura refletindo sucessivamente
os movimentos artisticos vigentes e comumente considerado obra de arte exposta numa
galeria ao ar livre (Barnicoat 2003, 12). De destacar o cartaz Jane Avril (1893), de Henri
de Toulouse-Lautrec (1864 — 1901), reproduzido em litografia e impresso a cinco cores
(figura 1.5); o cartaz Carnaval 1894: Thédtre de |'Opera (1894), de Jules Chéret (1836 —
1932), ilustrando a noite parisience da belle époque em finais do séc. XIX (figura 1.6); e 0
cartaz Gismonda (1894), de Alphonse Mucha (1860 — 1939), no qual a figura feminina ao
centro se encontra rodeada por motivos vegetais e florais coloridos e curvilineos, proprios
da Arte Nova (figura 1.7).

Um exemplo recente sao os cartazes da edicao 2018 de Shakespeare in the Park
(figuras 1.8 - 1.9), um conjunto de performances ao ar livre apresentadas pelo The Public
Theatre no Central Park. Paula Scher’ ¢ a autora da imagem grafica do festival, desde a

9. Paula Scher, designer, ¢ reconhecida por criar a identidade do The Public Theatre nos anos 1990. O seu trabalho
constitui uma referéncia ao nivel do design para a cultura, tendo desenvolvido inumeros projetos graficos para insti-
tui¢des culturais, nomeadamente para o Museum of Modern Art (MOMA) e para o New York City Ballet. Ver: https://
www.pentagram.com/about/paula-scher.
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Figuras 1.1-1.4: Identidade grafica da 4.* Trienal de Arquitectura de Lisboa, 4 Forma da Forma (2016) de Liza Defossez Ramalho
+ Artur Rebelo (R2). Figura 1.1: MUPI exterior; Figura 1.2: Cartaz/desdobravel; Figuras 1.3 - 1.4: Cartaz impresso e digital.
Fonte das figuras 1.1-1.2: Design: Liza Defossez Ramalho + Artur Rebelo (R2). Fotomontagens: R2 / Fotografia: Filipe Braga. 2016. “A identidade
grafica da 4° Trienal de Arquitectura de Lisboa: A Forma da Forma.” Design Boom. Acedido em 26 de novembro de 2017.
https://www.designboom.com/design/lisbon-architecture-triennale-visual-identity-r2-the-form-of-form-06-29-2016/.

Fonte das figuras 1.3-1.4: Design: Liza Defossez Ramalho + Artur Rebelo (R2). 2016. “A Forma da Forma.” R2. Acedido em 26 de novembro de 2017.
http://www.r2design.pt/projects/the-form-of-form-posters/.
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Figura 1.5: Cartaz Jane Avril (1893) de Henri de Toulouse-Lautrec.

Fonte: Henri de Toulousse-Lautrec. 1893. “Jane Avril.” The Metropolitan Museum of Art. Acedido em 3 de margo de 2018.
https://www.metmuseum.org/art/collection/search/333993.

Figura 1.6: Cartaz Carnaval 1894: Thédtre de |'Opera (1894) de Jules Chéret.

Fonte: Jules Chéret. 1893. “Carnaval 1894: Théatre de 1'Opera.” Posters, A Concise history, 10. Reino Unido: Thames & Hudson.
Fonte: Alphonse Mucha. 1894. “Gismonda.” Posters, A Concise history, 23. Reino Unido: Thames & Hudson.

Figura 1.7: Cartaz Gismonda (1894) de Alphonse Mucha.
Fonte: Alphonse Mucha. 1894. “Gismonda.” Posters. A Concise history, 23. Reino unido: Thames & Hudson.




DO PAPEL AO MOVIMENTO O CARTAZ ANIMADO EM CONTEXTO DE DESIGN DE COMUNICAGAO 36

Figuras 1.8 - 1.9 : Cartazes Shakespeare in the Park (2018) de Paula Scher + Pentagram.

Fonte: Paula Scher + equipa Pentagram (Courtney Gooch, Tammy Shell, The Public Theater, Katie Hodge, The Public Theater, Gina Bella, The Public
Theater Rusty Van Ripe). 2018. “Shakespeare in the Park 2018.” Pentagram. Acedido em 23 de fevereiro de 2019.

versdo impressa e animada: https://www.pentagram.com/work/shakespeare-in-the-park-2018/story.

Figura 1.10: Cartaz Shakespeare in the Park (1994) de Paula Scher.

Fonte: Paula Scher. 1994. “The Woman Behind the Images: Paula Scher on Creating Brand Identities for New York’s Cultural Institutions.” The Interval.
Acedido em 23 de fevereiro de 2019. http://www.theintervalny.com/interviews/2017/10/the-woman-behind-the-images-paula-scher-on-creating-brand-
identities-for-new-yorks-cultural-institutions/.
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primeira edicdo em 1994 (figura 1.10). O tratamento da tipografia e cor sdo os principais
elementos pictdricos em evidéncia, e pela primeira vez ¢ desenhada uma versdo animada
dos cartazes, no qual as letras se expandem e contraem, acompanhadas de subtis grada-
¢oes de cor.

Com a importancia crescente da banca no séc. XIX desenvolve-se o cartaz comer-
cial. O objetivo é seduzir e vender bens e produtos as massas (cigarros, sopa, bebidas,
carros) o que, a par do desenvolvimento tecnologico e industrial, conduz a necessidade
de duplicacdo do cartaz. Segundo Guffey (2015) esta tipologia tem um caracter puramen-
te capitalista, incita ao consumo, tornando visivel o poder econdémico que o consumidor
adquiriu. Considerar o cartaz de Théophile Steinlen (1859 — 1923) para a Compagnie
Frangaise des Chocolats et des Thes (figura 1.11), com um registo grafico reconhecivel a
época de uma cena pessoal familiar que publicita cha e chocolate; e um dos cartazes dese-
nhados por Edward Penfield (1866 — 1925) para a revista Harper's da edigdo de fevereiro
de 1897 (figura 1.12) por adotar uma estratégia inovadora ao ilustrar uma série de pessoas
no comboio (incluindo o condutor) a ler a propria revista (Meggs e Purvis 2016).

No contexto urbano, Moles (1969) identifica seis fung¢des do cartaz comercial:
informar; convencer; educar; ambiéncia; estética e criadora. A funcao primordial ¢
informar — identifica o cartaz enquanto anuncio. A segunda fun¢do ¢ a de convencer/
seduzir, ligada a publicidade e ao conceito expressionista (todo o cartaz quer exprimir-
-se). A terceira fungao € educativa — e relaciona-se com o conceito de autodidaxia — auto-
-formagdo do individuo pela contemplagdo: ¢é através do cartaz que o individuo reco-
nhece as regras, produtos, mensagens, valores ou outros, da cultura em que se insere. A
quarta funcdo ¢ a de ambiéncia — o cartaz € um elemento da paisagem urbana. A quinta
funcdo ¢ estética, tem uma componente artistica associada e relaciona-se com a vontade
de agradar, transcendendo o campo semantico (o estrito campo da mensagem), podendo
embelezar ou pelo contrario, tornar a cidade feia. E por fim, a funcdo criadora — o cartaz
na perspetiva capitalista, enquanto mecanismo publicitario — criador de desejos, que se
transformam em necessidades consumistas, incitando a compra. O autor refere ainda uma
ultima funcao, de criacdo artistica absoluta, valorizando o cartaz enquanto objeto cultural,
um reflexo da iconografia cultural e por isso objeto com uma fungao e interesse sociais.

Um exemplo recente ¢ a campanha de publicidade do iPod (um dispositivo portatil
de musica), da autoria da agéncia de publicidade TBWA/Chiat/Day (figura 1.13). Os cartazes
apresentam silhuetas pretas e estilizadas de pessoas a dangar sobre fundos lisos coloridos. O
iPod, a branco, contrasta com a figura destacando-se na composi¢ao. A primeira campanha
(de 2003 a 2008) tornou-se memoravel por se apresentar na rua das principais cidades, na tele-

10. Ver edi¢des anteriores: https:/www.pentagram.com/search/?query=shakespeare%2520in%2520the%2520park&se
ctor=7&discipline=&clients=&page=1.
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Figura 1.11: Cartaz Compagnie Frangaise des Chocolats et des Thés (1895) de Théophile-Alexandre Steinlen.

Fonte: Théophile-Alexandre Steinlen. 1895. “Compagnie Frangaise des Chocolats et des Theés”. The Metropolitan Museum of Art.

Acedido em 3 de margo de 2018.

https://www.metmuseum.org/art/collection/search/368343 ?sortBy=Relevance&amp:what=Posters&amp:ft=*&amp;offset=20&amp;rpp=20&amp
:pos=30.

Figura 1.12: Cartaz Harper s February (1897) de Edward Penfield.

Fonte: Edward Pen eld. 1897. “Harper’s February.” Metropolian Museum of Art. Acedido em 7 de abril de 2018.
https://www.metmuseum.org/art/collection/search/339552.

Figura 1.13: Billboard iPod (2010) de TBWA/Chiat/Day.

Fonte: fotografia: Apple inc. / Design: TBWA/Chiat/Day. 2010. “iPod Advertisement.” History 4546. Acedido em 23 de fevereiro de 2019.
https://omeka.colorado.edu/hist4546/items/show/385.
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visdo e online. Posteriormente, o tratamento da imagem foi-se alterando ligeiramente mas
a silhueta em movimento e o fundo colorido mantiveram-se."

O cartaz politico evolui a partir da Primeira Guerra Mundial (1914-1918). As
tecnologias de impressao ja estavam bastante desenvolvidas mas a radio e outras comu-
nicagoes eletronicas ndo eram acessiveis e por isso, durante a guerra, o governo utilizou
o cartaz enquanto instrumento persuasivo de propaganda (Meggs e Purvis 2016).

John Barnicoat (2003) considera duas fases distintas do cartaz politico. Na primei-
ra fase, entre 1870 e 1919, este ¢ tratado de uma forma comercial: convoca ao alistamen-
to no exército ou solicita dinheiro para financiar a guerra, do qual ¢ exemplo o cartaz de
Alfred Leete, Your country needs you (1914) (figura 1.14). Em 1917, Lord Kitchener, a
principal imagem do cartaz, ¢ substituido pelo americano Tio Sam num cartaz desenha-
do por James Flagg: a figura tem o dedo apontado para o observador, vestindo roupa
com elementos graficos da bandeira americana e a frase / Want You for U.S. Army (figura
1.15). Foram impressas cinco milhdes de copias, tornando-o um dos cartazes mais repro-
duzidos da historia e um simbolo americano durante a Primeira Guerra Mundial (Meggs e
Purvis 2016). Na segunda fase, na Russia do pds-guerra (a partir de 1919) surge o verda-
deiro cartaz politico e ocorre a sua maior transformacao. John Barnicoat (2003) destaca a
mestria de Vladimir Mayakovsky, poeta e artista russo, reconhecido por criar narrativas
em sequéncias de ilustracdes legendadas, em composi¢des semelhantes a banda desenha-
da, como o cartaz Poster against French intervention in Russia (1920) (figura 1.16).

Segundo Carol Wells (2006),'? o cartaz politico eficaz ¢ claro, chama a atengao ¢
transmite a mensagem em trés segundos enquanto provoca uma emogao (de zanga, riso
ou de chorar) que o torna inesquecivel e influenciavel. O cartaz politico de apoio promo-
ve o candidato através de sentimentos de esperanga e optimismo, como nos cartazes da
autoria de Shepard Fairey, Obama Hope Poster ¢ Obama Progress Poster (2008), reco-
nhecidos icones da eleigdo presidencial americana de Barack Obama em Novembro de
2008. (figuras 1.17 - 1.18) O cartaz de oposicao utiliza habitualmente a parddia ou a satira
para criticar o candidato ou as suas ideias, como o cartaz de autor desconhecido, no qual
a palavra Hope foi substituida por Nope e acompanhada de uma imagem parodizada de
Trump® (figura 1.19).

11. Ver: https://www.pophistorydig.com/topics/ipod-silhouettes-2000-2011/.

12. Carol Wells fundou, em 1988, o CSPG (Center for the Study of Political Graphics), uma organizagdo sem fins lucra-
tivos com sede em Los Angeles, cujo acervo de mais de 85.000 cartazes é exclusivamente dedicado ao cartaz politico.
O propdsito ¢ estudar, expor e disponibilizar os cartazes ao publico em geral (através do arquivo fisico e de um a base
de cartazes politicos online de acesso gratuito). Ver: http://www.politicalgraphics.org.

13. A importancia, o impacto e a apropriagdo que os cartazes de Shepard Fairey alcangaram esteve patente na expo-
sicdo “Hope to Nope: Graphics and Politics 2008 —18” exposta no Museu do Design (Londres) de 28 de Margo a 12
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Figura 1.14: Cartaz Your country needs you (1914) de Alfred Leete.

Fonte: Alfred Leete. 1914. “ Your country needs you.” Wikipmedia Commons. Acedido a 1 de junho de 2018.
https://en.wikipedia.org/wiki/Alfred_ILeete#/media/File:30a_Sammlung_Eybl GroBbritannien. Alfred Leete (1882-1933) Britons (Kitchener)
wants_you_(Briten_Kitchener braucht Euch). 1914 (Nachdruck), 74_x_50_cm. (Slg.Nr._ 552).jpg.

Figura 1.15: Cartaz [ want you for U.S. Army / James Montgomery Flagg (1917) de James Montgomery Flagg.
Fonte: James Montgomery Flagg. 1917. “ I want you for U.S. Army / James Montgomery Flagg.” Library of Congress. Acedido em 1de junho de 2018.
http://www.loc.gov/pictures/resource/ppmsc.03521/.

Figura 1.16: Cartaz Poster against French intervention in Russia (1920) de Vladimir Mayakovsky.
Fonte: Vladimir Mayakovsky. 1920. “Poster against French intervention in Russia.” Posters, A Concise history, 232. Nova Iorque: Thames & Hudson.
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Segundo Clive Dilnot (2010), embora o cartaz eleitoral represente um coletivo, ¢
habitualmente centrado numa figura e o cartaz Obama Hope expressa-se a partir de quatro
premissas: aspiracao (ou aspiration, a0 encarnar esperanga); nomeacao (ou nomination,
ao identificar as possibilidades politicas através dessa figura); intencao (with intention,
de suporte ao coletivo) e inefabilidade (ou ineffability, que permite uma maior proje¢ao
da figura). Esta figura, trabalhada a partir da fotografia, passa a ser uma “re-presentagao”
de Obama (no original: re-presentation), a partir da criagdo, no imagindrio do observa-
dor, do mito da plenitude (no original: myth of plenitude). Esta sensacdo ¢ criada por uma
analogia isomorfica (no original: isomorphic analogy) semelhante a criada pela religido
através da imagem de Jesus e da Virgem Maria: “a figura transforma-se na representa-
¢do e na personificacdo de uma ideia” (idem, 10).'* Nas palavras de Carol Wells (2016), o
cartaz criou uma conexdo emocional com os potenciais eleitores, especialmente os mais
jovens. Desta relagcdo nasceu a popularidade do cartaz Hope (2008): a edigdo impressa
esgotou rapidamente’® e a versao digital tornou-se viral. Segundo Shepard Fairey (2008),
a permeabilidade do cartaz, na falta de uma imagem simbolica de apoio a Obama, foi a
principal razdao do fendmeno.

Desde entdo o layout foi sendo apropriado e adaptado a diversos momentos poli-
ticos: ndo so pelos utilizadores (a partir de geradores online) mas inclusive por Shepard
Fairey. De destacar os cartazes: Adopt (2009), relativos a uma campanha de adogdo de
animais; € Occupy Hope (2011), de apoio a um movimento anti-corrupgao (figuras 1.20 -
1.21). A série de cartazes anti-Trump, We The People (2017), da autoria de Shepard Fairey,
(figuras 1.22 - 1.24) cujo grafismo deriva do cartaz Obama Hope ¢ livre de direitos de autor
e o objetivo ¢ estar disponivel online para download e impressao gratuitos, particularidade
destacada e incitada pelo designer na pagina do projeto. Os cartazes foram utilizados em
manifestagdes de rua e posteriormente fotografados (figuras 1.25 - 1.26) para serem nova-
mente partilhados online, nas maos dos manifestantes, constituindo o cartaz impresso a
ferramenta mais eficaz e adequada: '°

de Agosto de 2018. O propésito da exposicdo foi mostrar de que forma o design grafico se relaciona com os recentes
acontecimentos politicos e a capacidade que o design tem de os moldar e influenciar através de exemplos referentes
a Grande Recessdo, ao derramamento de petrdleo da Deepwater Horizon BP, ao ataque terrorista a redagdo da revista
Charlie Hebdo e a eleigao presidencial de Trump em 2016 (entre outros).

Ver: https://designmuseum.org/exhibitions/hope-to-nope-graphics-and-politics-2008-18.

14. No original: “Through isomorphic analogy the figure becomes the representation and personifica- tion of an idea.
(Dilnot 2010, 10).”

15. Foram impressos trezentos e cinquenta exemplares em serigrafia com a palavra Progress, precedidos de uma segunda
tiragem de trezentos e cinquenta cartazes com a palavra Hope, ¢ de uma terceira reproducao de quatro mil cartazes Hope.

16. O papel e a importancia da internet na divulgagéo do cartaz politico ¢ referida por Carol Wells em “Why the poster
in the Internet age?” (2005) em resposta a questdo: “A internet esta a substituir o cartaz de protesto?”” onde aborda o
facto de que a internet simplifica o processo de disseminacdo do cartaz ja que os cartazes sdo disponibilizados para
download pessoal, e podem ser alterados, multiplicando-se uma grande quantidade de material sem direitos de autor.
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Figura 1.17: Cartaz Obama Progress (2008) de Shepard Fairey.

Fonte: Shepard Fairey. 2008. “ Obama Progress.” Le Grand Jeu. Acedido em 11 de marco de 2018.
https://obeygiant.com/obama/.

Figura 1.18: Cartaz Obama Hope (2008) de Shepard Fairey.

Fonte: Shepard Fairey. 2008. “ Obama Hope.” Obey Giant. Acedido em 11 de margo de 2018.
https://obeygiant.com/obama-hope/.

Figura 1.19: Cartaz NOPE Donald Trump Poster (2016) de autor desconhecido.

Fonte: autor desconhecido. 2016. “ NOPE Donald Trump Poster.” REDBUBBLE. Acedido em 21 de fevereiro de 2018.

https://www.redbubble.com/people/misdememeor/works/27515556-nope-donald-trump-poster.

Figura 1.20: Cartaz Adopt (2009) de Shepard Fairey.

Fonte: Shepard Fairey. 2009. “ A Mutt Like Me.” Obey Giant. Acedido em 19 de fevereiro de 2018.
https://obeygiant.com/a-mutt-like-me/.

Figura 1.21: Cartaz Occupy Hope (2011) de Shepard Fairey.

Fonte: Shepard Fairey. 2011. “ Occupy Hope V2- Revised.” Obey Giant. Acedido em 19 de fevereiro de 2018.
https://obeygiant.com/occupy-hope-v2/.
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Figuras 1.22 - 1.24: Cartazes We The People (2017) de Shepard Fairey.
Fonte: Shepard Fairey. 2017. “ WE THE PEOPLE ART AVAIL. TO DOWNLOAD FOR FREE!.” Obey Giant. Acedido em 19 de fevereiro de 2018.
https://obeygiant.com/people-art-avail-download-free/.

Figura 1.25: Cartaz We The People (2017) de Shepard Fairey utilizado em manifestagdes publicas.

Fonte: Fotografia: Chris Wiliams Zoeica. 2017. “ Hope to Nope: Graphics and Politics 2008-18.” The Design Museum.
Acedido em 19 de fevereiro de 2018. https://designmuseum.org/exhibitions/hope-to-nope-graphics-and-politics-2008-18.
Figura 1.26: Cartaz We The People (2017) de Shepard Fairey utilizado em manifestagdes publicas.

Fonte: Fotografia: Andy McArthur. 2017. “Hope to Nope: Design Museum exhibition to examine contemporary political protest.” I¢'s Nice That. Acedido
em 19 de fevereiro de 2018. https://www.itsnicethat.com/news/hope-to-nope-exhibition-graphics-design-politics-150218.
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Apesar da tecnologia moderna facilitar essaa apropriacdo, e a forma como a Internet esta a trans-
formar radicalmente a forma como os graficos politicos sdo difundidos, um niimero incalculavel
de cartazes continuam a ser impressos em papel. Prevé-se a sua utilizag@o no futuro, ndo s porque
a Internet ndo estd democratizada, mas também porque os monitores de computador ndo podem
ser levantados numa apresentacao, transportados numa manifestacdo, plantados na relva ou cola-
dos nas paredes. Desde que haja opinido politica, os cartazes impressos ¢ a sua forma tnica de arte
sdo uma ferramenta fundamental de expressdo (Wells 2016, 21-23).17

Por oposi¢do ao cartaz da campanha eleitoral — graficamente conservador e cons-
tituido por breves declaragdes, cujo objetivo € reforgar a imagem do candidato e apelar ao
voto dos indecisos através da transmissao de uma sensagao de seguranca (idem, 2016) —
os cartazes desenhados por apoiantes informais que, por ndo obedecerem a um cliente,
expressam a visao do autor sem constrangimentos tornando-se mais criativos € provo-
cantes. Des destacar o cartaz iRag (2004), da autoria de um coletivo anénimo, designa-
do Cooper Greene (figura 1.27) que se apropria do grafismo da campanha do iPod (figura
1.13) e cola pela cidade de Nova lorque um cartaz de protesto a ocupagao do Iraque pelas
tropas americanas em 2004, chamando a atencao para as torturas documentadas por mili-
tares numa prisao de Abu Ghraib. A silhueta a preto de um prisioneiro (reconhecivel por ter
sido amplamente divulgada nos media) substitui as originais figuras dancantes; os fios do
iPod sdo fios elétricos; e a frase original (“10.000 songs in your pocket. Mac or PC.”) foi
substituida por “10.000 volts in your pocket, guilty or innocent.” Este exemplo ¢ paradig-
matico pelo facto de, resultante da apropriacdo e da re-estruturagdo da imagem original,
ter sido possivel alterar o propdsito comercial do carta, conferindo-lhe um sentido poli-
tico: “(...) a luz que a obra langa € o que, configurativamente — enquanto imagem — traz
a imagem; o que em si permite; o que torna possivel, a partir da estruturagao apresenta-
da (...) Apenas deste modo, efetivamente, a imagem pode ser politica no sentido critico.”
(Dilnot 2010, 20).'

Os exemplos acima descritos pretendem abordar as principais questdes associa-
das a cada um dos trés tipos de cartaz identificados. Ellen Lupton (2015, 12) sintetiza as
trés tipologias: “Tipicamente, os cartazes sdo criados para vender um produto, promover

Considera que este ¢ um fenomeno do séc. XXI que permite que o cartaz seja, através da internet, sucessiva e infinita-
mente replicado e partilhado a um nimero de pessoas nunca antes permitido e que, ao contrario do cartaz impresso,
que ¢ encontrado acidentalmente numa esquina, o cartaz online atrai quem esta ativamente a sua procura. (Wells 2014).

17. No original: “Despite the modern technology that facilitates such appropriation, and the way the Internet is radi-
cally transforming how political graphics are disseminated, countless numbers of these posters are still being printed
on paper. They will continue to be used for the foreseeable future, not only because Internet access is not available to every-
one, but because people cannot raise up their computer monitors in a convention, carry them in a demonstration, plant them
on their lawn, or paste them onto walls. As long as people have political opinions, printed posters and their unique forms of
art are a fundamental tool to express them” (Wells 2016, 21-23).

18. No original: “(...) what the work casts light upon is what, configuratively — as a picture — it brings into relation;
what it itself opens up; what it makes possible, through the structured showing it provides (...) Only in this way in fact
can image be political in the critical sense” (Dilnot 2010, 20).
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Figura 1.27: Cartaz iRaq (2004) do coletivo Cooper Greene.
Fonte: Cooper Green. 2005. *“ Sem titulo.” The New York Times Web Archive. Acedido em 27 de fevereiro de 2019.
https://archive.nytimes.com/www.nytimes.com/imagepages/2005/07/30/books/3 1tepp1.html.
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um evento ou argumentar um ponto de vista, num determinado momento da histoéria.” '
O cartaz reflete a sociedade em que se insere® e por isso ¢ habitual comparar estratégias e
carateristicas entres tipologias. Susan Sontag (1999) destaca que, enquanto o cartaz poli-
tico denuncia um estado de emergéncia e se torna imperativo a partir da figura do heroi;
o comercial reflete a estabilidade da sociedade, fazendo uso do apelo sexual ao susci-
tar desejos. O cartaz, produto do capitalismo moderno, surgiu de um impulso esteticista
(da vontade de transformar o comércio em algo bonito) e evoluiu desta necessidade de
incentivar o consumo de massa transformando-se ele proprio em mercadoria: “O capi-
talismo transforma todos os objetos, incluindo a arte, em mercadorias. (...) O cartaz, na
sua origem, um meio de vender uma mercadoria, € transformado em mercadoria” (idem,
214-217).2! Para Véronique Vienne (2008), o cartaz é visto como um objeto mnemonico
(um auxiliador de memoria) cuja tinica fungdo € apelar ao consumo.

19. No original: “Tipically, posters are created to sell a product, promote an event, or argue a point at a moment in
history” (Lupton 2015, 12).

20. A fungdo e a imagética do cartaz tem acompanhando as necessidades da sociedade e os principais movimentos artis-
ticos. A International Poster Gallery (EUA) divide sucintamente a histdria do cartaz em dez momentos: 1880 - 1895: O
nascimento do cartaz litografico; 1890 - 1900: A Belle Epoque a a Arte Nova; 1900 - 1914: O Novo Século e o inicio
do Modernismo; 1914 - 1919: A Primeira Guerra Mundial e a Revolugdo Bolchevique; 1919 - 1938: Entre Guerras:
Modernismo e Arte Deco; 1935 - 1950: A Segunda Guerra Mundial e o fim da Litografia em Pedra; 1945 - 1965:
Pos-Segunda Guerra Mundial e 0 Modernismo; 1965 - 1972: Os anos 60 ¢ a arte da rebelido; 1970 - 1989: Os anos 70
e 80 e o Pés-Modernismo; 1900 - : O cartaz hoje.

21 No original: “Capitalism transforms all objects, including art, into commodities. (...) The poster, at its origins a
means of selling a commodity, is itself turned into a commodity” (Sontag 1999, 214-217).
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1.3 O cartaz em contexto de design de comunicacio

1.3.1 Processo de design: o cartaz eficaz

Em termos técnicos o cartaz ¢ uma folha tnica, impressa de um dos lados, cuja
fungdo basica ¢é a de apresentagdo e promogao.?> O cartaz ¢ um dos meios de comunicagao
mais antigos que persiste atualmente em contexto de design de comunicagdo, surgiu das
infinitas relagdes que se podem criar entre tipografia e imagem e tem evoluido enquanto
objeto grafico a partir desta tentativa de manipulagdo constante (Hollis 2016). Segundo
Helena Barbosa (2011), devido a interven¢do dos artistas, este desenvolvimento grafico
e pictorico permitiu ao cartaz ser dos primeiros artefactos de design a integrar cole¢des
museologicas, o que se justifica, pelas trés fases do ciclo de vida do cartaz (Rala dos
Santos, 2013). O processo criativo € a primeira fase, na qual o designer encontra solu-
coOes graficas para veicular determinada mensagem; precedida da divulgagdo, uma fase
efémera de comunicacdo e afixacdo publica; e a fase mais longa, a de objeto museal,
quando o cartaz cumpriu a sua funcao e adquire um valor “documental, cultural e educa-
tivo” passivel de ser estudado e apreciado em contexto expositivo.

No dominio do Design de Comunicagao ¢ habitual questionar o designer — na
condicdo de especialista em comunicagdo visual — como se obtém um “bom” cartaz.
A questao pretende aferir junto do designer que técnicas ou estratégias considera deter-
minantes para o conseguir e, por bom cartaz entende-se um cartaz eficaz, que cumpre o
proposito. Segundo Paul Rand (1952), o bom cartaz ndo ¢ um cartaz standardizado, que
aborrece o observador pela sua previsibilidade; e a afericdo da sua eficacia ndo pode ser
medida por votagdo ou estatistica mas pelo seu apelo sensorial.

De forma a caraterizar o cartaz, Susan Sontag (1999, 196) confronta-o constantemente
com uma “noticia publica”, comparando-os enquanto objetos graficos e comunicacionais:

A public notices aims to inform or command. A poster aims to seduce, to exhort, to sell, to educate,
to convince, to appeal. Whereas a public notice distributes information to interested or alert citizens,
a poster reaches out to grab those who might otherwise pass it by. A public notice posted on a wall is
passive, requiring that the spectator present himself before it to read what is written. A poster claims
attention — at a distance. It is visually aggressive.

22. Richard Hollis (2016) considera trés fun¢des basicas que os grafismos tiveram ao longo dos séculos: 1. identifica-
cdo (simbolos, etiquetas e embalagens); 2. informagdo e instrugdo (mapas e diagramas); e apresentacdo € promogao
(cartazes e anincios).

23. Tradug@o: “O objetivo da noticia publica é informar ou comandar. O objetivo do cartaz é seduzir, exortar (persuadir),
vender, educar, convencer, apelar. Enquanto a noticia publica distribui a informag@o que interessa ou alerta os cidadaos,
o cartaz pretende agarrar aqueles que de outra forma poderiam passar sem o notar. A noticia publica colocada na parede
¢ passiva, requerendo que o espectador se apresente antes de ler o que esta escrito. O cartaz apela a atencdo a distancia.
E visualmente agressivo”(Sontag 1999, 196).
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A noticia publica remonta a época em que a informacao util (editais, decretos,
notificagdes) era transmitida na forma de cartas afixadas publicamente — printed broad-
sides —impressas de um dos lados e que continham apenas texto impresso a preto. Pelo seu
carater efémero e informativo, entre os séc. XVI e XIX substituiam a fala e tinham de ter
um impacto rapido (Barbosa 2011) e, depois de difundida a informagao, ap6s cumprirem
0 seu proposito, eram deitadas para o lixo. Ao contrario da noticia publica, Susan Sontag
(1999) sublinha que o cartaz eficaz ndo ¢ apenas informativo mas transcende esta fungao,
aproximando-se da obra de arte e sobressaindo junto dos demais pela tensdo que cria entre
a mensagem explicita e implicita: ““O ponto principal no cartaz pode ser a sua mensagem: a
publicidade, o antincio, o slogan. Mas o que € reconhecido como um cartaz eficaz ¢ aquele que
transcende a sua utilidade em transmitir a mensagem. Ao contrario da noticia publica, o cartaz
(a parte da sua origem comercial) ndo € apenas utilitario” (idem, 200). >

Um bom cartaz ¢, segundo Milton Glaser (2014), simultaneamente “memoravel,
claro e misterioso” e esta tensao deve ser entendida como o equilibrio necessario entre
claridade, complexidade e contradi¢do: se o cartaz for demasido claro perde o interesse
e se for muito complexo torna-se ilegivel. Susan Sontag (1999) afirma que inicialmente
o cartaz apela, s6 depois informa: se for inovador, num primeiro momento o seu valor
plastico prende a atencdo e o olhar. Num segundo momento, segundo Stefan Sagmeister
(2014) o olhar ¢ guiado através de uma determinada hierarquia visual, pelos varios planos
de leitura. Para Gotz Gramlich (2012) o bom cartaz “toca-nos:” independentemente da
técnica ou do contetudo, o cartaz suscita a nossa curiosidade e faz-nos sorrir ou refletir.?
Estarelacio entre func¢io e estética ¢ refor¢ada por Ellen Lupton (2015) quando afirmam
que os cartazes tém servido, ao longo da historia do design grafico, enquanto objetos de
comunicacao utilitaria e de discurso do design.

Segundo Adrian Shaughnessy (2009, 248) o design do cartaz ¢ a “arte da redugao”
— ao contrario do livro, ndo possui paginas que o antecedam e por isso o cartaz tem de
possuir a capacidade de transmitir graficamente a informag¢ao de forma sucinta, num tnico
plano. A leitura pretende-se rapida, eficaz e objetiva, evitando o excesso de detalhe ou
complexidade visual, o que, segundo John Barnicoat (2003, 183) significa que o cartaz
“ndo pode ser obscuro.”” Lucian Bernhard é reconhecido como o criador do sachplakate
ou objeto-cartaz: um estilo dominante entre 1906 e 1914, que se traduz em cartazes

24. No original: “The point of the poster may be its message: the advertisement, the announcement, the slogan. But what
is recognized as an effective poster is one that transcends its utility in delivering that message. Unlike the public notice, the
poster (despite its frankly commercial origins) is not just utilitarian” (Sontag 1999, 200).

25. No original: “What is a good poster? In my opinion a good one makes you curious, makes you smile, makes you
think about something. It’s not important whether it’s an illustration, photo, type, whatever. A good poster touches you”
(Gotz Gramlich, 2012).

26. No original: “A poster can never be obscure” (Barnicoat 2003, 183).
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simples e objetivos. Esta simplicidade (na composicao, tipografia e cor) €, nas palavras de
Steven Heller (1997), “persuasiva”: a partir da Revolugao Industrial e com o aumento do
trafego nas cidades deixou de haver tempo para a contemplagdo ou para decifrar cartazes
complexos, e a publicidade passou a ser direta. A estratégia constituia-se no rapido reco-
nhecimento € memorizagao: o objeto-cartaz multiplicava-se pela cidade de forma a que,
através da repeticdo se tornasse memoravel e permitisse reconhecer determinada marca
ou produto. O cartaz desenhado por Lucian Bernhard, The Priester Match (1906), ¢
considerado o primeiro “cartaz-objeto”: desenhado no contexto de uma competigdo de
cartazes organizada pela Priester Match Company, ganhou o concurso pela sua simpli-
cidade, considerada inovadora (figura 1.28). O processo de desenho do cartaz traduziu-
-se na redugdo dos elementos. Inicialmente o cartaz tinha varios elementos (um pano da
mesa, um cinzeiro, um charuto e fumo) que foram gradualmente eliminados e substi-
tuidos pelos fosforos que se tornam evidentes no tamanho e por contraste com o fundo
liso e com a marca. Esta op¢ao pela reducdo ao essencial teve um profundo impacto no
desenvolvimento futuro do cartaz, constituindo uma evidente evolu¢ao na historia da

comunicagdo visual (Meggs e Purvis 2016).

Figura 1.28: Cartaz The Priester Match (1906) de Lucian Bernhard.
Fonte: Lucian Bernhard. 1906. Fotografia: Museum Folkwang, Essen. “The Priester Match.” Museum Folkwang (German Poster Museum). Acedido
em 7 de abril de 2018. http://collection-online.museum-folkwang.de/eMuseumPlus?service=ExternalInterface&siteld=1&module=collection&objectld

=30442&viewType=detail View&lang=en.
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Nao apenas a sintese mas a capacidade de organizacdo da informagdo sdo deter-
minantes na memorizacdo do cartaz. Em termos cognitivos o cérebro sé processa uma
mensagem de cada vez e, na actual era de excesso de informacao, a funciio do designer ¢
a de organizar e apresentar da melhor forma a informagao, guiando o olhar do observador
(Lupton 2006).

Por se assumir como um desafio de sintese e de ampla experimentacio, o cartaz ¢
um dos formatos mais apreciados pelos designers graficos. Milton Glaser (2014) compara
o cartaz a uma pintura ou folha em branco onde tudo € possivel, uma oportunidade de
experimentacdo que ndo se encontra facilmente em outros objetos graficos. Segundo
Alice Twemlow (2007, 4) o cartaz ¢ a vaca sagrada do design grafico e neste contexto, o
prazer e o desafio de desenhar cartazes ¢ uma das razdes porque persiste: “O cartaz repre-
senta para os designers graficos uma for¢a poderosa e sedutora — uma arena retangular
que permite exercitar seu trabalho mais expressivo, experimental e provavelmente o mais
significativo.” 27 Para Elizabeth Guffey (2015a) o cartaz, numa alusdo direta ao design de
equipamento, € a cadeira do design grafico, ja que esta versatilidade e riqueza de explo-
racdo permite aproximagdes tedricas, formais, técnicas e expressivas que possibilitam ao
designer retornar recorrentemente ao cartaz.

