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    Capítulo 1


    Fundamentos da comunicação visual


    Desde os tempos mais longínquos a humanidade procurou meios de se diferenciar entre seus pares: grupos sociais se diferenciavam por meio da vestimenta e de acessórios, identificando assim sua origem étnica; os símbolos religiosos indicam a crença de determinado grupo; na guerra, cores eram utilizadas para separar os amigos dos inimigos; na idade medieval, os brasões representavam as famílias e os clãs. Os mais variados tipos de sinais foram criados para “marcar” a presença de uma cultura ou de uma civilização num espaço geográfico – as bandeiras, símbolo de uma nação, espalharam-se pelo mundo.


    A partir de todas as transformações sociais, econômicas e culturais que vieram na esteira da Revolução Industrial iniciada no século XVIII, marcas, brands e logotipos se estabeleceram como expressões visuais de empresas, negócios, produtos e serviços. Com o adensamento das cidades, elementos visuais foram criados para organizar o fluxo dos indivíduos e indicar e promover locais de consumo. Toda essa imensa quantidade de imagens, textos, ilustrações, fotografias, símbolos, ícones e pictogramas configuraram uma cultura visual.


    A grande área da comunicação está na base desse cenário: um mundo artificial criado pela linguagem humana. Para entendermos os aspectos produtivos da visualidade e seus efeitos, neste capítulo vamos apresentar a relação entre imagem e produção de significado e sentido, articulando-a com o campo da criação visual e seus processos metodológicos.


    Boa leitura!


    1 Comunicação, linguagem e sentido


    Marca, objeto central deste livro, está no domínio do design gráfico. É atribuído a William Addison Dwiggins o primeiro uso do termo “design gráfico”, em 1922, para nomear a nova atividade profissional necessária para atender às novas demandas comerciais resultantes da revolução industrial: o surgimento do mundo dos negócios baseados em empresas privadas ou públicas, com produtos e serviços para atendimento do mercado consumidor que emergiu com esta revolução.


    O designer gráfico, nascido da fusão entre arte e ofício, do artista visual e do artesão, tem como função comunicar, por meio de elementos da linguagem visual, atributos (significados) de determinada empresa, produto ou serviço. Portanto, a comunicação visual é o elemento fundamental dessa área.


    Comunicar pressupõe transmitir ideias, sentimentos, fatos, entre dois ou mais indivíduos. A mensagem, como o propósito a ser comunicado, é constituída por signos, termo específico da área da comunicação utilizado para definir o elemento que dá a materialidade à mensagem. O signo pode ser linguístico, ligado à comunicação verbal escrita; pode ser visual, ligado às imagens; ou pode ser sonoro, ligado à expressão de um som. Esses signos, quando captados pela percepção humana, produzem um significado mental. Assim, se o signo constitui uma mensagem que é captada pela percepção, então gestos, cheiros, gostos e sensibilidade tátil também possuem signos. Os signos estão na base da interação entre os seres humanos e o mundo, entre a consciência e a natureza exterior a ela que se dá por meio da linguagem, uma das faculdades superiores da mente humana. Uma das resultantes desta relação é o símbolo.


    1.1 Símbolo


    Vilém Flusser e Rafael Cardoso, no livro O mundo codificado (2007), afirmam que o ser humano é um animal simbólico, ou seja, que criou símbolos para poder lidar com o mundo natural, nomeando as coisas, registrando fatos, transmitindo conhecimento, e dando, assim, significado às coisas, um sentido para a vida. Em linhas gerais, nossa capacidade para criar símbolos nos permitiu a existência.


    
      [image: Ícone] PARA PENSAR 


      As palavras são símbolos. O que a palavra “casa” tem a ver com o objeto que ela representa? Na língua portuguesa, as onomatopeias são figuras de linguagem que estão ligadas diretamente ao som natural que representam ruídos, gritos, sons de animais, sons da natureza e barulho de máquinas; por exemplo: bum, clique, zum-zum, pocotó, vapt, vupt etc.


      
        


        

      

    

    Um símbolo representa algo. Representar é um verbo fundamental para o designer gráfico, e por isso devemos investigá-lo um pouco mais. A representação é a apresentação de algo de modo diferente, assim como uma atriz representa outra pessoa, um personagem, um designer gráfico representa uma ideia por meio de uma forma gráfica (imagem, símbolo, ícone, pictograma) ou textual (tipografia). Portanto, a representação é uma substituição. Substituímos algo, um conceito, uma ideia, um valor, uma propriedade ou um atributo por meio da linguagem visual.


