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RESUMO

O presente trabalho discute as imagens de Lichtenstein enquanto
comunicac¢ao. Tais imagens sao responsaveis pela geracao de uma linguagem visual
propria instituida pela comunicacao visual contemporanea, uma vez que existe a
identificacdo do homem pds-moderno com o Estilo do artista. A Hermenéutica de
Profundidade de John Thompson foi a metodologia escolhida para viabilizar o
desenvolvimento desta tese.

Inicialmente aborda-se a histéria da comunicacdo visual e suas
transformacdes influenciadas pelas tecnologias. Apds, tratam-se questdes tedricas
relacionadas com a imagem e o imaginario. As vanguardas sdao abordadas no que
tangem a Pop Art, movimento artistico do qual participou Lichtenstein e que
antecipa a visualidade pds-moderna.

O Estilo Lichtenstein é apropriado pela comunicacdo visual pds-moderna,
pois, dentre outros fatores, é também mais facilmente empregado através das
novas tecnologias da informatica. Assim, as limitacdes inerentes a periodos
anteriores relacionadas com a criacdao, a producao e a reproducdao de imagens
foram superadas.

As imagens modernas do artista sao analisadas e interpretadas para
posteriormente fornecerem aporte ao entendimento das apropriagdes pos-
modernas. As imagens sao facilmente interpretadas pelo homem contemporaneo
via imagindrio, sendo condizentes com as caracteristicas da configuracdao sécio-
cultural da atualidade, a condi¢cdao pds-moderna.

Suas imagens envolvem as nogOes de projeto, de reproducao, de
simplificacao, de comunica¢ao direta, de trabalho em equipe, de apropriagao, de
releitura e até mesmo da estética da banalidade. Essas nocdes permeiam a
comunicag¢ao visual contemporanea, sendo Lichtenstein um artista revolucionario.
Percebeu-se que a imagem é um importante vetor de socializagdao e que o
intercambio entre dreas como arte, publicidade, design e cultura popular
potencializa a comunicagao visual.

Palavras-chave: comunicacao, Lichtenstein, pés-modernidade.



ABSTRACT

The present work discusses the images of Lichtenstein as communication.
Such images are responsible for the generation of a proper visual language
instituted by the contemporary visual communication, once there is identification
of post-modern man with the artist style. The Deep Hermeneutics of John
Thompson has been the methodology chosen to enable the development of this
thesis.

Initially it is approached the history of visual communication and its
transformations influenced by technologies. After that, it is treated the theoretical
questions related to the image and imaginary. The vanguards are approached in
what concerns Pop Art, artistic movement which Lichtenstein has participated and
that anticipates the man visualization post-modern.

The Lichtenstein Style is appropriate by the post-modern visual
communication, because, between other factors, it is more easily employed
through the new informatics technologies. In this way, the limitations inherent to
previous periods related with creation, production and reproduction of images has
been overcome.

The modern images of the artist are analyzed and interpreted to
subsequently provide contributions to the understanding of the post-modern
appropriations. The images are easily interpreted by the contemporary man by the
imaginary, because they are harmonized with the characteristics of today socio-
cultural configuration, the post-modern condition.

His images involve the notions of design, of reproduction, of simplification,
of direct communication (commercial communication), of work in group, of
appropriation, of rereading and even the banality’s aesthetics. These notions
permeate the contemporary visual communication, being Lichtenstein a
revolutionary artist. It has noticed that the image is an important vector of
socialization and that the exchange between areas such as art, publicity, design,
and popular culture powers the visual communication.

Keywords: visual communication, Lichtenstein, post-modernity.
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INTRODUCAO

Na area da comunicagao a pesquisa oferece inuUmeros objetos e temas,
oriundos, por vezes, de casualidades que passam despercebidas pela maioria das
pessoas. Mais especificamente no campo da Comunicacdo Visual, muitas vezes as
idéias surgem do contato com imagens corriqueiras, as quais, sob um olhar mais
atento, contam muito sobre determinadas épocas e revelam fatos e comportamentos
sociais e culturais.

Algumas manifestac¢des artisticas produzidas no passado sdo apropriadas por
manifestacdes presentes e passam a oferecer novas significacbes ou a reafirmar
tendéncias sécio-culturais do seu tempo. Desta forma, essas manifestacdes artisticas
sdao de relevante importancia para a compreensao do presente. Através da
genealogia dessas imagens, acredita-se poder desvendar a sua significacao
contemporanea.

Hoje, como definiu Durand (2004), vivemos no que se pode chamar de
pressao imagindria. Isto comecou no século XX e tomou grandes propor¢des, como
podemos perceber no inicio deste século XXI com a explosdo dos meios técnicos
audiovisuais.

A produgdo em larga escala de mensagens intertextuais-visuais/ sonoras/
sinestésicas/ olfativas/ tateis atinge o individuo simultaneamente de modo dindmico
e sincrético, interferindo nos estdgios de sua vida e nas suas relacdes, modificando o
meio cultural e promovendo, como fato social, “uma universalizacdo da cultura
suscetivel de rapidas e constantes mutacdes” (NOJIMA, 1999, p. 14). Este processo
vertiginoso exige capacitacdo do homem para compreender e se integrar ao
ambiente multisensorial no qual se encontra inserido. “A experiéncia visual humana é
fundamental no aprendizado para que possamos compreender o meio ambiente e

reagir a ele” (DONDIS, 2003, p. 7).

Da mesma forma que as imagens fotograficas, as imagens
dos quadrinhos, da televisdo, do cinema, assim como as imagens
digitalizadas dos ultimos tempos, dotaram o espectador de novas
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formas de ver e perceber, num prazer maior de exploracdo dos detalhes
(RAHDE, 2000, p. 34).

Hoje a imagem (seja uma obra de arte, uma fotografia, uma campanha
publicitdria ou uma marca) é muito valorizada. Ela ndo sé é uma forma de comunicar,
de atingir as pessoas, mas também reflete e revela a histdria e a cultura de um povo
(PAVIANI, 1987). Esse valor pode ser salientado voltando para a origem da
humanidade. Foi através da imagem que o homem se comunicou pela primeira vez
considerando um suporte material através de inscri¢cdes feitas pelo homem primitivo,
ou seja, apods os gestos e a voz veio a imagem. As imagens foram a primeira forma
registrada de comunicagao utilizada pelo homem.

Dadas essas questdes iniciais, alerta-se para a crise pés-moderna vivida na
atualidade. Para Rahde (2000) essa crise representa a manifestacdo de grandes
conflitos na literatura, na arquitetura, nas artes visuais, na cultura universal. Ja
Paviani (1987), ao falar da arte, salienta que n3do existe mais a arte em estado puro;
onipresente no cotidiano das pessoas, ela se confunde com aquilo que o homem
sente e pensa. O autor defende que a significacdo provém do contexto histdrico no
qual cada obra se realiza. Nesta tese tentou-se evidenciar que o retorno a esse
mesmo contexto histérico torna-se elementar para clarificar questdes
contemporaneas, onde as imagens podem “adquirir as funcdes mais contraditorias:
de prazer estético, de consumo, de ornamento, de doutrinagdo...” (PAVIANI, 1987, p.
10).