1.3.2 Principios de design aplicados ao cartaz

Josef Miiller-Brockmann e Shizuko (1971) questionam-se acerca da capacidade
de didlogo que o cartaz estabelece com o observador — como € que o cartaz suscita curio-
sidade — e este efeito-surpresa pode ser conseguido através da utilizacdo de uma cor ou
forma diferentes, para evitar o aborrecimento. O designer trabalha os elementos graficos
(forma, cor, composi¢do, contraste, propor¢do, quantidade, ritmo, dinamica, extensao)
segundo algumas leis de desenho de cartazes,”® mas nao ha formulas infaliveis ou receitas.
Para Paul Rand (1952), se o designer ignora o contexto do cartaz — por exemplo, a relacao
entre o tamanho do cartaz e a distancia e a velocidade do observador — ao invés de cartazes
obtém ilustra¢des de grande dimensao e, por oposi¢do ao cartaz simples e direto, a ilus-
tracdo ¢ feita para ser vista de perto e de forma minuciosa. Susan Sontag (1999) observa
que o cartaz nao ¢ um objeto isolado, apresentando-se habitualmente em competi¢ao com
outros cartazes, o que obriga a que seja lido num flash. Quando ha centenas de cartazes
na rua a tentar chamar a atencao e transformando as paredes, numa cacofonia de publici-
dade, ¢ mais dificil sobressair (Guffey 2015).

27 No original: “The poster represents for graphic designers a powerful and alluring force — a rectangular arena in
which to exercise their most expressive, experimental and potentially significant work” (Twemlow 2007, 4).

28. No original: “the laws of poster-designing” (Miiller-Brockmann e Shizuko 1971, 18).

50



DO PAPEL AO MOVIMENTO O CARTAZ ANIMADO EM CONTEXTO DE DESIGN DE COMUNICAGAO

A relacio entre o texto e a imagem ¢ determinante no cartaz e pode ser explo-
rado de variadas formas, constituindo a tipografia e a fotografia ou ilustragdo elementos
primordiais, capazes de aumentar o poder criativo e de sedugdo do cartaz: “Enquanto alguns
usam exclusivamente o potencial da tipografia para comunicar, outros dao protagonismo a
imagem, seja através da ilustragdo ou da fotografia, e por fim ha aqueles que procuram uma
ocupacao semelhante do texto e da imagem” (Ramalho e Rebelo 2015, 10). Ellen Lupton
(2006) entende que a tipografia € o inferface do alfabeto, e por isso a sua escolha deve
ter em conta a legibilidade do cartaz e o grafismo da letra. Os cartazes para a temporada
2017-18 do Teatro Nacional de Sao Carlos (TNSC), da autoria do atelier Non-Verbal Club,
apresentam um tratamento cuidado da hierarquia da informacdo através do uso exclusivo da
tipografia e cor, aumentando a sua legibilidade (figura 1.29). Por comparagao, a tipografia
pode ser utilizada em experimentagdes graficas como no cartaz de Claudia Lancaster para a
Galeria Z¢ dos Bois (2014), em composi¢des menos rigidas e de forma livre (figura 1.30).

A imagem do cartaz ¢ trabalhada segundo diversas técnicas, sendo a fotografia e a
ilustragdo as técnicas mais vulgarmente utilizadas. A fotografia pode constituir o elemento
principal do cartaz, como no cartaz desenhado por Paulo Fernandes para a Compagnie
Marie Chouinard (2006), em que a imagética da Companhia é notoria e a separacio
de texto e imagem permite respeitar a legibilidade e a particularidade de cada um dos
elementos (figura 1.31).

Ja a fotomontagem ¢ uma técnica que consiste na combinagao de fotografia e tipo-
grafia com um determinado fim e € utilizada na série de cartazes para um ciclo de jazz
no Centro Cultural Vila Flor (2011) da autoria do atelier martino&jafia, atual Non-Verbal
Club (figura 1.32). O cartaz do atelier d"Alves para o Festival Caminhos (2015) utiliza
a fotomontagem numa relagdo entre os elementos de um rosto (um olho e um nariz)
complementada pela tipografia que completa a cara e contém a informag¢do do evento
(figura 1.33).

Tal como o texto e a imagem, a cor ¢ um elemento grafico a atentar no grafismo
do cartaz. O cartaz de Rui Mendonga para uma ciclo de jazz na Universidade do Porto
(s.d.) destaca-se pela composi¢ao colorida e pela criagdo de uma mancha grafica dese-
nhada a partir da sobreposicao do lettering e cores (figura 1.34) e no cartaz da exposi¢ao
do Museu de Design (1999) da autoria de Rui Peralta, a cor (através do contraste verde,
rosa e vermelho) ¢ utilizada enquanto elemento de exploragdo optica e grafica que acre-
senta valor e chama a atencao para o cartaz (figura 1.35).

Mas estes trés elementos (texto, imagem e cor) também podem funcionar em
conjunto como se verifica na série de cartazes desenhada pela agéncia de publicidade
Clean Advertisement para a Temporada 2016-17 do Carolina Ballet (EUA) em que a
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Figura 1.29: Cartazes TNSC — Sdo Carlos Temporada 2017—-18 da Non-Verbal Club.
Fonte: Non-Verbal Club. 2017. “TNSC — Sao Carlos Temporada 2017-18.” Non_Verbal Club Behance. Acedido em 30 de junho de 2018.
https://www.behance.net/gallery/62440171/TNSC-Sao-Carlos-Season-201718\.

Figura 1.30: Cartaz Mar¢o na Galeria Zé dos Bois (2014) de Claudia Lancaster.

Fonte: Claudia Lancaster. 2014. “Margo na Galeria Z¢ dos Bois.” Claudia Lancaster. Acedido em 30 de junho de 2018.
http://claudia-lancaster.com/Graphic-Design/Graphic-Design-12.

Figura 1.31: Cartaz Compagnie Marie Chouinard (2006) de Paulo Fernandes.

Fonte: Paulo Fernandes. 2006. “Companhia Marie Chouinard.” Arquivo Centro Cultural de Belém.

Figura 1.32: Cartaz Guimardes Jazz 2011 (2011) de Non-Verbal Club.

Fonte: Non-Verbal Club. 2011. “Guimaraes Jazz 2011.” Non-Verbal Club. Acedido em 30 de junho de 2018.
https://www.behance.net/gallery/2684869/GUIMARAES-JAZZ-2011-POSTERS.
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Figura 1.33: Cartaz Festival Caminhos (2014) de Atelier D’ Alves.

Fonte: Atelier D"Alves. 2014. “Festival Caminhos.” Atelier D 'Alves. Acedido em 30 de junho de 2018.
http://atelierdalves.com/projects/caminhos-film-festival/.

Figura 1.34: Cartaz J4ZZ (s.d.) de Rui Mendonga.

Fonte: Rui Mendonga. s.d. “JAZZ.” Design Portugués 2000/2015, 22. Vila do Conde: Verso da Historia - Edi¢ao e Contetidos SA.

Figura 1.35: Cartaz Museu do Design (1999) de Rui Peralta.
Fonte: Rui Peralta. 1999. “Museu do Design.” Arquivo do Centro Cultural de Belém.

tipografia se funde nos corpos dos bailarinos fotografados. A relacdo entre os elementos
confere uma coeréncia grafica que permite unificar a comunicagao da temporada e identificar
o local dos eventos (figura 1.36 - 1.37).

A integracdo dos elementos graficos e textuais sdo as principais estratégias que
permitem ao designer manipular o grafismo tendo em vista um resultado determinado.
Ellen Lupton (2015) reuniu algumas das principais estratégias utilizadas no cartaz ao
longo da historia, numa perspetiva do design, reunidos no catalogo da exposi¢do How
Posters Work. De 8 de Maio de 2015 a 17 de Janeiro de 2016 foram exibidos cento e vinte
cinco cartazes do acervo do Cooper Hewitt, Smithsonian Design Museum em Nova lorque
e esta amostra foi organizada segundo doze principios de composi¢ao, percecao e storyte-
lling. As principais estratégias identificadas na amostra sdo: focar o olhar; confundir o
olhar; simplificar; corta e cola; sobrepor; “atacar” a superficie; ativar a diagonal; mani-
pular a escala; usar o texto como imagem; contar uma historia; duplo sentido; amplificar;
estabelecer contacto visual e criar um sistema.”

29. Os exemplos recolhidos nio sdo os da autora e pretendem exemplificar, sempre que possivel, a aplicagdo destas
estratégias em cartazes culturais em Portugal. No original: focus the eye, overwhelm the eye, simplify, cut and paste,
overlap, assault the surface, activate the diagonal, manipulate scale, use text as image, tell a story, double the mean-
ing, amplify, make eye contact, make a system. (Lupton 2015)
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Figuras 1.36 - 1.39: Cartazes Temporada 2016-17 do Carolina Ballet (2016) da Clean Advertisement.
Fonte: Clean Advertisement. 2016. “Carolina Ballet 2016-17 Season.” Clean. Acedido em 11 de margo de 2018.
https://cleaninc.com/projects/carolina-ballet/.
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a) Focar o olhar significa guiar o olhar do observador para um determinado ponto
através do tratamento e posicionamento dos elementos graficos — a técnica mais utilizada
¢ colocar uma forma de grande dimensdo, ao centro, como Jodo Machado utilizou em
Pasta Medicinal Couto (2003) (figura 1.40).

b) Confundir o olhar consiste exatamente no oposto: quando se pretende focar
o olhar, os elementos graficos competem entre si pela atengdo; e quando o objetivo €
confundir, a distragdo ¢ conseguida através de composicdes visualmente complexas. O
atelier Barbara Says utiliza recorrentemente na comunicagdo do Teatro Maria Matos,
contrastes de cor e multiplas sobreposi¢des aparentemente ilegiveis mas que chamam
a atencao e obrigam a percorrer o cartaz com o olhar, como em As Cidades Invisiveis
(2018) (figura 1.41).

¢) Simplificar a imagem e retirar todos os pormenores que nao sao essenciais ¢
uma forma de fixar a atencdo e o olhar numa determinada mensagem ou contetido utili-
zando poucos recursos ou ruido visual, em composi¢des depuradas com o minimo de
elementos, como no cartaz BoxNova (2012), referente ao programa de candidaturas de
projetos de danga do Centro Cultural de Belém, desenhado por Rui Ribeiro (figura 1.42);
ou como no exemplo seguinte da série de cartazes desenhados por Maria Bouza para o
Hot Clube de Portugal (figura 1.43).

d) Corta e cola ¢ anterior a era digital e remonta as colagens cubistas (que intro-
duziam pedagos do real na pintura) e as fotomontagens (pedacos de fotografias coladas e
sobrepostas que, através da composicao produzem novos significados). Atualmente este
processo € reproduzido pelo computador e as ferramentas digitais permitem composigdes
infinitas de imagem e texto, frequentemente exploradas nos cartazes. A imagem Verdo na
Casa (2018) da Casa da Musica utiliza uma montagem de /ettering, desenho, textura e
elementos fotograficos recortados (figura 1.44); ou o cartaz da temporada 2011/12 de jazz
no Centro Cultural de Belém, desenhado por Paula Cardoso que utiliza formas recortadas,
criadas digitalmente, remetendo para recortes em papel sobrepostos e colados uns sobre
os outros (figura 1.45).

e) Sobrepor ¢ uma técnica que pretende dar a ilusdo de profundidade a duas dimen-
soes criando um espaco imagindrio entre fundo e figura e que pode ser obtido através de
varias camadas que escondem ou revelam partes dos varios elementos graficos. O cartaz
de André Santos para uma Jam Session (s.d) consegue produzir um efeito grafico que
destaca o titulo a branco sobre um fundo com varias camadas de cor e formas sobrepostas
(figura 1.46).
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Figura 1.40: Cartaz 4 Pasta Medicinal Couto é do Porto (2011) de Jodo Machado

Fonte: Jodo Machado. 2011. “A Pasta Medicinal Couto ¢ do Porto.” Graphis. Acedido em 22 de margo de 2018.
http://www.graphis.com/portfolio-slideshow/joc3a30-machado/.

Figura 1.41: Cartaz As Cidades Invisiveis (2018) do atelier Barbara Says.

Fonte: atelier Barbara Says. 2018. “As Cidades Invisiveis.” Teatro Maria Matos. Acedido em 30 de junho de 2018.
https://www.teatromariamatos.pt/explorar/cartaz-as-cidades-invisiveis/.

Figura 1.42: Cartaz BoxNova (2012) de Rui Ribeiro.

Fonte: Rui Ribeiro. 2012. “BoxNova.” Arquivo Centro Cultural de Belém.

Figura 1.43: Cartaz Noites de Combo (2016) de Maria Bouza.
Fonte: Maria Bouza. 2016. “Noites de Combo.” Maria Bouza. Acedido em 6 de julho de 2018.
http://mariabouzap.tumblr.com/post/142795031136.
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Figura 1.44: Imagem do Festival Verdo na Casa (2018) de autor desconhecido.
Fonte: Autor desconhecido. 2018. “Verdo na Casa.” Casa da Miisica. Acedido em 1 de setembro de 2018.
h

://www.casadamusica.com/pt/media/8756298/agenda-casa-da-musica-junho-2016-verao-na-casa.pdf?lan;

Figura 1.45: Cartaz Temporada de Jazz 2011-2012 (2011) de Paula Cardoso.
Fonte: Paula Cardoso. 2011. “Temporada de Jazz 2011-2012.” Arquivo Centro Cultural de Belém.

Figura 1.46: Cartaz Jam Sessions (s.d.) de André Santos.
Fonte: André Santos. s.d. “Jam Sessions.” Typographic Posters. Acedido em 6 de julho de 2018. https://www.typographicposters.com/andre-santos.
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f) Atacar a superficie ¢ utilizar o cartaz enquanto objeto fisico e material, inter-
vindo no objeto ou simulando digitalmente essa intervengao (e. g. queimar ou cortar): no
cartaz A Volta do Barroco — Festival Casa da Misica (2011) de Sara Westermann, a figura
de Bach foi impressa a preto e branco em serigrafia, e o cartaz foi intervencionado durante
a coloca¢do na rua, pintando a cabeleira com spray dourado (figura 1.47); e no cartaz de
Joana Monteiro, O Doente Imaginario (2012) o titulo da pega simula ter sido escrito a tinta
sobre o cartaz, jogando com a imagem refletida de um homem num espelho, que olha para
si proprio e que ao mesmo tempo nos fixa (figura 1.48).

g) Ativar a diagonal contraria a rigidez da grelha e aumenta a ilusdo de profundi-
dade. André Cruz no cartaz Overtone Quartet (2011) utiliza a diagonal numa composi¢ao
dindmica para guiar o olhar através de formas de texto e imagem com elasticidade (figura
1.49); e no cartaz Korper (2005), Paulo Fernandes utiliza a composicao grafica da fotografia
para direcionar o olhar para o titulo do espetaculo (figura 1.50).

h) Manipular a escala dos elementos graficos também altera a nogao de perspetiva
e permite identificar a distancia a que os objetos se encontram (0s maiores estdo de forma
ilusoria mais perto) e acontece por comparagdo entre dois ou mais elementos de escalas
diferentes entre si. No cartaz do Studio Dobra alusivo a peca Criadas (2016), apresentada
no Teatro Nacional de Sdo Jodo, o aumento da fotografia das luvas de limpeza adquirem
maior importancia e estabelecem uma relacdo de profundidade com o lettering (figura 1.51).

1) Utilizar texto como imagem ¢ uma estratégia que manipula o tamanho, estilo e
arranjo grafico, transformando a forma das letras no principal grafismo do cartaz, como ¢
utilizado no cartaz do ciclo Jazz em Agosto (2013) na Fundagdo Calouste Gulbenkian. O
arranjo tipografico serve de imagem e a sobreposi¢do de formas e cores sugerem o movi-
mento associado a musica (figura 1.52).

J) Contar uma histéria consiste em criar uma narrativa utilizando texto e imagem,
estratégia vulgarmente utilizada nos cartazes de teatro, ilustrando um momento crucial
da peca de forma a dar uma pista sobre o enredo. O Atelier D"Alves utilizou o reldgio
no cartaz da peca de teatro Na Hora Errada (2013) para ilustrar a falta de sorte da
personagem principal desde o momento do seu nascimento; e a cruz vermelha sublinha
o efeito (figura 1.53).

k) O duplo sentido ¢ construido a partir de metaforas visuais que, por via do
humor ou da surpresa, acrescentam um novo significado 2 mensagem inicial, juntando
ou fazendo colidir conceitos. O cartaz de Non-Verbal Club para a Guimardes JAZZ
(2009) transforma as cordas do contrabaixo em linhas de informa¢ao, numa alusao a
ondas sonoras (figura 1.54).
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Figura 1.47: Cartaz A Volta do Barroco (2011) de Sara Westermann.
Fonte: Sara Westermann. 2011. “A Volta do Barroco — Festival at Casa da Miisica.” Sara Westermann. Acedido em 3 de margo de 2018.

http://www.sarawestermann.com/posters/a-volta-do-barroco/.
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Figura 1.48: Cartaz O Doente Imaginario (2012) de Joana Monteiro.
Fonte: Design: Joana Monteiro. Fotografia: Jodo Tuna. 2012. “O Doente Imaginario.” Teatro Nacional de Sdo Jodo. Acedido em 3 de margo de 2018.
http://cinfo.tnsj.pt/cinfo/Index.asp?content=d16252s0a7717.

Figura 1.49: Cartaz Overtone Quartet - Ciclo Jazz Galp (2011) de André Cruz.

Fonte: André Cruz. 2011. “Overtone Quartet - Ciclo Jazz Galp.” Behance. Acedido em 1 de junho de 2018.
https://www.behance.net/gallery/3116671/CASA-DA-MUSICA-JAZZ-2011.

Figura 1.50: Cartaz Kérper (2005) de Paulo Fernandes.
Fonte: Paulo Fernandes. 2005. “Korper.” Arquivo Centro Cultural de Belém.

Figura 1.51: Cartaz As Criadas (2016) de Studio Dobra.
Fonte: Studio Dobra. 2016. “As Criadas.” Studio Dobra. Acedido em 6 de julho de 2018. http:/www.studiodobra.com/work/project/tnsj-posters/.

Figura 1.52: Cartaz Jazz em Agosto (2013) de Studio AH—HA.
Fonte: Studio AH—HA. 2013. “Jazz em Agosto 2013.” Studio Ah-Ha. Acedido em 1 de junho de 2018.
https:/fotos.web.sapo.i0/i/00504961a/13002445 SPs26.jpeg.
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Figura 1.53: Cartaz Na Hora Errada (2013) de Atelier D’ Alves.

Fonte: Atelier D"Alves. 2013. “Na Hora Errada.” Atelier D’ Alves. Acedido em 18 de junho de 2018. http:/atelierdalves.com/projects/na-hora-errada/.
Figura 1.54: Cartaz Gumardes Jazz (2009) de Non-Verbal Club.

Fonte: Non-Verbal Club. 2009. “Guimaraes Jazz.” Non-Verbal Club Behance. Acedido em 18 de junho de 2018.
https://www.behance.net/gallery/327267/Guimaraes-JAZZ-2009.
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1) Amplificar a mensagem significa exagerar os elementos de forma a enfatizar a
mensagem. Pode ser conseguido através de um exagero de tipografia e cor, como no cartaz
de um ciclo de musica africana no Teatro Sao Luiz (2009), da autoria de de Silvadesigners,
em que a letra da programagado sugere a escrita manual e estd em constante ligacdo com
o desenho de uma malagueta (figura 1.55). Nos cartazes do ciclo Dias do Desassossego
(2015-2017), do mesmo autor, a ligacdo direta ao escritor ¢ feita através da repeti¢do
dos oculos (associados a sua figura) cobrindo toda a superficie do cartaz, amplificando o
sentido e facilitando a identificagdao do contetdo (figuras 1.56 - 1.57).

m) Estabelecer contacto visual ¢ uma estratégia que pretende encetar uma relacao
emocional com o observador: o nosso olhar ¢ atraido pelo olhar do outro, que nos observa
e incita a participar. O olhar pode ser trabalhado de varias formas e o exemplo de uma série
de cartazes da autoria do Estadio Jodo Campos para a Companhia Nacional de Bailado
sao exemplificativos. Embora seja apenas visivel metade do rosto da bailarina de A perna
esquerda de Tchaikovsi (2015) esta olha-nos fixamente, chamando a nossa atengao (figura
1.58). O olhar também pode ser entre as personagens do cartaz, criando um percurso pelo
qual o nosso olhar ¢ guiado, como no cartaz Dido e Eneias (2017) (figura 1.59); ou pode
ser evitado, o que faz com que se tente reconhecer o rosto por detrds do olhar, chamando
igualmente a aten¢do, como no cartaz La Bayadere (2016) (figura 1.60).

n) Criar um sistema permite estabelecer regras que organizam a informagao e os
elementos graficos de forma a comunicar a mensagem da forma pretendida. Habitualmente,
conteudos aparentemente desorganizados estdo na verdade organizados segundo uma
grelha definida que, invisivel a olho nu, estabelece os limites e a organizagdo da infor-
macao. No cartaz para a exposi¢do O Ser Urbano. Nos caminhos de Nuno Portas (2012),
desenhado pelo Studio Andrew Howard, a grelha ¢ tornada visivel e passa a figurar como
elemento grafico (figuras 1.61 - 1.62). A utilizagdo de uma grelha ¢ til na organizagdo da
informagao textual e grafica, tal como Josef-Miiller Brockmann apresenta no livro Grid
systems in graphic design, exemplificada no cartaz da sua autoria, Musica Viva (1970)
(figura 1.63). Se a grelha for demasiado rigida e ndo permitir flexibilidade grafica dos
elementos, pode assemelhar-se a um formulério que o utilizador pode preencher com a
informacdo que pretende, como no cartaz Utilitarian Poster (1998), de Daniel Eatock
(figura 1.64).

Importa referir que as estratégias apresentadas ndo sdo formulas mas antes ferra-
mentas que o designer utiliza frequentemente para comunicar e que constituem princi-
pios de design que sdo utilizados desde o surgimento dos objetos graficos impressos.
Posteriormente serdao encontrados exemplos de cartazes animados que utilizam os mesmos
principios e que confirmam que, independentemente da forma do medium, estes podem ser
aplicados em narrativas dinamicas, desenhadas no tempo e no espaco. (ver pagina 132)
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Figura 1.55: Cartaz Julho e Agosto no Jardim do Inverno (2009) de Silvadesigners.

Fonte: Silvadesigners. 2009. “Julho e Agosto no Jardim do Inverno.” Experimenta Design. Acedido em 30 de junho de 2018.
http://www.experimentadesign.pt/revolution/pt/dg-silva-sluizmupi.html.

Figuras 1.56 - 1.57: Cartazes Dias do Desassossego (2015-2017) de Silvadesigners.

Fonte: Silvadesigners. 2015-2017. “Dias do Desassossego.” Dias do Desassosseho. Acedido em 7 de abril de 2018.
https://diasdodesassossego.org/edicoes-anteriores/.

https://diasdodesassossego.org/2017/12/06/obrigado/.

Figura 1.58: Cartaz A Perna Esquerda de Tchaikovsky (2015) de Estadio Jodo Campos.

Fonte: Estudio Jodo Campos. 2015. “A Perna Esquerda de Tchaikovsky.” Acedido em 26 de agosto de 2018.
http://www.browserd.com/2015/02/05/tchaikovsky-tendinites/.

Figura 1.59: Cartaz Dido e Eneias (2017) de Estudio Jodo Campos.
Fonte: Estudio Jodo Campos. 2017. “Dido E Eneias.” Acedido em 26 de agosto de 2018.

https://www.coolture.pt/?p=41149&post_type=event&preview_id=41149.
Figura 1.60: Cartaz La Bayadeére (2016) de Estudio Jodo Campos.

Fonte: Estudio Jodo Campos. 2016. “La Bayadére.” Acedido em 26 de agosto de 2018.http://www.cnb.pt/eventos/la-bayadere/.
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Figura 1.61 - 1.62: Cartaz O Ser Urbano. Nos caminhos de Nuno Portas (2012) de Studio Andrew Howard.
Fonte: Studio Andrew Howard. 2012. “O Ser Urbano. Nos caminhos de Nuno Portas.” Imagens gentilmente cedidas pelo autor.
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Figura 1.63: Cartaz Musica Viva (1970) de Josef Miiller-Brockmann.

Fonte: Josef Miiller-Brockmann. 1992 [1982]. Sistemas de reticulas, “Cartaz Musica Viva” e “Grelha para o cartaz “Musica Viva”, 111. Barcelona:

Editorial Gustavo Gili, SL.

Figura 1.64: Cartaz Utilitarian Poster (1981) de Daniel Eatock.
Fonte: Daniel Eatock. 1998. “Utilitarian Poster.” Daniel Eatock. Acedido em 26 de agosto de 2018.

http://eatock.com/projects/utilitarian-poster/.
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1.4 A evolucio tecnologica do cartaz: da era mecanizada a digital

O surgimento e o desenvolvimento do cartaz aconteceu mediante a evolugao
da tecnologia, a partir das possibilidades e a0 mesmo tempo das limitagdes que esta
impde: “O cartaz reflecte uma tecnologia. A sua constituicdo fisica, mas também a
sua dimensao comunicativa sao resultantes do desenvolvimento tecnoldgico aplica-
do a este artefacto, directa ou indirectamente” (Barbosa 2011, 148). Nao obstante, a
industria desenvolveu-se em fungdo das necessidades sociais e da-nos pistas sobre as
varias épocas, refletindo o seu tempo. Elizabeth Guffey (2015) considera que o cartaz
evoluiu ainda a par com a importancia crescente que a profissdo do designer tem tido
nas ultimas décadas: desde que os designers iniciaram a luta para que a pratica do
design fosse considerada uma profissdo, em meados de 1970, o estatuto do cartaz tem
refletido este esforco.

Richard Hollis (2016) considera que, em termos tecnoldgicos, um século
separa a litografia (e os primeiros artistas) de uma geragdo de designers que explora
as potencialidades do computador, numa mesma tentativa de reproducdo de texto e
imagem, por outros meios. Com a constante evolucdo da tecnologia, o designer tem
adquirido gradualmente um maior controlo sobre o processo grafico e tem a capaci-
dade de criar novas formas (Condell 2015 e Richard Hollis 2016). Como tal, € neces-
sario olhar para o cartaz numa perspetiva da evolucdo da tecnologia, ja que as inova-
coes tecnolégicas servem a criagdo estética e os designers tém explorado os limites
de cada método de impressao na criacdo de novas linguagens visuais (Condell 2015).

Mas a historia do cartaz transcende a mera aproximacao de inovagao estilisti-
ca e compreende o cartaz também enquanto objeto material. Neste contexto, Helena
Barbosa (2011) identifica quatro etapas da evolucdo do artefacto cartaz: proto-
-cartaz, cartaz tradicional, cartaz da actualidade e cartaz do futuro. O proto-cartaz
remonta a cartela®® do antigo Egito e ndo é um cartaz como ¢ hoje entendido porque
o seu suporte, em vez de papel € pintado ou gravado num material natural (pedra,
madeira ou ceramica). O cartaz tradicional é reconhecido por ser em papel: na inves-
tigacdo ¢ adoptada esta terminologia em referéncia ao cartaz impresso. O cartaz tradi-
cional tornou-se popular: por ser afixado publicamente; pela intensidade da cor que
o torna apelativo; por ser facilmente duplicado e de baixo custo (a partir da evolucao
da tipografia e litografia); e por ser facil de manusear. A terceira tipologia € o cartaz
da actualidade que se carateriza por ser de “grandes dimensdes, estar iluminados e
em movimento, ser tridimensionais e interactivos” — caracteristicas que o tornam
mais sedutor e permitem comunicar com um maior nimero de pessoas (idem, 140).
A sua denominagdo atual nao o data num tempo preciso — segundo a autora foi uma

30. A cartela ¢ um simbolo onde habitualmente se escrevia o nome dos reis no Antigo Egipto.
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tipologia que evoluiu ao longo do tempo, metamorfoseando-se em resposta a evolu-
¢ao da tecnologia e do publico e é o resultado da recente evolugdo tecnolédgica. Por
ultimo, o cartaz do futuro dependerd da evolugdo tecnoldgica mas antevé que se
centre na acdo do publico, constituindo a mobilidade e a interatividade duas compo-
nentes essenciais - movimento, ecra, toque, realidade aumentada e ambientes imersi-
vos serao algumas das técnicas (Barbosa 2011, 136-144).

Com o surgimento da internet, o cartaz deixou de estar circunscrito ao papel
impresso: o ato de publicar algo online (ou posting) remete diretamente para o acto
de afixar cartazes na parede. O cartaz atual passou da realidade fisica para a realidade
virtual e surge em smartphones e em todo o tipo de ecras, ndo sé na sua forma estatica
mas também na forma animada. De modo a ilustrar esta evolugao gradual do papel ao
ecrd, justifica-se este olhar a partir da tecnologia, nomeadamente enunciando os prin-
cipais métodos de impressao aplicados no cartaz, acompanhado de exemplos selecio-
nados e descritos em fun¢do da importancia que a tecnologia representa.

1.4.1 Métodos de impressao convencional do cartaz tradicional:

da tipografia a impressao digital

O cartaz tem sido maioritariamente impresso em papel, por meio de processos
de transferéncia indiretos, permitindo a duplicagdo em inimeras copias. «Impressao» “é
um termo coletivo que se refere a varias técnicas diferentes usadas para aplicar tinta num
substrato ou depdsito” (Ambrose e Harris 2006, 47).>' Na sua maioria, estes processos nao
foram criados originalmente para a impressao de cartazes, estando ao servigo de outras
industrias (Condell 2015). Cada método de impressao produz diferentes resultados, dai
que a sua escolha seja feita em fungdo das caracteristicas de cada um — nomeadamente
o tipo de material a imprimir, o0 nimero de exemplares e aspeto grafico final, velocida-
de de impressdo e custo — partindo sempre de uma avaliagdo das vantagens e desvanta-
gens. Esta evolugdo iniciou-se na era mecanizada (no qual a impressdo ¢ um processo
moroso ¢ manual) e foi-se desenvolvendo no sentido de uma progressiva automatizacao
dos processos até a impressao digital, que permite imprimir um maior numero de exem-
plares a baixo custo. Em seguida sdo descritos e caraterizados os principais métodos de
impressao convencional utilizados na producao do cartaz de modo a reconstruir este percur-
so e a compreender as varias fases da evolugao tecnologica.

31. No original: “(Printing) is a collective term that refers to the various different techniques uses to apply ink to a
substrate or a stock” (Ambrose e Harris 2006, 47).
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1.4.1.1 Tipografia

A tipografia (ou letterpress) data do séc. XV, € o método de impressao mais antigo
e 0 que menos alteragdes sofreu. Inventada pelos asidticos, a tipografia utiliza a técnica
do carimbo: a imagem estd em relevo numa superficie dura sobre a qual se aplica uma
tinta espessa que ¢ transferida para o papel através de pressdo.*? A impressdo com tipos
moveis desenvolveu-se a partir de um type model: cada letra ou simbolo ¢ gravado em
pecas individuais de metal ou madeira, constituindo “unidades independentes, moveis
e reutilizaveis” (Meggs e Purvis 2016, 77). Este método no foi adoptado na Asia pela
elevada quantidade de sinais que possuem; mas verificou-se muito pratico no Ocidente,
visto ser apenas necessario alinhar com precisao as vinte e seis letras do alfabeto romano.
E necessario produzir letras em caixa baixa (ou mintsculas) e caixa alta (maiusculas),
numeragdo, pontuacao e ligaduras, que no final da impressao sdo guardadas em gavetas
separadas (caixotins) num cavalete para organizagdo de tipos (figuras 1.65 - 1.66). O
trabalho de compositor baseia-se na organizagao de silabas, palavras e linhas que formam o
conteudo do objeto a imprimir.

Os tipos moveis podem ser de chumbo ou de madeira. Os tipos de chumbo foram
utilizados maioritariamente na impressao de livros; e a madeira foi utilizada como alter-
nativa ao metal em cartazes de grandes dimensdes por ser duravel, leve e barata. Desde o
séc. XVII até ao inicio do séc. XX a madeira foi utilizada na reprodugao de cartazes cons-
tituidos apenas por texto, denominados wood-type posters (Meggs e Purvis 2016, 152).
O trabalho grafico estava a cargo dos compositores que dispunham a informagao ao seu
gosto; e utilizavam tamanhos de letra diferenciados para dar énfase a determinadas pala-
vras. O trabalho do artista e tipografo Alan Kitching no seu uso expressivo da cor e textura
dos tipos de madeira esta patente no cartaz da exposi¢do Alan Kitching on Press (2015).
(figura 1.67) Os tipos de chumbo constituem a imagem grafica do cartaz desenhado por
Katja Schloz para uma conferéncia, Hermann Schmidt Mainz (2006) (figura 1.68); e do
cartaz da exposi¢do Language Made Visible (2018) da autoria do Studio Andrew Howard,
que trata a tipografia na pratica do design (figura 1.69).

Os cartazes IV Encontro de Tipografia de Portugal (2013), da oficina Familia
Plomez (figura 1.70 - 1.73) e Mulher (2015), da Oficina O Homem do Saco (figura 1.74 -
1.77) sdo impressos em tipografia e o processo de impressao estd documentado em foto-
grafia, permitindo-nos compreender os materiais e procedimentos de impressao, correla-
cionando-os com o objeto impresso final.

A técnica de prensagem desenvolvida por Johannes Gutenberg, na Alemanha
perto de 1450, constituiu uma relevante invencao ao nivel da comunicagao ja que permitiu

32. Ver: https://vimeo.com/42466493.
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Figura 1.65: Tipos moéveis.
Fonte: O Homem do Saco. 2016. “Sem Titulo.” O Homem do Saco Facebook. Acedido em 26 de agosto de 2018.

https://www.facebook.com/oficinachomemdosaco/photos/a.264519727005530/433369456787222/?type=3 &theater.

Figura 1.66: Caixotins para organizagio de tipos moveis.
Fonte: O Homem do Saco. 2015. “Sem Titulo.” O Homem do Saco Facebook. Acedido em 26 de agosto de 2018.
https://www.facebook.com/oficinachomemdosaco/photos/a.264519727005530/280158718774964/?type=3 &theater.

Figura 1.67: Cartaz Alan Kitching On Press (2015) de Alan Kitching.

Fonte: Alan Kitching. 2015. “Alan Kitching On Press.” Wikipedia Commons. Acedido em 1 de junho de 2018.
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/4/41/Alan_Kitching_on Press at The Guardian.jpg.

Figura 1.68: Cartaz Hermann Schmidt Mainz (2006) de Katja Schloz.

Fonte: Katja Schloz (www.katjaschloz.de). 2006. “Hermann Schmidt Mainz.” Typographic Posters. Acedido em 1 de junho de 2018.

https://www.typographicposters.com/katja-schloz. /

Figura 1.69: Cartaz Language Made Visible (2018) de Studio Andrew Howard.

Fonte: Studio Andrew Howard. 2018. “Language Made Visible.” Studio Andrew Howard Facebook. Acedido em 1 de junho de 2018.
https://www.facebook.com/191268224249215/photos/a.437172359658799.98962.191268224249215/1959801410729212/?type=3 &theater.
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Figura 1.70 - 1.73: Tipos de chumbo e madeira utilizados na impressao de cartazes para o IV Encontro de Tipografia de Portugal
(2013) de Familia Plomez Tipografia.

Fonte: Familia Plomez Tipografia. 2013. “IV Encontro de Tipografia de Portugal.” Associacion Cultural Familia Plomez. Acedido em 25 de fevereiro
de 2018. http://www.familiaplomez.com/cartelinho-para-el-iv-encontro-de-tipografia-de-portugal/.
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Figuras 1.74 - 1.77: Cartaz Mulher (2015) de O Homem do Saco.
Fonte: O Homem do Saco. 2015. “Mulher.” Facebook O Homem do Saco. Acedido em 25 de fevereiro, 2018.

https://www.facebook.com/oficinachomemdosaco/photos/a.264519727005530.1073741827.264519093672260/287320408058795/?type=3 &theater.
https://www.facebook.com/oficinachomemdosaco/photos/a.264519727005530.1073741827.264519093672260/288305177960318/?type=3 &theater.
https://www.facebook.com/oficinachomemdosaco/photos/a.264519727005530.1073741827.264519093672260/288567551267414/?type=3 &theater.

https://www.facebook.com/oficinachomemdosaco/photos/a.264519727005530.1073741827.264519093672260/288567581267411/2type=3 &theater.




