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Design
Contemporaneo
e suas Dobras

Falar do design contemporaneo é uma condicdo essen-
cial, ndo apenas para registro histdrico, mas especialmente
para observarmos de maneira mais atenta a complexidade
e a importancia do design nos nossos dias. Este artigo € um
comeco de conversa, pois ha muitas questdes a serem tra-
tadas a respeito, tanto no ambito internacional quanto no
plural universo brasileiro.

De onde vem a tal contemporaneidade do design? Ha
alguns caminhos, vamos tratar de um deles neste artigo,
deixando para as proximas edicbes a continuidade deste
pensar, observar e analisar o design contemporaneo.

A funcionalidade rigida e sem espaco ao ludico, a lim-
peza da forma, a grade como uma estrutura de padrdes de-
terminados, os principios “a forma segue a funcéo” e “menos
€ mais" cairam por terra mediante as mudancas tecnoldgi-
cas e de linguagem destes tempos pés-modernos.

As possibilidades de construcao e desconstrugdo, apro-
priacdo e citacdo, articulacdo e modificacdo, velocidade,
relagdo e acesso a imagens de todos os tempos e €pocas
possibilitadas pelos paradigmas do ciberespaco, cultura di-
gital, mobilidade virtual e complexidade da sociedade da
informacdo determinaram a ampliacéo da linguagem e dos
elementos conceituais e projetuais do design.

Portanto, os principios classicos funcionais e formalis-
tas que foram pensados para o universo bidimensional do
design grafico ou para o universo tridimensional do design
de produto ndo bastam para atender as caracteristicas do
design contemporaneo em todas as suas vertentes.

As mudangas culturais, sociais e tecnolégicas implicam
modificagdes no campo do design no qual sdo gerados no-
vos padrdes de criacdo, de producdo e de percepcdo. Nestes
tempos, como este em que vivemos, o design é revalorizado
e torna-se campo de essencial importancia. Porém, é neces-
sario tratar de sua complexidade e ndo apenas da forma ex-
terior como a midia e o marketing em geral vém tratando.
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A experimentacao dos novos meios e linguagens pode ser apontada desde o inicio
dos anos de 1980 quando na area de design comegaram a proliferar projetos e pecas
repletos de imagens fragmentadas, em fuséo, hibridas indicando uma nova estética e
uma diferente maneira de criar e projetar. Designers americanos como April Greiman,
Rudy VanderLans, Katherine McCoy, entre outros, comegaram a utilizar e experimen-
tar as ferramentas e as possibilidades do sistema e programas dos computadores que
acabavam de chegar ao mercado.

Estes designers compreenderam rapidamente que o sistema informatico e com-
putacional trazia um novo paradigma e abria uma nova era de possibilidades para o
design grafico. Também perceberam que a tecnologia digital alterava o processo de
criar e fazer design de modo significativo. A rapidez associada a facilidade de fazer e
desfazer, a geracdo de uma série possibilidades graficas somadas a finalizacdo com
qualidade profissional mostravam-se de forma muito positiva.

A designer April Greiman indicava que esta nova maneira de produzir levava a
uma condicéo de incerteza e instabilidade que se estendia a todo o projeto. Nada era
definitivo e fisico tudo podia ser eliminado e modificado a todo instante, afinal no
mundo digital nada esta definitivamente acabado, qualquer arquivo de dados pode ser
reconsiderado e reutilizado a qualquer momento o que permite ter sempre em vista
um grande numero de opcdes e variagdes. Até os acidentes, os ruidos e erros podem
se tornar elementos da linguagem projetual e as limitagdes técnicas podem tornar-se
partido do projeto, desde que trabalhadas conceitualmente.

Um dos exemplos destas transformacoes e da nova estética emergente foi o cartaz
criado e desenvolvido por Greiman para a revista Design Quarterly, n° 133, no ano de
1986. Este cartaz € uma declaragdo da associacdo da técnica, da linguagem digital, do
hibridismo presentes nos projetos a partir de entdo. O cartaz de 0,60 X 1,80 cm apre-
senta um auto-retrato, uma imagem em tamanho natural de Greiman nua com todo o
seu corpo revestido de textura obtida a partir de pontos e pequenas linhas que indicam
a presenca dos pixels como elemento minimo da construgdo imagética computacional.
Abaixo e entre o espaco de seus pés, a imagem de seu rosto com os cabelos presos e um
olhar frontal direto ao observador representam o seu duplo espiritual, assim declarado
pela propria designer, fato reforcado pela presenca do titulo The spiritual dowble na
lateral desta imagem. Além disto, ha uma série de imagens sobrepostas e justapostas
ao seu corpo: figuras geométricas, representagdes do universo, planetas, dinossauro,
cérebro, astronauta, simbolos lunares, miticos e sexuais, maos em diversos gestos e
representacdes pré-historicas que convivem com uma linha do tempo.

Na lateral da linha do tempo ha uma seqiiéncia de palavras que estabelecem uma
margem indicando o limiar entre a representacdo e a realidade. Palavras de diversas
naturezas: particulas fisicas elementares (proton, néutron, elétron), unidades de pesos
e medidas (mili, micro, nano, quilo, pipa, tera), dicotomias (ordem, caos) indicam a
pluralidade contemporénea e relagbes possiveis do universo computacional (jogue,



faga sons). Ainda, palavras de ordem indicam a busca
do prazer e do equilibrio espiritual: dance, sinta, ndo se
preocupe, seja feliz!

Podemos observar a dicotomia ordem e caos que
se apresenta a partir de contrastes preestabelecidos.
A linha do tempo organizada e linear, tal como o pa-
ralelismo dos bragos da imagem do corpo da designer
que contrastam com os elementos inseridos num caos
proposital. Um jogo de imagens que aludem ora a orga-
nizagdo, ora a desorganizacéo, localizadas em diversas
areas do cartaz.

O conjunto da composicdo proporciona a criacéo
de narrativas diversas a partir de uma série de acon-
tecimentos reais e imaginarios, ilustrados por meio de
palavras e de imagens. Também nos leva a pensar que a
designer apresenta as caracteristicas da contraposicdo
entre o universo material e imaterial, as questdes da
linearidade e nao-linearidade, da imagem sintética e
processada e da representagdo desenhada, do grafismo
e da geometria, da forma organica e geométrica.

Este cartaz foi determinante por marcar a mu-
danca da tecnologia e a introducéo dos procedimentos
informaticos no cotidiano do design grafico, demons-
trando uma série de novas possibilidades. O carater ex-
cessivo presente no tamanho, na presenca de varios de-
talhes graficos, e a grande quantidade de informacées
o tornaram complexo. Esta pega instigou, atordoou o
olhar e a visualidade das pessoas que tiveram contato
direto com ela. E uma tipica expressao da cultura digital
contemporénea que exigiu (e continua exigindo) uma
maneira diferenciada de olhar, perceber e se relacionar
com a producdo cultural e com o design pds-moderno.

April Greiman. Cartaz,
Design Quarterly,
n. 133, EUA, 1986.

No ano de 1984 os computadores Apple Macintosh chegam ao
mercado americano e aos escritorios dos designers graficos.
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