Foram enfocados nesta tese a publicidade e o design — considerando que
essas duas areas em sua relagdo fazem parte de um campo maior: a comunicag¢ao
visual —, os quais vém sofrendo influéncia da evolucdo tecnolégica que avanca a
passos largos na contemporaneidade. Pode-se definir o contemporaneo como pods-
modernidade, para efeito deste trabalho, no ambito estético-visual, com base no
pensamento de Maffesoli (1995). Para ele, vive-se o retorno das imagens, a
valorizagao do contagio emocional, a efervescéncia dos simbolismos. Passa-se da
l6gica da identidade para a légica da identificacdo. Sdo estes aspectos que “servem

de matriz a socialidade nascente, coisas que constituem o caldo de cultura do qual a
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atualidade nos oferece muitos exemplos, mais ou menos explosivos” (MAFFESOLI,
1995, p. 23 — 24). Nas palavras do autor, pode-se afirmar que na pds-modernidade a
tecnologia favoreceu um reencantamento do mundo. Pode-se falar de
(re)nascimento de um “mundo imaginal”, de uma maneira de ser e de pensar
perpassada pela imagem, pelo imagindrio, pelo simbdlico, pelo imaterial. A imagem
como meio, como vetor, como elemento primordial do vinculo social, conclui o autor.

De acordo com Paviani (1987), “encontramos, no passado, para cada época
um modo Unico de producdo e de consumo da arte. Em nossos dias, ao contrario,
variam os gostos, as formas estéticas e as explicacdes tedricas” (p. 24). Cabe ressaltar
gue a modernidade ainda tentava inutilizar os modos contrarios de pensar e as
atividades criativas que ndao se conduziam dentro dos padrdes dominantes. Hoje, ja
nao se pode dizer que exista um padrao artistico dominante, a arte também se
tornou mimética, camalednica, hibrida. A apropriacao da arte pela publicidade e pelo
design tornou-se uma realidade. Ambas as atividades tém o intuito de exprimir e
comunicar experiéncias materiais e espirituais de uma cultura de determinado
periodo, produzindo mensagens que comuniquem ou informem, que tenham poder
de persuasao diante do publico destinado através da contextualizacdao da mensagem
e que emocionem as pessoas (sensibilizacdo).

Paviani (1987) ressalta que a arte “com sua linguagem plurissensorial
exprime o complexo social, o clima cultural de desintegragao e o sentido de
fragmentacdo do homem e da sociedade contemporanea” (p. 24). Portanto, os
profissionais da comunicacao visual devem tentar compreender e transformar a
realidade através da sua criagdao, mostrando o mundo como passivel de ser mudado,
ou seja, devem ajudar a muda-lo, atendendo as responsabilidades sociais de suas
profissdes.

O design grafico e a publicidade inseriram obras aurdticas da arte no mundo
da midia (e vice-versa), difundindo imagens que talvez nem no seu tempo tivessem
tanta visibilidade. Desse contrabando de imagens, comec¢a a surgir o tema do

trabalho. Algumas obras de publicidade chamaram a atengdo para esta pesquisa por
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sua estética caracteristica, facilmente associada com as obras do artista plastico Roy
Lichtenstein. A partir de entdo, muitas inquieta¢des surgiram e foram amadurecidas
até se chegar ao tema da tese. O estilo de Lichtenstein sai do ambito da arte para
alcancar a midia, o cotidiano das pessoas, os veiculos de massa. Vale salientar que as
obras desse artista sdo muito particulares, jd que ele fez exatamente o caminho
inverso: trouxe para a arte a rotina, as histdorias em quadrinhos, a midia da época, os
esteredtipos de beleza...

“A histdria social e da arte contemporanea nao pode deixar de examinar as
relacdes da arte e do estético com a industria cultural e os meios de comunicacdao”
(PAVIANI, 1987, p. 9). As manifestacdes visuais permitem compreender a cultura de
determinada sociedade ou de grupos sociais e suas representagdes simbolicas. “O
gue importa é a universalidade do juizo estético, o qual parte do individual, porém,
gracas a comunicacdo entre os interlocutores, atinge o carater universal” (PAVIANI,
1987, p. 25).

Percebe-se que a comunicacdao visual pode esclarecer questdes da
experiéncia humana, visto que através dela o homem se relaciona com os outros
homens e com o mundo. A estética, como uma atitude do homem frente a realidade,
requer, por sua natureza e envolvimento perceptivo, participacdo e acdo, processos
indispensaveis para socializacdao humana.

Ao falar de arte como uma expressao cultural e visual, concorda-se com

Paviani (1987) e entende-se

[...] o termo cultura no sentido de conjunto de idéias, obras,
comportamentos que tendem a se padronizar e institucionalizar, num
determinado momento da histéria, e numa dada sociedade. As
expressdes culturais resultam do relacionamento do homem com a
natureza e do homem com os demais homens, primeiro, num processo
de transformacdo, e segundo num processo de comunicagdo (p. 38).

Por entender a importancia da imagem nos dias de hoje e que a pods-
modernidade possibilitou transformacdes substanciais na sua criacdo, utilizacdo e
modificacdo através das novas tecnologias, julga-se que este trabalho é relevante na

medida em que contribuiu a pesquisa da comunica¢dao visual, bem como para o
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entendimento sdcio-cultural desta nova configuragcao, considerando ser a estética um
importante fator de socializagao.

O que instigou a curiosidade foi verificar como o estilo de Lichtenstein
influencia a comunicacgao visual. O pressuposto fundamental do trabalho foi o de que
este artista plastico consolidou através de suas obras um estilo marcante que
facilmente o identifica, com caracteristicas visuais bem definidas, e com a qual existe
uma identificagdo por parte do homem pds-moderno. Desta forma a sua estética,
nascida na modernidade da Pop Art, suscita interpretacbes e significacOes
convergentes com as caracteristicas contemporaneas.

A hermenéutica de Thompson (1995) propde analisar primeiramente as
influéncias socio-historicas para apenas posteriormente desenvolver as
interpretagdes/ reinterpretagées. Diante de forte influéncia dessa metodologia
sentiu-se a necessidade de desenvolver os capitulos iniciais do trabalho, os quais
serviram de pano de fundo para os capitulos seguintes.

Os primeiros capitulos apresentados na tese constituiram a revisdo
bibliografica necessdria para que se pudesse passar para as etapas seguintes. Assim,
o capitulo 1 apresenta questdes relacionadas com a hermenéutica de um modo
amplo e posteriormente apresenta a triplice andlise proposta por Thompson (1995)
na sua Hermenéutica de Profundidade.