DO PAPEL AO MOVIMENTO O CARTAZ ANIMADO EM CONTEXTO DE DESIGN DE COMUNICAGAO

disseminar e perpetuar o conhecimento no tempo e entre culturas, aumentando a literacia
e servindo a crescente procura pelo livro impresso (que chegou a ser tdo valioso como
um pedaco de terra). Este interesse aliado a disponibilidade do papel criaram as condi-
¢oes ideais para o desenvolvimento da tipografia movel, que consequentemente permitiu
a mecanizagao da producao do objeto livro. Em 1452, Gutenberg produz o primeiro livro
impresso em tipografia: a Biblia de 42 linhas ¢ constituida por 1.282 paginas distribuidas
em dois volumes (figura 1.78). Exemplo de elevada qualidade técnica na impressao de
texto e de grande dimensdo artistica: numa época em que as ilustragdes eram gravadas em
madeira (xilogravura) as capitulares, o texto a vermelho e os elementos florais foram dese-

nhados a mao, no final, por um iluminador.

S6 mais recentemente foi permitido ao designer controlar o layout através das
ferramentas digitais: no séc. XIX o arranjo grafico estava a cargo dos impressores,
que preenchiam a gosto o espaco livre com a informagdo que era necessario colocar no
cartaz (Hollis 2016). Um dos mais antigos cartazes do acervo do Teatro Nacional D.
Maria II, datado de 1853, foi composto por impressores da Typographia de Candido Jose
Estevao da Gloéria, em Lisboa (figura 1.79). Na exposi¢do Teatro em cartaz - A cole¢do
do D. Maria II, 1853 - 2015% foram expostos exemplares de cartazes do seu acervo que
percorrem a historia do teatro, sendo os mais antigos impressos em tipografia. Nas foto-
grafias recolhidas ¢ possivel perceber a deterioragcdo do papel e as marcas da pressao da
impressao, bem como o seu tamanho reduzido por comparagdo aos actuais cartazes de
grandes dimensodes (figuras 1.80 - 1.81).

Atualmente, dada a morosidade do processo e com a alternativa do offset, a tipo-
grafia ¢ utilizada sobretudo em pequenas tiragens, nomeadamente trabalhos artisticos
(Barbosa 2005). Por ser um trabalho artesanal, cada exemplar ¢ Uinico e apresenta parti-
cularidades proprias que sdo valorizadas em trabalhos especiais como as edi¢des de autor
(Ambrose e Harris 2006).

33. A exposi¢do Teatro em cartaz - A cole¢do do D. Maria Il, 1853 - 2015, com curadoria de Liza Ramalho e Artur
Rebelo (R2), esteve patente no Teatro Nacional D. Maria I (Lisboa), de 13 de abril de 2016 a 31 de dezembro de 2017.
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Figura 1.78: Biblia de 42 linhas (1455) de Johann Gutenberg & Johann Fust.
Fonte: Johann Gutenberg & Johann Fust. 1455. “Biblia de 42 linhas.” The Morgan Library and Museum. Acedido em 7 de abril de 2018.
http://www.themorgan.org/collections/works/gutenberg/page/294.

Figura 1.79: Cartaz O que convem para a fortuna das mulheres. A casa-mysteriosa (1853) de Typographia de Candido Jose Estevao
da Gléria.

Fonte: Typographia de Candido Jose Estevao da Gloria. 1853. “O que convem para a fortuna das mulheres. A casa-mysteriosa.” Teatro em Cartaz

— A colegdo do Teatro Nacional D. Maria II, 31. Lisboa: Teatro Nacional D. Maria II.

Figuras 1.80 - 1.81: Cartazes presentes na Exposicdo Teatro em Cartaz — A coleg¢do do Teatro Nacional D. Maria 11, patente no
Teatro Nacional D. Maria II (Lisboa).

Fonte: Marisa Lourengo. “Cartaz de 1853.” Fotografia tirada a 19 de novembro de 2016. Durante visita guiada por Helena Barbosa a Exposigao
Teatro em Cartaz — A colegdo do Teatro Nacional D. Maria Il patente no Teatro Nacional D. Maria II (Lisboa).
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1.4.1.2 Litografia

A litografia ¢ um processo tradicional de impressao inventado por Aloys Senefelder
(1771 — 1834) em Munique no final do séc. XVIIIL. Sendo que a palavra litografia significa
escrita na pedra (do grego lithos: pedra e graphein: escrever), este método baseia-se no
principio quimico de que agua e gordura ndo se misturam: a pedra ¢ preparada para receber
tinta na zona atribuida a imagem, rejeitando-a na zona molhada. A imagem ¢ desenhada
diretamente na pedra com um lépis a base de dleo e a pedra ¢ posteriormente humedecida
com agua. Sobre esta, aplica-se a tinta uniformemente e esta adere apenas a imagem previa-
mente desenhada, repelindo as zonas molhadas. A folha de papel é colocada sobre a imagem
e esta ¢ transferida por pressdo para o verso do papel, em espelho (Meggs e Purvis 2016).

A litografia permitiu, ndo s6 a maior evolugdo do cartaz, como estd na origem do
objeto como ¢ hoje entendido (Condell 2015). No séc. XIX, até a invencao da litografia, ndo
havia nenhum método de reprodugdo que permitisse duplicar um documento em grandes
quantidades. A possibilidade de desenhar espontanea e diretamente na pedra e a liberdade
de integrar texto e imagem sem o constrangimento da tipografia, alterou a comunicagdo
visual da época, transformando a litografia na principal técnica dos cartazes do séc. XIX
(Meggs e Purvis 2016).

Em meados do séc. XIX a Europa e a América viram a cromolitografia®* impulsionar
o crescimento da industria do cartaz. Gragas a utilizacdo da cor, este método deu origem
ao cartaz moderno e a cor foi determinante para contribuir para a sua capacidade atrativa
(Condell 2015). A reinvengao passa por atribuir uma das trés cores a cada pedra — vermelho,
amarelo e azul — que, sobrepostas e em transparéncia, permitem reproduzir todo o espectro de
cor. Embora em 1848 ja era possivel imprimir dez mil folhas por hora, a litografia era mais
usada para reproduzir obras de arte, nomedamente de pintura. Orphée aux Enfers (figura 1.82)
foi o primeiro cartaz que Jules Chéret (1836 — 1932)* reproduziu em cromolitografia, datado
de 1858. Ao invés de copiar e reproduzir os murais antigos, o artista desenha livremente na
pedra, criando cartazes que sao hoje considerados obras de arte da publicidade (Barnicoat
2003). Assim, a cromolitografia permitiu que a pintura tenha sido gradualmente transporta do
espago interior para o espaco urbano e passivel de ser admirada por todos (Meggs e Purvis
2016). O cartaz impresso em litografia Peraltas e sécias (de autoria desconhecida), datado de
1905 e propriedade do acervo do Teatro Nacinal D. Maria, ¢ um exemplo raro por possuir um
elevado ntimero de cores (cerca de dezassete) e elementos impressos a ouro (figura 1.83).

34. A cromolitografia foi patenteada em 1837 por Godefroy Engelmann (1788 — 1839).

35. Os cartazes de Chéret ficaram famosos por transmitirem uma ideia de vida perfeita a partir do arquétipo da figura
feminina (as chérettes) habitualmente a figura central, feliz e em poses energéticas, rodeada por letfering ¢ manchas
coloridas. Esta ideia foi amplamente copiada e segundo Meggs e Purvis (2016) influenciou uma geracao de mulheres fran-
cesas a0 mesmo tempo que “transformaram as paredes de Paris.” (idem, 214)
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Figura 1.82: Cartaz Orphée aux Enfers (1858) de Jules Chéret.
Fonte: Jules Chéret. 1858. “Orphée aux Enfers.” Wikimedia Commons. Acedido em 23 de margo de 2018.
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Chéret_Orphee_aux_Enfers.jpg.

Figura 1.83: Cartaz Peraltas e sécias (1905) de autor desconhecido.
Fonte: Autor desconhecido. 1905. “Peraltas e sécias.” Teatro em Cartaz - A coleg¢do do Teatro Nacional D. Maria II, 39. Lisboa: Teatro Nacional
D. Maria II.
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1.4.1.3 Litografia offset

A litografia offset constitui o método de impressdao mais comum na impressao de
cartazes porque permite impressdes de grande qualidade a baixo custo (Condell 2015). O
principio da litografia de que agua e 6leo ndo se misturam continua a aplicar-se, embora
atualmente seja possivel imprimir em litografia offset a seco, prescindindo da molha e
usando silicone em vez de chapas de aluminio. Trata-se de um processo mais dispendioso,
mas o desperdicio de papel ¢ menor e ha uma redugido do ganho de ponto,* traduzindo-se
numa imagem mais nitida e cores mais saturadas. Na litografia offsef ndo ha contacto entre a
chapa e o papel: o cilindro da chapa transfere a imagem para um segundo cilindro, o cauchu,
que por sua vez transfere a imagem para o papel. No inicio, o primeiro cilindro passa na
molha e a seguir na tinta. A d4gua humedece as zonas que nao tém imagem gravada e, ao
passar no tinteiro, estas repelem a tinta. Em cada passagem ¢ impressa uma cor, em quadri-
cromia. O offset ¢ caracterizado pela utilizagao de fotolitos: chapas de aluminio revestidas
por uma emulsdo fotossensivel que revela a imagem quando exposta a luz. A impressdo
pode ser plana, constituindo um método de impressao de maior qualidade mas que, por ser
folha a folha, ¢ indicada em pequenas tiragens; ou rotativa, o que significa em rolo e que,
por ser rapida e barata ¢ indicada para trabalhos com mais de vinte cinco mil exemplares.

O cartaz Specimen (2008) da autoria de Fanette Melier ¢ um exemplo particular pelo
uso da tecnologia, ndo so pela dimensao (1750 x 1186 mm) mas sobretudo pela utilizagdo
dos simbolos e marcas de impressao ao invés de uma fotografia ou ilustragdo. Desenhado
para o evento Pole graphisme de Chaumont (2009) anuncia uma série de apresentacoes
relacionadas com design e publicagdo: na frente estd a imagem e no verso o texto informa-
tivo, criando um contraponto entre imagem/texto e frente/verso obrigando a um gesto seme-
lhante ao folhear do livro (Blauvelt 2011) (figuras 1.84 - 1.85).

Impossivel na litografia e tipografia, o halftone ¢ um processo de separacao de cores
que transforma uma fotografia numa rede de pontos, em que estes pela variagdo de tamanho
e espagamento criam a ilusdo de um tom continuo. E constituido por quatro tramas (uma
para cada uma das quatro cores CMYK) e estas devem corresponder aos seguintes angulos:
preto a 45 graus, amarelo a 90 graus, cyan a 105 graus e magenta a 75 graus. Os pontos
ndo sdo visiveis a olho nu mas se os angulos ndo estiverem corretos a imagem fica pouco
definida e a trama torna-se visivel, um efeito designado moiré. Este efeito designa-se por
moiré e, embora indesejado na impressdo convencional, pode ser utilizado de forma cria-
tiva e enquanto experimentacao optica como acontece no cartaz The Constitution of Moiré
(2014) de Chrisanthos Angelakis e Manolis Angelakis (figuras 1.86 - 1.87).

36. O ganho de ponto ¢ a tendéncia que o ponto tem de aumentar (provocando cores escuras € tons mais fortes por
comparagdo ao original) resultantes do percurso a que a imagem ¢ sujeita até estar impressa: do computador ao fotolito,
depois para a chapa, e do cauchu ao papel.
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Figuras 1.84 - 1.85: Cartaz Specimen (2008) de Fanette Mellier.
Fonte: Fanette Mellier. 2008. “Specimen.” Cooper Hewitt. Acedido em 25 de fevereiro, 2018.
https:/collection.cooperhewitt.org/objects/35460839/.

Figuras 1.86 - 1.87: Cartaz The Constitution of Moiré (2014) de Chrisanthos Angelakis e Manolis Angelakis.
Fonte: Chrisanthos Angelakis e Manolis Angelakis. 2014. “The Constitution of Moiré.” Tind — Silkscreen Printer. Acedido em 3 de margo de 2018.
https://www.behance.net/gallery/17504107/The-Constitution-of-Moir-Silkscreen-Print.
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Figura 1.88: Cartaz Before We Die (2012) de Marcia Novais.
Fonte: Marcia Novais. 2012. “Before We Die.” Mdrcia Novais. Acedido em 25 de fevereiro de 2018. http://marcia-novais.com/selected-posters.

Figura 1.89: Cartaz Open Day CCB (2018) de Paula Cardoso.
Fonte: Paula Cardoso. 2018. “Open Day CCB.” Arquivo do Centro Cultural de Belém.

Figura 1.90: Cartaz comemorativo dos 20 anos do Festival Internacional de Cartazes e Grafismo de Chaumont, 2009.
Fonte: Liza Ramalho + Artur Rebelo (R2). 2009. “Festival de I’ Affiche et du Graphisme de Chaumont.” R2.
Acedido em 13 de abril de 2018. http:/www.r2design.pt/projects/20eme-anniversaire-chaumont/.

A utilizagdo generalizada da fotografia em halftone no final do séc. XIX afetou o
cartaz porque a ilustra¢do e o desenho foram substituidos pela fotografia em meio tom,
capaz de reproduzir escalas de cinza (Condell 2015). O halftone pode ser trabalhado cria-
tivamente e tornar-se visivel a olho nu, como no cartaz desenhado por Marcia Novais
a proposito da exposicao de ilustracao Before We Die (2012) na qual as letras se trans-
formam gradualmente em pontos, dando a sensagdo de se dissipar e desaparecer (figura
1.88); no cartaz CCB Open Day (2018), de Paula Cardoso, em que o fundo, em halfione,
¢ multiplicado em manchas coloridas que, sobrepostas a fotografia do edificio, criam um
efeito visual dindmico (figura 1.89); e o cartaz do atelier R2 para o 20.° aniversario do
Festival Internacional de Cartazes e Grafismo de Chaumont (2009) que utiliza fotografias
em halftone coloridas que, sobrepostas, produzem multiplas texturas (figura 1.90).
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1.4.1.4 Serigrafia

A serigrafia ¢ um processo rudimentar e lento e o seu nome deriva do grego escrita
em seda (sericos: seda e graphos: escrever). Por permitir imprimir sobre diversos materiais
(papel, pléstico, madeira, ferro, loica, vidro, acrilico e tecido) e serem necessarios poucos
recursos (uma tela em poliéster ou nylon; uma moldura de metal, o quadro e tinta), a seri-
grafia popularizou-se entre artistas, ativistas e designers (Condell 2015). E um método de
impressao planografico (a matriz € plana e estd a0 mesmo nivel da impressdo): coloca-se
o material a imprimir por debaixo do quadro e a imagem ¢ transferida ao pressionar uma
espatula com tinta sobre a tela, obrigando-a a passar por entre os buracos que nao estao tapa-
dos por uma madscara. Por ser espessa e compacta, a tinta cria uma camada em relevo na
superficie impressa e ndo permite grande detalhe mas em contrapartida tem a capacidade de
cobrir por completo bases de cor escura (Barbosa 2005). Anthony Burrill desenhou e impri-
miu uma série limitada e numerada de 200 exemplares em serigrafia, Oil And Water Do Not
Mix (2010), utilizando restos de petrdleo (provenientes de um derramamento no Golfo do
México) em vez de tinta. O processo de impressdo estd documentado em video®” e ¢ uma
forma de relembrar o efeito negativo do desastre ambiental (figuras 1.91 - 1.92).

Atualmente a serigrafia ndo ¢ sindbnimo de processo mecanico, ja que pode ser execu-
tado por maquinas industriais que optimizam o processo, permitindo produzir o trabalho
mais rapidamente e em grandes quantidades. O cartaz da ante-estreia da exposicdo Ombro
a Ombro (2009) no Museu do Design e da Moda (MUDE) em Lisboa, da autoria do Atelier
Pedro Falcao, foi impresso em serigrafia industrial (figura 1.93).

37. Ver: http://anthonyburrill.com/project/oil-water/.
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Figuras 1.91 - 1.92: Cartaz Oil and Water Do Not Mix (2010) de Anthony Burrill.
Fonte: Anthony Burrill. 2010. “Oil and Water Do Not Mix.” Anthony Burrill. Acedido em 14 de outubro de 2017. http://anthonyburrill.com/project/oil-water/.

Figura 1.93: Cartaz Ombro a Ombro. Ante-estreia MUDE (2009) de Pedro Falcao.
Fonte: Pedro Falcao. 2009. “Ombro a Ombro. Ante-estreia MUDE.” MUDE Museu do Design e da Moda. Acedido em 3 de margo de 2018. http:/
www.atelierpedrofalcao.com/set-typology/posters/.
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1.4.1.5 Fotocodpia e risografia

A fotocépia ou xerografia foi inventada em 1938 e democratizada nas décadas de
50-60 quando passa a estar presente na maioria dos escritorios em substituicdo do papel
quimico.*® O principal objetivo da fotocopia é reproduzir um elevado nimero de copias
do conteudo de uma folha ja impressa, de forma rapida e a baixo custo, embora de menor
qualidade por comparacao aos reproduzidos pelos métodos tradicionais de impressao.
A fotocopia pode ser utilizada criativamente: Sara Westermann em Piano Series (2015)
utiliza recortes de fotocopias numa série de cartazes alusivos a concertos de piano, nos
quais as trabalha enquanto formas abstratas texturadas que aludem ao piano ou a figura
do pianista, em composicdes plasticas dinamicas (figura 1.94 - 1.95).

De origem japonesa (1980), a risografia surgiu da necessidade de competir com a
fotocopia a preto e branco e tornou-se popular no inicio do séc. XXI por ser uma alterna-
tiva econdmica a cores (Condell 2015). A maquina ¢ semelhante a uma fotocopiadora mas
o efeito visual aproxima-se da serigrafia, ja que o processo de duplicagdo ¢ uma espécie
de carimbo. As cores sdo reproduzidas uma a uma com tinta a base de soja, ndo-poluen-
te. O cor de rosa ¢ facilmente reconhecivel pelo seu tom intenso e brilhante, dificilmente
reproduzivel por outros meios de impressdao, como no cartaz Cavalos Selvagens (2018)
no qual Ana Teresa Ascensao escolhe aplica-lo no titulo, que se destaca da ilustragcdo dos
cavalos (figura 1.96).

Dada a facilidade em controlar o processo de impressao e o nimero de exemplares
em impressoes de baixo custo, por exemplo, 0 Museu de Arte Contemporanea de Chicago
(MCA) adquiriu uma maquina em 2010 que se tornou util na divulgacao da programa-
¢do a curto prazo em objetos de pequeno formato como o guia com a programagao mensal
(uma monofolha impressa a uma cor e distribuida gratuitamente).”* O cartaz da exposigdo
Adhocism, de Jessica Charlesworth e Tim Parsons (2011) disponivel online para download
e impressao caseira, foi originalmente impresso a duas cores, em risografia, pelo departa-
mento grafico do MCA (figura 1.97).

A risografia tem sido apropriada por artistas e estd muito presente na arte contem-
poranea, permitindo experimentagdes graficas criativas como o fez Scott Reinhard numa
edicdo limitada do cartaz Art > Art (figura 1.98).

38. O papel quimico ¢ uma folha de papel que reproduz, por contacto, o contetido de uma folha para outra.

39. Ver: Foumberg. Jason. “Eye Exam: Chicago’s Risograph Revolution.”
New City Art — Visual Art Culture of Chicago and Beyond. 19 de junho de 2014. Acedido em 24 de outubro de 2017.
https://art.newcity.com/2014/06/19/eye-exam-chicagos-risograph-revolution/.
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Figuras 1.94 - 1.95: Cartazes Piano Series (2015) de Sara Westermann.
Fonte: Sara Westermann. 2015. “Piano Series 2015.” Sara Westermann. Acedido em 25 de fevereiro de 2018.

http://www.sarawestermann.com/work/casa-da-musica-concert-hall/.

Figura 1.96: Cartaz Cavalos Selvagens (2017) de Ana Teresa Ascensao.
Fonte: Ana Teresa Ascensdo. 2017. “Cavalos Selvagens.” Ana Teresa Ascensdo. Acedido em 3 de fevereiro de 2018.

http://ata-design.net/?portfolio=cavalos-selvagens.

Figura 1.97: Cartaz Adhocism (2011) de Jessica Charlesworth e Tim Parsons.

Fonte: Jessica Charlesworth e Tim Parsons. 2011. “Adhocism.” Jessica Charlesworth. Acedido em 22 de outubro de 2017.
http://jessicacharlesworth.com/2011/adhocism-poster/.

Figura 1.98: Cartaz Art > Art (s.d.) de Scott Reinhard.

Fonte: Scott Reinhard. s. d. “Art > Art.” Nothing Major. Acedido em 22 de outubro de 2017.
http://nothingmajor.com/features/24-rise-of-the-risograph-part-three/.
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1.4.1.6 Impressao digital

Por comparagdo ao offset, aimpressao digital trouxe ao designer uma maior auto-
nomia no processo de producdo e publicacdo do seu trabalho. Neste método de impressao
ndo sdo necessarias chapas de impressao ou fotolitos e o processo, direto do computador
para a impressora, ¢ mais rapido e econémico e ha uma diminui¢do do ganho de ponto*
(Barbosa 2005). Deste modo prescinde-se da prova analdgica em papel que, mais morosa
e dispendiosa ¢ substituida pela prova digital. A impressao digital permite imprimir num
largo espectro de cores CMYK e a quantidade deixa de ser um constrangimento, ja que o
numero de exemplares ¢ ajustado a necessidade de cada trabalho (Condell 2015). Este tipo
de impressdo permite informagdes diferenciadas em cada folha, produzindo cartazes dife-
rentes ou personalizados com nome ou datas especificos.

A impressao a jato de tinta (ou inkjet) e a impressao a laser sdao os principais
processos digitais. A impressao a jato de tinta € indicada para grandes formatos e consis-
te na propulsdo de pequenas gotas de tinta liquida no papel. Uma das principais vanta-
gens ¢ o facto de ndo ser necessario um transportador de imagem: a imagem ¢ controlada
e impressa diretamente a partir do computador. Em contrapartida ndo € possivel imprimir
com rapidez e qualidade; e a tinta ndo ¢ resistente a agua ou sol, o que implica prote¢ao
do cartaz em suporte adequado (Barbosa 2005).

A impressao a laser ou impressao eletroestatica ¢ considerada a evolugao da foto-
copia e por isso também utiliza foner — tinta em p6 que fica liquida quando aquecida.
Indicada para pequenos formatos, a impressao usa um raio /aser para criar uma imagem
eletrostatica da pagina a duplicar e o toner adere apenas as zonas sensibilizadas. Quando
o tambor passa sobre a folha de papel, o toner € pressionado e fixa-se no papel por via de
calor.

A impressao digital tornou-se gradualmente acessivel e tem permitido uma maior
autonomia a artistas e designers, possibilitando a venda online de edi¢des limitadas de
cartazes em regime print-on-demand porque as quantidades de impressao sao ajustadas
ao numero de encomendas (Lupton 2015). Por exemplo, Albert Exergian vende cartazes
online, em www.print-process.com, disponiveis em varios formatos e custos (figura 1.99).

40. Ver pagina 75.
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Figura 1.99: Venda de cartazes online de Albert Exergian.
Fonte: Albert Exergian. sem data. Print-Process. Acedido em 22 de outubro de 2017. http://print-process.com/product/?product-id=1037.




DO PAPEL AO MOVIMENTO O CARTAZ ANIMADO EM CONTEXTO DE DESIGN DE COMUNICAGAO

1.4.1.7 Acabamentos

O acabamento confere ao cartaz carateristicas tacteis ou visuais acrescidas, que
sdo valorizadas enquanto elementos comunicacionais. Um acabamento especial justifica-
-se em séries limitadas dada a morosidade e o elevado custo. Como o nome indica, o acaba-
mento ¢ feito apds a impressao e, embora dé a sensacao que nao faz parte do processo de
design, deve ser visto de forma integrada no planeamento inicial do processo. O seu efeito
pode transformar uma peca banal em algo especial ou pode ser pensada com um propdsi-
to funcional (Ambrose e Harris 2006). Os acabamentos podem ser utilizados individual-
mente ou em conjunto numa mesma pega, dependendo do grafismo final e, na maioria dos
casos, do custo de produgdo. Em séries muito reduzidas ou personalizadas, que se preten-
dem unicas ou colecionaveis, 0 acabamento ¢ feito mecanica ou manualmente sem o recur-
so a maquinas industriais, aumentando o valor criativo e material do objeto. O elevado
custo aliado a sua efemeridade fazem com que nao seja habitual utilizar acabamentos espe-
ciais no cartaz, excepto em pequenas edi¢cdes de caracter artistico, sendo considerado com
maior frequéncia para pegas de pequeno formato como cartdes, convites e postais. Destaca-
se, por exemplo, o verniz, cortante, relevo ¢ baixo-relevo, impressio metalizada ¢ efeito
holografico acompanhados da respetiva referéncia grafica.

O verniz (varnish) pode ser utilizado enquanto plastificacdo, permitindo que o
cartaz seja colocado no exterior, protegido do sol e da chuva; ou criativamente enquan-
to elemento grafico. Dado o elevado custo, o verniz ¢ aplicado com maior frequéncia em
pecas de pequeno formato para plastificar e proteger. O verniz pode ser brilhante (gloss),
sem brilho (mate) e meio-brilho (satin). O verniz brilhante aumenta a saturagao de cor e
tem um brilho evidente; o mate proporciona uma textura acetinada ao toque mas visualmen-
te irreconhecivel; e o meio-brilho tem um efeito intermédio, d4 um toque de brilho ligeiro
mas percetivel. Para elementos graficos pequenos ou pormenorizados opta-se frequente-
mente por verniz UV —um liquido incolor que seca instantaneamente com luz ultra-violeta.
O verniz UV brilhante (gloss) possui mais brilho por comparacdo com o verniz tradicional
(Ambrose e Harris 2006). Dentro destas tipologias ha vérios tipos de efeitos disponiveis,
desde o metalizado, perolado, com brilhantes (g/itters) ou coloridos (figuras 1.100 - 1.101).

O cunho ou alto-relevo (emboss/deboss) produz elevagdes ou depressdes na super-
ficie do papel por acdo de uma prensa, traduzindo-se em efeitos tridimensionais, cuja fungdo
¢ destacar determinados elementos graficos (Ambrose e Harris 2006, Condell 2015).
O cartaz comemorativo dos 20 anos da grafica M2 (2009), desenhado por Jos¢ Mendes,
utiliza relevo e verniz serigrafico com glitters (figura 1.102 - 1.103).

J& o efeito holografico confere ao objeto um acabamento colorido semelhante ao
arco-iris e pode ser aplicado de forma generalizada ou como apontamento. O cartaz Rendez-
vous des créateurs 2017 — Save The Date (figuras 1.104 - 1.105), desenhado pelo atelier
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Figuras 1.100 - 1.101: Catalogo de vernizes com as varias opg¢des disponiveis.
Fonte: Marisa Lourengo. “Catalogo de acabamentos especiais: vernizes.” Fotografia tirada a 8 de abril de 2018. Lisboa.

Figuras 1.102 - 1.103: Cartaz 20 Years Ad & Poster M2 Artes Grdficas (2009) de José Mendes.
Fonte: Jos¢ Mendes (AMDS). 2009. “20 Years Ad & Poster M2 Artes Graéficas.” José Mendes. Acedido em 7 de julho de 2018.
http://www.josemendes.me/work/20-years-ad-posterm2-graphic-arts/.

Figuras 1.104 - 1.105: Cartaz Rendez-vous des créateurs 2017 — Save The Date (2017) do atelier Balmer Héhlen.
Fonte: Priscilla Balmer e Yvo Hihlen. 2017. “Rendez-vous des créateurs 2017 — Save The Date.” Balmer Hdihlen. Acedido em 7 de julho de 2018.
https://www.balmerhahlen.ch/projects/rendez-createirs-2017-save-the-date/.




Balmer Hahlen, ¢ impresso em serigrafia sobre papel Gmund Colors amarelo, sob o qual foi
aplicada, a quente, uma folha holografica que cria o efeito sobre bolhas tridimensionais. Este
tipo de acabamento pode ser localizado, como no cartaz Holography (2015) de Daniel Barkle,
cuja aplicacdo se restringe as letras no centro do cartaz (figura 1.106). Ou podem ser combina-
dos, como no cartaz Rendez-vous des créateurs 2017 de Balmer Héhlen, que conjuga impres-
sdo serigrafica em papel Gmund Colors Papyrus com efeitos hologréficos e flocking de 2mm
(uma espécie de penugem). A combinacao de acabamentos aumenta as potencialidades tacteis
e visuais do cartaz, tornando-o um objeto particular (figuras 1.107 - 1.110).

O cortante (die-cutting) produz recortes de formas especificas no papel, feitos atra-
vés de uma lamina de metal moldada e surgiu de uma necessidade de brincar com a fisica-
lidade do papel. Para formas pormenorizadas opta-se pelo cortante a laser (laser-cutting)
embora seja pouco utilizado devido ao elevado custo: o cortante ¢ produzido por um /laser
de alta poténcia que incide nas zonas a recortar (Condell 2015). A complexidade da forma
determina o or¢gamento: formas pormenorizadas sdo mais dispendiosas (Barbosa 2005). A
série de cartazes Design Ignites Change (2008) de Marian Bantjes s3o caraterizados por
recortes minuciosos: a particularidade destes cartazes reside na ndo-existéncia de impres-
sdo, cujo grafismo ¢ conseguido somente pelo cortante no papel. Foi produzida uma segun-
da série de cartazes em papéis diferentes, cuja escolha altera o resultado final (figura 1.109-
1.110).

A impressao metalizada pode ser conseguida através da estampagem a quente (hot
Stamping) e permite imprimir sobre papel escuro, como no cartaz Maria Stuart (2015) de
Krzysztof Iwanski, no qual uma forma impressa em serigrafia de cor dourada se destaca
quando sobreposta ao fundo escuro do papel (figuras 1.111 - 1.114). O cartaz This is not
Europe (2017), desenhado por Fons Hickmann m23 foi impresso a dourado numa alusao
a anterior época de ouro da Europa e do teatro, seguindo o mote da Bienal com o mesmo
nome (figuras 1.115 - 1.116).

A escolha de um determinado papel, pelas qualidades visuais ou tacteis, pode
conferir um acabamento especial ao cartaz. Esta op¢ao pode ser condicionada pelo método
de impressdo, or¢amento e propdsito. Atualmente ha uma enorme quantidade de papéis
(industriais, manuais e reciclados) diferindo na cor e textura, que permitem criar inimeros
efeitos visuais,*! capazes de dar destaque a determinados elementos. O cartaz Stabat Mater
Concert (2012), desenhado pelo atelier Les Graphiquants, ¢ impresso a duas cores em seri-
grafia sobre papel dourado (figura 1.117); e a série de cartazes das conferéncias Distancia
Critica (2018), a proposito da Trienal de Arquitetura, sdo impressos em papel Snowbright
amarelo, conferindo aos cartazes um fundo uniforme e reconhecivel (figura 1.118).

41. Ver: https://www.arjowigginscreativepapers.com/en/.
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Figura 1.106: Cartaz Holography (2015) de Daniel Barkle.
Fonte: Daniel Barkle. 2015. “Holography.” Daniel Barkle. Acedido em 3 de marco de 2018.
http://www.barkle.co/project/holography.

Figuras 1.107 - 1.109: Cartaz Rendez-vous des créateurs (2017) do atelier Balmer Héhlen.
Fonte: Priscilla Balmer e Yvo Hahlen. 2017. “Rendez-vous des créateurs 2017.” Balmer Hdhlen. Acedido em 23 de margo, 2018.
https://www.balmerhahlen.ch/projects/rendez-createurs-2017-poster/.

Figura 1.110: Cartaz Rendez-vous des créateurs (2017) do atelier Balmer Héhlen.
Fonte: Priscilla Balmer e Yvo Hahlen. 2017. “Rendez-vous des créateurs 2017.” Balmer Héihlen Instagram. Acedido em 23 de margo, 2018.
https://www.instagram.com/p/BhaSL7XBuUS/?taken-by=balmerhahlen.
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Figuras 1.111 - 1.112: Cartaz Design Ignites Change (2008) de Marian Bantjes.
Fonte: Marian Bantjes. 2008. “Design Ignites Change.” Marian Bantjes. Acedido em 3 de marco de 2018.
http://bantjes.com/work/design-ignites-change/.

Figuras 1.113 - 1.116: Cartaz Maria Stuart (2015) de Krzysztof Iwanski.
Fonte: Krzysztof Iwanski. 2015. “Maria Stuart.” Krzysztof Iwanski Behance. Acedido em 7 de julho de 2018.
https://www.behance.net/gallery/30183343/Maria-Stuart.
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Figuras 1.115 - 1.116: Cartaz This is not Europe — Wiesbaden Biennale (2017) de Fons Hickmann.
Fonte:. Fons Hickmann m23. 2017. “This is not Europe — Wiesbaden Biennale.” Fons Hickmann m23. Acedido em 9 de margo, 2018.
https:/fonshickmann.com/work/this-is-not-europe-2016-poster;/.

Figura 1.117: Cartaz Stabat Mater Concert (2012) de Les Graphiquants.

Fonte: Les Graphiquants. 2012. “Stabat Mater Concert.” Les Graphiquants on Tumblr. Acedido em 3 de marco de 2018.
http://unquoted-sheets.tumblr.com/page/15.

Figura 1.118: Cartaz Distdncia Critica (2018) de Raquel Guerreiro.

Fonte: Raquel Guerreiro. 2018. “Distancia Critica.” Trienal de Arquitectura de Lisboa. Acedido em 23 de margo de 2018.

http://www.trienaldelisboa.com/critical-distance/future-architecture-platform.
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Os principais métodos de impressdo do cartaz e os inimeros acabamentos disponi-
veis sdo possibilitados pelas alteragdes tecnologicas que tém permitido ao cartaz evoluir —
formal e graficamente. Esta evolucdo permite ao designer utilizar as possibilidades técni-
cas em detrimento das solugdes criativas e conferir versatilidade ao objeto cartaz, que
pode adquirir variadas formas, tipologias e estratégias. O cartaz Ink on Paper (2011), de
Josh Schaub, (figura 1.119) ilustra esta ideia: o cartaz enquanto objeto grafico rico “¢ mais
do que tinta sobre papel.” ¥

Figura 1.119: Cartaz Ink on Paper (2011) de Josh Schaub.
Fonte: Josh Schaub. 2011. “Ink on Paper.” IdN Magazine vol.23, n.° 3, 2016 — Type and Lettering in posters, 90. Hong Kong: Systems Design Limited.

A revolugdo digital permite a maior evolugdo do artefacto cartaz, desde o surgimen-
to da litografia: a principal técnica deixa de ser exclusivamente a impressao em papel, para
ser complementada pela apresentacdo e manipulacdo digitais. Antecipa-se um novo tipo de
cartaz apresentado em ecrd, com a possibilidade de inser¢do de movimento, som e interati-
vidade e que, ao invés de estar na parede pode ser partilhado nas redes sociais e (re)visuali-
zado nos dispositivos moveis.

42. No original: “A poster is more than just ink on paper.”
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2. O cartaz animado: do ecra ao movimento

O cartaz animado (ao contrario do cartaz tradicional) € recente e a nomenclatura
ndo esté estabilizada, utilizando-se varias designagdes: animated poster € moving poster.
Estas sublinham a principal carateristica desta tipologia de cartaz, 0 movimento, possi-
vel devido ao medium em que se apresenta: o ecra. A génese do cartaz animado esta asso-
ciada ao primeiro computador e o seu desenvolvimento ¢ resultado do atual paradigma
digital, que transformou o papel em ecra e posteriormente passou do ecrd ao movimento.
A internet, a ubiquidade do ecrd e da imagem em movimento, as redes sociais e os dispo-
sitivos moveis operaram transformagdes significativas no processo de design que deve
agora ter em conta a literacia do movimento. Tal como os principios classicos de design
ajudavam o designer a trabalhar grafismos estaticos, os principios de desenho no tempo e
no espacgo sao hoje essenciais para o desenvolvimento de motion graphics.