    Por exemplo, o briefing para a criação de uma marca geralmente indica os atributos que a empresa quer que sejam representados: “quero que a marca represente a tecnologia e agilidade da minha empresa”. Portanto, tecnologia e agilidade são os atributos que devem ser representados pela linguagem visual (forma, cor, tipografia, etc.).


    O símbolo tem como característica ser uma convenção, ou seja, uma arbitrariedade, que possui regras próprias para o seu entendimento em determinada cultura. Um jacaré é uma entidade natural, entretanto um jacaré com uma determinada forma, cor e posicionamento representa uma empresa do segmento de vestuário. Torna-se um símbolo, uma marca. Mas esta marca só representa o que ela é, valor, status, etc., se a pessoa para a qual esta imagem foi apresentada tiver uma experiência anterior com este signo visual.


    Portanto, temos símbolos que são locais e outros universais, particulares ou gerais. Uma cruz vermelha é um exemplo de um símbolo universal que significa hospital ou atendimento médico. Um coração vermelho simboliza amor. A forma não remete ao órgão e o seu significado é compreendido universalmente, superando a barreira do idioma. Um dos objetivos da comunicação visual é justamente usar metáforas visuais de fácil reconhecimento e entendimento universal.


    O cérebro humano é dotado de uma capacidade fantástica de interpretar as informações que emanam do mundo natural. Há um “esforço” espontâneo desse órgão para dar significado aos estímulos que entram pelos sistemas perceptivos. Por isso conseguimos ler palavras embaralhadas ou completar formas gráficas abertas. Entretanto, certos tipos de estímulo “bagunçam” o processo mental, gerando falsas interpretações, como as chamadas ilusões de ótica. Apesar disso, o processo cognitivo, no intuito de garantir a sobrevivência do indivíduo, sempre busca um sentido, um significado.


    1.2 Código


    Na comunicação, código é um conjunto organizado de sinais e símbolos. Se você dirige um automóvel, o código de trânsito, com seus sinais e símbolos, vai lhe dizer onde você pode entrar, onde você não pode estacionar ou onde você deve virar. O código alfanumérico estrutura a linguagem verbal escrita. Um código Morse é um código que pode ser transmitido visualmente por meio de luz que acende e apaga, por meio do som, em sequências de sons curtos e longos, ou grafado, na sequência de barra e ponto. A sequência de: ponto-ponto-ponto, barra-barra-barra, ponto-ponto-ponto refere-se ao chamado de socorro “SOS”. Portanto, o tipo de expressão de um código, o modo como ele se organiza e aparece é o que podemos chamar de linguagem.


    Podemos desdobrar essa noção de código como estruturante de uma linguagem para o campo da comunicação visual, associando-os de maneira mais objetiva. Se pensarmos no desenho como linguagem visual, qual é o código do desenho? São as estruturas fundamentais


    
      

      

      
        	Tarsila do Amaral e Salvador Dalí são pintores. Os dois utilizam o mesmo código? Os dois têm a mesma linguagem?


        	Quentin Tarantino e Steven Spielberg são diretores de cinema. Os dois utilizam o mesmo código? Os dois têm a mesma linguagem?

      


      
        

        
      

    

    1.2.1 O caso dos dabbawalas


    

    
      

      [image: A imagem mostra diversas caixas redondas de marmita, com letras, números e símbolos pintados em diferentes cores.]
    

    

    
      

      [image: O diagrama mostra 4 itens interligados por setas da esquerda para a direita: “cor”, “forma”, “número" e “palavra". Abaixo desse grupo, uma seta da esquerda para direita, com o texto “menos complexo” na extremidade à esquerda e “mais complexo” na extremidade à direita, indica o aumento de complexidade para absorção de um signo visual.]
    

    

    
      

      

      
        

        
      

    

    

    

    

    2 O valor do design: diferencial competitivo


    

    
      
    


    

    
      

      [image: A imagem mostra um conjunto de cem logotipos de algumas das marcas mais populares no mundo.]
    

    

    
      

      [image: a imagem mostra um homem de pé e com as costas voltadas para o observador, de cabelos grisalhos, trajando jaqueta azul e calça cinza-escuro, em frente a uma grande prateleira de supermercado repleta de enlatados e potes de vidro. A postura do homem exprime indecisão e hesitação diante de tantas opções disponíveis.]
    

    3 Metodologias do design visual: do problema à solução


    

    

    
      

      [image: O diagrama mostra uma caixa maior contendo o título “Projeto”, englobando 4 caixas menores, dispostas em cruz com as seguintes palavras dispostas dentro delas: “Problema”, à esquerda, e “Solução”, à direita, com uma seta partindo de “Problema” e apontando para “Solução”; por fim, “Metodologias”, na parte superior, e “Métodos”, na parte inferior.]
    