Sob influéncia da metodologia, conforme ja referido, o capitulo 2 trata da
evolucdo histdrica do que se poderia chamar de matéria prima desta tese: a imagem.
Julgou-se oportuno abordar um breve panorama histérico da comunicag¢ao visual,
enfatizando como a imagem se transformou ao longo do tempo, ou seja, como o0s
avangos, as invengdes e as tecnologias transformaram o modo de criagdo, de
producao e de reproducdao da imagem. Paralelamente a este histérico, foram
apresentadas caracteristicas e questdes importantes da modernidade e da pds-
modernidade, as quais possuem relacdo com o assunto tratado ao longo do capitulo.

Tendo compreendido estas transformacdes, tornou-se mais facil tratar a imagem



16

como comunicacdo (capitulo 3), ja que esta é uma mediadora, uma fonte em
potencial para transmissao e difusao de conceitos, valores, idéias e mensagens.

Apds apresentar como a imagem é produzida e reproduzida ao longo da
historia no capitulo 2, apds defender a capacidade de comunicar da imagem e
apresentar como esta aparece na comunicagao visual (capitulo 3), apresenta-se o
capitulo 3.1. Por acreditar que o trabalho de Lichtenstein traz em seu amago
caracteristicas mais equivalentes a comunicagdo visual do que a arte propriamente
dita, desenvolveu-se esta secao para esclarecer os pontos envolvidos nesta esfera
sob o titulo de O Design como Comunica¢ao. Apods tratar todos os pontos envolvidos
0s quais compdem o todo da tese, foi preciso compreender como a leitura das
imagens seria realizada via imaginario. Para isso, foram desveladas as caracteristicas
das vanguardas e conseqlientemente da visualidade pds-moderna (capitulos 3.2 e
3.3). Faltavam apenas mais dois pontos importantes para efetivamente completar o
projeto, de tal forma a abranger todas as varidveis necessdrias para uma efetiva
producao de sentido através das imagens de Lichtenstein: a Pop Art e o préprio
artista. Assim, a Pop Art e suas caracteristicas sdo apresentadas no capitulo 3.4,
considerando que este movimento artistico abarcou grande parte da nova
configuracao estética, a estética pds-moderna.

J4 a vida e obra de Roy Lichtenstein, um artista plastico inserido na Pop Art,
movimento que surgiu em um momento de crise da modernidade artistica e estética,
sao desveladas no capitulo 4. Alguns autores tratam a corrente estilistica da Pop Art
como o embridao da nova configuracao desenvolvida apds sua ocorréncia: a pods-
modernidade visual. Desta forma, considera-se a Pop Art como um movimento-chave
para esclarecer algumas questdes da atualidade, exatamente pelo periodo de sua
ocorréncia. O quarto capitulo apresenta, portanto, o percurso seguido pelo artista ao
longo de sua carreira profissional e vida pessoal, utilizando os conceitos
desenvolvidos nos capitulos anteriores. Tendo apresentado essas informacdes e
contextualizagbes, passou-se, entdao, para a contribuicdo efetiva pretendida no

trabalho, que comeca ao definir o Estilo Lichtenstein (capitulo 4.2). O capitulo 4.1
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anterior foi essencial para o desenvolvimento deste capitulo visto que para atingir o
objetivo de definir o Estilo Lichtenstein é imprescindivel conhecer o homem que
cunhou este estilo: e ele é fruto de um tempo moderno, mas que ja comecava a
apresentar mudancas relacionadas a forma de tratar a comunicacao visual. Assim,
algumas interpretacdes/reinterpretacdes iniciais sdo apresentadas na ultima secdo
deste capitulo. Essas interpretagdes/reinterpretacdes serviram de alicerce para o
momento hermenéutico seguinte apresentado no capitulo 5.

O desenvolvimento desses passos buscou responder a seguinte questao:
popularizado num periodo moderno, é possivel estabelecer que o Estilo Lichtenstein
seja apropriado pela comunicacdo visual pds-moderna?

Isto posto, este texto buscou cumprir os objetivos de:

- tragar um breve panorama histérico da comunicagao visual enfatizando como a
imagem se transformou ao longo do tempo através das evolugdes e tecnologias;

- apresentar a imagem como um meio de comunicagao;

- fazer um panorama da estética moderna até a visualidade estética pés-moderna;

- investigar e definir as caracteristicas do Estilo Lichtenstein e como este aparece na
comunicacgao visual contemporanea, relacionando suas manifestacdes também com
as tecnologias disponiveis atualmente;

- analisar as imagens do artista e compara-las a pecas contemporaneas que possuam
sua influéncia;

- analisar o contexto sécio-histdrico, o discurso e interpretar/reinterpretar as imagens
selecionadas através da Hermenéutica de Profundidade de Thompson (1995).

No intuito de alcangar os objetivos citados acima, defrontou-se com a
seguinte tese:

Roy Lichtenstein ao trazer o cotidiano para a esfera da arte cunhou uma nova
visualidade estética, a qual vem sendo apropriada pela comunicacdo visual
contemporanea podendo ser ainda mais facilmente empregada através das

tecnologias atuais.
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1 A HERMENEUTICA

Lemos enquanto olhamos porque
interpretamos enquanto vemos.
ARTHUR DANTO

Esta foi uma pesquisa qualitativa interpretativa, utilizando pecas graficas que
foram pré-selecionadas e posteriormente analisadas com base no referencial tedrico
apresentado do capitulo 2 até o capitulo 4.

Compartilha-se da mesma idéia de Schuh (2006) ao expor que na
contemporaneidade muitos artistas e obras emprestam “sua aura/status a midia” (p.
16) e, portanto, julga-se valido o estudo de Roy Lichtenstein para ilustrar essa
tendéncia. Assim, as imagens modernas do artista foram analisadas em paralelo com
as apropriagdes pés-modernas a luz da Hermenéutica de Profundidade de Thompson
(1995).

As imagens apresentadas ao longo do trabalho foram selecionadas com o
intuito de auxiliar o entendimento dos assuntos na medida que iam sendo tratados.
Além das imagens de Lichtenstein, foram utilizadas na investigacdao outras pecas
graficas de comunicacao visual comercial.

Tendo realizado a pesquisa bibliografica necessaria, partiu-se para a sele¢ao
das pecas contemporaneas e assim, pode-se reinterpretar a forma de apropriacdao do
Estilo Lichtenstein na pds-modernidade, bem como o seu modo de emprego
atualmente através do auxilio das novas tecnologias digitais. Os objetivos foram
alcancados através da Hermenéutica de Profundidade de Thompson. No
desenvolvimento da tese, entao, tentou-se compreender as formas retdricas das
imagens, apoiando-se na hermenéutica como uma arte de compreender uma
imagem.