O segundo capitulo esta dividido em trés partes. A primeira parte aponta a prin-
cipal nomenclatura utilizada, ainda por estabilizar: animated poster e moving poster,
identificando os principais eventos em que € utilizada. A segunda parte descreve os prin-
cipais marcos — desde o surgimento do computador a ubiquidade do ecra e da imagem
em movimento — que conduziram ao aparecimento do cartaz animado, resultante de um
contexto digital em constante evolucdo. A terceira parte enquadra o cartaz no processo de
design, focando as particularidades do cartaz animado (o ecra e a animacao digital), iden-
tificando possibilidades e constrangimentos que o designer encontra ao desenhar para o
ecrd, nomeadamente as possibilidades e sofiware utilizados na animagao digital. E aborda
os principios classicos de design, agora aplicados ao cartaz animado, permitindo consta-
tar que sdo 0s mesmos.

Ao abordar as principais questdes associadas ao processo de design na era digital,
o0 proposito € contextualizar o cartaz animado através da descrigdo dos principais momen-
tos historicos (desde os anos 1980 a atualidade), enquadrando-o no dominio de design
de comunicacdo. As alteragdes produzidas pelo digital no processo e producdo do cartaz
permitiram que este se transformasse num objeto imaterial, facilmente editavel e ampla-
mente partilhado nas redes sociais. A tecnologia digital permite-lhe ter movimento, som
e promover a interatividade, vantagens que sdo apontadas como razao para a substitui¢ao
do cartaz tradicional, embora se preveja uma relacio de complementariedade e, num
futuro préximo, o possivel desaparecimento do ecrd. (ver Capitulo 3) Este processo
concedeu ao cartaz uma nova dimensao, do ecrd ao movimento.
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2.1 Terminologia de cartaz animado: animated poster e moving poster

As referéncias ao «cartaz digital» ou a «cartaz animado» ndo tém expressao na
bibliografia consultada porque a definicdo de cartaz considera sobretudo o cartaz tradi-
cional, em papel. Por ser um novo tipo de cartaz, a terminologia ¢ variada e ndo esta esta-
bilizada, utilizando-se recorrentemente duas nomeacdes: «cartaz animado» (animated

poster) e «cartaz em movimentoy» (moving poster).

A expressdo «cartaz animado» ¢ utilizada na 25.* edi¢cio da Bienal Internacio-
nal de Varsovia (Polonia, 2016). Neste contexto, ¢ organizada uma competicdo de carta-
zes (A Poster Animation Competition) cujo propésito é animar dez cartazes estaticos!
(figura 2.1). Asregras de submissao determinavam que os cartazes podiam ser em forma-
to .gif ou .mov, uma dura¢do maxima de dez segundos e a introdugdo de som opcional. O
resultado esta disponivel online? e permite comparar diferentes aproximagdes a0 mesmo
cartaz e compreender as inumeras possibilidades da animagao (figura 2.2).

O termo «cartaz em movimento» ¢ atribuido a Felix Pfaffli (Schaub 2017) e ¢
utilizado no Weltformat — Festival do Cartaz de Lucerne’, para dar nome a exposi-
¢do The moving Poster #1 — New possibilities for an old medium (2016) inteiramente
dedicada ao cartaz animado* (figura 2.3). Centra-se na presenga da animagao no cartaz ¢
parte de questdes que Josh Schaub coloca, enquanto curador: quais os principais méto-
dos e técnicas de narragao utilizados no cartaz animado; qual ¢ a relagdo entre o cartaz e
o filme (onde comega um e acaba o outro); o que ¢ realmente um cartaz e como evoluira
no futuro. O website, The moving Poster,’ é exclusivamente dedicado ao cartaz animado
e esta dividido em quatro menus: About, Exhibition, Spectrum e Filter (figura 2.4). Em
About explica o propdsito do website e como funciona (qualquer pessoa pode submeter
um cartaz animado da sua autoria que, apds apreciacdo, pode ser incluido na platafor-
ma); em Exhibition estdo apontadas as exposi¢des em que o cartaz animado teve lugar;
em Spectrum posiciona o cartaz animado entre o cartaz e o filme, explorando as varias
relagdes decorrentes; e em Filter estdo sistematizadas as principais estratégias e técnicas
utilizadas no cartaz animado e que constituem filtros de pesquisa, permitindo agrupar os
cartazes submetidos segundo estes conceitos.

1. Milton Glaser, Marion Diethelm, Roman Cieslewicz, Jacqueline S. Casey, Alain Le Quernec, Finn Nygaard, Shin
Matsunaga, Tahamtan Aminian, Shaghayegh Fakharzadeh e Matgorzata Gurowska.

2. Ver: http://poster-remediated.tumblr.com/archive

3. Em 2018 o nome ¢ alterado: Weltformat — Festival de Design Grafico (no original: Weltformat — Graphic Design Festival).

4. Ver: https://weltformat-festival.ch/en/2016/exhibitions/the-moving-poster-1.

5. Ver: www.themovingposter.com
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Figura 2.1: Cartazes impressos a animar na competi¢ao de cartazes animados: 4 Poster Animation Competition (2016).
Fonte: Emilka Bojanczyk (atelier Podpunkt). 2016. “The Poster Remediated.” Podpunkt. Acedido em 25 de abril de 2018.
https://www.behance.net/gallery/40613469/International-Poster-Biennale-Warsaw-the-exhibition.

Figura 2.2: Visualizacdo dos cartazes submetidos a concurso na competi¢do de cartazes animados: 4 Poster Animation Competition (2016).
Fonte: Sem autor. 2016. “The Poster Remediated”. The Poster Remediated Tumblr. Acedido em 25 de fevereiro, 2018.
http://poster-remediated.tumblr.com/archive.

Figura 2.3: Exposicao The Moving Poster(2016) inserida no Weltformat — Festival do Cartaz de Lucerne.
Fonte: sem autor. 2016. “The Moving Poster #1.” Weltformat — Graphic Design Festival. Acedido em 11 de setembro de 2018.
https://weltformat-festival.ch/en/2016/exhibitions/the-moving-poster-1.

Figura 2.4: Visualizagio do website, The Moving Poster (2016).
Fonte: Josh Schaub. 2016. “The Moving Poster”. The Moving Poster. Acedido em 25 de fevereiro de 2018. http://www.themovingposter.com.
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Em 2017, a exposicdo The Moving Poster #2, (figuras 2.5 - 2.7) explora a rela-
cdo entre o cartaz digital e o impresso, abordando as possibilidades criadas pela realidade
aumentada, privilegiando o smartphone como medium.® A edi¢ao de 2018, The Moving
Poster #3 centra-se na necessidade do cartaz animado, que estratégias funcionam melhor
e como ¢ que o medium se apresentara no futuro, sendo necessaria a instalacao da aplica-
¢do para visualizar os cartazes animados (figura 2.8). Josh Schaub, curador da exposicao,
parte das seguintes questdes: — Quem beneficia das possibilidades e das limitagdes do cartaz
animado: o designer, o cliente ou o utilizador?; — O cartaz animado ¢ apenas uma moda
passageira ou serd o desenvolvimento 6bvio do cartaz estatico?; — O seu potencial tem sido
devidamente explorado (como a interatividade)?; — O que se perde quando se transforma
um cartaz estatico em animado e até onde pode ir o designer ao diluir a for¢a e o impacto do
cartaz?; — E a partir de que ponto ¢ ainda um cartaz?.

Estes eventos sdo relevantes na fixacdo da nomenclatura associada ao cartaz
animado, constituindo momentos de reflexdo e divulgacdo desta tipologia de cartaz. Na
incapacidade de encontrar uma defini¢do unica de «cartaz animado» e na tentativa de
categorizar o objeto de investigagdo, ¢ transposto para a investiga¢ao o conceito de hibrido
enunciado por Alessandro Ludovico (2012) para categorizar as atuais publicagdes. Estas
assumem-se como o resultado de uma hibridizagdo do impresso e digital,” sublinhando o
estadio inicial de evolugdo em que o cartaz animado se encontra.

6. Foram utilizados na exposi¢do 100 Best Posters 17: Germany, Austria, Switzerland, patente de 15 de junho a 8 de
julho de 2018. Ver: https://weltformat-festival.ch/en/2017/exhibitions/das-bewegte-plakat-2.

7. Atualmente, as publica¢des editoriais situam-se entre o impresso e o digital e surgem os primeiros Aibridos resultan-
tes de uma estratégia da publica¢do pos-digital (no original: post-digital print publishing estrategy).
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Figura 2.5: Cartaz impresso e animado para o Weltformat — Poster Festival 2017.

Fonte: Kaspar-Florio, Larissa Kaspar e Rosario Florio, St.Gallen. 2017. “WELTFORMAT — Poster Festival Lucerne 2017.”
Weltformat — Graphic Design Festival. Acedido em 19 de agosto de 2018.

versdo estatica: https:/weltformat-festival.ch/en/2017.

versao animada: https://www.instagram.com/p/Bn6 WkBNDHDd/?taken-by=weltformat.

versdo animada em ecrd urbano: https://www.instagram.com/p/BZboU21Dp-H/?taken-by=weltformat.

Figuras 2.6 - 2.7: Exposi¢do The Moving Poster #2 (2017).
Fonte: fotografia, Savino Caruso e Marco Sieber. 2017. “The Moving Poster #1.” Weltformat — Graphic Design Festival.
Acedido em 11 de setembro de 2018. https://weltformat-festival.ch/en/2017/exhibitions/das-bewegte-plakat-2.

Figura 2.8: Post do Instagram da abertura do Weltformat — Graphic Design Festival 2018.
Fonte: Johannes Wicki, Raphael Schoen e Laura Moor. 2018. “WELTFORMAT — Graphic Design Festival 2018.”
Weltformat — Graphic Design Festival Instagram. Acedido em 30 de setembro de 2018.

https://www.instagram.com/p/BoThkBQio6M/?taken-by=weltformat.
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2.2 O cartaz na era digital

Resultante da revolucio digital, o cartaz animado desenvolve-se num contexto
marcadamente digital: o nosso quotidiano € caraterizado pela constante utilizagdo do ecra,
internete redes sociais e do ecrd, resultando na ubiquidade da imagem em movimento. Neste
contexto a evolugao tecnologica determina o desenvolvimento do objeto cartaz:

O cartaz da actualidade surge das metamorfoses constantes que muitas vezes extravasaram a sua
natureza tradicional e implicaram mudangas significativas, derivadas da necessidade do cartaz se
adaptar a situagdes novas. Mudangas de paradigma essencialmente decorrentes da forma como o
cartaz se apresenta junto do publico. Assim o cartaz da actualidade caracteriza-se pelas hipoteses
tecnologicamente disponiveis que lhe permitem ter grandes dimensdes, estar iluminados e em movi-
mento, ser tridimensionais e interactivos (Barbosa 2011, 140).

Os ecras digitais estdo por todo o lado e as redes sociais permitem ter som e video:
esta criado o contexto para o surgimento de uma nova e sedutora forma de comunicagdo. A
semelhanca do que esta a acontecer com o livro impresso, encontramo-nos num momen-
to de mudanca. Assim, o cartaz animado deve ser visto como resultado da evolugao natu-
ral do cartaz e ndo como revolucdo, tal como o e-book ndo substitui o livro impresso mas
explora as novas potencialidades tecnologicas.® O cartaz desenvolve-se a par com a tecno-
logia, o que significa que no futuro vai evoluir consoante os avangos tecnoldgicos. Atual-
mente em contexto digital, o cartaz animado ¢, segundo Pfiffli (2018) a forma mais interes-
sante de pensar o design grafico e suscita questdes acerca da sua aparéncia e de que forma
ocorrera a interagdo com o cartaz no futuro. Na competi¢do de cartazes animados do festi-
val Weltformat sdo submetidos cartazes de todo o mundo, transmitindo a sensa¢do de que
um movimento global se esta a formar, numa nova era para os designers graficos (Schaub

2016).

Pode afirmar-se que o cartaz animado ¢ resultante da recente evolugdo tecnolo-
gica: a revolugdo digital e o aparecimento do computador na década de 1980; o experi-
mentalismo digital e a internet na década de 1990; a democratizacdo do computador e
das ferramentas graficas na década de 2000; e a presenga constante de ecrds e da imagem
em movimento no nosso quotidiano (a par das redes sociais e dos smartphones). Neste
subcapitulo procura-se contextualizar o surgimento do cartaz animado observando estes
momentos em pormenor € enquadrando-os numa perspetiva de design, a partir de referén-
cias paradigmaticas: a revolugdo digital e os pioneiros do design grafico digital; a inter-
net e os media interativos: o hipertexto e o nascimento do utilizador; as redes sociais € 0
design para dispositivos moveis: partilha e portabilidade; e a omnipresenga do ecra e da
imagem em movimento.

8. Citado em Furtado (2003), referéncia a obra Gibbons, Susan et al. “E-Book Functionality: What Libraries and Their
Patrons Want and Expect from Electronic Books, (DRAFT 3.3).” Chicago: American Library Association, 2003.
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2.2.1 A revolucao digital em design grafico: 1980-1990

O termo «revolugao digital» ¢ utilizado por Philip B. Meggs e Alston W. Purvis
(2016) e refere-se ao avango tecnoldgico que tem ocorrido desde o primeiro computador
(em meados de 1980) e que tem vindo a transformar os dispositivos analogicos em digi-
tais, produzindo inumeras alteragcdes no processo de design, obrigando a novos modos de
pensar e desenhar (Meggs 2017). A revolugao digital em design ndo surge numa data
precisa, embora seja comumente associada ao ano do nascimento do primeiro Macintosh
(1984) por ser determinante na forma como se interage atualmente com os dispositivos
digitais. Privilegiando o uso de imagens em detrimento do codigo de programagao para
controlar as acdes do software (através de icones, botdes e apontadores) foi possivel apro-
ximar os utilizadores do computador, democratizando-o. What you see is what you get
(WYSIWYG) significa que o ecra se aproxima do produto final e € o inicio do Graphical
User Interface (ou GUI). Susan Kare (2017) teve um papel determinante nesta relagdo
de proximidade, ao desenhar os icones do primeiro Macintosh. Tendo em conta as limita-
¢oes da época (formas simples a duas dimensdes, a preto e branco e em baixa resolucao)
os rascunhos foram feitos num caderno quadriculado e a cada quadricula foi atribuida um
pixel (figura 2.9). De forma a que a interface se tornasse mais acessivel (permitindo que o
computador fosse utilizado por qualquer pessoa sem ser necessario manual de instrugdes)
Kare desenhou icones simples e reconheciveis (figura 2.10) criados a partir de metaforas
entre o real e o digital (e.g. a pasta onde € colocado o ficheiro a eliminar ¢ um caixote do
lixo) . Ao aplicar uma forte componente emocional e aumentando a proximidade com o
utilizador, a designer torna o computador mais amigéavel, como a saudag¢ao (%ello) que o
Mac apresenta ao iniciar o computador. (figura 2.11)

Na década de 1980, o computador ainda era uma ferramenta pouco utilizada em
design e inicialmente provocou uma reacdo de ceticismo por parte dos designers, mas
April Greiman cedo reconheceu o seu potencial e ¢ hoje reconhecida como pioneira
na utilizacdo de ferramentas digitais. Sdo exemplos desta abordagem o cartaz Iris Light
(1984), que combina imagens captadas em video com tipografia (figura 2.12); ou o cartaz
Your Turn, My Turn (1983) para ser visto a trés dimensdes cujo efeito ¢ conseguido atra-
vés da impressdo de uma mesma imagem, sobreposta e deslocada (em cyan e magenta)
acompanhado de 6culos proprios para o efeito (figura 2.13).

A edigdo numero 133 da revista Quaterly (1986) ¢ um exemplo paradigmati-
co porque April Greiman transforma o tradicional formato da revista (com trinta e duas
paginas) numa monofolha dobrada e envelopada, em forma de cartaz/desdobravel (figura
2.14). A questdo “Does it make sense?”” ¢ a linha condutora do trabalho e o objeto, pensa-

9. A partir da citagdo do filésofo Ludwig Wittgenstein: “It makes sense if you give it sense.” (The American Institute of
Graphic Arts 1998, 12)
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Figura 2.9: Esbogos dos primeiros icones do computador da Apple (1984), de Susan Kare.
Fonte: Susan Kare. 1984. “Inside Susan Kare’s sketchbooks are the makings of Mac’s graphic interfaces”. /t’s Nice That. Acedido em 19 de agosto de 2018.
https://www.designboom.com/design/interview-with-graphic-designer-susan-kare-10-21-2014/.

@ W & @

Figura 2.10: fcones de computador da Apple, de Susan Kare.
Fonte: Susan Kare. 1984. “Apple”. Susan Kare. Acedido em 19 de agosto de 2018. http:/kare.com/apple-icons/.

Figura 2.11: Hello no computador da Apple, de Susan Kare.
Fonte: Susan Kare. 1984. “The Macintosh Computer”. Design is History. Acedido em 19 de agosto de 2018.
http://www.designishistory.com/1980/the-macintosh/.
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Figura 2.12: Cartaz [ris Light (1984) de April Greiman.
Fonte: April Greiman. 1984. “Iris Light.” April Greiman Shop. Acedido em 9 de margo, 2017.

http://www.madeinspaceshop.net.

Figura 2.13: Cartaz Your Turn, My Turn (1983) de April Greiman.

April Greiman. 1983. “Your Turn, My Turn.” Cooper-Hewitt Smithsonian Design Museum. Acedido em 9 de marco, 2018.
https://www.cooperhewitt.org/2017/08/30/26363/.

Figura 2.14: Revista Design Quaterly — Does it make sense? (1986) de April Greiman.
Fonte: April Greiman. 1986. “Does it make sense?” AIGA. Acedido em 28 de margo, 2017.

http://celebratedesign.org/inform/engage/key-artifact/does-it-make-sense.
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do e desenhado em resposta a este ceticismo geral relativo ao uso das novas tecnologias,
constitui uma reflexdo pessoal acerca do processo criativo e técnico do designer. A frente
apresenta o seu corpo nu digitalizado numa combinacao de imagens e texto sobrepostos;
e 0 verso contém captagdes de video com comentarios e anotagdes acerca da tecnologia
digital. Hoje, o processo parece-nos moroso: o computador (dos primeiros disponiveis no
mercado) era lento e possuia menos capacidade por comparagdo aos atuais. Embora num
primeiro momento o objeto grafico ndo tenha sido valorizado, esta apropriacdo da tecno-
logia em contexto de design motivou debates acerca do seu uso (relacionando o compu-
tador com criatividade) e a utilizacdo de imagens bitmap generalizou-se e passou a ser
considerado valido. Impulsionar a comunidade de designers a considerar o computador
como uma ferramenta util no processo de design foi o maior contributo de April Greiman
(The American Institute of Graphic Arts 1998).

Na década de 1990 o computador faz parte integrante do processo de design e
¢ uma fase de intensa experimentagdo grafica na qual se quebraram algumas regras do
design grafico tradicional. De destacar a exploragdo tipografica de David Carson na
revista americana de musica alternativa e rock-and-roll, Ray Gun (publicada entre 1992
e 2000) e que se tornou motivo de inspiracao para inumeros designers (figura 2.15). Sem
grelha ou formato pré-definidos, cada pagina era desenhada individualmente de forma
intuitiva, de acordo com o conteudo e o desejo do designer. No separador da entrevista
de Kate Bush (na revista nimero 31 em marcgo de 1994) David Carson trabalhou a partir
da leitura da entrevista, da musica do album e criou uma dupla pagina cuja fungao era ter
impacto e “ser a promessa de um bom artigo” (figura 2.16). Este processo intuitivo era,
no seu entender, mais trabalhoso mas ao mesmo tempo “divertido e eficaz” (Carson 2014,
20). David Carson desenhou inumeros cartazes dos quais se destaca o cartaz para a marca
NIKE (s.d) pela utilizagdo do espago branco como elemento grafico e tratamento da tipo-
grafia: quase ilegivel, em caixa alta e baixa com entrelinha variada, constitui uma nova
abordagem a forma da letra, utilizando-a para efeitos graficos (figura 2.17). O seu traba-
lho ¢ facilmente reconhecivel e nos anos 2000 continua a explorar estes conceitos, numa
fronteira entre o legivel e o ndo-legivel, em resultados considerados graficamente inova-
dores (figura 2.18 - 2.20).

No inicio dos anos 2000 o computador ¢ uma ferramenta essencial em design
gréfico e o software de edigdo eletronica (ou desktop publishing) permite manipular texto
e imagem sem restrigdes: € habitual trabalhar entre ficheiros e arrastar os elementos grafi-
cos dentro e fora da pagina (sistema drag and drop); trabalhar em camadas de contetdos
sobrepostos (ou /ayers); e controlar a conversao de cor (nos sistemas CMYK e RGB).
Uma das principais vantagens que o computador trouxe para o processo do design ¢ a
possibilidade de ver em tempo real os grafismos produzidos e alterar o ficheiro tantas
vezes quanto necessario. Hoje € possivel imprimir o trabalho diretamente do computador
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Figura 2.15: Capa da revista Ray Gun (1993) de David Carson.
Fonte: David Carson. 1993. “Ray Gun.” Design Boom. Acedido em 19 de agosto de 2018.
https://www.designboom.com/design/interview-with-graphic-designer-david-carson-09-22-2013/.

Figura 2.16: Dupla pagina da revista Ray Gun (s.d) com artigo sobre Kate Bush, de David Carson.
Fonte: David Carson. s.d. “Ray Gun.” Design Boom. Acedido em 19 de agosto de 2018.
https://www.designboom.com/design/interview-with-graphic-designer-david-carson-09-22-2013/.

Figura 2.17: Cartaz para a marca N/KE (s.d) de David Carson.

Fonte: David Carson. s.d. “NIKE.” Design Boom. Acedido em 19 de agosto de 2018.

https://www.designboom.com/design/interview-with-graphic-designer-david-carson-09-22-2013/.
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Figura 2.18: Cartaz para a marca Quicksilver (2011) de David Carson.
Fonte: David Carson. 2011. “Pro surfing event in france, 2011 — Quicksilver.” Design Boom. Acedido em 19 de agosto de 2018.

https://www.designboom.com/design/interview-with-graphic-designer-david-carson-09-22-2013/.

Figura 2.19: Cartaz Espace (2013) de David Carson.

Fonte: David Carson. 2013. “Espace.” Design Boom. Acedido em 19 de agosto de 2018.
https://www.designboom.com/design/interview-with-graphic-designer-david-carson-09-22-2013/.

Figura 2.20: Cartaz para o Simposio Internacional de Tipografia em Bangkok (2014) de David Carson.

Fonte: David Carson. 2014. “Bangkok international type symposium 2014.” Design Boom. Acedido em 19 de agosto de 2018.
https://www.designboom.com/design/interview-with-graphic-designer-david-carson-09-22-2013/.
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para a impressora e partilhd-lo online imediatamente, possibilitando a partilha rapida a
um maior numero de pessoas (Gordon e Maggie 2003)."°

2.2.2 A internet e os media interativos: 1990-2000

A revolucao digital trouxe novos desafios ao campo do design, alterando signi-
ficativamente a profissdo: o designer classico com s6lidos conhecimentos em tipogra-
fia, ilustracdo e desenho de cartazes ¢ agora desafiado a dominar a liguagem dos motion
graphics e das aplicagdes interativas. Os media cinéticos expandiram-se com a televi-
sdo, video jogos ou sites animados tornando os graficos animados uma importante area
do design grafico (Meggs 2017). Mas este € hoje um termo lato que ndo ira abranger no
futuro todas as areas de trabalho que o constituem e prevé-se que sera necessaria uma
nova denominagdo (Maeda 2018). Dado o aumento exponencial de utilizadores (que se
traduz em trinta milhdes de utilizadores em 1997, para sete bilides em 2010) e a facilida-
de em aceder a conteudos organizados, diversificados e apelativos (imagem, texto, som,
animacdo e video), as questdes de usabilidade tém-se tornado cada gradualmente mais
importantes em design (Meggs e Purvis 2016). Por comparagao ao livro impresso, a leitu-
ra deixou de ser continua e linear e o acesso a informagdo passou a ser fragmentado: o
leitor passivo transformou-se num utilizador ativo (Lupton 2006). Hoje o hipertexto —
texto online, clicavel, que permite aceder a conteudos através de hiperligagdes ou links —
e os ambiente interativos permitem ao utilizador escolher o conteudo que pretende aceder,
numa navegagao nao-sequencial (Krasner, 2008). O texto fossil do livro ¢ transformado
em texto vivo: a letra, outrora um espaco fisico de metal, adquiriu fluidez ja que o hiper-
texto ¢ maledvel porque tem a capacidade de ser pesquisavel, traduzido e reformatado,
multiplicando-se e adaptando-se a diferentes dispositivos e utilizadores (Lupton 2006).
Surge um novo modelo de usabilidade — human-center-interaction (HCI) — centrado
no utilizador, o que significa que o designer trabalha em fun¢@o do seu comportamento:
procura perceber como navega na informagao, anteve as suas necessidades e disponibili-
za, de forma intuitiva, a informagao a que o utilizador pretende aceder. A principal vanta-
gem dos media interativos € esta sensagdo de participagdo e de controlo que o utilizador
sente, através de contetido adaptado as suas necessidades ou preferéncias pessoais, num
percurso dirigido por si, segundo a sua vontade e ritmo (Kubasiewicz, 2003).

10. O documentario Graphic Means — A History of Graphic Design Production (2017) de Briar Levit, documenta a
evolugdo da produgdo grafica desde os anos 1950-1990, explicitando de que forma o paradigma digital alterou os méto-
dos de produgio e o processo de design. Ver: http://www.graphicmeans.com.
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2.2.3 As redes sociais e a ubiquidade dos dispositivos moveis: 2000-2010

A partir de 2000, a democratizacdo e o uso generalizado de ecrds moveis, tacteis
e ligados em rede — computadores portateis (laptops), telemodveis (smartphones) e tablets
— criam a necessidade de desenvolvimento de aplicagdes. O design de apps esta sempre a
mudar, na tentativa de estas serem constantemente aperfeicoadas. A portabilidade destes
dispositivos permite, através da conexao as redes sociais, a comunicagao através de mensa-
gens instantaneas e a constante partilha do quotidiano utilizando a maquina fotografica inte-
grada, em qualquer momento e lugar (Meggs e Purvis 2016). John Maeda (2010) afirma
que em 2020 o telemovel (como o nome movel indica) significa que € possivel transportar o
mundo connosco ¢ a ansiedade em relacdo aos dispositivos méveis desaparece, sendo inte-
grados e utilizados no quotidiano, dando lugar a um esquecimento coletivo de um tempo em
que estes ndo existiam. Este cenario veio a verificar-se antes dessa data, acentuando-se com
o surgimento do iPhone que mudou a nossa relagdo com o ecra, alterando o comportamen-
to humano: “As pessoas habituaram-se a teclar e a tocar nos ecras, a leva-los consigo para
todo o lado, e a usa-los para fazer tudo” (Pierce 2017, 13)."

Com o desenvolvimento e a generalizagdo das redes sociais ¢ dos dispositivos
moveis estio criadas as condigdes para o aparecimento do cartaz animado: “Atualmente,
0s cartazes continuam a aparecer na rua, mas deixaram de ser uma forma dominante de
comunica¢do em massa. Produzidos com o objetivo de expor ideias na comunidade de
designers, a maioria dos cartazes tem mais expressao nas redes sociais do que enquanto
artefatos impressos” (Lupton 2015, 23).> Segundo René Warner (s.d) o cartaz passou da
parede da rua para as paredes dos social media e nunca teve tanta visibilidade: ¢ partilha-
do para o mundo inteiro, deixando de estar restrito a um lugar e tempo determinados. Por
exemplo, através da conta swissposters (na rede social Instagram) sao partilhados carta-
zes que se encontram na Suic¢a, constituindo um exemplo de partilha que ndo implica estar
fisicamente no local para aceder ao cartaz (figura 2.21).

Outro exemplo, o projeto Lust’s — Poster Wall for the 21" Century (2008) da
autoria do atelier LUST" é uma parede de cartazes digital, interativa e partilhavel
nas redes sociais (figura 2.22 - 2.24). Os cartazes, projetados na parede, sao sobrepos-
tos em sucessivas camadas que estdo em constante mutagcdo, numa alusdo as paredes da

11. No original: “People got used to typing and tapping on screens, carrying them everywhere, and using them for
everything” (Pierce 2017, 13).

12. No original: “Today, posters still appear on city streets, but they are no longer a dominant form of mass media.
Produced in order to to expose ideas within the community of designers, many posters live more through social media
than as printed artifacts” (Lupton 2015, 23).

13. Desenvolvida especificamente para a sec¢do da exposi¢ao permanente /00 years of graphic design in Netherlands
no Museu de Design em Breda. O LUST — Graphic and Interactive Design, ¢ um estidio holandés fundado por Jeroen
Barendse, Thomas Castro e Dimitri Nieuwenhuizen. Atualmente inativo, possui o arquivo do seu trabalho online:

https:/lust.nl.
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Figura 2.21: Pagina do projeto swissposters (2018) no Instagram, de Dennis Moya.
Fonte: criador da pagina, Dennis Moya. 2018. “swissposters”. Swissposters Instagram. Acedido em 20 de junho de 2018.
https://www.instagram.com/swissposters/?hl=en.
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Figuras 2.22 - 2.23: Posterwall for the 21°" Century (2011) de LUST em contexto expositivo.
Fonte: LUST. 2011. “Posterwall for the 21% Century.” Walker Art. Acedido em 25 de fevereiro de 2018.
https://walkerart.org/magazine/gdnip-9-lusts-posterwall-for-the-2 1 st-century.

Figura 2.24: Imagem de uma projegao da Posterwall for the 21* Century (2011) de LUST.
Fonte: LUST. 2011. “Posterwall for the 21* Century.” Lust. Acedido em 25 de fevereiro de 2018.
https://lust.nl/#projects-3465.




DO PAPEL AO MOVIMENTO O CARTAZ ANIMADO EM CONTEXTO DE DESIGN DE COMUNICAGAO

rua, onde os cartazes impressos estdo colados uns sobre os outros. Sao criados por algo-
ritmos, a partir de contetido da internet e dos movimentos fisicos que ocorrem na expo-
sicdo: quando alguém entra no espago e se aproxima da parede ¢ apresentado o0 QRCode
(Quick Response Code), legivel pela camara do smartphone, que reencaminha para a
pagina online do cartaz. A imagem gerada pode ser revista mais tarde, isolada das demais
e partilhada nas redes sociais.'* A Poster Wall inverte a relagao do observador com o cartaz
—0 objeto grafico ¢ ativo e reage ao movimento do observador; criando um espago de
comunicacdo ilimitada ja que a superficie, fisica e virtual a0 mesmo tempo, permite cama-
das de contetido intermindveis. Em contexto digital, posting € o ato de colocar informagao
online® e deixa de ser a colocagao de cartazes na rua. Segundo Andrew Blauvelt (2011),
posting ¢ um “fendmeno cultural contemporaneo” que se baseia em expressoes indivi-
duais, ao contrario do cartaz tradicional: um meio de expressdo publico, cujo contexto ¢
incontrolavel e, por estar offline, ¢ um objeto isolado.

2.2.4 A omnipresenca do ecra e da imagem em movimento: 2010-2020

Lev Manovich (2001) apelida a actual sociedade de sociedade do ecrd, tanto pela
quantidade que nos rodeia como pela importancia que o ecra e o computador alcangaram.
Segundo Jessica Helfand (2001), rodeiam-nos de tal forma que a sua presenga parece inter-
minavel. Constituindo a principal fonte de informagao — seja textual ou imagética, de cariz
estatico ou em movimento — usamo-los recorrentemente no quotidiano como ferramentas
de lazer mas também de trabalho. A investigacao The New Multi-screen World: Unders-
tanding Cross-platform Consumer Behavior (2012)'¢ salienta esta omnipresenga do ecra e
a forma como sdo utilizados os varios tipos de ecrd. Na maior parte do tempo os utilizado-
res estdo em frente a um ecrd (numa média didria de 4,4 horas distribuida entre o compu-
tador, o smartphone, o tablet e a televisao) e por isso sdo denominados multi-screeners.
Escolhemo-los dependendo do contexto — da nossa localizagdo, objetivo, estado de espiri-
to e tempo disponivel; ou o que estd mais perto de nés. Ha dois modos de multi-screening:
o sequencial (sequential screening) em que sdo utilizados varios dispostivos de forma
complementar, uns a seguir aos outros, numa Unica tarefa; e o simultaneo (simultaneous
screening) no qual sdo utilizados varios dispositivos a0 mesmo tempo em atividades que
ndo estdo relacionadas entre si. O computador ¢ escolhido para tarefas sérias e intensivas,
em casa ou no trabalho, que impliquem producao e informag¢ao durante muito tempo. Dada

14. Ver: https://vimeo.com/31793671.

15. “Poster”. Dictionary.com. Dictionary.com Unabridged, s.d. Random House, Inc.
Acedido em 25 de abril de 2018. http://www.dictionary.com/browse/poster.

16. A investigagdo foi desenvolvida pela equipa Think with Google em parceria com a Sterling Brands e Ipsos. Embora
a sua perspetiva seja a do marketing (perceber como € que o consumidor compra e pesquisa nos diversos dispositivos)
interessa-nos a abordagem a quantidade e tipos de ecras que nos rodeiam e a forma como interagdo com os varios dispo-
sitivos.
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a portabilidade, o smartphone é o dispositivo mais utilizado para comunicar e ir a inter-
net em pequenos espacos de tempo, quando € necessario aceder rapidamente a pequenas
quantidades de informacdo. O tablet ¢ normalmente utilizado em periodos de lazer ou de
pesquisa, preferencialmente em casa e sem duragdo definida. A investigagdo conclui que
a utilizacdo de varios dispositivos faz-nos sentir eficientes e acompanhados, dando uma
nog¢ao de tempo extra (no original: found time).

A ubiquidade de ecris tem-se expandido nos Gltimos anos na area comercial: os
ecrds, em Portugal, estdo agora a comegar a estar presentes na frente de lojas de centros
comerciais (com video e som, promovendo a marca e os seus produtos) € na restauragao
das grandes cadeias de fast-food (funcionando como menus), atraindo audiéncias e cujo
principal objetivo € vender (Barnaby Dicker 2016). Em 2017 o El Corte Inglés disponi-
biliza na fachada do edificio um ecrd LED com 200 m? para promog¢ao comercial (figu-
ras 2.25 - 2.26). No Londons Piccadilly Circus foi colocado, em outubro de 2017, um
novo ecra a substituir os anteriores pelo maior ecrd LED da Europa, com 780m? e apro-
ximadamente onze milhdes de pixels, em resolugdo superior a 4K com 5490 x 2160px.
(figura 2.27 - 2.28). Esta dividido em seis ecras digitais separados que permitem apresen-
tar varios conteudos simultaneamente ou uma tnica marca durante 30 segundos. A parti-
cularidade ¢ que este smart digital billboard identifica a idade e o género dos consumido-
res que passam a pé e de carro (a estimativa sdo 100 milhdes de pessoas ao ano) através
de camaras, adaptando e mostrando o contetido que lhe parece conveniente (por exemplo
adapta a publicidade a meteorologia).