    
      

      

      
        

        
      

    

    

    
      

      

      
        

        
      

    

    

    

    
      

      [image: O diagrama mostra os seis verbos, da esquerda para a direita e em caixas: “Entender”, “Conceituar”, “Criar”, “Aprovar”, “Ajustar” e “Implementar”, alinhados um do lado do outro e conectados por setas.  A caixa “Entender” está conectada à caixa “Problema” por uma seta para baixo, e a caixa “Implementar" está conectada à caixa “Solução”, também com uma seta para baixo. As caixas contendo “Solução” e “Problema” estão abaixo do grupo dos seis verbos.]
    

    
      

      

      
        

        
      

    

    3.1 Entender


    

    

    

    
      	Briefing do projeto: geralmente, nessa etapa o time de design trabalha em parceria com o departamento de publicidade ou marketing da empresa, recebendo o briefing já pronto. Bons briefings indicam claramente o objetivo do projeto, trazem um panorama geral da empresa, do negócio e do mercado. O briefing estimula reuniões, discussões, debates e sinergia entre os departamentos e os tomadores de decisão. O oposto também é muito comum: o briefing é incompleto e confuso, e nesse caso a equipe de criação tem que correr atrás das informações.


      	Pesquisas de mercado: para entender a imagem da empresa, seus concorrentes, seu público consumidor, realizadas por métodos quantitativos ou qualitativos, análise SWOT e benchmarking.[1]


      	Reconhecer a linguagem visual do segmento e a categoria do produto ou serviço: ação realizada por meio de levantamento fotográfico, levantamento iconográfico e pesquisa de imagem.

    


    3.2 Conceituar


    

    

    
      	Brainstorm: técnica que consiste no registro indiscriminado de palavras, ideias e conceitos que depois são filtradas, agrupadas e categorizadas, gerando um painel de possibilidades.


      	Mapa mental: é um diagrama a partir de um tema central que conecta por meio de ramos grupos maiores e grupo menores de conceitos, ideias, atributos etc. O mapa mental dá uma certa visualidade a esses elementos e pode fornecer bons insights.


      	Moodboard: é um painel de imagens de diferentes linguagens, registros fotográficos, ilustrações, conjunto de cores, texturas, tipografias e qualquer outro elemento que se refere aos conceitos levantados.

    


    3.3 Criar


    

    

    
      	Painel semântico: é um diagrama no qual os conceitos e atributos da marca ganham expressões visuais em relação a forma, cor e tipografia. Por exemplo, o atributo “solidez” pode ser representado por forma reta e simétrica, na cor preta ou azul-escuro, e tipografia clássica com serifas.


      	Método Scamper: conjunto de sete verbos que permitem a exploração de diferentes formas de transformar um objeto: substituir, combinar, adaptar, modificar, procurar, eliminar e reorganizar.

    


    3.4 Aprovar


    

    

    
      	Storytelling: é a técnica de construção de uma história ou narrativa orientada para criar uma forte conexão emocional com o ouvinte.

    


    3.5 Ajustar


    

    

    3.6 Implementar


    

    

    
      	Checklist: a partir do conhecimento dos pontos de contato da marca, o checklist reúne todos os itens a serem aplicados, os tipos de mídia (gráfica, digital, out-of-home – OOH, digital out-of-home – DOOH, mobiliário urbano, etc.), os tipos de substratos (papéis especiais, tecido, acrílico, metal ou porcelana no caso dos brindes, entre outros), e as suas respectivas especificações técnicas. Do crachá do funcionário, bordado no uniforme ou aplicada num mobiliário urbano, a marca de uma empresa se apresentará de diversas formas e tamanhos em diversos locais e maneiras ao seu público.

    


    

    
      

      [image: São dois diagramas verticais apresentando duas metodologias do design: à esquerda Bruno Munari, publicada no livro Design e comunicação, de 2006, e à direita Chico Homem de Melo, publicado no guia da Associação dos Designers Gráficos de 2003. Na esquerda temos a sequência de cima para baixo: problema, definição do problema, componentes do problema, coleta de dados, análise de dados, criatividade, materiais e tecnologia, experimentação modelo, verificação, desenho de construção, solução. À direita temos a sequência: conhecimento das necessidades e deficiências da sociedade ou da parcela em questão, briefing, levantamento de dados, conceituação do projeto, elaboração da proposta preliminar do projeto, apresentação da proposta ao cliente, avaliação da proposta, ajustes, desenvolvimento do projeto, implantação e/ou distribuição.]

      Fonte: adaptado de Munari (2006, p. 43) e ADG (2003, p. 14).
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