Stein (1996) defende a hermenéutica como um esforgo de “conquista de um

espaco do discurso humano que nao seja mais comparado com algo”. Para o autor,
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trata-se da “ponta da tradicdo humanistica” com a qual come¢a a “criacao de

metdaforas postas a partir do universo humano” (p. 37).

Ndo podemos dizer simplesmente que a estrutura
hermenéutica ou a estrutura da compreensdo do ser humano produz
histdria, cultura e tradicdo sem, ao mesmo tempo, pressupor que a
histdria, a cultura e a tradicdo estdo na operacdao da compreensao. Quer
dizer, hd uma circularidade (STEIN, 1996, p. 42).

Com isto o autor explicita que na hermenéutica ndo existe a possibilidade de
separar o sujeito e o objeto, ja que sempre se esta mergulhado no fato histérico e
nao se pode ter uma distancia total como na observacao de um fenémeno fisico. Vale
citar que até mesmo a proposicao de uma distancia total do fenébmeno também estd
sendo modificada na atualidade pela fisica quantica, o que nao sera tratado aqui, pois
nao é foco.

O modo de o homem “ser-no-mundo” abarca as interpretagdes feitas pelos
pesquisadores. “Nao ha proposicao que seja feita no vacuo” e todas “pressupdem
uma determinada histdéria e cultura”. Neste sentido, onde existem interpretacdes
podem existir também divergéncias, por isto é “preciso mostrar as razdes porque se
diverge, é preciso mostrar caminhos, métodos” (STEIN, 1996, p. 43). Com base neste
pensamento optou-se por apresentar aqui o porqué da sele¢ao e a compreensao do
método hermenéutico, exposto a seguir. As etapas de selecao das imagens e de
interpretacdes ndao foram tao rigidas, visto que o préprio método empregado, a
hermenéutica, ndo condiz com esta caracteristica, mas ressalta-se que foram
buscadas as melhores interpretacdes possiveis no intuito de gerar uma contribuicao
expressiva referente ao tema da tese. Cita-se o pensamento de Morin (1997) em
concordancia com o contexto explicitado de que o caminho se faz ao andar.

Para Stein (1996) a hermenéutica é uma verdade incbmoda, que ndo é nem
uma verdade empirica, nem uma verdade absoluta, “¢ uma verdade que se
estabelece dentro das condi¢cdes humanas do discurso e da linguagem” (p. 45). O que
precisa ser considerado é que o universo hermenéutico é flutuante, ja que quem
realiza as interpretacdes de modo algum esta livre da sua “condicao de ser-no-

mundo” (p. 46). O homem tem “uma estrutura em seu modo de ser que é
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interpretacdao” (p. 48) e a construcdo do sentido da interpretacdo “é garantido pelo
préprio processo do pensamento humano, da histéria humana” (p. 49). Alids, a
metafora predominante nos anos 1920 é a da construcdo do sentido, que se

contrapde a uma desconstrugao.

Uma desconstrucdao consiste exatamente em voltar o olhar
para os elementos que permitiram o aparecimento de determinados
fendbmenos histdricos, situagdes concretas na cultura humana,
desmontando-os, lendo-os a contrapelo. Eles devem ser vistos nos seus
detalhes, nos seus elementos componentes (STEIN, 1996, p. 51).

Neste sentido, pode-se falar em desconstrucdo no desenvolvimento desta
tese, pois o olhar voltou ao periodo histérico do surgimento da chamada visualidade
pds-moderna, a qual se manifesta na contemporaneidade, desvelando seus detalhes,
entrando no seu cerne. Assim, buscou-se reconstruir através dos processos
interpretativos a condi¢gao pds-moderna no campo da estética. As referéncias
bibliograficas possibilitaram o desenvolvimento dessa “reconstru¢ao”, além de alguns
sites e das imagens. Estas foram utilizadas no trabalho também como fonte de
informacdes para o campo tematico em questdo. Tentou-se, assim, montar a situacao
hermenéutica mais apropriada para que se obtivessem as melhores interpretacdes
possiveis. “Situacdo hermenéutica é uma espécie de “lugar” que cada investigador
atinge através dos instrumentos tedricos que tem a disposicdo para a partir dele
poder fazer uma avaliagao sistemdtica em um determinado campo” (STEIN, 1996, p.
53).

Cauquelin (2005) trata a hermenéutica na esfera da arte. Disserta sobre
como compreender uma obra, como captar-lhe o sentido do modo mais completo
possivel. Afirma a hermenéutica como a ciéncia ou a arte que viabiliza a
interpretacao de uma obra, pois “revela e exibe seus sentidos possiveis, supondo-se
gue tais sentidos ndo sejam inteligiveis de imediato, mas que estejam ocultos em seu
interior e que seja preciso ir até 1a recolhé-los” (p. 95). Desta forma, o sentido é
produzido, “ele nao habita simplesmente a obra bruta, ele é construido pelo trabalho
de quem procura estabelecé-lo, tornando-o apreensivel. Tal é a proposigao principal

gue gera a hermenéutica” (p. 96).
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Portanto para a autora, a idéia da obra é inesgotavel e por isso nao se pode
deter na primeira evidéncia ao seu respeito, para nao passar ao largo de sua
significagcdo. Deve-se tentar recolocar a obra em cena, traduzindo-a para a linguagem
do tempo especifico, segundo a qual é possivel apreender a obra e fazé-la reviver,
“permitir sua completa exibicdo em uma espécie de entendimento” (p. 96) que

transforma quem a olha, quem a escuta ou quem a |é.

E para recompor um conjunto que a hermenéutica é
empregada, com o objetivo de restituir o ‘sentido’, indo além do simples
fato da obra como presenca de objeto. Procura infinita, jamais
completada, sempre a acontecer, mas Unico modo de compreensdo
possivel. [...] Mais ainda, ‘o método’ hermenéutico ultrapassa a si
mesmo e visa a um projeto mais amplo, que é descrever as condicGes de
possibilidade de toda compreensdo, sendo a compreensdao o fenémeno
humano por exceléncia, aquele que é o fundo do pensamento, o préprio
pensamento (CAUQUELIN, 2005, p. 97).

Ressalta-se, de acordo com Cauquelin (2005), o cardter do fen6meno da
compreensao, sendo uma experiéncia de verdade, uma forma de atividade filosoéfica.
A hermenéutica, portanto, engloba a experiéncia estética e encontra legitimidade na
experiéncia de constituicao do sentido. A autora completa sua explanagao afirmando

o mundo que nasce neste contexto, o mundo da linguagem.

Vé-se assim como a hermenéutica volta ao ponto de partida:
a interpretacdo é palavra, didlogo, entendimento com a obra, e vimos
que esse didlogo a faz surgir como obra, mas, ao mesmo tempo, o que é
desvelado nesse processo é a verdade do mundo: que ele é linguagem
(CAUQUELIN, 2005, p. 101).