No video Walking around Times Square at Night in New York City"” é possivel ver
a quantidade de ecras e cartazes animados na Times Square em maio de 2017. De destacar
o monster LED screen da SNA Displays (figura 2.29). Este ecra chama a aten¢do ndo s6
pelo seu tamanho (27.84 x 56.80 m) mas pela resolugdo (3480 x 7100 pixéis) e defini¢ao
(permite videos em 8K).!®

Segundo Morten Kantsg (2014), a imagem em movimento constitui uma forma
de consciéncia da tecnologia que nos rodeia. O movimento é hoje aplicado a objetos
graficos que eram habitualmente impressos e, por isso, de cariz estatico (como, por
exemplo, a identidade visual das empresas) conduz a ubiquidade da imagem animada.
Martin Lorenz (2017) considera que a identidade grafica flexivel se desenvolveu devido
a complexidade de informacao e de relagdes que as redes sociais estabeleceram: aos utili-
zadores ¢ permitido partilhar e comentar contetidos diversos e, a0 mesmo tempo, aceder
ao que outros partilham e comentam. Esta informac¢ao, gradualmente mais complexa, tem

17. Ver: https://www.youtube.com/watch?v=TgeX-AF7 DE.

18. Ver: https://snadisplays.com/projects/20-times-square/.
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Figura 2.25 - 2.26: Ecras ou billboards sdo utilizados em contexto comercial: no E/ Corte Inglés e na entrada da loja Zippy.
Fonte: sem autor. 2014. “Galeria de Painéis.” NetScreen — LED Technology. Acedido em 13 de setembro de 2018.
http://www.netscreen.pt/pt/galeria?view=featured&Itemid=561&Itemid=561.

Figura 2.27: London Picadilly Circus, a giant billboard surge em Outubro de 2017.
Fonte: autor desconhecido. 2017. “London Picadilly Circus.” AdWeek. Acedido em 25 de setembro de 2018.
https://www.adweek.com/creativity/a-giant-new-billboard-in-london-knows-what-car-you-drive-and-even-how-youre-feeling/.

Figura 2.28: Identificagdo da localizagdo das camaras no London Picadilly Circus.
Fonte: autor desconhecido. 2018. “Picadilly Lights.” Landsec. Acedido em 25 de setembro de 2018.
https://landsec.com/policies/privacy-policy/piccadilly-lights.

Figura 2.29: Ecra gigante na Times Square.
Fonte: SNA Displays. 2017. “The New Times Square Experience has Arrived.” SNA Displays. Acedido em 7 de outubro de 2018.
https://snadisplays.com/projects/20-times-square/.
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de ser maleavel e adaptavel aos vérios contextos e o logotipo estatico ¢ limitado: o concei-
to de logotipo tem vindo a alterar-se por via da televisdo, da internet e do nosso comporta-
mento face ao ecra, que obriga a que grande parte do contetido online se adapte aos diversos
formatos do computador, do tablet e smartphone. O logotipo do Teatro Nacional D. Maria
IT em Lisboa!® possui a versao estatica e animada do logotipo da institui¢do. A versdao com
movimento ¢ utilizada para divulgacdo da programagao nos ecras a entrada do teatro, nas
redes sociais e em spots televisivos (figuras 2.30 - 2.31). A identidade do Festival Cinema
no Largo possui uma versao animada da identidade grafica, que funciona isoladamente na
animacao do logotipo; e € depois aplicado em cartazes animados, conferindo coeréncia ao
projeto (figuras 2.32 - 2.34).

19. Ver: https://vimeo.com/143190180.

Figura 2.30: Logotipo animado do Teatro Nacional D. Maria II (2015) de Liza Ramalho + Artur Rebelo (R2).
Fonte: Liza Ramalho + Artur Rebelo (R2). 2015. “Logotipo Teatro Nacional D. Maria I1.” R2. Acedido em 13 de setembro de 2018.

https://www.r2design.pt/projects/dmii/.

Figura 2.31: Utilizagdo do logotipo animado da institui¢do, a entrada do Teatro Nacional D. Maria (2016) de Lizd Ramalho +
Artur Rebelo (R2).
Fonte: Design: Liza Ramalho + Artur Rebelo (R2). Fotografia: Marisa Lourengo. Dezembro de 2016.
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Figura 2.32 - 2.34: Identidade grafica e cartazes Cinema ao Largo (2013) de David Francisco.
David Francisco. 2013. “Cinema no Largo.” David Francisco. Acedido em 3 de margo, 2018.

http://cargocollective.com/dfrancisco/cinema-no-largo.

A inser¢do de movimento nos logotipos introduz flexibilidade por se adaptar a
formatos, tamanhos e contextos diversificados e, tal como o cartaz animado, € o resultado
da evolucao tecnoldgica. Com estas mudangas, o cartaz tradicional deixou de ser o princi-
pal veiculo de comunicacdo de massas para, num contexto marcadamente digital se assis-
tir a0 aparecimento de novas formas de comunicar em design considerando o ecra e as

possibilidades que este oferece: a introdug@o de som e graficos animados.
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2.3 O cartaz animado em contexto de design de comunicac¢io

2.3.1 Processo de design: ecra como medium e animagio digital como técnica

O cartaz animado difere do tradicional pelo medium (ecrd) e pela técnica (animagao
digital) e estes estdo relacionados entre si, ja que o ecra quer movimento (Chimero 2013).
Tal implica uma abordagem ao conceito, de forma a compreender as especificidades,
evolugdo ¢ a relagdo que estabelece com o movimento e, posteriormente perceber, em
contexto de design de comunicagdo, em que consiste desenhar para o ecrid. Embora ndo
seja uma novidade trabalhar onscreen, € necessario que o designer compreenda as especifi-
cidades do comportamento e as relagdes que a imagem e a tipografia estabelecem entre si,
e os principios orientadores desta manipulagdo, tendo em conta a introdugao do tempo e do
espaco como elementos graficos — literacia do movimento (Kubasiewicz 2005).

O ecra ¢ o elemento mais evidente de diferenciacdao entre o cartaz tradicional e o
cartaz animado e os principais beneficios do ecra sio a reducao de desperdicio de papel,
a facilidade de alteracdo e edicdo do contetdo e a capacidade de apresentar contetido
dindmico e interativo (Kantsg 2014). Quando sdo designados «cartazes animados em
ecrdy (screen-based animated poster), evidencia-se o suporte (Dicker 2016, 105). As
principais carateristicas do ecra enquanto medium, por comparacao a outros medium
artisticos como a pintura ou fotografia, sdo a luminosidade, o movimento, o realismo
e a montagem. Por comparagdo a pagina impressa, a luminosidade do ecrd e o apelo
provocado pela intensidade da luz tem a capacidade de transformar qualquer objeto
num elemento apelativo e real. A imagem projetada ¢ mais intensa e contrastante, ja que
sao reproduzidos um maior numero de tons, desde o preto mais escuro ao branco mais
luminoso. A composi¢ao cinética serve a narrativa, que se constroi através da sucessao
das imagens e, o realismo no ecra ¢ determinante: se ndo se alcanga, o contetido ¢ consi-
derado uma fantasia (um filme animado). Este é conseguido através da montagem ¢ da
utilizagdo da camara de filmar (construida para produzir os efeitos visuais que os pintores
tentavam alcancar no Renascimento por via dos principios da perspetiva) e a sincroni-
zac¢do de som com imagens fotograficas em movimento (Stephenson et al. 1998).

Lev Manovich (2001) vé o ecra do computador como janela, um dispositivo fisico
que nos transporta para a realidade virtual: “E ao olhar para o ecrd — uma superficie lisa,
retangular, posicionada a alguma distancia dos olhos — que o utilizador experiencia a
ilusdo de navegar através de espacos virtuais, de estar fisicamente presente algures ou de
ser saudado pelo proprio computador” (idem, 94).° A realidade virtual (RV), telepresenga
e interatividade sdo possiveis devido ao avango da tecnologia; sdo reais através do ecra ja

20. No original: “It is by looking at a screen — a flat, rectangular surface positioned at some distance from the eyes —
that the user experiences the illusion of navigating through virtual spaces, of being physically present somewhere else
or of being hailed by the computer itself” (Manovich 2001, 94).
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que este separa o nosso espaco fisico de um espago virtual. A principal qualidade do ecra
¢ o polimorfismo (no original: polymorphism), que consiste na capacidade que lhe permi-
te apresentar imagem em movimento. E entendido como a superficie para a observagio
da imagem em movimento ¢ um vetor de informacgao: “Agora o mundo ¢ para ser lido e
visto através dos seus ecras” (Krajewski 2014, 30).2!

Em A Screen’s Genealogy, Lev Manovich (2001) descreve os quatro estadios de
evolucdo do ecrd ao longo da histdria: ecra classico, ecra dindmico, ecrd em tempo real € o
desaparecimento do ecrd. O ecra classico ¢ comparado a uma moldura que separa dois espa-
¢os coexistentes mas dispares — o espaco fisico do observador e o espago da representagao.
E proximo de uma defini¢io abrangente de ecrd, ja que se pode referir tanto a uma pintura
do periodo renascentista como um ecrd de computador atual: ¢ uma superficie retangular,
plana e para ser vista de frente. Existe fisicamente no espaco do corpo do observador mas,
tal qual uma janela, permite entrar no espago da representacdo, que habitualmente difere,
em termos de escala, do espago fisico. O ecra dinaAmico surgiu com o cinema, televisdo e
video e, para além das carateristicas do ecra classico, pode apresentar uma imagem que se
altera ao longo do tempo. Implica uma nova relacdo com o espectador que o autor denomi-
nou de viewing-regime. o observador tem de se abstrair do espago fisico que o rodeia, em
total imersdo, e acreditar no que estd a acontecer no ecra. Se a imagem do ecra preencher e
coincidir totalmente com o ecra, a ilusdo torna-se verosimil — seja uma pintura, um filme,
um programa televisivo. No cinema, o tamanho do ecra, a auséncia de luz e de sons exter-
nos ao filme sdo as condig¢des ideais de imersdo da realidade, dado que nao hé distra¢des. O
computador alterou de forma significativa este regime, através da introdugao de um interfa-
ce de janelas e realidade virtual (RV): o primeiro refere-se a capacidade de, no mesmo ecra,
se sobreporem janelas de conteudo diverso, dispersando a aten¢do (comparavel ao zapping
da televisdo, ja que o observador ndo se foca apenas numa narrativa) e a RV for¢a o desapa-
recimento do ecrd, ja que o espago real e o virtual coincidem e o observador deixa de estar
colocado em posigao estatica frontal. O ecra em tempo real tem dominado gradualmente a
cultura visual moderna e permite reproduzir imagens em tempo real, continuamente atuali-
zadas: o radar (que indica a posi¢ao de um objeto no espaco); o live video (que mostra qual-
quer alteragdo na realidade visivel); e o ecra de computador (que permite alterar conteudo
na memoria do computador).

Na verdade, a realidade virtual possibilitou o desaparecimento do ecra. A simu-
lacdo de uma realidade sem o uso de um ecra ja era possivel antes da democratizagdo do
uso do computador: em 1966 Ivan Sutherland comeca a estudar o protdtipo da realidade
virtual em que o ecra desapareceu e foi afastado do campo visual. Lev Manovich (2001)
afirma que a realidade virtual veio alterar a posi¢ao imovel do observador: em vez de olhar,

21. No original: “Now the world is to be read and seen through its screens” (Krajewski 2014, 30).
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o espetador tem de se mexer e falar no mundo fisico para aceder ao espago virtual. Os tesau-
ros de «ecra»’’ entendem-no enquanto “capa, ocultagdo, cobertura, divisor, manto, masca-
ra, sombra, véu”; e sinonimo? de: “guarda, escudo, capa, véu, defesa, escudo, mascara.”
Ambos sublinham a principal carateristica do ecra: a capacidade de mostrar e esconder. Esta
mutabilidade permite-nos olhar o ecrd como uma superficie ativa e que €, a0 mesmo tempo,
um palco neutro onde os elementos podem ter multiplos comportamentos:

It can be useful to think about the screen as an active, changing surface as well as a neutral stage or
support onto which characters rush on and off. Thus a fixed field of dots, for example, can light up
sequentially to spell out a message, or objects can become visible or invisible as the background
behind them changes color or transparency. A word or design element can stay still while the envi-
ronment around it changes (Lupton e Philips 2015, 215).%*

Em What Screens Want”, Frank Chimero (2013) investiga o que significa dese-
nhar para o ecrd e conclui que o ecrd guer movimento — pressupde a existéncia de movi-
mento. O principal conceito ¢ o de grain ou identidade: o autor considera que todos os
materiais tém affordances (carateristicas do objeto que permitem ao utilizador perceber
como usa-los) e que a forma de desenhar advém da identificacao do seu grain. A identi-
dade do ecra é o flux ou movimento: a capacidade de alteragcdo constante, carateristica
dominante das estruturas digitais (a customizag¢do, responsividade e variabilidade) e que
constitui uma ferramenta de design. Esta alteragdo constante e a animag¢do ndo tem uma
fun¢do estética para deliciar o utilizador, mas antes funcional, para guiar o utilizador.

Historicamente, a origem do ecrd remonta a 1872, quando Edward Muybridge
tira doze fotografias de um cavalo a correr, para confirmar se este tem, em algum momen-
to, as quatro patas no ar. Esta foi a primeira vez que a fotografia, ao invés de retratar o
quotidiano, capta a sua esséncia: o movimento. Em sequéncia, as imagens criam a ilusdo
de movimento, reproduzindo o cavalgar e, dispostas a rodar em circulo, permitiram criar
o zoopraxiscope (Chimero, 2013).

22. No original: “cover / curatin / net / awning / canopy / cloak / concealment / covering / divider / envelope / guard /
edge / mantle / mask / partition / security / shade / shelter / shield / shroud / veil.”

Screen. Thesaurus.com. Dictionary.com. Acedido a 10 de margo de 2017.

fonte: http://www.thesaurus.com/browse/screen?s=t.

23. No original: “guard, shield, cover, veil, defend, shield, hide, mask.”
Screen. Dictionary.com. Dictionary.com Unabridged. Random House, Inc. Acedido a 10 de margo de 2017.
http://www.dictionary.com/browse/screen.

24. Tradugao: “Podera ser 1til pensar no ecrd enquanto uma superficie ativa, que se altera e que a0 mesmo tempo ¢ um
palco ou um suporte neutro no qual as personagens se apressam ou desligam. Deste modo, um campo fixo de pontos,
por exemplo, pode acender sequencialmente e soletrar uma mensagem, ou os objetos podem tornar-se visiveis ou invi-
siveis conforme o fundo vai alterando em termos de cor ou transparéncia. Uma palavra ou um elemento de design pode
manter-se inalterado enquanto o que o rodeia se altera” (Lupton e Philips 2015, 215).

25. O texto é o resumo de uma conferéncia, com o mesmo nome, que o autor deu em Novembro de 2013 no Festival
Build em Belfast (Irlanda).
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No original, motion literacy ¢ um termo usado por Jan Kubasiewicz (2005) e
sistematiza os principios necessarios para gerar e controlar o movimento de forma a
comunicar eficazmente uma mensagem. Essencial em contexto de design de comunica-
¢do, o comportamento cinético baseia-se na manipulagdo do gué (o que se move no ecra:
os elementos graficos) e no como (de que forma o faz: velocidade e amplitude).

Segundo Krasner (2008), o movimento ¢ percecionado segundo o contexto e o que
esta ao redor (tal como a cor € percecionada segundo as cores que a rodeiam) e o designer € o
maestro que organiza os varios elementos em simultdneo. As suas consideragdes dividem-se
em trés elementos essenciais: o espaco, o tempo ¢ a tipografia. As consideragdes espaciais
estdo relacionadas com a composi¢do: posi¢do, tamanho e orientagao dos elementos.”® As
consideracoes temporais relacionam-se com a medigdo do tempo, afetando a velocidade,
que se traduz na rapidez com que os elementos se movimentam ou sofrem transformagdes
no ecra. O tempo traduz-se em frames por segundo e ¢ através da sua manipulagdo que se
constroi a ilusdo de movimento. As consideragdes tipograficas referem-se ao tratamento
expressivo da tipografia, de forma a enriquecer a expressdo comunicativa € a mensagem
visual. O texto deixou de ser estatico e limitado no espaco; passou a adquirir as dimensoes
espacias e temporais. Conceder movimento a tipografia € uma pratica recorrente ha algumas
décadas e talvez uma das mais utilizadas no contexto do motion design: animam-se marcas
e logotipos. Animar tipografia ¢ semelhante a animar outros elementos graficos, embora a
principal diferenga seja o contexto e a velocidade de leitura: 0 movimento nao deve preju-
dicar a leitura e o comportamento da tipografia deve ser adequado ao contexto. A forma
como ¢ animada pode suscitar novas formas de leitura e visualizagdo. A tipografia impressa
obriga a um leitor ativo: o texto ¢ estatico e os olhos do leitor movem-se enquanto 1€éem; a
tipografia cinética ¢ efémera e obriga o leitor a uma postura passiva, os olhos perseguem
e acompanham o seu comportamento, a tipografia transforma-se e move-se ao longo do
tempo. Da tipografia cinética fica apenas uma impressao, uma experiéncia que existe apenas
no espago virtual do ecrd. A tipografia cinética foi inicialmente aplicada nos genéricos e
titulos de filmes, generalizando-se nas décadas 1980-90. Saul Bass ¢ um exemplo incon-
tornavel por desenvolver genéricos de filmes e o respetivo cartaz. De destacar o cartaz € o
genérico do filme The Man with the Golden Arm (1955) onde ha uma estreita relagao entre
o grafismo do cartaz e a imagem animada do video, antevendo a relagdo de complementa-
riedade entre impresso-digital / estatico-animado®” (figuras 2.35 - 2.36).

26. O designer deve ter em consideragdo de que forma o movimento de determinados elementos influencia ou altera os
demais. As consideragdes temporais relacionam-se com a medigdo do tempo e afetam a velocidade a que os elemen-
tos se movimentam. A velocidade pode ser linear, transmitindo uma sensagio de fluidez e continuidade; ou néo-linear,
envolvendo aceleragdo e desaceleragdo e, por ser erratica e imprevisivel, assemelha-se ao mundo real. O tempo traduz-
-se em frames por segundo, as quais representam a velocidade a que a ilusdo de movimento ¢ criada. No cinema sao
24 frames per second (fps); enquanto nos media digitais varia entre 8 e 30 fps, dependendo da velocidade de processa-
mento e da capacidade do equipamento.

27. Nem sempre ha uma relac@o tdo evidente entre o genérico e o cartaz. Ver: http://www.artofthetitle.com/designer/saul-bass/.
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Figura 2.35 - 2.36: Genérico e cartaz do filme The Man with the Golden Arm (1955) de Saul Bass.
Fonte: Saul Bass. 1955. “The Man with the Golden Arm.” Art of Title. Acedido em 7 de outubro de 2018.
http://www.artofthetitle.com/title/the-man-with-the-golden-arm/.

O equilibrio entre 0 movimento e a pausa (equivalente ao siléncio, na musica) é
importante: o designer deve considerar antecipadamente se 0 movimento ¢ apropriado
aos seus objetivos, audiéncia, contetido e contexto (Kubasiewicz 2003). Uma comuni-
cacdo efetiva depende do equilibrio entre a semantica (relativo ao significado), a sintaxe
(relacionada com a forma) e deve ser pragmatico (ter em conta a fun¢ao). De forma a
evitar que o movimento distraia e prejudique a comunicagao, este deve ser manipulado
em fun¢do do objetivo: a mensagem fica ilegivel ou deturpada por excesso de efeitos
visuais € 0 movimento passa a ser utilizado apenas enquanto “estimulaciao temporaria
para os olhos” (Bellantoni e Woolman 2000, 6). A animacao baseia-se em alteragdes no
tempo e, embora a mais simples seja o road runner (um elemento grafico que percorre
o0 ecrd), a alteracao da sua posi¢ao ndo € a unica forma de produzir movimento. (figura
2.37) Pode simular-se a sua rotacao, alterando o angulo do objeto (figura 2.38); através
da escala, o objeto parece aproximar-se ou afastar-se (figura 2.39); a alteracao da forma
ou da cor produz a ilusdo de que os elementos graficos se alteram ou movem (figuras
2.40 - 2.41); utilizar multiplas layers e jogar com elementos que se sobrepoem cria a
ilusdo de profundidade (figura 2.42); a alteragdo na transparéncia faz aparecer e desapa-
recer elementos no ecra e € muito usada nas transigdes (figura 2.43). De forma a obter
um efeito realistico podem utilizar-se multiplos modos de alteracdo, combinando varias
técnicas simultaneamente (figura 2.44): o elemento grafico move-se, muda de cor e ¢
sobreposto a outro.

O movimento implicito (ou implied motion) ¢ uma estratégia que cria a ilusio de
movimento nos objetos impressos: o corte de uma figura sugere desaparecimento (figura
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Figura 2.37: Sugestdo de alteragdo dos elementos graficos através da posi¢ao (road runner).
Figura 2.38: Sugestdo de alteragdo dos elementos graficos através da rotagdo.

Figura 2.39: Sugestdo de alteragdo dos elementos graficos através da escala.
Figura 2.40: Sugestdo de alteracdo dos elementos graficos através da forma.

Figura 2.41: Sugestdo de alteracdo dos elementos graficos através da cor.
Figura 2.42: Sugestao de alteragdo dos elementos graficos através da profundidade.

Figura 2.43: Sugestdo de alteragdo dos elementos graficos através da transparéncia.
Figura 2.44: Sugestdo de alteracdo dos elementos graficos através de multiplos modos.

Fonte das figuras 2.37 a 2.44: Ellen Lupton e Jennifer Cole Phillips. 2008. “Change Over Time”. Graphic Design: The New Basics,
224-225. Nova lorque: Princeton Architectural Press.

Figura 2.45: Movimento implicito em material impresso.
Fonte: Ellen Lupton e Jennifer Cole Phillips. 2008. “Movimento Implicito”. Graphic Design: The New Basics, 234. Nova lorque: Princeton Architec-
tural Press.
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2.45) e autilizagao da diagonal pode sugerir movimento. (Lupton e Philips 2015) No cartaz
comercial Dubo-Dubon-Dubonnet (1932), A. M. Cassandre utiliza movimento implicito:
um homem sentado a uma mesa bebe um copo de vinho e volta a servir-se (figura 2.46).
O cartaz esta dividido em trés momentos e conforme a figura bebe mais vinho, a imagem
fica colorida e o nome da marca preenchida. Estas pequenas alteracdes sugerem uma
narrativa em movimento. Introduz a ideia de cartaz seriado (ou series poster), ao utilizar
varios cartazes que se complementam entre si para comunicar uma mesma ideia: sao no
minimo trés e, de forma a serem reconhecidos, partilham a forma, cor ou texto, consti-
tuindo uma familia de cartazes (Miiller-Brockmann e Shizuko 1971). A imagem grafica
da Casa Fernando Pessoa, da autoria de GBNT, (figuras 2.47 - 2.49) também funciona
na versao estatica (impressa e digital) com movimento implicito, por via da repeti¢dao dos
elementos graficos. A principal vantagem ¢ a estreita relacdo que estabelece com a versao
animada que lhe confere flexibilidade e coeréncia visual.?®

Embora se assista a um grande avanco tecnologico e desenhar para o ecra (screen-
-based design) nao seja novidade para os designers — segundo Ellen Lupton (2014), os
designers estao familiarizados por trabalhar para o ecra de televisdo — ha dificuldades na
optimizacao do conteudo: por vezes os videos sdo demasiado longos e pormenorizados
(sdo dificeis de ler pelos traunseuntes) e colocam-se frequentemente PDFs diretamente
no ecra ou adaptagdes de contetidos desenhados originalmente para um site ou smartpho-
ne. Iwanski (2016) afirma que a maioria dos clientes gosta dos seus cartazes animados
mas nao sabem o que fazer com eles. O cartaz estatico ¢ aparentemente mais vantajoso,
por ser mais facil e rapido de ler, ja que muitos cartazes animados, ao tentar atrair o olhar
simplesmente através do dinamismo das imagens, negligenciam o valor da composi¢ao
do cartaz tradicional (Kantse 2014). O contexto ¢ determinante e esta desadequacdo do
contetido ao meio justifica-se numa fase de transicao e experimentacdo mas € necessaria
uma nova abordagem aos conceitos de design grafico, adaptados as dimensdes temporal
e espacial (Gramlich 2015).

O tempo, a quarta dimensao, tem vindo a constituir gradualmente um veiculo de
comunicagdo e expressao em contexto de design de comunicagdo — time-based media.
Desde a década de 1970 que o design passou de uma disciplina de publicagdo estatica
para incluir coreografias de imagem e movimento na televisdo, internet e mais tarde
em ambientes imersivos. O desenvolvimento dos motion graphics deve-se ao fascinio
ancestral pelo movimento (o nosso olhar de predador ¢ automaticamente atraido por tudo
0 que se movimenta); as ferramentas de desenho, acessiveis e intuitivas; e a importancia
da transmissdo de um imaginario ou storytelling.” Os motion graphics surgiram nos anos

28. Ver: http://gbnt.pt/en/works/casa-fernando-pessoa.

29. A tentativa de contar uma histdria através de imagens em movimento remonta ao tempo das cavernas, e esta igual-
mente presente na iconografia do Antigo Egito e nos vasos da Grécia Antiga.
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Figura 2.46: Cartaz Dubo Dubon Dubonnet (1932) de A. M. Cassandre.
Fonte: A. M. Cassandre. 1932. “Dubo Dubon Dubonnet.” MoMA. Acedido em 19 de agosto de 2018.
https://www.moma.org/collection/works/5370.

Figura 2.47 - 2.49: Selegdo de capas de programas mensais com a imagem grafica da Casa Fernando Pessoa (2017).
Fonte: GBNT. 2017. “Programacao Casa Fernando Pessoa.” Casa Fernando Pessoa. Acedido em 9 de agosto de 2018.

versdo estatica: https://casafernandopessoa.pt/pt/cfp/programacao/eventos.

versdo animada:_http://gbnt.pt/en/works/casa-fernando-pessoa.
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1950 através dos titulos de filmes animados e estes trabalhos (que demonstram que ¢
possivel transmitir mensagens através da manipulagdo de formas e imagens simples)
tornou-se entretanto uma componente fundamental (Krasner 2008).

Os principios do tempo e movimento estdo correlacionados: “O movimento ¢
um tipo de alteragdo, e as alteragdes acontecem no espaco e no tempo” (Lupton e Philips
2015, 215).%° O movimento esta presente no quotidiano ¢ € rara a experiéncia humana que
ndo esteja de alguma forma relacionada: o corpo move-se e, quando estatico, o cérebro
perceciona o movimento que nos cerca criando uma relagdo dinamica entre a experiéncia
do observador e do que esta a ser observado. Por isso, a dicotomia entre 0 movimento
real e a sua representacao ¢ explorada desde cedo e constitui um ponto central em design
de comunicagdo (Kubasiewicz 2003). Na curta-metragem de M¢li¢s, Les affiches en
goguette (1906) (figura 2.50), as personagens dos cartazes ganham vida e saem de dentro
deles, interagindo entre si em forma de comédia, o que pode ser considerado enquanto
metafora das questdes entre cartaz impresso e animado, entre real e ficgdo.

Figura 2.50: Frames de Les affiches en goguette (1906) de George Mélies.
Fonte: George Méliés. 1906. “Les affiches en goguette.” Youtube. Acedido em 1 de agosto de 2018.
https://www.youtube.com/watch?v=DqdBGOhN-Og.

A mais-valia da animagao € proporcionar uma segunda camada que reinfor¢a uma
ideia forte por detras do cartaz (Gramlich 2015). Sem prejuizo das carateristicas originais
do cartaz, pequenos detalhes de movimento atraem a atencao de forma hipnoética e essa
¢ a sua principal funcdo (Iwanski 2016). Graficos parcialmente animados explicam
melhor a mensagem e por isso o cartaz animado chama mais a aten¢do do que o cartaz
impresso (Schaub 2015). No cartaz animado a animag¢do ndo ¢ acessoria, mas um efetivo
veiculo de comunicacao, que acrescenta valor ao cartaz. O movimento pode adquirir tanta
importancia que se transforma no proprio conteudo e o método escolhido para mover um
elemento no ecrd pode sublinhar o seu significado (Krasner 2008).

Andrew Chong (2008) descreve a histéria da animacao digital em seis momentos,
que orientam a organizag¢ao do livro Digital Animation. As fundacdes exploram as raizes

30. No original: “Motion is a kind of change, and change takes place in time” (Lupton e Philips 2015, 215).
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da animacdo digital, o desenvolvimento mecanico e o trabalho experimental dos primeiros
filmes animados até 1960 (a ilusdo dptica; a fotografia e a sequéncia de imagens; o realis-
mo e filmes abstractos). Os pioneiros introduzem a convergéncia entre a computagdo e o
cinema e a forma como se influenciaram entre si, entre 1960-1980. O periodo de desenvol-
vimento (1980-1990) trata a influéncia e o desenvolvimento do computador e a sua demo-
cratizagao. A maturidade (1990-2000) em que a animagdo passa a estar disponivel para
os profissionais, com custos mais baixos do que as das grandes produgdes. A integracio
(2000-2007) explicitando a forma como os varios media sio utilizados num tinico projeto e
a animagao funciona como elemento de coesdo. As previsdes (a partir de 2007) sublinhan-
do a acessibilidade crescente que o software digital tem permitdo a um maior niumero de
pessoas aceder as técnicas de animagao.

O facto de que o movimento ¢ uma carateristica inerente ao ecra sublinha a ideia de
que, no cartaz digital, o movimento passa a ser 6bvio (Repponen, 2017).3! No cartaz anima-
do, a animagao digital ¢ a principal técnica®* e funciona, segundo Erich Brechbiihl, como
uma quinta cor ou uma técnica de impressao especial (Schaub 2016). No catalogo da
exposicdo How Posters Work (Nova lorque) no cartaz Herbstzeitlose (2014)*, da autoria
de Gotz Gramlich (figura 2.51), onde se identifica habitualmente o método de impressao,
consta “animacao digital” (no original: digital animation) demonstrando o reconhecimento
da técnica. Em formato .gif, a informagao do cartaz ¢ disponibilizada ao longo do tempo: as
letras vao-se “descolando” e revelam o verso, a preto. A versdao impressa em serigrafia capta
0 momento em que a informacao textual esta integralmente disponivel.

Outro exemplo ¢ o projeto Curiositas®* de Jeremie Solomon (figura 2.52), em que
a técnica identificada € a risomotion, numa alusdao a combinacdo de duas tecnologias: a
risografia e animagao (risography e motion) unindo-as num unico objeto grafico. A versao
animada d4 movimento as letras da palavra Curiositas, em simultaneo. A versdo em papel
(uma série limitada, assinada e numerada de noventa exemplares em formato A3) foi
impressa em risografia e vendida online; ¢ acompanhada da versao digital animada para
as redes sociais.

31. No original: “If I were to print posters, they should obviously remain static, but since they were only meant to live
on a screen, adding motion to them seemed like an obvious idea.” (Repponen 2017, 3) / Tradug@o: “Se eu fosse imprim-
ir cartazes, eles deveriam obviamente permanecer estaticos, mas desde que eles foram feitos para estar no ecra, adicio-
nar movimento parece-me 6bvio.” (Repponen 2017, 3)

32. No cartaz tradicional a tecnologia sdo os métodos de impressao — ver pagina 66.

33. O festival de jazz Herbstzeitlose da nome ao cartaz e acontece no outono e o nome remete para uma flor que desa-
brocha nesta altura do ano, conhecida como autumn crocus.

34. O projeto Curiositas foi desenvolvido em colaboragdo com Rémi Wyart e os cartazes foram desenhados para uma
exposi¢do patente na Galeria Jahidi em Paris (2016).
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Figura 2.51: Versdo impressa e animada do cartaz Herbstzeitlose (2014) de G6tz Gramlich.

Fonte: Design: G6tz Gramlich. Animagdo: Marc Weidenhiiller. 2014. “Herbstzeitlose.” Cooper Hewitt. Acedido em 25 de abril de 2018.
versdo impressa: https://www.cooperhewitt.org/2015/05/23/goetz-gramlich-animated-posters/.

versdo animada: https:/collection.cooperhewitt.org/videos/69166463/.

Figura 2.52: Cartaz Curiositas (2016) Jérémie Solomon e Rémi Wyart.
Fonte: Jérémie Solomon e Rémi Wyart. 2016. “Curiositas.” Jérémie Solomon. Acedido em 1 de agosto de 2018.
Versao impressa e animada: http://jeremiesolomon.fr/en/portfolio/curiositas-2/.
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As principais qualidades da imagem em movimento sdo a intensidade, intimi-
dade e ubiquidade. Por intensidade compreende-se a capacidade que a imagem anima-
da tem de prender a aten¢do do observador. A intimidade esta relacionada com o facto
de a camara ver para além do que os nossos olhos conseguem; ¢ a ubiquidade com a
aparente liberdade da camara, que pode mover-se e estar instantaneamente em varios
locais (Stephenson et al. 1998). A investigacao Starting from zero — Research on the
possibilities of the moving poster® trata o papel que 0 movimento representa em design
grafico, através da exploragdo das possilidades do cartaz animado. Desenvolve-se em
torno de sete conceitos, identificados como sendo os principais fatores que influen-
ciam o movimento: perception gap, music, sequence, responsiveness, augmented reality,
sound, loop.** Cada aluno desenhou um cartaz animado alusivo a um dos conceitos, acom-
panhado de uma descricdo do mesmo. O cartaz animado da exposi¢do, apresentado na

versao estatica e dinamica, foi desenhado por Erman Yilmaz (figura 2.53).

O tipo de anima¢do mais frequente ¢ a animacdo de objetos e, segundo Josh
Schaub (2017), ndo ¢ uma coincidéncia porque os objetos no mundo real tem um movi-
mento associado. O autor considera que a tipografia ¢ uma animagao mais complexa e
comeca hoje a assistir-se a animagao de texto e imagem. O cartaz Criatorio, Programa
de Apoio a Criagdo Contemporanea, apresenta um objeto central que roda em torno de
si proprio através do movimento circular da tipografia. O movimento nao influi na legi-
bilidade e permite que se leia a informag¢do, enquanto na versao estatica ¢ escolhido o

momento da animag¢do em que a informacao esta toda legivel (figuras 2.54 - 2.55).

Josh Schaub (2017) identifica alguns principios que o cartaz animado deve
privilegiar, desenvolvidos a partir das questdes: que tipo de movimento ¢ mais eficaz
no cartaz animado? De que forma a animagao consegue sublinhar a mensagem em vez
de distrair? Quando € que o cartaz animado se torna mais do que uma forma de chamar
a ateng¢do para o cartaz?

O movimento deve ser natural e nao distrair: o cartaz Tennis (2017) de Tim
Lindacher (figura 2.56) apresenta um elemento central em destaque € com um movi-
mento natural (ndo filmico) que, por ser constante ndo distrai a atengdo do observador
e desperta a curiosidade. O facto de a restante informacao estar fixa permite preservar

35. A investigacio foi orientada por Basak Urkmez e Lamia Karaali (Mimar Sinan Fine Art University’s Graphic
Design Department). As conclusdes foram apresentadas em contexto expositivo na 22.* Semana do Design Grafico em
Istambul (de 24 de abril a 8 de maio de 2018).

36. Os conceitos foram trabalhados individualmente pelos alunos: realidade aumentada (Sarp Sozdinler); musica e
movimento (Talip Ozer); falha de percecdo (Volkan Olmez); Sequéncia (Emel Karadeniz); som (Ceyda Kalyoncu);
responsividade (Giilce Ertopuz) e loop (Caner Cokbulan). Ver videos: https://vimeo.com/user84703944.
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Figura 2.53: Cartaz impresso e animado da exposi¢ao Starting From Zero — Research on the Possibilities of the Moving Poster (2018)
de Erman Yilmaz.
Fonte: Erman Yilmaz. 2018. “Starting From Zero — Research on the Possibilities of the Moving Poster.” Grafist Istanbul Vimeo. Acedido em 1 de agosto de 2018.

Versdo impressa: http://ermanyilmaz.com/portfolio/starting-from-zero/.
Versdo animada: https://vimeo.com/268003178.