Ainda de acordo com a autora, a obra como linguagem (na visao
hermenéutica) nunca é fechada, esta sempre por terminar. Conceitos, pensamentos,
linguagens... tudo esta ligado em uma imanéncia que constrdi o sentido. Destarte, a
hermenéutica permite rearranjar, reinterpretar, tornar explicitos — em uma
linguagem contemporanea — os principios da esfera estética. Dai a abertura exigida
pela hermenéutica a outros mundos possiveis.

De acordo com Danto (2005) o “problema fundamental da filosofia da arte é
explicar como a obra se relaciona com o objeto”. Para o autor, a obra constitui-se do

objeto mais o significado e “a interpretacdo explica como o objeto traz em si o
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significado que o observador — no caso das artes visuais — percebe e ao qual reage de
acordo com o modo como o objeto o apresenta” (p. 19). Esta nog¢do “ndo é muito
diferente do lema em filosofia da ciéncia, que diz que n3ao ha observa¢des sem
teorias. Logo, na filosofia da arte ndo ha apreciacao sem interpretacao” (p. 174). “De
certo ponto de vista, os limites da interpretagao, assim como os da imaginagao, sao
os limites do conhecimento” (p. 193).

Concorda-se com Danto (2005) quando afirma que o mundo da arte — e no
contexto da tese o mundo da comunicagdao visual — é o mundo das coisas
interpretadas. “Essas reflexdes mostram que ha uma relagao interna entre a condigao
de uma obra de arte e a linguagem que a identifica como tal, pois nada é uma obra
de arte sem uma interpretacao que a constitua como tal” (p. 203).

A revisao bibliografica buscou definir a situagdo hermenéutica do trabalho.
Evidencia-se o pensamento do autor sobre a interpretagdao, pois 0s conceitos
trabalhados com este enfoque acabam tomando formas mais maleaveis. Dai o
carater ensaistico que aparece em trabalhos desta natureza. Caracteristica
relacionada com a ja citada situacdao hermenéutica, que “ndo é nada mais do que a
consciéncia de que o investigador na area de humanas sempre esta vinculado ao seu
objeto e que o desenvolvimento de suas analises depende da capacidade de avango
no reconhecimento do objeto sob investigacao” (p. 100). O autor completa sua linha
de pensamento ao afirmar que cada drea de investigacdo trabalhada exige o
desenvolvimento deste lugar privilegiado de interpretacgao, trilhado pelo caminho do
pesquisador. “O caminho da investigacdo é importante porque representa a
consciéncia que tem o estudioso do caminho que anda, da sua biografia e a
consciéncia daquilo que tem como projeto de pesquisa” (p. 101).

Expostas as idéias iniciais sobre a hermenéutica, como uma ciéncia maleavel,
onde as significacdes sdo construidas, apresenta-se, a seguir, a Hermenéutica de
Profundidade proposta por Thompson (1995).

Ele define sua Hermenéutica de Profundidade como um referencial

metodoldgico que “coloca em evidéncia o fato de que o objeto de andlise é uma
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construcao simbdlica significativa, que exige uma interpretacdao” (THOMPSON, 1995,
p. 355). Resumidamente, a hermenéutica de profundidade serve a analise de formas
simbdlicas, as quais devem ser entendidas como “um amplo espectro de acdes e
falas, imagens e textos, que sdo produzidos por sujeitos e reconhecidos por eles
como constructos significativos” (THOMPSON, 1995, p.79). Salienta-se a mesma idéia
do autor: as formas simbdlicas estao também inseridas em contextos sociais e
historicos de diferentes tipos. Assim, as obras de Lichtenstein e suas apropriagdes
foram analisadas considerando o contexto sécio-histdrico: a modernidade como o
periodo de criacao das obras do artista e suas apropriacdes contemporaneas foram
analisadas dentro do contexto da condicdo pds-moderna. A Hermenéutica de

Profundidade possibilitou

[...] mostrar como diferentes enfoques de andlise da cultura, ideologia e
comunicacdao de massa podem ser inter-relacionados de uma maneira
sistematica, combinados dentro de um movimento de pensamento
coerente, que ilumina diferentes aspectos desses fenémenos
multifacetados (THOMPSON, 1995, p. 356).

Thompson (1995) revela que a tradicdo hermenéutica se desenvolveu ao
longo de dois milénios e cita alguns filésofos ligados ao trabalho nos séculos XIX e XX:
Dilthey, Heiddeger, Gadamer e Ricoeur. “Esses pensadores nos lembram, em
primeiro lugar, que o estudo das formas simbdlicas é fundamentalmente e
inevitavelmente um problema de compreensdo e interpretacdo” (p. 357). Stein
(1996) salienta que no método hermenéutico a “relacdo entre sujeito e objeto se da
numa relacdo de circularidade” (p. 24). O que significa que existe um compromisso
entre o sujeito e o objeto neste universo.

Thompson (1995) afirma que “na investigacdo social o objeto de nossas
investigacOes é, ele mesmo, um territério pré-interpretado” (p. 358). Isto se refere ao
fato de que o “campo-histérico” nao é simplesmente um “campo-objeto”, mas é
também um “campo-sujeito”, ou seja, os objetos sdao construidos ao longo da vida
cotidiana pelos sujeitos, os quais buscam a auto-compreensao constantemente e

também a interpretacdao das agdes, falas e acontecimentos que fazem parte do seu
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contexto sécio-histérico-cultural. Os individuos que constituem o mundo social estao

inseridos em tradi¢des histodricas.

[...] a analise cultural pode ser elaborada como o estudo das
formas simbdlicas em relacdo aos contextos e processos historicamente
especificos e socialmente estruturados dentro dos quais, e através dos
quais, essas formas simbdlicas sdo produzidas, transmitidas e recebidas
(THOMPSON, 1995, p. 363).

Thompson (1995) fala em re-interpretacdao na terceira fase de sua andlise,
comentada mais adiante, ja que nenhuma forma simbdlica ao ser interpretada é livre
de interpretacdes anteriores, realizadas pelos individuos que as produzem e apds
pelos individuos que tomam contato com as mesmas formas simbdlicas, ratificando o
citado anteriormente. Thompson denomina a interpretac¢ao do cotidiano, ou seja, das
opinides, crengas e compreensdes que sao sustentadas e partilhadas pelas pessoas
constituintes do mundo social, como interpretacio da doxa (relacionada aos
chamados esteredtipos populares).

Cauquelin (2005) salienta que a doxa deve ser pensada ndo como um
“conjunto desordenado e confuso de ‘gostos e cores’”, mas como “um modo de
discurso de um certo género”, um modo “especifico que contém suas proprias
regras” (p. 20). Tentou-se seguir um caminho coerente nesta tese, entrecruzando
caracteristicas visuais das imagens analisadas, com aspectos soécio-culturais
envolvidos, obtendo-se, assim, significacdes e conhecimentos em concordancia com
a doxa construida em questao.

Torna-se aqui legitimo o pensamento de Schuh (2006). A autora defende a
possibilidade de interpretacdo ou de reinterpretacaio do objeto como uma
metodologia estimuladora, na medida em que “nao limita as analises e conclusdes
como as Unicas possiveis, mas como as mais apropriadas segundo a convergéncia dos

dados e teorias” (p. 20).

A cultura, o grau de compreensdo e até mesmo o gosto sdo
variaveis cambiantes, dificeis de medir com precisdao, permitindo apenas
aproximacgoes; e sdo estas aproximagOes sobre dados oscilantes que
interessam, ndao uma verdade final — o que, inclusive, entraria em
confronto com o pensamento pds-moderno. Desta forma,
reconhecemos o objeto como forma simbdlica, portanto, como algo
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internamente estruturado de maneira articulada, passivel de
leitura/interpretacdo (SCHUH, 2006, p. 20).

Estas definicdes vao ao encontro do pensamento de Manguel (2001), para o
qgual uma imagem é um signo que pode e deve ser interpretado. O autor ainda diz
qgue ao ler uma imagem, a ela foi atribuido o carater temporal da narrativa. O
vocabuldrio utilizado para “desentranhar a narrativa que uma imagem encerra” (p.
28) é determinado pela iconografia mundial e por um amplo espectro de
circunstancias: sociais ou privadas. Constroéi-se, assim, uma narrativa por meio de
ecos de outras narrativas. “Nenhuma narrativa suscitada por uma imagem é
definitiva ou exclusiva, e as medidas para aferir a sua justeza variam segundo as
mesmas circunstancias que dao origem a propria narrativa” (p. 28). As obras se
expandem em incontdveis camadas de leituras e cada leitor “remove essas camadas a
fim de ter acesso as obras nos termos do préprio leitor” (p. 32).

Apods as definicdes sobre a Hermenéutica de Profundidade, citam-se os
passos seguintes de desenvolvimento da pesquisa, iniciados somente apds a selegao
das pecas graficas como formas simbdlicas: as imagens de Lichtenstein e as
apropriacdes que inserem seu Estilo na esfera da comunicac¢ao visual pds-moderna. A
investigacdo passou pelas trés fases que Thompson (1995) define na Hermenéutica
de Profundidade: a Analise Sécio-histérica, a Analise Formal ou Discursiva e a
Interpretacdo/Reinterpretacdo.

A primeira fase prevé uma andlise das condi¢des sociais e histéricas
especificas das formas simbdlicas, as quais sao produzidas, transmitidas e recebidas
em condicdes definidas. “O objetivo da andlise sécio-histérica é reconstruir as
condicOes sociais e histéricas de producdo, circulacdo e recepcdo das formas
simbdlicas” (THOMPSON, 1995, p. 366).

Portanto, através da hermenéutica, na analise sdcio-histdrica, verificou-se a
situacdao espaco-temporal na qual surgiu a obra de Lichtenstein. Para verificar se o
artista ao inserir o cotidiano na esfera da arte cunhou uma nova visualidade estética,
foram relacionados os campos de interagdao com as imagens pds-modernas. Neste

entrecruzamento, foram abordados o design e a publicidade, bem como as
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instituicdes e a estrutura social das quais fazem parte as imagens analisadas. Nao se
pode esquecer dos meios técnicos os quais permitem as apropriacdes pds-modernas
e ainda as tornam mais faceis, além de potencializar a divulgacdao das mesmas. A
ultima etapa relaciona-se com a recepgao e apropriacdo das mensagens produzidas
pela midia. O trabalho cuidadoso do que esta envolvido na apropriacao cotidiana das
mensagens comunicativas foi um dos focos nesta fase.

Na segunda fase, a analise formal ou discursiva, analisou-se o discurso das
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pecas graficas escolhidas. Essa fase partiu da premissa segundo a qual “os objetos e
expressdes que circulam nos campos sociais sao também construgdes simbdlicas
complexas que apresentam uma estrutura articulada” (THOMPSON, 1995, p. 369).
Aqui entra o aspecto adicional e irredutivel das formas simbdlicas que exigem uma
forma diferente de “olha-las”. Thompson chama a atencdo para o fato dessa fase
tornar-se iluséria quando removida do referencial metodolégico da Hermenéutica de
Profundidade e discutida isoladamente da analise sdcio-histdrica. Por isto, a pesquisa
sempre apresenta as duas analises das formas simbdlicas simultaneamente no
decorrer de cada capitulo.

Em um terceiro momento, realizou-se a ultima fase da triplice analise, a
Interpretagdo/reinterpretagdo. A interpretacdo é construida a partir da analise
discursiva, na qual os padrdes e efeitos que constituem e que operam dentro de uma
forma simbdlica sao quebrados, divididos, desconstruidos e desvelados, como
também a partir dos resultados da analise sdcio-histdrica. “Mas a interpretacao
implica um movimento novo de pensamento, ela procede por sintese, por construcao
criativa de possiveis significados” (THOMPSON, 1995, p. 375). Por mais rigorosos e
sistematicos que os métodos da analise formal ou discursiva possam ser ainda existe
a necessidade de uma construcao criativa do significado, ou seja, de uma explicacao
interpretativa do que esta representado ou do que é dito. De acordo com Thompson
(1995), as formas simbdlicas ou discursivas possuem um “aspecto referencial”, sdo

construgdes que tipicamente representam algo, referem-se a algo, dizem alguma

coisa sobre algo. “E esse aspecto referencial que procuramos compreender no
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processo de interpretacdao” (p. 375). A interpretacdo é transcendente as analises
socio-histdrica e formal ou discursiva, por isso é simultaneamente um processo de
reinterpretacao. Como as formas simbdlicas ja fazem parte de um campo pré-
interpretado a medida que elas ja foram interpretadas pelos sujeitos que
constituiram o mundo sécio-historico, faz sentido falar em interpretacdo/reinter-
pretacao.

Concordando com o autor, o processo de interpretacdao ofereceu significados
possiveis, ou um significado dentre muitos significados possiveis que podem divergir,
ou conflitar com outro. Na pesquisa buscou-se um caminho para afirmar o significado
encontrado nas imagens de Lichtenstein como fundador de uma nova configuracao
estética.

Contudo, vale salientar que a interpretacdo/reinterpretacdo ndo pretendeu
ser totalizadora, até porque partiu de objetivos que levaram para o campo da
comunicac¢ao visual, da imagem como meio de comunica¢ao e como portadora de
mensagens que atravessaram o tempo e sao resgatadas pela visualidade estética pos-
moderna.