Figura 2.54 - 2.55: Cartaz animado e impresso Criatorio (2017) de Royal Studio.
Fonte: Royal Studio. 2017. “Criatério.” Royal Studio Behance. Acedido em 1 de agosto de 2018.
versdo impressa e animada: https://www.behance.net/gallery/51504855/Criatorio.
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a legibilidade e aproxima-se da ideia original do cartaz. A narrativa do cartaz anima-
do ndo pode ser muito longa, de forma a ser percebido em segundos. O cartaz Form
Phallus Function (2017) da autoria de Jakob Kornelli (figura 2.57) ¢ um bom exemplo
de um cartaz simples e perceptivel num curto espago de tempo. No cartaz animado as
varias camadas de informacao permitem mostrar e esconder a informacgao de forma
dinAmica, impossivel no cartaz impresso: o cartaz Rundgang (2017) de Denis Yilmaz
apresenta duas camadas, a da imagem com baldes a voar; e a camada textual imdvel
sobrepde-se a anterior. Na versao impressa € necessario garantir que os baldes nao escon-
dem partes importantes da informagao, e para isso utiliza a transparéncia; mas no cartaz
animado esta relacdo entre visivel e invisivel acrescenta dinamismo e atrai o olhar (figura
2.58). No cartaz animado, importa a relacio que se cria entre texto e imagem em
movimento. O texto raramente se move e quando o faz, ¢ puxado ou distorcido. Numa
fase inicial de experimentacao ¢ habitual trabalhar a tipografia a aparecer e desaparecer,
(porque nao distorce a mensagem) mas pode tornar-se aborrecido e tornar-se banal. No
cartaz Viow! (2016), de Felix Pfaffli (figura 2.59) ha uma relacao entre ambos os elemen-
tos, que flutuam ao longo de todo o espaco do cartaz em camadas distintas. A animacao
deve sublinhar a mensagem atavés da animacao de varios elementos em simultineo,
desenvolvendo inumeras estratégicas com base no movimento e criando um mood.
O cartaz Graduation Show (2016) da autoria das alunas Medeina Musteikyte, Daphne
Spelier e Marie Louise Gjerlev (figura 2.60) apresenta varios elementos (uma lingua e
dedos) a aparecer e a desaparecer em /oop e cria uma atmosfera poética que constitui a
forca do cartaz (Schaub 2017).

O cartaz animado situa-se entre o cartaz tradicional e o filme: utiliza os prin-
cipios do primeiro e as técnicas de movimento e narragcdo do ultimo. No website, Josh
Schaub identifica trés tipos de técnicas de narragio: estatico, dindmico e filmico.”’ Os
cartazes de animag¢do simples, em que ocorrem pequenas variagdes nos elementos grafi-
cos (como alternancia de cor), utilizam o método estatico e sao semelhantes a versao
impressa. O cartaz Bella Marta Soirée (2004), do Studio Thonik (figura 2.61) apresen-
ta uma esfera que roda continuamente na parte inferior do cartaz e prende a atencao pelo
efeito psicadélico das cores em movimento (na versdo estatica a esfera estd imovel, no
mesmo local da composi¢ao). Um dos muitos cartazes para o festival KINO (2018), de
Krzysztof Iwanski, altera graficamente partes do cartaz através da animagao, simulando
um cartaz desdobrado com alteragdes no papel. A informagdo mantém-se estatica e s

37. Em www.themovingposter.com. ¢ possivel filtrar os tipos de cartaz por vinte e quatro tipologias de narragéo que subli-
nham a diversidade de técnicas que se pode utilizar: duas imagens alternadas; sem alterag@o de posicao; superficies colori-
das alternadas; padrdes alternados; visuais tnicos alternados; um inico, movimento central; pequenos movimentos dividi-
dos; movimento giratdrio; empurrar; movimentos de camera; movimento realistico; loop; acumulagdo; 3D; shifting typo;
informagdo que nao esta sempre visivel; cenas de filme que se interelacionam com a tipografia; cenas de filme e tipografia
sem um ponto significativo de contacto; objetos em movimento e stretching typography.
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Figura 2.56: Cartaz animado 7ennis (2017) de Tim Lindacher.

Fonte: Tim Lindacher. 2017. “Tennis.” Tim Lindacher Instagram. Acedido em 1 de agosto de 2018.

versdo estatica: https://www.instagram.com/p/BY 5zjGSDHDd/?hl=en&taken-by=timlindacher.

versdo animada: https://www.instagram.com/p/BZ3suk 1 Dw7N/?hl=en&taken-by=timlindacher.

Figura 2.57: Cartaz animado Form Phallus Function (2017) de Jakob Kornelli.

Fonte: Jakob Kornelli. 2017. “Form Phallus Function.” any.studio Instagram. Acedido em 19 de agosto de 2018.
https://www.instagram.com/p/BV 1tGOKFHsc/?taken-by=any.studio.

Figura 2.58: Cartaz animado Rundgang 2017 University of the Arts Berlin (2017) de Denis Yilmaz.

Fonte: Denis Yilmaz. 2017. “Rundgang 2017 University of the Arts Berlin.” Denis Yilmaz Behance. Acedido em 19 de agosto de 2018.
versdo impressa ¢ animada: https://www.behance.net/gallery/55158147/Rundgang-2017-University-of-the-Arts-Berlin.

Figura 2.59: Cartaz animado Viow! (2016) de Studio Feixen.
Fonte: Felix Pfaffli. 2016. “Vlow!.” Studio Feixen. Acedido em 19 de agosto de 2018.
versdo impressa e animada: https:/www.studiofeixen.ch/viow/.

Figura 2.60: Cartaz animado Graduation Show (2016) de Medeina Musteikyte, Daphne Spelier e Marie Louise Gjerlev.
Fonte: Medeina Musteikyte, Daphne Spelier e Marie Louise Gjerlev. 2016. “Graduation Show.” Medeina. Acedido em 19 de agosto de 2018.

versdo impressa e animada: http://medeina.xyz/GRA.html.

Figura 2.61: Cartaz animado Bella Marta Soirée (2004) de Studio Thonik.
Fonte: Design: Studio Thonik. Animagao: Roy Terhorst. 2004. “Bella Marta Soirée.” Studio Thonik Instagram. Acedido em 27 de julho de 2018.
https://www.instagram.com/p/BSicH-Eg232/?hl=en&taken-by=studiothonik.




DO PAPEL AO MOVIMENTO O CARTAZ ANIMADO EM CONTEXTO DE DESIGN DE COMUNICAGAO

o fundo se altera (figura 2.62). O cartaz desenhado pelo Studio Violaine & Jérémy para
a Temporada 2017-2018 do Théatre des Bouffes du Nord (Paris) apresenta na versdo
impressa a ilustracdo de uma cara, cujos elementos graficos sdo isolados e animados na
versao animada, sublinhando o grafismo das formas. O texto informativo mantém-se esta-
tico, o que aproxima os dois layouts finais (figura 2.63) . Do método dindmico sdo exem-
plo os cartazes que tem animacgdes simultaneas, como no cartaz de Seungtae Kim, Ful//
Tilt Boogie (2016), que anima uma série de baldes com letras que sobem no ar em simul-
taneo e que permitem ler o titulo de forma dinamica (figura 2.64). O movimento pode ser
realista, como nos cartazes de Erich Brechbiihl, com autocarros a passar sobre o cartaz
(figura 2.65); ou abstrato, como no cartaz em que da a ilusdao de baldes a encher (figura
2.66). Nao ha uma regra para a duragao da narrativa, que pode repetir-se indefinidamen-
te ou ter um inicio e fim determinados. O método filmico aproxima o cartaz do filme:
o movimento foca-se quase exclusivamente em apontamentos de video que se podem
interelacionar com a tipografia. Krzysztof Iwanski (2016) utiliza frequentemente porme-
nores de videos em conjunto com a animag¢do, como os flocos de neve no cartaz KINO
(2015), que desaparecem na versao impressa (figura 2.67); no cartaz para a peca de teatro
uroczystosc¢ (ou Festa, 2016) em que utiliza um excerto de uma filmagem do ator a sorrir
(figura 2.68); e no cartaz Claiming Common Spaces (2018) de Fons Hickmann (figura
2.69) onde ¢ utilizado um excerto de um video de pombos sobre a informagao textual.

A maioria dos cartazes pode ser animado, porque o mais importante ¢ a ideia: a
animacao ¢ ser um elemento fundamental para conferir harmonia ao conjunto, estabelec-
er a hierarquia da informagao e tornar o cartaz apelativo (Iwanski, 2016). Para Pfaffli
(2015), o grande desafio ¢ criar um sistema que mantenha a mesma qualidade e legibi-
lidade ao longo da animag¢do. Uma das principais estratégias que utiliza ¢ surpreender. A
animacio deve ser curta, direta e simples para ser efetiva; o seu objetivo € atrair, nao
irritar. A coordenacdo de movimentos (nascimento, vida e morte) devem ser tidos em
conta. O inicio (nascimento), a forma como se desenvolve e como termina o movimento
(vida e morte), e ainda a duragdo sdo essenciais para dar a ilusdo de movimento (Krasner
2008). A historia tem um principio, meio e fim, e como pode ser desenvolvida de forma
abstracta ndo ¢ obrigatorio que se desenvolva nesta sequéncia: o designer deve manipular
os elementos de forma a criar a narrativa que mais se adequa ao contetido, manipulando a
percecdo e a plasticidade do tempo através do movimento. A esta capacidade de sequén-
cia e multiplicidade, Kubasiewicz (2005) chamou multimediality.

Dada a complexidade e a quantidade de informacgao que € necessario manipular, o
storyboard é uma ferramenta fundamental e consiste num grafico com timelines sobrepos-
tas em camadas e a partir do qual se percebem as principais fases da animacao. Os princi-
pios de composicao, escala, cor ou outros sdo aqui trabalhados com a mesma aten¢do que
qualquer outro trabalho em design gréfico. Resulta da necessidade que o designer tem de
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Figuras 2.62: Cartaz animado Kino (2016) de Studio Thonik.
Fonte: Krzysztof Iwanski. 2016. “Kino.” Krzysztof Iwanski Behance. Acedido em 27 de julho de 2018.
https://www.behance.net/gallery/3302583 1/Animated-poster.

Figuras 2.63: Cartaz animado Thédtre des Bouffes du Nord 17-18 (2017) de Studio Violaine & Jérémy.

Fonte: design, Studio Violaine & Jérémy. Ilustracdo, Anna Kovecses. 2017. “Théatre des Bouffes du Nord 17-18.” Studio Violaine & Jérémy Behance.
Acedido em 27 de julho de 2018.

versdo impressa: https://violaineetjeremy.fr/#/works/théatre-des-bouffes-du-nord-1.

versdo animada: https://www.behance.net/gallery/54928723/Thatre-des-Bouffes-du-Nord-17-18.

Figura 2.64: Cartaz animado Full Tilt Boogie (2016) de Seungtae Kim.

Fonte: Seungtae Kim. 2016. “Full Tilt Boogie.” Behdnce Seungtae Kim. Acedido em 27 de julho de 2018.
https://www.behance.net/gallery/33518985/Full-Tilt-Boogie.

Figura 2.65: Cartaz animado Welcome to Lucerne (2015) de Erich Brechbiihl.
Fonte: Erich Brechbiihl. 2015. “Welcome to Lucerne.” Erich Brechbiihl [Mixer]. Acedido em 27 de julho de 2018.

https://www.erichbrechbuhl.ch/welcome-to-lucerne.

Figura 2.66: Cartaz animado Welcome to Paradise (2016) de Erich Brechbiihl.

Fonte: Erich Brechbiihl. 2016. “Welcome to Paradise.” The Moving Poster. Acedido em 27 de julho de 2018.
https://www.erichbrechbuhl.ch/welcome-to-paradise.

Figura 2.67: Cartaz Kino (2015) de Krzysztof Iwanski.

Fonte: Krzysztof Iwanski. 2015. “Kino 2015”. Krzysztof Iwanski Facebook/Behance. Acedido em 27 de julho de 2018.

versdo estatica: https://www.facebook.com/krzysztofiwanskiposter/photos/a.1475234122777418.1073741829.1475208606113303/1518709645096532/
2type=3&theater.

versdo animada: https://www.behance.net/gallery/3302583 1/Animated-poster.
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Figura 2.68: Cartaz animado Uroczystos¢ (2016) de Krzysztof Iwanski.
Fonte: Krzysztof Iwanski. 2016. “Uroczystos¢” (ou “Festa”). Krzysztof Iwanski Instagram. Acedido em 5 de agosto de 2018.

versdo impressa: https://www.instagram.com/p/BKyidNRjXcb/?taken-by=ivvanski.
versdo animada: https://www.instagram.com/p/BKcx78PAxLx/?taken-by=ivvanski.

Figura 2.69: Cartaz animado Claiming Common Spaces (2018) de Fons Hickmann m23.
Fonte: Fons Hickmann m23. 2018. “Claiming Common Spaces.” Fons Hickmann. Acedido em 4 de outubro de 2018.

versdo impressa e animada: https:/fonshickmann.com/work/bip_bund_internationaler produktionshaeuser plakat/.

planear com antecedéncia de que forma os elementos se vao comportar ou alterar e serve
para organizar os principais eventos da animagdo em key moments através do planea-
mento, em forma de desenho, das sequéncia e principais notas (dngulos de camara, som,
movimento, efeitos e transi¢des) (Lupton e Philips 2015). Por exemplo, o storyboard do
cineasta russo Sergei Eisentstein para o filme Alexander Nevsky (1938) apresenta uma
sincronizagdo pormenorizada dos elementos de uma cena, fazendo corresponder em time-
lines sobrepostas, som e imagem (figura 2.70). Esta op¢ao demonstra a complexidade e a
consequente importancia de prever e manipular o comportamento dos elementos de uma
forma precisa e cuidada e inclui-los no processo de design.

Anton Repponen, em Moving Posters/Week, um projeto pessoal de experimen-
tacdo, desenhou uma animacdo para cada dia da semana, explicando o processo e partil-
hando o storyboard. Depois de animar o primeiro cartaz sentiu necessidade de fazer um
esboco de forma a planear a grelha que daria origem aos varios /ayouts, baseados no
nimero de letras dos dias da semana, para s6 depois animar no After Effects. (figura 2.71
- 2.72) Nos esbocos ¢ possivel perceber e antever os diversos movimentos que os cartazes
animados possuem. No cartaz Sunday o storyboard identifica o tipo de movimentos € no
screenshot do software € possivel perceber a quantidade de /ayers e comandos envolvidos
na manipulacdo dos elementos gréficos (figuras 2.73 - 2.74).
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Figura 2.70: Storyboard do filme Alexander Nevsky (1938) de Sergei Eisentstein.
Fonte: Sergei Eisentstein. 1938. “Vertical montage”. Wikimedia Commons. Acedido em 9 de agosto 2018.

https://commons.wikimedia.org/wiki/File: Vertical montage. Eisenstein. 2nd part of ex..jpg.

Figura 2.71 - 2.72: Storyboard do projeto Moving Posters / Week (2017) de Anton Repponen.
Fonte: Anton Repponen. 2017. “Moving Posters / Week.” Anton Repponen Blog. Acedido em 30 de julho de 2018.
http://blog.repponen.com/blog/2017/5/4/moving-posters-week.

Figura 2.73 - 2.74: Cartaz Sunday e workflow do AfterEffects do projeto Moving Posters/Week (2017) de Anton Repponen.
Fonte: Anton Repponen. 2017. “Moving Posters/Week”. Anton Repponen Blog. Acedido em 30 de julho de 2018.

http://blog.repponen.com/blog/2017/5/4/moving-posters-week.
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2.3.2 Principios de design aplicados ao cartaz animado

As principais estratégias definidas por Ellen Lupton (2015) reunidas no catalogo
da exposicdo How Posters Work (2015), anteriormente aplicadas ao cartaz tradicional
(ver pagina 50) sdo transpostas para o cartaz animado com o intuito de demonstrar que
este se baseia nos mesmo principios do design grafico. As estratégias identificadas na
amostra sao: a) focar o olhar; b) confundir o olhar; c) simplificar; d) corta e cola; e)
sobrepor; f) “atacar” a superficie; g) ativar a diagonal; h) manipular a escala; 1) usar o
texto como imagem; j) contar uma historia; k) duplo sentido; 1) amplificar; m) estabelecer
contacto visual; e n) criar um sistema.*®

a) Focar o olhar ¢ uma estratégia presente no cartaz Kino (2017), de Krzysztof
Iwanski em que o levantamento do copo desperta curiosidade em relacdao ao que esta por
baixo (figura 2.75); no cartaz Misteria Paschalia (2017), do mesmo autor, a alteragao
de cor e o posicionamento do titulo no centro do cartaz obrigam o nosso olhar a focar as
palavras e obrigam a leitura (figura 2.76); e no cartaz Wajoda (2016) o facto de a perso-
nagem nao ter cabega permite-nos ler o titulo e ¢ intrigante: este espaco vazio ¢ poste-
riormente preenchido com linhas vermelhas, criando uma relagdo entre a figura e o titulo
(figura 2.77).

b) No cartaz Life, Universe & Everything (2015) de Josh Schaub, as animagdes
simultaneas dos elementos ajudam a confundir o olhar funcionando como um todo.
(figura 2.78) Esta estratégia esta igualmente presente no cartaz JAZZTKO Party Poster
(2016), de Krzysztof Iwanski, através da sobreposi¢do de um brago e uma perna, entrela-
cados com letras. O efeito € conseguido quando se alteram as cores das letras e do fundo,
aumentando a sensacdo de estranheza, num efeito psicadélico (figura 2.79). A mesma
sensagdo ¢ produzida no cartaz Flohribi (2014), de Steften Knoll (figura 2.80).

¢) A simplicidade resulta em cartazes de composi¢do com o minimo de recursos,
conferindo maior enfoque na imagem em movimento, como nos cartazes para os concertos
ACRE (s.d.) e Rodrigo Amado Motion Trio (s.d.), de Gongalo Duarte (figuras 2.81 - 2.82).
No cartaz Spot Fake News (2017), da autoria do Studio Thonik, a simplicidade da transfor-
macao da palavra Real em Fake ¢ feita através da sobreposi¢ao de bolas coloridas em movi-
mento (figura 2.83).

d) A fotomontagem ¢ uma estratégia de corta e cola que pode ser analogica e/
ou digital. O processo do cartaz para a exposicao Between Fiction and Reality: Polish

38 No original: focus the eye, overwhelm the eye, simplify, cut and paste, overlap, assault the surface, activate the
diagonal, manipulate scale, use text as image, tell a story, double the meaning, amplify, make eye contact, make a
system.
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Figura 2.75: Cartaz animado Kino (2017) de Krzysztof Iwanski.
Fonte: Krzysztof Iwanski. 2017. “Kino.” Ivvanski Instagram. Acedido em 30 de julho de 2018.
https://www.instagram.com/p/BPDi-WMDPiB/?taken-by=ivvanski.

Figura 2.76: Cartaz animado Misteria Paschalia (2017) de Krzysztof Iwanski.
Fonte: Krzysztof Iwanski. 2017. “Misteria Paschalia.”. Ivvanski Instagram. Acedido em 30 de julho de 2018.

versdo impressa: https://www.instagram.com/p/BS50R3yhIvO/?taken-by=ivvanski.
versdo animada: https://www.instagram.com/p/BS5i6CyhvEn/?taken-by=ivvanski.

Figura 2.77: Cartaz animado Wajoda (2016) de Krzysztof Iwanski.
Fonte: Krzysztof Iwanski. 2016. “Wajoda.” Behance Krzysztof Iwanski. Acedido em 27 de julho de 2018.
https://www.behance.net/gallery/3302583 1/Animated-poster.

Figura 2.78: Cartaz estatico e animado Life, Universe & Everything (2015) de Josh Schaub.
Fonte: Josh Schaub. 2015. “Life, Universe & Everything.” Behance Josh Schaub. Acedido em 27 de julho de 2018.
https://www.behance.net/gallery/30363301/Life-Universe-Everything-42.

Figura 2.79: Cartaz estatico e animado JAZZTKO party poster (2016) de Krzysztof Iwanski.
Fonte: Krzysztof Iwanski. 2016. “JAZZTKO Party Poster.” Behance Krzysztof Iwanski. Acedido em 27 de julho de 2018.
https://www.behance.net/gallery/33022715/JAZZTKO-0116.

Figura 2.80: Cartaz animado Flohribi (2014) de Steffen Knoll.
Fonte: Steffen Knoll. 2014. “Flohribi.” Steffen Knoll Instagram. Acedido em 27 de julho de 2018.
https://www.instagram.com/p/BUJ2dF0Fn-8/?hl=en&taken-by=steffenknoell.
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Figura 2.81: Cartaz animado ACRE (s.d.) de Gongalo Duarte.
Fonte: Gongalo Duarte. s.d. “ACRE”. Cargo Collective. Acedido em 27 de julho de 2018.
https://cargocollective.com/goncaloduarte/POSTERS.

Figura 2.82: Cartaz animado Rodrigo Amado Motion Trio (s.d.) de Gongalo Duarte.
Fonte: Gongalo Duarte. s.d. “Rodrigo Amado Motion Trio”. Cargo Collective. Acedido em 27 de julho de 2018.
https://cargocollective.com/goncaloduarte/POSTERS.

Figura 2.83: Cartaz animado Real/fake News (2017) de Studio Thonik.
Fonte: Studio Thonik. 2017. “Real/fake News”. Studio Thonik Instagram. Acedido em 5 de agosto de 2018.
versdo impressa: https://www.instagram.com/p/Baburfggrof/?taken-by=studiothonik.

versdo animada: https://www.instagram.com/p/BWZ8ef2gsAx/?taken-by=studiothonik.

Figuras 2.84 - 2.86: Cartaz Between Fiction and Reality: Polish Modernist Photomontage 1924-1964 ACRE (2015) de Krzysztof
Iwanski.

Fonte: Krzysztof Iwanski. 2015. “Between Fiction and Reality: Polish Modernist Photomontage 1924-1964”. Krzysztof Iwanski Behance. Acedido em
30 de julho de 2018. https:/www.behance.net/gallery/27340351/Between-fiction-and-reality.

Figura 2.87: Cartaz Kino (2017) de Krzysztof Iwanski.
Fonte: Krzysztof Iwanski. 2017. “Kino”. Krzysztof Iwanski Instagram. Acedido em 30 de julho de 2018.
https://www.instagram.com/p/BPQQqHIDzl /?taken-by=ivvanski.
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Modernist Photomontage 1924-1964 (2015), da autoria de Krzysztof Iwanski, esta docu-
mentado no Behance® e mostra esta dualidade: os recortes fisicos sdo digitalizados e
manipulados digitalmente (figuras 2.84 - 2.86). Desenha habitualmente cartazes para o
Kino, a prop6sito da mostra de filmes da escola de Cinema, utilizando frequentemente
esta estratégia (figura 2.87).

e) A sobreposicdo ¢ utilizada nos cartazes Utopia (2017) de Go6tz Gramlich,
(figuras 2.88) e em Be Water (2016) de Erich Brechbiihl (figuras 2.89). Os elementos
gréficos abstratos (bolhas de sabdo, gotas de 4gua e manchas abstratas) sobrepoem-se
ao texto, num jogo de legibilidade, criando uma relacdo entre forma e fundo, imagem
e texto. Todos os cartazes animados da campanha HUBS Festival (2018) da autoria de
Vincent Meertens (figura 2.90) utilizam a sobreposicao de cor e tipografia, constituindo a
principal estratégia.

f) A estratédia de atacar a superficie ¢ visivel nas versdes impressa e animada do
cartaz Open Day Club (2017) de Erich Brechbiihl: na versdo impressa as letras em cor
fluorescente parecem estar “acesas”; e este efeito ¢ sublinhado na versdo animada pela
simulagdo de néon sobre fundo escuro, proprio dos clubes noturnos (figuras 2.91 - 2.92).
No cartaz animado de Julian Bittiner para a conferéncia Extra Design (2016), o “X” de
“Extra” simula o desenhar de uma cruz no cartaz, numa alusdo as novas praticas em
design grafico, como se o cartaz estivesse a ser riscado (figura 2.93).

g) A diagonal ¢ explorada graficamente, constituindo a base do movimento no
cartaz Midsummer Night's Dream (2014) de Erich Brechbiihl, através da rotagdo do objeto
principal segundo esse eixo (figura 2.94); no cartaz ZNAC (2016) de Krzysztof Iwanski,
pela revelagdo do conteudo grafico através de uma linha imaginaria que une as duas pontas
opostas do cartaz. (figura 2.95); e no cartaz World Cup (2018) de Warrior Studio, pela capa-
cidade de reter o olhar através do movimento de duas luvas de boxe que se encontram no
centro do cartaz, vindas das pontas, numa trajetdria diagonal (figura 2.96).

h) A manipulacio da escala é evidente no cartaz Slub (2017), de Krzysztof
Iwanski, pela criagdo de uma hierarquia entre a figura humana e um circulo gigante que
muda continuamente de cor (figura 2.97). Os exercicios de tipografia cinética do Studio
Feixen, Shorties (2018), exploram e manipulam a escala das letras, criando grafismos que
se metamorfoseam (figura 2.98) e a mesma estratégia ¢ utilizada no cartaz Song of the
Flying Horses (2018), por Christopher Noort (figura 2.99).

39. Ver: https://www.behance.net/gallery/27340351/Between-fiction-and-reality.
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Figura 2.88: Cartaz impresso e animado Utopia (2017) de Gotz Gramlich.

Fonte: design, Gotz Gramlich. Animagao, Oliver Oertel. 2017. “Utopia.” gggrafik. Acedido em 27 de julho de 2018.
versdo impressa: http://gggrafik.de/content/index_ger.html.

versdo animada: https://www.instagram.com/p/BXh1pzMAREDb/?hl=en.

Figura 2.89: Cartaz animado Be Water (2016) de Erich Brechbiihl.

Fonte: Erich Brechbiihl. 2016. “Be Water.” Erich Brechbiihl [Mixer]. Acedido em 27 de julho de 2018.
https://www.erichbrechbuhl.ch/be-water.

Figura 2.90: Cartaz animado DUS #8 De Piek (2018) de Vincent Meertens.

Fonte: Vincent Meertens. 2018. “DUS #8 De Piek.” Vincent Meertens Studio. Acedido em 29 de setembro de 2018.
http://www.vincentmeertens.com/project/dus/.

Figuras 2.91 - 2.92: Cartaz impresso e animado Open Day Club (2017) de Erich Brechbiihl.

Fonte: Erich Brechbiihl. 2017. “Open Day Club.” Erich Brechbiihl [Mixer]. Acedido em 5 de agosto de 2018.

versdo impressa e animada: https://erichbrechbuhl.ch/open-club-day.

Figura 2.93: Cartaz animado Extra Design: A Discussion of Alternative Practices in Graphic Design (2016) de Julian Bittiner.
Fonte: Julian Bittiner. 2016. “Extra Design: A Discussion of Alternative Practices in Graphic Design.” Blog Soft Culture. Acedido em 30 de julho de 2018.
http://blog.softculture.cc/?p=2035.
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Figura 2.94: Cartaz animado Sonho de Uma Noite de Verdo (2014) de Erich Brechbiihl.
Fonte: Erich Brechbiihl. 2014. “Midsummer Night’s Dream” (ou Sonho de Uma Noite de Verdo). Erich Brechbiihl [Mixer]. Acedido em 30 de julho de 2018.
versdo impressa e animada: https://erichbrechbuhl.ch/midsummer-nights-dream.

Figura 2.95: Cartaz animado ZNAC (2016) de Krzysztof Iwanski.
Fonte: Krzysztof Iwanski. 2016. “ZNAC”. Krzysztof Iwarnski Instagram. Acedido em 30 de julho de 2018.

versdo impressa e animada: https://www.instagram.com/p/BIX1791geOZ/?taken-by=ivvanski.

Figura 2.96: Cartaz animado World Cup (2018) de Warrior Studio.

Fonte: Warrior Studio. 2018. “World Cup”. Warrior Studio Instagram. Acedido em 4 de outubro de 2018.
https://www.instagram.com/p/Bk8DNyCjluz/?taken-by=warriorsstudio.

Figura 2.97: Cartaz animado Slub (2017) de Krzysztof Iwanski.
Fonte: Krzysztof Iwanski. 2017. “Slub” (ou The Wedding). Krzysztof Iwariski Instagram. Acedido em 30 de julho de 2018.
https://www.instagram.com/p/BamtZaPgs20/?taken-by=ivvanski.

Figura 2.98: Animacdo Shorties One (2017) de Studio Feixen.
Fonte: Felix Pféffli. 2017. “Shorties One.” Studio Feixen. Acedido em 30 de julho de 2018.
https://www.studiofeixen.ch/shorties/.

Figura 2.99: Cartaz animado Song of the Flying Horses (2018) de Christopher Noort.
Fonte: Christopher Noort. 2018. “Song of the Flying Horses.” Christopher Noort Instagram. Acedido em 4 de outubro de 2018.
https://www.instagram.com/p/BiNJ11Ej8VI/?taken-by=christophernoort.
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1) Na animagao para o maior ecrd LED do mundo,* Shanghai (2014), Felix Pfaffli
usa o texto como imagem, j4 que as letras coloridas percorrem o cartaz na vertical, numa
exploragdo grafica (figura 2.100). A mesma técnica ¢ utilizada no cartaz para um confe-
réncia na Yale School of Art (2017) da autoria de Ayham Ghraowi (figura 2.101) em que
o texto surge numa grelha de pontos que, inicialmente ilegiveis, adquirem um significado
textual consoante a informagdo ¢ revelada O cartaz para a festa Wah Wah Wino (2018),
da autoria de Alex Gross (figura 2.102) utiliza a informacao textual como imagem, num
didlogo constante com as formas coloridas que conferem um efeito abstrato.

J) A animagdo que acompanha um artigo sobre o Studio Feixen na revista online
It’s Nice That pretende, através da simulacdo da manipulagdo do software de edigao de
movimento, remeter para este processo € assim contar uma historia (figura 2.103). O
cartaz de Krzysztof Iwanski para o festival de fotografia Human Nature (2018) — cujo
tema ¢ alertar para a quantidade de pléstico encontrado no oceano — ilustra o tema através
de dois peixes de plastico que nadam ininterruptamente em circulo, sobre o titulo do
evento (figura 2.104). E o cartaz para o workshop no festival Weltformat — The Rodina
(2018) mostra o processo de desenho do cartaz, incluindo as principais ferramentas de
um software de edigdo de imagem, criando uma narrativa reconhecivel pelos designers.
(figura 2.105).

k) O duplo sentido ¢ identificado no cartaz, Shanghai Type Contest (2017), de Gotz
Gramlich em que as letras iluminadas remetem para a cidade iluminada (figura 2.106);
e no cartaz Planeta mozg (2017) de Krzysztof Iwanski, em que o esparquete substitui a
cabeleira da figura humana e roda sem parar (figura 2.107). No cartaz SprachFormArt
(2018), a proposito de um Simposio de Literatura, Mado Kliimper, utiliza linguas em
forma de “S” que saem de um livro, conferindo um duplo sentido aos elementos graficos
e valorizando conceptualmente o cartaz (figura 2.108).

1) De forma a amplificar a mensagem, Ira Ivanova utiliza uma bola em movi-
mento que empurra as letras do titulo do evento Slow Bouce, Ping Pong & Dance (2016),
sublinhando-o através do movimento (figura 2.109). O cartaz de Josh Schaub, Hier
entlang bitte (ou This way please, 2013) utiliza um conjunto de setas entrelacadas que,
indicando varias dire¢des revelam o titulo e refor¢am o sentido do cartaz (figura 2.110). E
o cartaz para o Weltformat Design Festival (2018) de Johannes Wicki, Raphael Schoen e
Laura Moor, utiliza uma moldura em forma de telemdvel (na qual ¢ inserido o contetido
em movimento) sublinha a importancia do telemovel e da aplicagdo, necessarios para
aceder a todos os contetidos da exposigdo (figura 2.111).

40. Ver: http://shanghaitype.net/?page id=154.
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Figura 2.100: Cartaz animado Shanghai (2014) de Studio Feixen.

Fonte: Felix Pfaffli. 2014. “Shanghai.” Studio Feixen. Acedido em 1 de agosto de 2018.
https://www.studiofeixen.ch/shanghai/.

Figura 2.101: Cartaz animado MFA 2017 (2017) de Ayham Ghraowi.

Fonte: Ayham Ghraowi. 2017. “MFA 2017.” Yale Graphic Design tumblr. Acedido em 5 de agosto de 2018.
http://yalegraphicdesign.tumblr.com/post/137873721974/ayham-ghraowi-mfa-2017.

Figura 2.102: Cartaz animado Wah Wah Wino (2018) de Alex Gross.
Fonte: Design: Alex Gross. Animagdo: Connor Campbell. 2018. “Wah Wah Wino.” Alex Gross Instagram. Acedido em 4 de outubro de 2018.
https://www.instagram.com/p/Bmk8rpSD7Ba/?hl=en.

Figura 2.103: Cartaz animado New Year (2018) de Studio Feixen.
Fonte: Felix Pfaffli. 2018. “New Year”. Studio Feixen Instagram. Acedido em 1 de agosto de 2018.
https://www.instagram.com/p/Bd0OHZAnoXz/?taken-by=studiofeixen.

Figura 2.104: Cartaz animado Human Nature (2018) de Krzysztof Iwanski.
Fonte: Krzysztof Iwanski. 2018. “Human Nature”. Krzysztof Iwanski Instagram. Acedido em 5 de agosto de 2018.

https://www.instagram.com/p/BkSmiSDBtS-/?taken-by=ivvanski.

Figura 2.105: Cartaz animado Weltformat — The Rodina (2018) de Laura Maurer, Max Fingerhuth e Lynne Kopp.

Fonte: Laura Maurer, Max Fingerhuth e Lynne Kopp. 2018. “Weltformat — The Rodina.” Weltformat Instagram. Acedido em 4 de outubro de 2018.
https://www.instagram.com/p/BoQyPCWixNU/?taken-by=weltformat.
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Figura 2.106: Cartaz animado ShanghaiType Contest (2017) de G6tz Gramlich.
Fonte: Gotz Gramlich. 2017. “ShanghaiType Contest.” gggrafik. Acedido em 5 de agosto de 2018.
http://www.gggrafik.de/content/projects/2014/shanghai/index_ger.html.

Figura 2.107: Cartaz animado Planeta mozg (2017) de Krzysztof Iwanski.

Fonte: Krzysztof Iwanski. 2017. “Planeta mézg” (ou Planeta do cérebro). Krzysztof Iwarnski Instagram. Acedido em 5 de agosto de 2018.

https://www.instagram.com/p/BPIAnOPDL zz/?taken-by=ivvanski.
Figura 2.108: Cartaz animado SprachFormArt (2018) de Mado Kliimper.
Fonte: Mado Kliimper. 2018. “SprachFormArt.” Mado Kliimper Instagram. Acedido em 4 de outubro de 2018.

versdo animada: https://www.instagram.com/p/BgG0eoPjRHw/?taken-by=mado_klumper.
versdo impressa: https://www.instagram.com/p/BgD50yhjdm6/?taken-by=mado_klumper.

Figura 2.109: Cartaz animado Ping Pong & Dancing (2016) de Ira Ivanova.
Fonte: Ira Ivanova. 2016. “Slow Balance”. Ira Ivanova. Acedido em 5 de agosto de 2018.

http://iraivanova.com/slowbounce/.

Figura 2.110: Cartaz animado Hier entlang bitte (2013) de Josh Schaub.

Fonte: Josh Schaub. 2013. “Hier entlang bitte” (ou “This way please”). Josh Schaub. Acedido em 5 de agosto de 2018.
http://joshschaub.ch.

Figura 2.111: Cartaz animado Weltformat Design Festival (2018) de Johannes Wicki, Raphael Schoen e Laura Moor.
Fonte: Johannes Wicki, Raphael Schoen e Laura Moor. 2018. “Weltformat Design Festival.” Weltformat Instagram.