A metodologia da Hermenéutica de Profundidade foi aplicada ao longo de
todo o trabalho, sempre que possivel, no intuito de melhor compreendé-lo e também
ja contextualizando e desvelando cada conceito trabalhado através das imagens.
Assim, ao se chegar ao capitulo 4, onde efetivamente foi aplicada a metodologia nas
imagens de Lichtenstein, ja se possuia uma maior familiaridade com a mesma.

Ao final do capitulo 4 foram realizadas algumas interpretac¢des iniciais, mais
abrangentes, no intuito de definir como seriam procedidas as interpretacdes
especificas apresentas no capitulo 5. Aquelas analises iniciais foram essenciais para a
realizacdo destas, pois revelaram alguns pontos que permitiram inferéncias
importantes para o desenvolvimento do trabalho. As inferéncias inicias foram
apresentadas ao longo da sec¢ao 4.3. As mesmas possibilitaram interpretacdes mais

coesas no capitulo subseqliente.
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As imagens analisadas no capitulo 4 foram selecionadas de forma a
contemplar toda a tematica empregada e trabalhada nas imagens de Lichtenstein,
apresentando, portanto, grande diversidade de situagdes e contextos, que envolvem
desde objetos cotidianos até histérias em quadrinhos, passando por problematicas
sociais e politicas da época, as quais possuem relacdo com o periodo sécio-histdrico
do artista.

Ja as imagens interpretadas/reinterpretadas no capitulo 5 foram escolhidas
primeiramente levando em conta a abrangéncia da imagem, ou seja, considerou-se a
veiculacdo da imagem, se a imagem tornou-se publica e atingiu (ou atingird) um
numero expressivo de pessoas. Outro ponto considerado foi a possibilidade de obter
informacdes exatas sobre as mesmas, pois muitas outras imagens foram
selecionadas, sobre as quais nao se conseguiu confirmar a publicagdao ou o contexto
da veiculagao, fato que vai contra a proposta metodoldgica empregada. Finalmente
foram avaliadas as diferentes situacdes hermenéuticas proporcionadas por cada uma
das imagens. Ao total foram construidas quatro situacdes hermenéuticas.

A primeira delas, relacionada com a imagen The gun in America (Figura 75) de
Lichtenstein, abarca um contexto no qual ainda engatinhava a visualidade estética
pos-moderna, ja que a imagem foi projetada pelo artista para servir de capa para a
revista Time de 1968. A segunda situacao hermenéutica com base na imagem In the
Car (Figura 78) evidencia os recursos tecnoldgicos no emprego das apropriacdes pos-
modernas do Estilo Lichtenstein. A situacdo hermenéutica subseqliente, relacionada
com a imagem Sinking Sun (Figura 80), analisa a apropriacdo direta de uma imagem
de Lichtenstein, a qual ganhou nova significacao ao ser aplicada na capa do livro
Retalhos Cdésmicos de Marcelo Gleiser. A quarta e ultima situacao hermenéutica
envolve uma campanha comemorativa aos 20 anos da agéncia de comunicacdao DCS
de Porto Alegre, sendo que esta ultima situacdo ndo possui uma imagem-base de
Lichtenstein, sendo, sim, uma aplicacao direta do seu Estilo na comunicagao visual

poés-moderna. Com a anadlise das quatro situacdes, o trabalho abarcou diferentes
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contextos e buscou os usos e apropriagdes das imagens e do Estilo Lichtenstein na

comunicag¢ao visual moderna e pés-moderna.
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2 BREVE PANORAMA HISTORICO DA COMUNICAGAO VISUAL

Vivemos com a 1i1lusao de
sermos criaturas de acao;
talvez seja mais sabio
considerarmo-nos espectadores
de wuma exposicao eterna de
imagens.

ALBERTO MANGUEL

Este capitulo apresenta um breve panorama da comunicagao visual,
explicitando as caracteristicas e tecnologias de cada época que influenciaram de
maneira significativa a producdo e a reproducdo das imagens ao longo do tempo, ja
gue a imagem é a matéria-prima do trabalho. Torna-se relevante clarificar sobre a
evolucdao dos modos de producdo e disseminacdao da imagem ao longo da histdria
para que a seqliéncia do texto fique mais encadeada e contextualizada, prevendo que
a imagem como comunicacdo serd tratada no capitulo 3 subseqliente. Esta
preocupacado remete ao exposto por Stein (1996) sobre a investigacdao hermenéutica.
“Temos que definir o paradigma no qual os textos que vamos enfrentar e ler se
situam. Temos que ter uma ateng¢do cuidadosa com relagdao ao paradigma no qual as
coisas sao desenvolvidas” (p. 107).

De acordo com Miiller-Brockmann (2001), a histéria da comunicagao visual ja
comeca com a arte Pré-Histdrica. Ao homem pré-histérico se devem as pinturas
rupestres (Figura 1) do sul da Franca e norte da Espanha (35000 a.C. a 4000 a.C.),
entre tantas outras manifestacdes na Europa, Asia e Africa. Para os primitivos n3o
havia diferenca entre o util e o artistico; eles orientavam suas atividades apenas pela
finalidade, sem considerar o que hoje se entende por qualidades estéticas. “Por tras
de todas as obras dos primitivos ha uma inspiracdo puramente utilitaria, social,

magica ou religiosa” (p. 10).
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Fonte: MULLER-BROCKMANN, 2001, p. 10.

PRV

Figura 1: Pintura rupestre pré-histdrica

Piratininga (1994) fala dessas pinturas que simbolizavam a praxis que
envolvia aqueles primeiros humanos, “na qual o cosmos e sua prépria existéncia
estavam indissoluvelmente ligados e a reproducao artistica de elementos do entorno
era um modo eficaz de atuar magicamente sobre eles” (p. 41). Como exemplo, o
autor cita que os cacadores, ao desenhar o animal que queriam ver morto, nao
tinham outro intuito se ndo o de garantir o sucesso na empreitada, conforme mostra

a pintura de 4000 a.C. (Figura 2).
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Fonte: MULLER-BROCKMANN, 2001, p. 11.

Figura 2: Pintura com tematica de caga

Hollis (2005) avanca sua reflexdo sobre a comunicagdo visual e cita outro
aspecto do homem primitivo, o qual ao sair para a cacga e distinguir na lama a pegada
de algum animal, o que ele via ali era um sinal grafico que permitia avistar nas
pegadas o préprio animal. Quando reunidas, as marcas graficas formam imagens, que
“sao mais do que ilustracdes descritivas de coisas vistas ou imaginadas. Sdo signos
cujo contexto Ilhes dd um sentido especial e cuja disposicdo pode conferir-lhe um
novo significado” (HOLLIS, 2005, p. 1).