Acedido em 4 de outubro de 2018.

https://www.instagram.com/p/BoLc3LDhI2p/?taken-by=weltformat.
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m) Estabelecer contacto visual ¢ uma estratégia que pretende criar empatia com o
observador e ¢ utilizado por Daniel Warner na versao impressa e animada do cartaz para
a opera Rigoletto: Un Opera in Tre Atti (2013) em que ¢ visivel apenas um olho no centro
do cartaz e uma marca azul surge, animada, no seu rosto (figura 2.112). Krzysztof Iwanski
num dos muitos cartazes para o festival Kino (2017) utiliza o olhar de um rosto feminino,
que nos olha na versdo estatica, e pisca os olhos na versao animada (figura 2.113). O
cartaz para a exposicao Gott und die Bilder (figura 2.114) utiliza o olhar da personagem
principal para atrair o olhar contrastando com a informagao que parece ter sido “rasgada”
revelando o que esta em baixo, como se de um cartaz impresso se tratasse.

n) A criagdo de um sistema para organizar o conteudo e constituir o conceito do
trabalho ¢ frequentemente utilizado em design grafico. Ao criar um sistema ¢ possivel
organizar a estrutura e a leitura do cartaz animado: como no cartaz de Erich Brechbiihl,
Zoomz 18 (2018), nos Shorties (2017) do Studio Feixen e no cartaz animado FCMA 20
ans (2013) de Balmer Hahlen. A estrutura ¢ utilizada para organizar a informacgao textual
e as formas, garantindo coeréncia gréafica (figuras 2.115 - 2.116 - 2.117). Morten Kantse
(2015) desenvolveu um sistema aplicado aos ecras, do qual fazem parte os seguintes
elementos: a informagdo (que € necessario organizar segundo uma hierarquia); o espago
(em que a informagao se adapta a localizagdo dos ecras); e a criacdo de uma narrativa (a
partir da qual a informacdo sequencial ¢ apresentada ao longo do tempo). O conteudo
¢ assim submetido segundo uma grelha fixa, constituida por uma camada visual (com
fotografias e videos) uma camada textual e a narrativa (sinopse do evento), descritas ao

pormenor pelo autor.

O desenvolvimento tecnoldgico que advém da invencdo do computador — a
internet, a interatividade, as redes sociais e os dispositivos méveis — alteraram o modo
de pensar e de produg¢dao em design. O processo de design mudou significativamente:
a passagem de um trabalho impresso em objetos digitais produziu alteracdes nas fases
do design, aumentando o controlo do designer ¢ ampliando as possibilidades. A genera-
lizagdo dos motion graphics nos ecras que nos rodeiam (na televisdo, na rua e nos smar-
tphones e tablets) ¢ hoje uma area fundamental em design e do marketing digital. Segundo
Erich Brechbiihl (2016), atualmente o designer tem de “pensar e criar conteido de forma
dinamica” e dai a importancia de conhecer a literacia do movimento. Este cenario, em cons-
tante evolugdo, ira produzir transformagdes no cartaz, num futuro em que se prevé a explo-
racao das capacidades tecnoldgicas digitais.
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Figura 2.112: Cartaz animado Verdi s Rigoletto (2013) de Daniel Warner.
Fonte: Daniel Warner. 2013. “Verdi’s Rigoletto.” Warner Daniel. Acedido em 6 de agosto de 2018.
versdo impressa e animada: http://pakastewarner.com/#/rigoletto/.

Figura 2.113: Cartaz animado Kino (2017) de Krzysztof Iwanski.
Fonte: Krzysztof Iwanski. 2017. “Kino.” Krzysztof Iwanski Instagram. Acedido em 5 de agosto de 2018.

https://www.instagram.com/p/BRDT5pzBZ01/?taken-by=ivvanski.
Figura 2.114: Cartaz animado Gott und die Bilder (2018) de Resort Studio.

Fonte: Resort Studio. 2018. “Gott und die Bilder.” Resort Studio Instagram. Acedido em 4 de outubro de 2018.

https://www.instagram.com/p/Bgd2KgOj_bV/?taken-by=resortstudio.

Figura 2.115: Cartaz estatico e animado Zoomz 18 (2018) de Erich Brechbiihl.

Fonte: Erich Brechbiihl. Colaboragdo com Daniel Peter, Loana Boppart e Melanie Schaper. 2018. “Zoomz 18”. Erich Brechbiihl [Mixer].

Acedido em 27 de julho de 2018. https://www.erichbrechbuhl.ch/zoomz-18.

Figura 2.116: Animagao Shorties Zero (2017) de Studio Feixen.

Fonte: Felix Pfaffli. 2017. “Shorties Zero.” Studio Feixen. Acedido em 30 de julho de 2018.
https://www.studiofeixen.ch/shorties/.

Figura 2.117: Cartaz animado FCMA 20 ans (2013) de Balmer Hahlen.

Fonte: Balmer Hahlen. 2018. “FCMA 20 ans.” Balmer Hahlen Instagram. Acedido em 4 de outubro de 2018.
https://www.instagram.com/p/Bf v0JJhZ46/?taken-by=balmerhahlen.
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Capitulo 3

O cartaz no futuro:
da remediagdo ao pds-ecra
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3. O cartaz no futuro: da remediacio ao pos-ecra

O cartaz animado, por ser apresentado em ecra, possibilita explorar as potencia-
lidades da tecnologia digital. A introdu¢do de movimento, som e interatividade permite
chamar a atencao para o cartaz, complementada pela utilizag¢ao, cada vez mais comum, de
QR Codes e realidade aumentada. Esta expansao das capacidades, por via do digital, tem
desenvolvido a premissa de que o papel vai desaparecer e que os dispositivos digitais vao
gradualmente substituir os objetos impressos. Este processo de remediagdo ¢ frequente
nos novos media e esta abordagem, segundo Jay David Bolter e Richard A. Grusin (2000),
deve ser desmistificada ja que a recorrente morte do papel (Ludovico 2012) e do cartaz
(Muller-Brockmann e Shizuko 1971) ¢ desde ha muito anunciada. Assiste-se simultanea-
mente a uma revaloriza¢ao do cartaz em papel, através de publicagdes e exposigdes de
cartazes tradicionais a nivel global, valorizando as capacidades tacteis do papel, reinven-
tando e explorando a sua fisicalidade, numa reagdo a massificagdo digital. O futuro do
cartaz ¢ incerto mas serd decerto moldado pelas capacidades tecnoldgicas que prevéem a
substitui¢do do ecra por novos user interfaces num percurso da remediagdo ao pos-ecra.

O terceiro capitulo estd dividido em trés partes. A primeira parte trata as prin-
cipais carateristicas permitidas pela tecnologia: a possibilidade de introdu¢do de movi-
mento, som e interatividade; e, a partir do questionario a designers de cartazes animados
sdo abordadas as principais questdes da investigacdo. A segunda parte trata a recorrente
morte do papel e o conceito de remediacdo aplicado ao cartaz, observando a relagao de
remediacdo que se estabelece entre o cartaz animado e o cartaz tradicional. A terceira
parte trata o cartaz no futuro, apontando pistas para os proximos desenvolvimentos do
cartaz baseados na evolugao tecnoldgica.

O proposito desta abordagem ¢é olhar o cartaz hoje (a partir das qualidades que a
tecnologia permite); identificar as relagdes que se estabelecem entre o cartaz tradicional e
o digital (através da abordagem do conceito de morte do papel e remediagdo); e tecer um
cenario futuro para o cartaz que tera lugar porventura num cendrio de pos-ecrd. O contri-
buto dos designers ouvidos na investigacdo vai permitir uma visao ampla sobre estas
questoes, a partir da percecao de quem desenha este novo tipo de cartaz.
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3.1 Tecnologia aplicada ao cartaz animado

Decorrente da revolugdo digital, o cartaz invadiu as grandes cidades na forma de
dispositivos eletronicos de grande dimensdo e as principais vantagens sdo o custo redu-
zido e a possibilidade de apresentar mais contetido no mesmo espago, adaptavel a varios
contextos e passivel de alteragdes constantes. Mas a mais-valia diferenciadora ¢ a capa-
cidade de possuir movimento, por constituir um recurso instintivo que prende a atencao
(Wanner 2014). Estas possibilidades, em vez de serem observadas enquanto vantagens,
tém gerado a ideia de que o cartaz em papel desaparecerd, surgindo muitas vezes asso-
ciado a um conceito de morte. O cartaz em papel persiste atualmente e, ao invés da tecno-
logia condenar ao seu desaparecimento e o tornar um objeto de comunicagao obsoleto, o
paradigma digital amplia-o, expandindo as ferramentas de desenho e os métodos e sistemas
de producao e distribuigdo. Esta persisténcia ¢ notavel, trinta anos depois da previsao de
Miiller-Brockmann e Shizuko (1971) do desaparecimento do cartaz, sugerindo que no
futuro o seu valor enquanto objeto informativo seria questionado (Blauvelt, 2011). Desde a
aplicacdo da cromolitografia no cartaz, que este tipo de objeto ndo assiste a uma revolucao
maior do que a atual, constituindo esta uma segunda idade de ouro por via do digital, por
ser rapido e barato reproduzir o cartaz e pela facilidade em aceder a tecnologia (Guffey
2015). Em contexto de design, compreender o sofiware permite explorar novas areas (que
se traduz em novas funcionalidades) e, aplicado ao cartaz, potencia a exploragao de novas
formas. Sao identificadas trés capacidades que o cartaz animado pode beneficiar, possibili-
tadas pela tecnologia digital: a capacidade de integrar movimento, som e interatividade. E
explicitada a importancia destes trés elementos através da identificacdo de formatos e soft-
ware de animacdo e video; exemplos de cartazes em que o som ¢ utilizado enquanto ferra-
menta de comunicacdo; e projetos interativos com touchscreen e realidade aumentada.

3.1.1. Movimento

O movimento pode ser introduzido no cartaz através de coédigo: habitualmente utili-
zado para gerar contetidos graficos interativos na internet pode também criar conteudo dina-
mico. Jon Yablonski utiliza codigo no projeto de animagao de cartazes tradicionais do Estilo
Suigo (1950-60): Swiss in CSS (2016). Os elementos graficos originais estdo separados por
camadas a partir das quais o designer trabalha tipos e durac¢des diferenciados de animagao
(figura 3.1 - 3.2). Na pagina do projeto partilha o c6digo original do Processing,' de forma
a que outros utilizadores obtenham resultados semelhantes (figura 3.3). O Processing ¢ um
software gratuito para gerar grafismos através de codigo. O cartaz desenhado e animado
por Bernard Gissinger, para um workshop de Mark Webster, Processing Workshop Animated
Poster (2013) demonstra as capacidades do programa: os grafismos estaticos do cartaz sdo
animados, demonstrando a capacidade narrativa da introdugao do tempo e do espago em
design (figuras 3.4 - 3.5).

1. Ver: https://processing.org.
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Figuras 3.1 - 3.2: Cartazes animados do projeto Swiss in CSS (2016) de Jon Yablonski.
Fonte: Jon Yablonki. 2016. “Swiss in CSS.” Jon Yablonski. Acedido em 10 de agosto de 2018.
Esquerda: https://swissincss.com/zurich-tonhalle-beethoven.html.

Direita: https://swissincss.com/zurich-tonhalle-1955.html.

Figuras 3.3: Workflow do Processing para o projeto Swiss in CSS (2016) de Jon Yablonski.
Fonte: Jon Yablonki. 2016. “Ziirich Tonhalle (1955)”. Code Pen. Acedido em 10 de agosto de 2018.
https://codepen.io/jonyablonski/pen/dhLEI.
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O cddigo também pode ser utilizado para gerar graficos automaticamente através
do computador (generative design) mediante regras que o designer estabelece na progra-
magao. O Studio Thonik utiliza esta estratégia para criar a imagem do evento The Holland
Festival (2017) a partir de imagens dinamicas geradas por computador, cujo resultado sao
formas abstratas mutaveis, semelhantes a um arco-iris (figura 3.6). Da campanha fizeram
parte cartazes tradicionais (em papel) e cartazes animados em ecras, espalhados pela rua
e partilhados nas redes sociais (figuras 3.7 - 3.8).

Embora reconhecido como um programa de edicao de imagens, a versao 6 do
Adobe Photoshop (ou CS6) permite animar frame-by-frame,’ utilizando o painel Timeline.
As principais vantagens de animar com o Photoshop sao a familiaridade que os designers
possuem em relagdo as funcionalidades e ao interface; e os resultados espontaneos que
se conseguem obter.? E possivel animar de duas formas: utilizando a Video Timeline —em
animagdes simples como o road runner (ver pagina 117) ja que o software preenche os
comportamentos do objeto entre keyframes, automatizando o controle da velocidade e do
movimento do objeto. Ou pode animar-se controlando frames individualizadas, permi-
tindo organizar as frames na timeline (0 que gera maior controlo ¢ diminui o nimero de
layers que se podem tornar confusas em animagdes longas) e a utilizagdo das ferramentas
habituais do programa (Kantsg, 2014).

Neste tipo de animacao o formato .gif (ou Graphics Interchange Format) € o
mais utilizado por ser suportado por todos os browsers e nao requerer codigo de progra-
magdo ou plug-ins especiais de acesso (como o Flash). E possivel criar a ilusdo de movi-
mento com um nimero muito reduzido de frames (o que significa que o ficheiro fica leve
e ¢ rapidamente descarregado online); e o efeito loop, vulgarmente utilizado na internet,
chama a atencdo (Krasner 2008, 80). O cartaz animado para o CCB de Verdo (2017) foi
animado utilizando a timeline do Photoshop em formato .gif. No workflow estdo visiveis

as frames dispostas na timeline e as layers, nos painéis correspondentes (figuras 3.9 -
3.10).

2. A animagao frame-by-frame € uma técnica de animagao 2D cujo objetivo ¢ criar a ilusdo de movimento a partir de
imagens estaticas. Cada imagem ¢é uma frame; e a sequéncia de frames pode ser trabalhada digitalmente. (Lupton e
Philips 2015) No inicio e fim de cada sequéncia utilizam-se keyframes (imagens onde h4 uma alteragdo no movimen-
to) e quando a transigdo ¢ abrupta, ¢ necessario torna-la gradual (de forma manual ou automatica através de software
digital): o tweening. A ilusdo de movimento a partir de imagens estaticas € possivel devido a persisténcia da visdo: um
fenomeno fisiologico da percecdo, inerente a visdo humana, que consiste na habilidade de reter uma imagem por uma
fracdo de segundo e, em sequéncia rapida de imagens, ¢ interpretada pelo como uma imagem em movimento (Krasner
2008).

3. A animagao frame-by-frame pode ser desenhada no Flash, um software de animagao digital que deixou de ter expressao
por ndo ser suportado nos dispositivos méoveis que utilizam touchscreen — tablets e smartphones (Ver: https://www.apple.
com/hotnews/thoughts-on-flash/.) O método de desenho é semelhante ao anteriormente descrito para o Photoshop.
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Figuras 3.4 - 3.5: Cartaz estatico e animado Processing Workshop Animated Poster (2013) de Bernard Gissinger.
Fonte: Bernard Gissinger. 2013. “Processing Workshop Animated Poster”. Bernard Gissinger Behance. Acedido em 23 de agosto de 2018.
versdo estatica e animada: https://www.behance.net/gallery/56875143/Processing-Workshop.

Figuras 3.6 - 3.8: Cartaz impresso e animado para o evento The Holland Festival (2017) de Studio Thonik.
Fonte: Studio Thonik. 2017. “The Holland Festival 2017.” Studio Thonik. Acedido em 23 de agosto de 2018.
versdo impressa e animada: http:/www.thonik.nl/stories/hollandfestival2017/.
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Figuras 3.9 - 3.10: Cartaz animado e worflow do Photoshop para o evento CCB de Verdo (2017) design Paula Cardoso ¢ animagao
de Marisa Lourengo.

Fonte: design, Paula Cardoso. Animagéo, Marisa Lourengo. 2017. “CCB de Verao”. cchelem Instagram. Acedido em 10 de agosto de 2018.
https://www.instagram.com/p/BWc35kCA 6f0/?taken-by=ccbelem.
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O cinemagraph utiliza a técnica frame-by-frame que, através da combinagao
de fotografia e video (hybrid photo-video medium), permite conferir detalhes de movi-
mento repetitivos (a utilizacao de ficheiros .gif, da a ilusdo de ser uma animagao). O
termo «cinemagraphy foi introduzido pelos fotégrafos Kevin Burg e Jamie Beck em
2011 e no website* apresentam varios exemplos. A peca pode apresentar um unico
movimento, como no cinemagraph para a Chanel, em que a manequim esta estatica
e os foguetes mexem (figura 3.11); ou pode ser constituido por varios movimentos
simultaneos, aumentando a complexidade e a profundidade, como no cinemagraph
Avenue Matignon em que os carros circulam e a Torre Eiffel brilha (figura 3.12). O
efeito hipnotico em loop € o movimento subtil fazem dos cinemagraphs imagens
maioritariamente apresentadas nas redes sociais. Burg ¢ Beck® pretendem trazer
este tipo de trabalho para os ecrds urbanos gigantes por entenderem que o tamanho
aumenta o seu impacto e permite maior detalhe.

O AfterEffects ¢é utilizado para animaciio vetorial e permite a inclusdo de
video. Morten Kantsg animou treze cartazes em Photoshop e After Effects® utili-
zando apontamentos de video, como no cartaz Tokyo Sho 2015 (2015) (figura 3.13)
e animacao frame by frame, como no cartaz Henri Matisse: The Cut-Outs (2015)
(figura 3.14).

Na animacdo pode também ser utilizado o efeito tridimensional (ou 3D),
processo digital segundo o qual sdo criadas imagens tridimensionais em movimento
em programas de modelagem. Sdo geradas em trés fases: modelagdo (gerar os objetos
tridimensionais no espaco); criacao de /ayout e animagao (posicionar € animar estes
objetos e/ou elementos graficos); e renderizar (ou rendering, que € o processa-
mento digital do trabalho que inclui os elementos graficos, luz, planos e sombras).’
Destaca-se o cartaz Page 30 (2016) (figura 3.15) nas versdes impressa, animada e
em 3D; o cartaz Maybe there s other life in the universe (2017), de Josh Schaub, em
3D (figura 3.16); e os exercicios de experimenta¢do de tipografia cinética de Andrei
Robu, em composicdes que utilizam fotografia e tipografia tridimensional em movi-
mentos continuos (figuras 3.17 - 3.19).

4. Ver: http://annstreetstudio.com/category/cinemagraphs/.

5. Ver: https://www.commarts.com/columns/beyond-the-printed-image.
6. Ver: http://www.kantsoe.com/digitalposter.html.

7. Ver: http://www.inurture.co.in/what-is-3d-animation-how-is-it-different-from-2d-animation/.
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Figuras 3.11 - 3.12: Cinemagraphs para a Chanel e Avenue Matignon (s.d.) de Kevin Burge e Jamie Beck.
Fonte: Kevin Burge Jamie Beck. s.d. “Chanel” e “Avenue Matignon.” Cinemagraphs. Acedido em 25 de stembro de 2018. http://cinemagraphs.com.

Figura 3.13: Cartaz animado Tokyo Sho 2015 (2015) de Morten Kantsg.

Fonte: Morten Kantsoe. 2015. “Tokyo Sho 2015.” Morten Kantso. Acedido em 8 de setembro de 2018.
http://www.kantsoe.com/digitalposter.html.

Figura 3.14: Cartaz animado Henri Matisse: The Cut-Outs (2015) de Morten Kantse.

Fonte: Morten Kantsoe. 2015. “Henri Matisse: The Cut-Outs.” Morten Kantso. Acedido em 8 de setembro de 2018.
http://www.kantsoe.com/digitalposter.html.
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Figura 3.15: Cartaz animado Page 30 (2016) de Josh Schaub.
Fonte: Josh Schaub. 2016. “Page 30.” Josh Schaub. Acedido em 8 de setembro de 2018.
versdo impressa e animada: https://www.behance.net/gallery/43551613/PAGE-30.

versdo interativa em 3D: https://www.instagram.com/p/BhdazdFDLig/?taken-by=joshschaub.ch.

Figura 3.16: Cartaz animado Maybe there’s other life in the universe (2017) de Josh Schaub.
Fonte: Josh Schaub. 2017. “Maybe there’s other life in the universe.” Josh Schaub Instagram. Acedido em 8 de setembro de 2018.
https://www.instagram.com/p/BUMLgkvDFcv/?taken-by=joshschaub.ch.

Figuras 3.17 - 3.19: Cartazes animados Animated Posters: Robu Grotesk (2017) de Andrei Robu.
Fonte: Andrei Robu. 2017. “Animated Posters: Robu Grotesk.” Andrei Robu Behance. Acedido em 8 de setembro de 2018.
https://www.behance.net/gallery/57312303/Animated-Posters-Robu-Grotesk.
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3.1.2 Som

O cartaz animado, por ser digital e apresentado em ecra, pode conter som. No ecra
de televisao, computador, redes sociais e mais recentemente nos ecras na rua (figura 3.20)
o som ¢ utilizado em design para enfatizar a mensagem e conferir realismo (Stephenson
et al. 1998). O som sincronizado com as imagens em movimento aumenta a sensagao de
realismo ao estabelecer uma relag@o entre o que se vé e 0 que se ouve: no cartaz para a
exposi¢do The Happy Show (2017), de Stefan Sagmeister, o som do rebentar dos baldes
em forma de letras ¢ o elemento surpresa que da realismo ao titulo (figura 3.21); ¢ ¢ um
elemento importante no cartaz animado para a exposicao 4 Beautiful Elsewhere (2018),
desenhado pelo Studio Thonik, ao enfatizar a cidade em que acontece o evento acompa-
nhando o movimento das bolas coloridas (figura 3.22).

Figura 3.20: Cartaz The Happy Show (2017) de Erich Brechbiihl.
Fonte: Erich Brechbiihl. 2017. “The Happy Show.” Erich Brechbiihl [Mixer]. Acedido em 1 de agosto de 2018.
https:/erichbrechbuhl.ch/the-happy-show.

Figura 3.21: Cartaz impresso Fondation Cartier — A Beautiful Elsewhere (2018) Studio Thonik.
Fonte: Studio Thonik. 2018. “Fondation Cartier — A Beautiful Elsewhere.” Studio Adrien Gardere. Acedido em 6 de agosto de 2018.
https://www.studiogardere.com/en/projects/exhibition/fondation-cartier-pour-l-art-contemporain/.

Figura 3.22: Cartaz animado Fondation Cartier — A Beautiful Elsewhere (2018) Studio Thonik.
Fonte: Studio Thonik. 2018. “Fondation Cartier — A Beautiful Elsewhere.” Studio Thonik Instagram. Acedido em 6 de agosto de 2018.
https://www.instagram.com/p/Bhtn50djsoC/.

3.1.3 Interatividade

Os graficos interativos ndo seguem uma ordem precisa no tempo, ou seja, nao se
encontram numa fimeline fixa com principio e fim determinados. Sao criados a partir do
comportamento do utilizador, baseando-se em fungdes e variaveis “se-entdo” que deter-
minam agdes: se o utilizador clicar aqui, entdo acontece aquilo. A func¢do do designer ¢
encontrar um equilibrio que crie condi¢des de entusiasmo para o utilizador e melhore a
experiéncia. No cartaz, a interatividade permite que o utilizador crie uma relagcao sensorial
com o cartaz (como no projeto Sound Posters, na pagina 168), pelo toque (touchscreen) e
pela criagdo de uma realidade virtual (através da realidade aumentada).
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Figuras 3.23 - 3.28: Cartaz interativo Oto Nové Swiss (2017) de Studio Feixen.
Fonte: Studio Feixen. 2017. “Oto Nové Swiss.” Studio Feixen. Acedido em 6 de agosto de 2018. http://www.otonoveswiss.co.uk.

A Animation App Poster desenhada pelo Studio Feixen em 2017, para o festival
de musica Oto Nové Swiss,® é um cartaz interativo que pode ser explorado com o rato
do computador ou utilizar o touchscreen nos dispositivos méveis (figuras 3.23 - 3.28).
Conforme o apontador percorre os elementos graficos do cartaz, estes alteram a sua
posicdo, forma e cor a0 mesmo tempo que evidenciam, mostram ou escondem a infor-
magao do festival. A alteracdo grafica ¢ acompanhada de som, sublinhando as transfor-
magdes ocorridas no cartaz.

O QR Code (Quick Response Code) ¢ um simbolo bidimensional interpretado
pelas camaras digitais dos smartphones. Ao apontar a cAmara do smartphone para o c6digo,
apos ser identificado reencaminha diretamente para o contetido online; este pode ser um
website, animacao ou video, um nimero de telefone, uma localizacdo georreferenciada,

8. Ver: http://www.otonoveswiss.co.uk.
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um e-mail, um contacto ou um SMS; e pode ser utilizado em cartazes impressos ou
digitais. E frequentemente utilizado para fins comerciais, constituindo acesso a contetido
adicional da marca ou produto. O cartaz da exposi¢do Picasso: Masterpieces from the
Musée National Picasso, Paris (2011)° desenhado pela The Martin Agency (figura 3.29
- 3.30) desenha o retrato de Picasso com QR Codes. Ao identificar o codigo através da
camara do smartphone, o utilizador é conduzido para a pagina da exposicao.

Figuras 3.29 - 3.30: Cartaz impresso Picasso: Masterpieces from the Musée National Picasso, Paris (2011) de The Martin Agency.
Fonte: The Martin Agency. 2011. “Picasso: Masterpieces from the Musée National Picasso, Paris.” Virginia Museum of Fine Arts.
Acedido em 10 de agosto de 2018. https:/www.vifa.museum/pressroom/news/social-media-campaign-brings-picassos-art-to-life/.

A Realidade Aumentada (AR) ¢ ativada através de uma aplicagdo no smartpho-
ne; quando a app reconhece o codigo de ativacdo, cria imagens ou objetos virtuais que
se sobrepoem ao ambiente real, criando a ilusdo de que existem na realidade. A campa-
nha Unbelievable Bus Shelter (2014) da agéncia de publicidade BBDO (Londres) para
a Pepsi Max, aplica realidade aumentada nos MUPI’s da JCDecaux colocados nas para-
gens de autocarro, utilizando-a para simular situacdes reais (figura 3.31 - 3.32).

A partir da aplicacdo NO AD — Transforming subway ads into art (2015), Jordan
Seiler utiliza a realidade aumentada para substituir os cartazes comerciais presentes
no metropolitano de Nova lorque por trabalhos artisticos (figuras 3.33 - 3.34). Apds o
download da aplicagdo, ao apontar o dispositivo movel para o cartaz, o contetido fisico ¢
substituido no ecra por pinturas e fotografias de carater artistico. Trata-se de uma tentativa
de transformar as paredes das estacdes em suportes artisticos, constituindo uma critica a
exclusividade do espaco atribuido a antincios, com um fim estritamente comercial.'”

9. Exposig¢do patente de 19 de fevereiro a 15 de maio de 2011 no Museu de Belas Artes de Virginia.
Ver: https://www.vmfa.museum/pressroom/news/social-media-campaign-brings-picassos-art-to-life/.

10. Atualmente, por falta de financiamento a aplicagdo ndo esta a funcionar. Esta disponivel uma versao demo.
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Figuras 3.31 - 3.32: Campanha Unbelievable Bus Shelter (2014) da agéncia de publicidade BBDO.
Fonte: BBDO. 2014. “Unbelievable Bus Shelter.” Ads of the World. Acedido em 10 de agosto de 2018.
https://www.adsoftheworld.com/media/ambient/pepsi_unbelievable_bus_shelter. (frames: 0:22 / 0:33)

Figura 3.33: Campanha No Add Campaign: Re+Public Re+imagining Public Space (2014).

Fonte: Varios autores. 2014. “No Add Campaign: Re+Public Re+imagining Public Space”. Noad App. Acedido em 10 de agosto de 2018.
http://noad-app.com/about/.

Figura 3.34: Utilizagdo da aplicagdo No Add no Metropolitano de Nova lorque. (2014)

Fonte: Varios. 2014. “No Add: NYC”. Noad App. Acedido em 10 de agosto de 2018.

http://noad-app.com/front-page/. (frame: 00:59)

Figuras 3.35 - 3.36: Utiliza¢do da Artivive App na exposi¢do /00 Best Posters 17 — Germany Austria Switzerland (2018).
Fonte: Artivive App. 2017. “100 Best Posters 17 — Germany Austria Switzerland.” Artivive App Youtube. Acedido em 10 de agosto de 2018.
https://www.youtube.com/watch?v=CqlWQ14pTUA. https://artivive.com. (frames: 0:15 / 0:20)
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Na exposicdo 100 Best Posters — Germany Austria Switzerland (2018)" ¢
possivel aceder a versao animada dos cartazes impressos presentes na exposicao, a partir
da aplicagdo Artivive — Bring Art to Life."> A aplicagdo, gratuita, funciona no espago
fisico da exposicao, no catalogo e no computador, ja que, apds a instalagdo, ao apontar a
camara do smartphone para o grafismo especifico destes cartazes'® tem-se acesso a versdo
dindmica'* (figuras 3.35 - 3.36).

A tecnologia ampliou as capacidades do cartaz (Blauvelt 2011). O cartaz deixa de
ser uma peca estatica e material, produzida através da escolha do papel e dos métodos de
impressao e passa a ser uma peca grafica virtual dindmica, na qual a tecnologia € prepon-
derante. Esta importancia estende-se a capacidade atrativa do cartaz e o designer tem a
disposi¢do um maior nimero de mais estratégias na producio e no processo criativo. A
partir de conversas com designers (baseadas num questionario) sdo abordadas as prin-
cipais questdes relativas ao processo criativo, a importancia da tecnologia e o futuro do
cartaz animado.

3.1.4 Conversas com designers

Dada a inexisténcia de bibliografia especifica sobre o cartaz animado, considerou-
-se importante registar a visao dos designers sobre o tema. O questionario foi o0 método
encontrado para procurar caraterizar este novo tipo de cartaz, a partir da perspetiva de
quem os desenha. O objetivo é compreender a forma como os designers entendem o
cartaz animado, a partir de questdes que focam as principais matérias relacionadas com
este objeto especifico. A amostra de designers foi criada ao longo da investigacdo a partir
dos exemplos de cartazes animados que foram surgindo. Nao foi privilegiado nenhum
outro pressuposto para a sua escolha — qualidade, reconhecimento, nivel profissional ou
outro — que nao seja o da autoria ou a publica¢do de matéria escrita sobre o assunto.

O questionario foi enviado por e-mail a 33 designers: Atelier d"Alves, Gongalo
Duarte, R2 Design, Felix Pfiaffli, Gotz Gramlich, Joonghyun-Cho, Josh Schaub, Morten
Kantse, Philipe Apeloig, Steve Hockett, Sebastian Koseda, David Crowley, Ellen Lupton,
Stefan Sagmeister, Adrian Shaughnessy, Dima Shriyaev, Jon Yablonski, Iris Schwarz,
Daniel Warner, Erich Brechbiihl, Rapha¢l Teillet, Julian Bittiner, Ira Ivanova, Jonas Zieher,
Lilian Chen, Shrimp Chung, Studio Dumbar, Anton Repponen, Violaine et Jérémy, Happy

11. Ver: https://weltformat-festival.ch/en/2017/exhibitions/100-best-posters-16.

12. Ver: https://artivive.com.

13. Ver: https://www.slanted.de/events/100-beste-plakate-17-jahrbuch-ausstellung-berlin.

14. Em contexto expositivo: https://www.facebook.com/gggrafik/videos/1049787588512385/?t=4.
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Little Accidents, Jodo Machado, Vincent Meertens, Fons Hickman, G6tz Gramlich, Steve
Hockett, Sebastian Koseda, Dima Shriyaev, Studio Dumbar, Anton Repponen, Vincent
Meertens e Daniel Warner. Destes, 3 mostraram indisponibilidade, 2 nao responderam por
motivos diversos e 9 responderam ao questionario (uma resposta por telefone).

A primeira questio pretende compreender a diferenga entre o cartaz tradicional
e 0 animado, na tentativa de identificar o que partilham e em que diferem. O enfoque ¢
dado ao cartaz animado, no sentido em que incide naquilo que este tipo de cartaz traz de
novo, de forma a identificar as principais qualidades e transformagdes sofridas face ao
cartaz em papel. A segunda questao foca-se no movimento, a fim de compreender de que
forma o designer entende a inser¢do de movimento no cartaz, através da identificacao das
mais-valias da animagao neste objeto especifico. A pergunta pretende aferir se a inser¢ao de
movimento ¢ relevante e de que forma alterou o processo de design, através daquilo que sao
os desafios que coloca ao designer de cartazes animados. A terceira questiao centra-se no
processo de design, na qual ¢ pedido que o designer identifique as principais carateristicas
de desenho para o ecra: que especificidades identifica no processo de design de um objeto
digital e interativo, face ao processo de design de cartazes impressos. Pretende mapear
as principais questoes associadas ao design na era digital. A quarta questao esta relacio-
nada com a remediagdo do cartaz tradicional, com a recorrente morte do papel e com o
cartaz no futuro. Procura compreender como o designer perspetiva o futuro do cartaz, em
contexto de evolucdo marcadamente digital, e de que forma estes dois tipos de objetos se
desenvolverdo no futuro. Finalmente foi dada a possibilidade, opcional, aos designers de
indicarem exemplos considerados relevantes. Apenas trés designers responderam a esta
solicitagdao. Os exemplos que faziam sentido no contexto da pesquisa foram integrados.

Em seguida, apresentam-se as reflexdes dos designers e a sua contribui¢do para a
discussdo em torno do cartaz animado e do seu futuro, a partir das questdes formuladas.

1 - O cartaz digital animado mantém as funcgoes do cartaz em papel? Quais as
principais alteracoes que este novo tipo de cartaz traz consigo?
O cartaz animado mantém a fung@o do cartaz tradicional (Anton Repponen'®, Christopher
Noort' e Steve Hockett'”). Tal como o cartaz em papel, o cartaz animado precisa de ter

15. Anton Repponen (Nova lorque) é designer interativo com formagdo em arquitetura. Trabalha na Fi (Fantasy
Interactive) e tem alguns trabalhos premiados (The FWA Awards, Cannes Cyber Lion, Webbys, Society of News Deseign
e .NET Award). Em 2014 formou um estidio de design com Irene Pereyra, o Anton & Irene. E orador em eventos e o seu
trabalho estd publicado na Fast Company e na Taschen. Recebeu o prémio The Red Dot Design Award. (https://work.
repponen.com/About)

16. Cristopher Noort (Holanda) estudou design grafico na Academia Willem de Kooning em Roterdao. Trabalhou como
freelancer e desde o inicio de 2018 trabalha no studio Dumbar como designer grafico e motion designer.

17. Steve Hockett (Reino Unido) € designer grafico, artista e gestor de contetidos. Estudouna BSc Physics e Universidade
de Leeds. Trabalhou na United Creatives como designer e posteriormente na FutureEverything, como assistente de
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uma boa ideia e a animagdo (de preferéncia curta e inteligente) serve para a sublinhar
(Go6tz Gramlich).'® Talvez a principal diferenga seja a quantidade de informagao: o cartaz
tradicional tem de comunicar num unico plano e o animado pode ser clicavel e conter
camadas ilimitadas de informacao (Christopher Noort, Steve Hockett).

Estas carateristicas alteram o processo de design, aumentando a complexidade:
num /ayout estatico capta-se a aten¢do através da cor ou da forma mas ao ser adiciona-
da a dimensdo do tempo, o designer passa a trabalhar a informagdo de uma nova pers-
petiva (Anton Repponen). Ao mesmo tempo, torna o processo de trabalho mais intensi-
vo (Daniel Warner).!” O design em suporte digital tem constrangimentos técnicos mas
as principais qualidades sdao a possibilidade de inser¢do da animagdo, um espectro de
cores alargado (RGB) e rapidez na produgdo e publicacdo (Daniel Warner). Podem, ainda,
ser introduzidos novos detalhes que vao ser apercebidos pelo observador, constituindo a
componente mais importante no cartaz animado (Dima Shriyaev).?

Pode dizer-se que o cartaz animado expandiu a funcao do cartaz tradicional por
conter maiores narrativas e ser partilhado digitalmente com um maior nimero de pessoas
(Vincent Meertens).?! Como o cartaz animado ¢ utilizado maioritariamente nas redes
sociais, quando o seu proposito € comercial, a principal vantagem ¢ o facto de ser clica-
vel, tornando-se uma “porta digital” que d4 acesso imediato a informacdo, aumentan-
do o niimero de cliques em 300% (Sebastian Koseda).?> Os cartazes animados estdo a
ser maioritariamente utilizados em espagos comerciais porque o retorno financeiro do
produto permite a marca ter lucro para colocar os ecrds e suportar o custo deste tipo de

design e marketing. Fundou o estudio Wonder Room. (wonder-room.eu)

18. Gotz Gramlich (Alemanha) estudou Design de Comunicagdo em Darmstadt. Trabalhou com Nicklaus Troxler na
Suica e em 2005 fundou o estidio gggrafik design. (http://gggrafik.de/content/index ger.html) Premiado em varias
competi¢des como o Prémio Graphis, China Poster Biennale 2012, The Red Dot Design Award, e algumas edi¢des do
100 best posters’ awards in Germany, Austria and Switzerland. O seu trabalho tem sido exposto mundialmente. Deu
workshops na China, Zimbabué, Alemanha e Franga. Organiza e promove competi¢cdes e exposi¢des como Mut Zur
Wutland, Phew e 30 assaults. (http://www.posterposter.org/master-featured/gétz-gramlich/)

19. Daniel Warner (Estados Unidos da América) ¢ professor assistente na Universidade de Kansas e socio do estadio
de design, Pakaste Warner Design. O seu trabalho foi premiado e estd exposto em museus, galerias, bienais de design
e festivais de cinema e animagéo. (http://pakastewarner.com)

20. Dima Shriyaev (Russia). Ver portfolio: http://dimashiryaev.tumblr.com.

21. Vincent Meertens (Holanda) estudou na Academia de Design de Eindhoven, trabalhou na Lava Graphic Design
(Amesterdao) e na Local Projects e Pentagram (Nova lorque). Trabalhou como designer na Clever Franke (Utrecht)
e fundou com Floris Douma a Cometa.cc, um grupo de design multidisciplinar em Amesterddo. (http:/www.
vincentmeertens.com/about/)

22. Sebastian Koseda (Londres) é consultor, diretor artistico e designer. Estudou comunicagio visual na Royal College
of Art e design grafico na Middlesex University London. Trabalha como diretor criativo na FEED, coordena o colectivo
Paradise e é curador artistico da Sheffield Contemporary Gallery. O seu trabalho esteve exposto e foi premiado. (http://
www.sebastiankoseda.com)
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trabalho. Jodo Machado® (reconhecido por ter desenhado inimeros cartazes) afirma que
foi a partir do contacto com ecrds em espagos comerciais espanhdis que surgiu a ideia de
desenhar cartazes animados.

Sendo uma pega puramente digital, o cartaz animado € eminentemente virtual e
constitui uma extensao do cartaz impresso com a vantagem de que pode facilmente quebrar
restrigdes de tamanho e propor¢do do cartaz em papel (Steve Hockett). As paredes foram
substituidas pelos ecrds e sdo hoje digitais mas sdo ainda pouco exploradas porque se vé
frequentemente contetido estatico em apresentacdes dindmicas (como se se tratasse de um
PowerPoint) negligenciando as efetivas capacidades que o ecra permite (Daniel Warner).

2 - Quais as vantagens e os desafios da animacgdo? (por exemplo, 0 movimento
¢ uma mais-valia ou uma distracdo?)
O movimento, se bem trabalhado, acrescenta valor ao cartaz e a animagdo ¢ apenas mais
uma ferramenta que o designer deve utilizar da melhor forma, para evitar que se trans-
forme num elemento de distragdo (Anton Repponen). A distragdo pode ser utilizada para
destacar um determinado contetido no meio da elevada quantidade de animagdes exposta
diariamente (Sebastian Koseda). O movimento ¢ a melhor forma de chamar a atengdo no
ecra (Steve Hockett).

Devido a informacao distribuida em camadas, a animac¢do permite maior comu-
nicacdo (Vincent Meertens). Mas este processo tem de ser rapido porque ndo ha muito
tempo para aceder e reter a informag¢ao. De modo a prender a atengdo sdo preferiveis
animacgodes com pequenos detalhes de movimento ao invés de animagdes longas e comple-
xas, evitando que se tornem inapropriadas. Dai que a animagao em /oop, sem principio ou
fim determinados — um momento eterno — seja eficaz (Daniel Warner).

As principais vantagens do cartaz animado sdo a capacidade de desenhar cartazes
especificamente para determinado publico (sabendo quem vé€) e as cores (impossiveis de
reproduzir em papel). O maior desafio ¢ conseguir manter a qualidade e o impacto neces-
sarios em ficheiros leves (Sebastian Koseda).

Como existem muitas opgdes de animagado, o processo de design ¢ mais comple-
X0: quanto mais opg¢des, mais problemas para resolver. O design grafico e o motion design
sdo dois campos distintos e para os combinar € preciso esforco e tempo. Desenhar um

23. Depoimento através de entrevista telefonica a 15 de junho de 2018. Jodo Machado (Portugal) ¢ formado em
Escultura pela Escola Superior de Belas-Artes do Porto mas o seu trabalho ¢ reconhecido como designer, tendo dese-
nhado inimeros cartazes. Foi docente na ESBAP (1976-1981) e em 1981 abre atelier proprio. Participa desde 1983 em
exposicdes coletivas e individuais, recebendo prémios nacionais e internacionais (Prémio de Exceléncia Icograda em
1999 e a nomeagao de Graphis Design Master). (https://www.joaomachado.com)
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cartaz que seja bom conceptualmente e a0 mesmo tempo atrativo ndo ¢ facil: ao desenhar
uma série de cartazes animados, cada pequena alteragdo afeta o conjunto e ¢ dificil manter
a coeréncia. A complexidade do cartaz afeta a animagao (Christopher Noort).

3 - Como é o processo de design do cartaz digital animado? Que diferengas exis-

tem em desenhar para o ecrd@? (por exemplo, software utilizado, quantidade de texto,
tipo de imagem, etc.)
Primeiro desenha-se a versao impressa e s6 depois esta ¢ adaptada para a versdo digital
animada, o que significa que a animagao ¢ pensada e desenhada em fungdo do contetido
e da historia do cartaz original (Steve Hockett, Vincent Meertens). A versao prioritaria ¢
a impressa: uma op¢ao ¢ conferir mais profundidade, aumentando o nimero de camadas
(Gotz Gramlich). No processo criativo pode ser necessaria a colaboragdo de um design-
er e um animador, como nos cartazes de Jodo Machado que sdo projetados pelo designer
e animados por um gabinete de design (figura 3.37 - 3.39). O designer projeta o cartaz e
coloca todos os pormenores que pretende na animagao num storyboard, passando-as aos
técnicos de animagdo que a executam segundo as suas indicacdes (Jodo Machado).

Figura 3.37 - 3.39: Cartazes animados (s.d.) de Jodo Machado.
Fonte: Jodo Machado. s.d. “Animated Posters”. Jodo Machado Design. Acedido em 24 de agosto de 2018.
https://www.joaomachado.com/animacoes.

Os principios e prioridades do cartaz tradicional mantém-se no cartaz animado:
ter impacto, revelar o conteudo e call to action (suscitar uma a¢do). No cartaz digital o
resultado ¢ visto em tempo real e ndo ha surpresas com escala, cor ou erros de impres-
sao0 mas ha mais competi¢ao do que na parede da rua (Sebastian Koseda). Os constran-
gimentos sao diferentes: os formatos podem mudar, a cor ¢ tratada de forma diferente da
tinta e o tamanho/compressao do ficheiro deve ser tido em conta porque vai influenciar o
comportamento nas plataformas online (Steve Hockett, Daniel Warner).

O processo ¢ diferente porque o designer ndo pensa estdticamente (Anton
Repponen). A percegdo pode ser a de que processo € o mesmo, o que difere € o software
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adicional (Dima Shriyaev). O software ¢ escolhido em fun¢do do resultado final pretendi-
do: edi¢ao de imagem (/l/lustrator, Photoshop), video (AfterEffects, MovieMaker), efeito
tridimensional (3D Modeling, Cinema4D), utilizagdo de cddigo (Blender, Processing) e
animacao vetorial frame-by-frame (Flash).

4 - Considera que o cartaz digital é o futuro do cartaz em papel? Na era do ecrd,
o0 estdtico deixard de fazer sentido?
Estatico e papel ndo significam o mesmo: nenhum desaparecera. A animacdo ¢ apenas um
valor acrescentado e cada formato tem os seus valores unicos, as suas especificidades — ndo
se deixou de andar a pé ou de bicicleta por causa do carro (Vincent Meertens). O que impor-
ta € o medium: se o cartaz ¢ apresentado em ecra ndo precisa de ser estatico. Habitualmente
o ecra ainda ¢ tratado como uma folha de papel e ndo sdo utilizadas as suas capacidades de
interacdo de movimento (Anton Repponen). O papel tem carateristicas que o ecrd nao possui
(cor de papel, tinta e técnicas de impressao especiais) € a0 mesmo tempo as novas tecnologias
permitem oportunidades criativas como o tempo e o movimento. Pelas carateristicas especiais
e pela sua eficécia, o cartaz em papel ndo vai desaparecer. O movimento ¢ apenas mais uma
ferramenta (Daniel Warner). O cartaz animado pode ser encarado como alternativa, ja que
haverd sempre necessidade de objetos fisicos: a tendéncia para desenhar objetos impressos
esta a diminuir e vai obrigar a utilizar criativamente as suas capacidades fisicas, por exemplo
na escolha de papel. Mas, se um objeto ¢ digital entdo devem ser exploradas as suas capacida-
des ao maximo: ter movimento, som e interatividade (Steve Hockett).

O impresso ¢ o digital ndo se vao excluir mutuamente mas antes cohabitar, como
acontece com a arte, os livros e o vinil. Como o contetdo ¢ adaptado a véarias plataformas,
surgem habitualmente varias versdes do mesmo cartaz (G6tz Gramlich, Dima Shriyaeyv,
Anton Repponen). Contudo, a partir do momento em que as qualidades tacteis do papel
puderem ser replicadas digitalmente, o cartaz em papel serd substituido (Sebastian
Koseda). Nao ¢ possivel afirmar que o papel desaparecera mas o aumento previsto do
nimero de ecrds vao conferir uma importancia comunicacional cada vez maior ao cartaz
animado (Christopher Noort).

Este cenario reforca uma preocupacgao (que nao € recente) com a morte do papel
e a previsao de que o impresso sera substituido pelo digital. Este processo de substitui¢ao
denomina-se remediacdo.
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3.2 O cartaz remediado

A expressdo «cartaz remediado» remete para a substituicdo do cartaz tradicio-
nal pelo digital, mediante as vantagens que este proporciona. O conceito de remedia¢io
(no original remediation) foi desenvolvido em 1999 por Jay David Bolter e Richard A.
Grusin em Remediation: Understanding New Media. Existem duas 16gicas de remedia-
¢do: a imediacia (no original immediacy ou transparent immediacy) ¢ a hipermediacia
(no original hypermediacy). A imediacia pretende que o observador esqueca a presenca
do medium e acredite que se encontra na presenca dos objetos representados, dai que se
refira a transparéncia (ou a auséncia de media¢do) dando uma sensacdo de autenticida-
de da experiéncia, como por exemplo a realidade virtual. Inversamente, a hipermediacia
pretende enfatizar a presenga do medium, sublinhando a opacidade (ha uma consciéncia
que se apreende através da mediacao), como na colagem ou fotomontagem e também na
internet. A imediacia € comparada a um espelho e a hipermediacia a uma janela.

A remediagdo ¢ um processo anterior aos media digitais que ocorre desde o
Renascimento (com a pintura, a fotografia, o filme e a televisao), no qual os novos media
oscilam continuamnete entre os dois conceitos, com o medium actual a prometer reformar
(no original refashion) o anterior. O novo medium promete reformar os seus predecesso-
res enquanto versao melhorada, em experiéncias cada vez mais auténticas ou imediatas
(no original immediate), de forma a colocar o observador mais proximo do objeto obser-
vado. Pode fazé-lo de varias formas, em graus de fidelidade diferenciados:

a) nas remediacdes eletronicas (ou electronic remediations) ¢ comum o enfatizar
das diferencas sem no entanto as apagar, ou seja, o novo medium ¢ fiel ao anterior mas
encarado como aperfeicoado e o antigo ¢ valorizado e representado digitalmente sem
ironia ou critica, sem ser encarado como opositor mas como uma mais-valia (como as
Enciclopédias em CD-ROM);

b) o novo media pode ser mais agressivo, reformando integralmente o medium
antigo sem provocar o seu desparecimento, dando a sensa¢do de multiplicidade, como no
caso das varias janelas sobrepostas de contetudo diverso (texto, fotografia e video) dos novos
graphical user interfaces;

¢) o novo medium absorve o anterior de tal forma que consegue destruir a sua identi-
dade original, minimizando as descontinuidades entre ambos, como no jogo de computador
Myst em que o utilizador se torna uma personagem, remediando o cinema; ¢ a semelhanga
de como a internet remedeia a televisao.

As imagens em movimento e a capacidade de o cartaz animado integrar movimen-
to ¢ uma estratégia para alcangar a imediacia na tentativa de envolver o observador na
imagem (Bolter e Grusin 2000). Inicialmente com a fotografia e a pintura o ponto de vista
do observador era fixo; depois, com o cinema e a televisao foi integrado o movimento, ; e
hoje com os video jogos ¢ a realidade virtual, o observador controla o seu ponto de vista,
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aumentando o sentimento imersivo. As representagdes em tempo real (/ive) sdo a tentati-
va de preenchimento do nosso desejo insacidvel de imediacidade (idem, 5).

No entender de David Crowley (2016), o principal objetivo dos autores ¢ desmisti-
ficar a “novidade” dos novos media: o que difere € 0 modo como reformam os media ante-
riores e de que forma estes, para responder aos desafios dos novos media, se reformam a si
mesmos. O cartaz animado ndo ¢ novo mas possui alguma novidade na forma como reme-
deia: Barnaby Dicker (2016) sugere que o cartaz tem sido sempre animado no sentido em

que atrai o olhar com o interesse pelo cartaz refletido em iniimeros filmes do final do séc.
XIX.*

A remediagdo esta relacionada com a oposi¢ao impresso-digital e com a recorren-
te morte anunciada do papel.” O digital promete substituir o impresso e, ao afirmar que o
cartaz animado remedeia o tradicional, ¢ considerado o tipo de remediagao mais recorrente,
aquela que ocorre no mesmo medium € que funciona ou por homenagem ou por rivalidade
com o anterior. A remediagao do cartaz tradicional levanta questdes acerca da relagao entre
o0 cartaz e o seu suporte: ¢ frequente um medium interiorizar os codigos do outro medium.
Neste sentido, Barnaby Dicker (2016) questiona se foi o cartaz que interiorizou o ecra ou o
contrario.

A exposicdo The Poster Remediated’® (figuras 3.40 - 3.43) pretende explorar estas
questoes, incluindo a forma como os cartazes circulam e estao a ser reavivados pelos novos
media, refletindo acerca do presente e do futuro do cartaz: “O que € um cartaz quando ¢
visto nos nossos smartphones, quando surge como animagao nos ecras digitais urbanos?”
(Crowley 2016a, 1).2” A aproximagdo ¢ feita a partir do conceito de remediagdo, demons-
trando que o cartaz ndo esta morto e que o medium esté a sofrer transformagdes decorren-
tes da evolugdo das novas tecnologias.

24. De destacar: a) Kiss Me (1904) da American Mustoscope and Biograph Co.’s; b) Animated Poster (1903) da The
Edison Manufacturing Co.’s; ¢) Les Affiches en goguette (1906) de Georges Mélies.

25. A previsdo da morte do papel ndo € recente e deve ser desmistificada. Segundo Alessandro Ludovico (2012) esta
preocupacgao inicia-se com a invengdo da eletricidade e mantém-se ao longo do tempo. Olhar para o passado permite-
nos verificar que o papel ja provou que ndo vai desaparecer por se adaptar e evoluir: a sua natureza estatica e o facto de o
papel nao ter sofrido grandes alteragdes sdo os motivos apontados para a sua obsoléncia. O autor define sete momentos
que demonstram que a morte do papel ¢ uma preocupagdo recorrente, que nunca aconteceu: a invencao da eletricidade
no inicio do séc. XX; a visdo futuristica de Octave Uzanne e Albert Robida na histdria ilustrada La fin des livres (1894);
o manifesto The Readies (1930), de Bob Brown; a declaragdo da morte do jornal por H.G. Wells em 1930-40; a tenta-
tiva de supremacia da radio sobre o jornal, nas décadas de 1940-50; MacLuhan e os conceitos de /ot e cold media e de
vila global e a importancia da televisdo enquanto media de massas; ¢ o movimento de paperless office (que surgiu no
artigo “The office of the future” publicado em 1975) cujo intuito era reduzir drasticamente o uso de papel no escritorio,
que falhou por falta de adaptacdo das pessoas.

26. A exposigdo esteve patente de 12 de Junho a 25 de setembro de 2016 no Museu do Cartaz de Varsovia, inserida na
25.* edigdo da Bienal Internacional Cartazes de Varsovia. Com curadoria de David Crowley (professor na Escola de
Humanidades no Royal College of Art, Londres) e grafismo de Emilka Bojanczyk (atelier Podpunkt).

27. No original: “What is a poster when it is delivered on our smartphones, when it appears as an animation on digital
screens in the city?” (Crowley 2016a, 1).
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Figuras 3.40 - 3.43: Exposi¢do The Poster Remediated (2016).
Fonte: Emilka Bojanczyk (atelier Podpunkt). 2016. “The Poster Remediated.” Podpunkt. Acedido em 25 de abril de 2018.
https://www.behance.net/gallery/40613469/International-Poster-Biennale-Warsaw-the-exhibition.

Atualmente, o principal adversario do cartaz tradicional ¢ a internet: o cartaz em
papel tem um formato familiar embora, nas palavras de David Crowley (2016a), ndo ¢
nem o mais interessante nem o mais importante. A distribui¢do e a publicagdo de carta-
zes — muitos deles escritos a mao e impressos em casa, como os de ativistas da Primavera
Arabe — sdo fotografados e partilhados nas redes sociais, constituindo uma forma de reme-
diagdo na internet, que combina o analdgico e o digital. Deste modo, o cartaz impresso
ndo morreu antes viu o seu espectro ampliado com o digital. O principal contributo da
teoria da remediagdo € uma aproximacgdo evoluciondria, ao invés de uma perspetiva de
rotura ou revolucao (amplamente preconizada), entre os antigos € novos media (Furtado
2003). O cartaz animado constitui assim o resultado da evolucao natural da tecnologia e
ndo pretende substituir o cartaz em papel.
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3.3 O cartaz no futuro

Segundo Elizabeth Guffey (2015, 37), o cartaz vive a idade da imaterialidade (no
original, age of immateriality): passou da parede da rua para o ecrd e, com a possibilida-
de de movimento e interatividade, pode ser partilhado nas redes sociais com um maior
numero de pessoas. A digitalizagdo de tudo (ou digitisation of everything) ameaga expli-
citamente substituir os velhos media reclamando para si novas qualidades: mobilidade,
pesquisa, edicdo e partilha (Ludovico 2012, 70). Estas transforma¢des ddo uma aparente
sensacdo de morte do cartaz tradicional mas, ironicamente, assiste-se a revalorizacao do
cartaz tradicional suscitado pelo paradigma digital e por oposi¢ao a imaterialidade do
ecrd, através da fisicalidade do papel e dos antigos métodos de impressao (Blauvelt 2011).
Actualmente o cartaz, enquanto objeto e conceito, encontra-se numa fase entre o analé-

gico e o digital.

Por exemplo, a Poster Machine (2013) da autoria do Seventeen Studio, questiona a
relacdo analogico-digital (figuras 3.44 - 3.47). Esta méaquina de cartazes foi desenhada para
desafiar as ferramentas digitais que os designers utilizam habitualmente: o layout ¢ criado a
partir de botdes e interruptores que permitem operar sobre a escala e a posi¢ao dos elemen-
tos gréficos no ecrd. O cartaz ¢ impresso em papel e o resultado sdo exemplares unicos e
acessiveis online. A principal carateristica ¢ a capacidade de desenhar cartazes de forma

digital e analdgica a0 mesmo tempo — handmade e machine-made (Lupton 2014).

O projeto de intervengdo urbana, Skip Ad Projet (2014), de Caio Andrade, subver-
te o cartaz tradicional ao colocar nos MUPIS um adesivo com o elemento grafico identi-
ficativo dos videos do Youtube — o Skip Ad (figuras 3.48 - 3.49). Partindo do principio: “E
se vocé pudesse pular os anlincios na rua como pula na internet?” — qualquer um pode
fazer o download do adesivo, imprimir e colar nos cartazes publicitarios urbanos. E reuni-
da no website, em forma de galeria digital o feedback com as imagens enviadas para o
autor com cartazes em varias cidades.

A série de cartazes Sound Posters (2013) do Studio Trapped In Suburbia (figuras
3.50 - 3.51) pretende explorar as fronteiras entre analogico e digital: o cartaz Sound Poster
1.0 — premiado no European Design Awards (2014) — permite criar som em resposta ao
toque através de tinta condutora e da inser¢ao de um sintetizador escondido sob a tinta.?
O estudio criou cinco cartazes interativos cujo som ¢ ativado por toque (Poster 2.0 e 5.0);
que provocam uma explosao (Poster 3.0); o som ¢ ativado e manipulado por sensores
(figuras 3.52 - 3.59).

Atualmente a relagdo impresso-digital deve ser entendida em contexto de

28. Ver: https://vimeo.com/65311571.
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Figuras 3.44 - 3.47: Poster Machine (2016) de Seventeen-Day Studio.
Fonte: Seventeen-Day Studio. 2016. “Poster Machine.” Luiz Ludwig. Acedido em 13 de setembro 2018.

http:/luizludwig.com.br/seventeen.php.

Figura 3.48 - 3.49: Cartazes Skip Ad Project (2014) de Caio Andrade.
Fonte: Caio Andrade. 2014. “Skip Ad Project”. Skip Ad. Acedido em 27 de agosto de 2018. http:/skipad.co.
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Figuras 3.50 - 3.59: Cartazes Sound Poster 1.0 a 5.0 (2013) de Studio Trapped In Suburbia.
Fonte: Studio Trapped In Suburbia. 2013. “Sound Poster.” Trapped In Suburbia Vimeo. Acedido em 8 de setembro de 2018.
https://trappedinsuburbia.com/portfolio/sound-posters/.
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complementariedade entre papel e ecrd: Alessandro Ludovico (2012) utiliza a metafora
“papel ¢ carne, ecrd ¢ metal” ? para ilustrar a relagdo de complementariedade entre o
impresso e o digital. O digital e o impresso t€ém caracteristicas comuns, mas servem dife-
rentes necessidades — dai que a sua maior conclusdo seja, mais a frente, a complementa-
riedade — associando o digital a velocidade e o papel a estabilidade (idem, 7). O impresso
e o digital dependem um do outro para sobreviver ¢ ambos tém razdes para se sentir
superior ao outro, embora o digital se baseie na experiéncia centenaria do papel e o papel
ganhe com as novas funcionalidades de indexagdo e pesquisa do digital. Desta comple-
mentariedade nasce o que apelidou de simbiose perfeita (no original perfect symbiosis):
o interface da pagina impressa ¢ adotada pelo digital e os objectos impressos apresentam
caracteristicas associadas ao digital, como actualizacdo e pesquisa (idem, 8). Esta relagao de
complementariedade € expressa na utilizacao das tipologias de cartaz no contexto que lhe ¢
mais conveniente, funcionando em parceria: o cartaz desenhado pelo Studio Thonik, para o
Holland Festival (2018), ¢ apresentado na rua e nas redes sociais a partir da adequagdo ao
contexto em que sao visualizados (nos ecras pessoais € em mobilidrio urbano), constituindo
0 som o elemento que enfatiza a queda dos blocos de cor e que chama a atengao (figura 3.60
- 3.62).

O futuro do cartaz depende dos avangos tecnoldgicos e € esperado que se torne
habitual a utiliza¢do de informagao reunida de camaras, etiquetas Radio-frequency Iden-
tification (ou RFID) e dispositivos de som, reagindo ao que os rodeia. O cartaz no futuro
requer trabalho de equipa, por falta de conhecimento técnico em areas tao abrangentes
que vao desde a animacgao ao design interativo, da qual surge a necessidade de trabalhar
em grupo com profissionais de varias areas, com capacidades e conhecimentos diversifi-
cados (Benyon 2016). A tecnologia permitiu ao designer ser independente (absorver tare-
fas que outrora eram especialidades) e, com o aumento da complexidade na resolucdo de
problemas, ¢ necessaria a contribuicdo de varias perspetivas e valéncias — colaboragdo
interdisciplinar (Shaughnessy 2016).*

David Pierce (2017) considera que, no futuro, a tecnologia serd omnipresente no
quotidiano e sera mais eficiente e adaptada as necessidades e sentimentos das pessoas.
Neste contexto, os smartphones serdo substituidos por gadgets com inteligéncia artifical e o
ecra continuara a ser necessario, constituindo o corpo da Al.

29. No original: “paper is flesh, screen is metal” (Ludovico 2012, 117).

30. The Collaborate or Die! é um projeto que desafia os alunos de areas distintas a trabalhar em equipa e Adrian
Shaughnessy conclui que os melhores trabalhos surgem de grupos heterogéneos, ja que contribuem com o saber de cada
um. Ver: Shaughnessy, Adrian. Collaborate or Die. Design Observer, AIGA. 18 de maio de 2016.

Acedido em 6 de julho de 2017. http://designobserver.com/article.php?id=39304.

169



DO PAPEL AO MOVIMENTO O CARTAZ ANIMADO EM CONTEXTO DE DESIGN DE COMUNICAGAO 1 70

Figura 3.60: Cartaz animado do Holland Festival (2018) no Instagram.
https://www.instagram.com/p/Be25xnMFtcf/?taken-by=studiothonik

Figura 3.61: Cartaz animado do Holland Festival (2018) em ecra urbano.
https://www.instagram.com/p/BkAkyPfDGrT/?taken-by=studiothonik

Figura 3.62: Cartaz impresso do Holland Festival (2018) em mobiliario urbano.
https://www.instagram.com/p/Bjwd0a2DMix/?taken-by=studiothonik
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Senic (2015a)*' considera que se aproxima a era pds-ecrd, ja que o ecra deixara de
fazer sentido e sera substituido por tecnologia que se veste (ou wearables), realidade virtual
e uso do toque (ou haptic interface). Historicamente, nos anos 1980 o computador foi demo-
cratizado; na década de 2000 imperam os smartphones; e no futuro o centro sera o proprio
corpo do utilizador e os sentidos.** (figura 3.63) Os user interfaces do futuro vao fundir-
-se com o corpo e os sentidos através de: reconhecimento gestual (gesture recognition), que
atualmente ¢ usado em jogos mas no futuro pode vir a ser utilizado em espagos arquitetoni-
cos; dispositivos “vestiveis” como os smartwatches, robots na indistria, no escritorio e em
casa; brainwave interfaces que permitem colecionar € mapear impulsos cerebrais; realidade
aumentada e virtual; sensores que permitem ligar objetos em tarefas quotidianas e reconhe-
cimento de voz (speech recognition) como a Siri, da Apple.

Figura 3.63: Post Screen Era (2015) de Senic.
Fonte: Senic. 2015. “Part 1/8: The Post-Screen Era is Upon Us.” SENIC. Acedido em 25 de agosto de 2018.
https://blog.senic.com/posts/post-screen-era-is-upon-us.

As carateristicas dos futuros user interfaces sdo caraterizados por: descentraliza-
¢a0 (decentralized), o que que significa que ndo vai ser necessario transportar dispositi-
vos porque estardo disponiveis onde necessarios; especificidade, porque estardo reduzidos
a determinadas tarefas; centrados no utilizador e nos cinco sentidos (deixando de utili-
zar apenas a visao); instantaneidade, porque independentemente do numeros de passos,
as tarefas serdo agilizadas; simplicidade, em relagdo as solugdes existentes; invisibilida-
de, porque deixam de estar visiveis e fundem-se com o material de suporte; utilizagdo da

31. Senic ¢ um estiidio alemao especializado em hardware com éreas de interesse em user interfaces e user experience.

32. A exposicao The Senses: Design Beyond Vision trata a importancia dos sentidos em design. Ver: https://www.coop-
erhewitt.org/channel/senses/.
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realidade aumentada e virtual, dissolvendo a barreira entre o digital e o fisico; passivi-
dade do utilizador, porque permitem acionar tarefas através de sensores; tangibilidade,
porque os dispositivos fisicos sdo intuitivos e a interacao € natural; e magia porque permi-
tem pensar numa ag¢ao ¢ ela acontece (Senic 2015).%

As sucessivas transformagdes do cartaz sao o resultado da evolugao tecnoldgica e o
cendrio tracado permite-nos compreender que, no futuro, estas capacidades podem introdu-
zir alteragdes significativas que ditardo o surgimento de um novo tipo de cartazes. Segundo
Helena Barbosa (2011), os avangos tecnologicos aproximar-se-ao cada vez mais das pessoas,
nomeadamente pela acdo do publico através da realidade aumentada e ambientes imer-
sivos. Carateristicas como movimento, interatividade e a utilizagao dos cinco sentidos serao
estratégias adotadas para chamar a atengdo.** O cartaz ¢ visto enquanto objeto em continua
metamorfose, a par com a evolugdo e as necessidades da sociedade: “A adaptacao a situa-
¢oes novas, fazem do cartaz um objecto que se metamorfoseia, dando resposta a situagdes
especificas, podendo voltar a transformar-se tantas vezes quanto necessario, para poder
acompanhar a sociedade” (idem, 143). Estas transformagdes podem descaraterizar o que
¢ hoje considerado um cartaz: “Possivelmente o cartaz do futuro € um cartaz que propora
a experimentacdo. Podera abrir o universo das relagdes interpessoais, onde o mundo dos
afectos podera desempenhar um papel preponderante nessa interaccdo. Podera estabele-
cer lagcos emocionais e evocar memorias. Sera ainda um cartaz?” (Barbosa 2011, 144).
No futuro, independentemente do tamanho ou método de produc¢ao, o processo de pensar
e concretizar o cartaz vai inevitavelmente mudar mas o formato serd sempre adequado a
comunicac¢do imediata (Pfaffli 2014).

33. No original: specific, human-centered, instant, simple, invisible, augmented and virtual, passive, tangible e magical.

34. Algumas das estratégias que Helena Barbosa considera: “(...) o cartaz do futuro podera explorar ainda mais a inte-
ractividade; reproduzir musica ou voz; ser aparentemente ausente ou camuflado e tornar-se visivel no momento em que o
publico passa junto dele; pode libertar fragancias; pode reconhecer pessoas pela sua aparéncia visual, pela voz ou através
de um sistema biométrico” (Barbosa 2011, 143).
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Conclusao

O cartaz animado foi observado numa perspetiva da tecnologia, através do seu
percurso histérico: identificando, no passado, as principais transformacdes operadas pela
tecnologia e de que forma foi moldando o objeto cartaz ao longo do tempo; consideran-
do o cartaz no presente, em contexto digital, explicitando o contexto que deu origem ao
cartaz animado e os principais contributos da tecnologia; e perspetivando o seu futuro
ao tecer um cenario em que a tecnologia ¢ decisiva. Esta perspetiva permitiu compreen-
der o contexto que deu origem ao cartaz animado, a evoluciio do cartaz tradicional
como objeto decorrente do paradigma digital, identificando as principais alteragdes que
a tecnologia foi permitindo. A visdo em contexto de design de comunica¢ao permitiu
compreender as principais alteragdes ocorridas no processo de design desde a era mecani-
zada a digital e, a partir do questionario a designers de cartazes animados perceber como
¢ o processo hoje e de que forma ¢ entendido o cartaz pelos profissionais.

A principal alteracdo deu-se na era digital quando o cartaz evoluiu face ao paradig-
ma digital: passou a estar presente em ecras gigantes no espago urbano e em ecras redu-
zidos nos dispositivos moveis, numa primeira fase na versao estatica e mais recentemen-
te na versao animada, do papel ao ecrd ¢ do ecrd ao movimento. O cartaz animado € o
resultado de um percurso que se iniciou com o primeiro computador (em 1984) e a sua
introducgdo no processo de design. O percurso historico permite verificar que o paradig-
ma digital criou as condi¢des para o nascimento do cartaz animado, constituindo a evolu-
¢do do cartaz tradicional face a evolugdo tecnoldgica (ndo deve ser vista como revo-
lucao) permitindo olhar o impresso-digital numa relacdo de complementariedade. O
cartaz animado € uma extensdo do cartaz impresso, sem que um anule o outro, dado que
cada um possui caracteristicas que devem ser valorizadas e exploradas dependendo do
contexto de aplicacao.

O ecra como medium traz novos desafios ao designer que tem de desenhar para
este suporte (com nogdes de tempo e de espaco) em graficos animados (motion graphics),
explorando as capacidades tecnologicas do software disponivel e aplicando conhecimen-
tos de literacia do movimento. Nao existem formulas para desenhar um bom cartaz (e
por bom cartaz entende-se o cartaz que comunica eficazmente a mensagem pretendida)
e, para o conseguir, o designer utiliza varias estratégias: a principal conclusdo ¢ que as
mesmas sao aplicaveis ao cartaz tradicional e ao cartaz animado. Os principios de design
grafico aplicam-se a ambos, embora no cartaz digital animado seja possivel beneficiar
das possibilidades que a animagdo permite, concluindo que este mantém as func¢oes
principais que estdo na génese do cartaz tradicional, enfatizando-as através do movimen-
to: apelo, legibilidade e memoria. O cartaz animado permite explorar as potencialidades
digitais (pode ter som, movimento e ser interativo) e sdo estas capacidades que funcionam
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para chamar a atencao e reforgar a mensagem (o facto de ser partilhavel e clicavel aumen-
ta a eficacia e o nimero de pessoas que véem o cartaz). Na actual fase de experimenta-
¢do0, ainda ndo sdo exploradas todas as capacidades do ecra que ¢ muitas vezes tratado
como se fosse uma folha de papel. Estas carateristicas sao vistas como vantagens e pare-
cem conduzir ao desaparecimento do papel através da sua substitui¢do pelo digital. Esta
ideia deve ser desmistificada, ja que a remediacdo ndo € um conceito recente ¢ ¢ habitual
nos novos media. No futuro prevé-se que o cartaz sofrera alteracdes por via dos avangos
tecnoldgicos e € visto como provavel o desaparecimento do ecra, centrando-se no corpo
do utilizador e nos cinco sentidos, na a¢ao do publico tomando parte a realidade virtual e
ambientes imersivos, num percurso evolutivo que conduzird o cartaz da remediagdo ao
pos-ecrd. O aumento exponencial da quantidade de ecras no quotidiano vai conferir ao
cartaz animado uma importancia crescente enquanto veiculo comunicacional no futuro e,
prevendo-se que, dada a quantidade e complexidade da informacao, o processo de design
sofrera novas transformagdes.

A principal contribuicdo desta abordagem € a perspetiva do objeto cartaz a partir
da evolucao da tecnologia permitindo ao designer compreender o percurso que conduziu
o cartaz de um medium impresso ao digital. A investigacdo pode vir a ser util por tratar
a evolucdo tecnoldgica do cartaz numa perspetiva historica e por caraterizar o cartaz
animado em contexto de design de comunicacdo, focando-se nas principais carateristi-
cas enquadradas no processo de design. Nao se encontrou nenhum estudo especificamen-
te sobre o cartaz animado pelo que o contributo se centra no debate produzido ao longo
deste trabalho.

A investigacdo ndo se aplica a outros contextos (que ndo o de design de comuni-
cacdo) por ndo terem sido testados os principios enunciados. Este estudo ndo se restringe
a uma tipologia de cartaz (cultural, comercial e politico) embora, por escolha pessoal da
investigadora, tenham sido privilegiados exemplos de cartazes culturais. A investigagao
¢ baseada numa metodologia intuitiva, a partir de fontes bibliograficas, iconograficas e
nos depoimentos recolhidos, que podem variar no futuro, em virtude dos desenvolvimen-
tos tecnologicos ou outros. Actualmente o cartaz digital animado encontra-se no inicio
do desenvolvimento e, deste modo, a investigagdo ndo consegue tracar a evolugdo do
mesmo, mas antes dar pistas sobre o desenvolvimento expectavel.

No futuro, as investigagdes podem ser centradas numa tipologia, sofiware ou um
tipo de animagdo em particular. A investigagao pode ser desenvolvida em novos contex-
tos (usabilidade, marketing digital, publicidade ou outros) através da recolha e tratamento
de depoimentos de designers ou técnicos de outras areas, que incluam novas abordagens
e problematicas ao cartaz animado.
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