Ainda sobre a pré-histéria, Bayer (1978) traz algumas questdes sobre essas
manifestacdes. “A estética pré-histdrica é talvez um falso problema: claro que nao ha
autores na arte pré-histdrica, mas no entanto pode-se extrair uma ciéncia da arte de
obras de arte dadas” (p. 15). O autor acredita que se pode imaginar a mentalidade e a
sensibilidade dos homens que criaram essas obras, mesmo que fossem inconscientes

dessa mentalidade, de onde surge sua crenga que uma obra de arte supde sempre
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uma dire¢ao das energias do homem, que corresponde muito exatamente ao que se
pede a estética.

Percebe-se que a imagem percorre a histéria da humanidade desde os
primérdios, bem como sua manifestacdo, a arte visual como meio de comunicacao.
Os testemunhos materiais que os antepassados distantes deixaram provam que o
Homo Sapiens pré-historico tinha um inegavel sentido das formas, dos volumes e das
cores, e também que os artistas obedeciam a certas normas ditadas por alguma
concepcao das representagdes animais, humanas ou simbdlicas. Isto tinha fins
praticos, sem duvida, mas talvez também ilustrassem qualquer idéia do belo (BAYER,
1978).

Evoluindo ao longo dos anos através das civilizacdes da Mesopotamia, do
Egito, da China e da Europa, o homem continuou fabricando objetos uteis e
ocupando-se da preservacao da sua existéncia. Existéncia mais facilmente
perpetuada através da comunicac¢ao visual, o que torna relevante a reflexdao com o
resgate dessas manifestacdes. Vale citar a escrita hieroglifica (Figura 3) desenvolvida
no Egito (3400 a.C. a 640 d.C.), na qual as palavras eram expressas através de
imagens. Trata-se de um exemplo para ratificar que as imagens possuem uma grande
carga informativa e sempre auxiliaram a narrativa da histéria de um povo (MULLER-

BROCKMANN, 2001).

QAR AL AW
Qs & akj/ns

Figura 3: Escrita hieroglifica

Fonte: GOMES, 1998, p. 32.

Ao longo da Idade Média o homem seguiu contando sua histdria com
inscricdes e esculturas em pedra e madeira, com pinturas de murais e afrescos,

enfim, continuou a expressar-se com o material e a tecnologia que lhes eram
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acessiveis. Todo o avango na histdria do design grafico e da publicidade, inserindo-os
na histéria da comunicagao visual, pode também ser ilustrado pelo viés da evolugao
da escrita e do avanco tecnoldgico dos métodos de impressao que posteriormente
possibilitaram a disseminacdo da palavra escrita e das imagens. Na mesopotamia, em
3000 a.C., surgiu a escrita cuneiforme dos sumérios; na China, em torno de 105 d.C,,
destaca-se a invencao do papel por Ts’ai Lun; os romanos, do século VIl a.C. ao século
V d.C., utilizaram varios tipos de suporte incluindo a pedra, a madeira e o
pergaminho, o papiro, a argila, a cera e o metal; no final do século IV, na Europa,
ocorreram avancos tecnolégicos significados na fabricacdao de papel e na impressao
de livros.

Munari (1990) fala da funcdo magica da arte durante a Pré-Histéria, periodo
em que nasceu a linguagem visual. Além da arte possuir esta fungdo magica nas
sociedades antigas (como a egipcia), a funcdo estética evidenciou-se no periodo
grego, enquanto em Roma a arte teve uma fungao pratica e de celebracdo. Na Idade
Média teve funcdes diddaticas e explicativas. No Renascimento, estéticas e cognitivas.
No periodo Barroco, teve fungdes estéticas, de culto e persuasivas. Com o
Romantismo a funcdo estética tornou-se uma constante. A funcdo cognitiva, que ja
aparecia na arte grega, também se tornou uma constante. Hoje a imagem tem
funcdes educativas, politicas, sociais, culturais e econémicas.

A grande invengao tecnoldgica do final da Idade Média foi a imprensa de
Gutenberg com caracteres méveis, com a qual imprimiu a primeira obra em série por
volta de 1450, sua biblia de 42 linhas (Figura 4). Um desses exemplares, dos 48 ainda
existentes espalhados pelo mundo encontra-se disponivel na internet totalmente
digitalizado. Com esta evolugao, a palavra passou a ser divulgada através das novas
técnicas de impress3o em grande escala (MULLER-BROCKMANN, 2001). Portanto, ao
final da Idade Média esta invencdao alterou significativamente o panorama da

comunicacdo visual impressa, principalmente no que se refere a tipografia.
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Fonte: <http://www.hrc.utexas.edu/exhibitions/permanent/

gutenberg/>, acesso em 14 de julho de 2008.

Figura 4: Biblia de Gutenberg

A fotografia é outra tecnologia significativa para o curso da histdria
percorrida neste capitulo, ganhando status de um importante veiculo de
comunicacdao com o publico, assim como seu sucessor, o cinema. Os processos
fotograficos tém reflexos também na tipografia e nos outros processos de impressao
posteriores (como a impressao offset).

A litografia possibilitou a concretizagao do cartaz como veiculo de divulgacao
e de publicidade, assim como posteriormente sua evolugdao, a impressdao offset,
agregou rapidez e qualidade na producao de imagens. E finalmente entram em cena
as tecnologias digitais. Todas essas tecnologias serdo tratadas resumidamente a
partir daqui, salientando-se que na histéria da comunicacdo visual todas as
descobertas em alguns pontos se inter-relacionam e por isso a evolugao de uma
influenciou no avango da outra e por isso, também, por vezes o texto vai e volta no
tempo, pois se optou por apresentar as informagdes agrupadas em torno das
tecnologias e ndo em uma sequliéncia cronoldgica.

Ao final da Idade Média o curso da histéria da comunicacdo visual foi, entdo,
significativamente abalado e alterado pela invengdao da imprensa por Gutenberg
entre os anos de 1439 a 1444, conforme ja citado anteriormente (MULLER-

BROCKMANN, 2001).
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A imprensa influenciou de maneira capital a evolucdao dos
séculos subseqiientes. Desde sua invenc¢do, os frutos do trabalho
intelectual puderam alcancar todos os cantos da Terra e legar-se a todas
as geragdes posteriores. Desde entdao, milhdes de pessoas puderam sair
da ignorancia, e a educac¢do universal pode estabelecer-se como uma
possibilidade concreta (MULLER-BROCKMANN, 2001, p. 34).

Antes disso, o surgimento da escrita ja possibilitara que se estabelecessem
relacdes em maior escala entre as geracgdes. Isto foi expressivamente ampliado pela
imprensa, iniciando a disseminagdo das informagdes em larga escala.

A humanidade construiu o tempo presente gragas a linguagem, a qual é um
importante instrumento de memaria e de propagacao das representacdes, e também
porqgue cristalizou uma infinidade de informacdes nas coisas e em suas relagdes. “A
partir do momento em que uma relagao é inscrita na matéria resistente de uma
ferramenta, de uma arma, de um edificio ou de uma estrada, torna-se permanente.
Linguagem e técnica contribuem para produzir e modular o tempo” (LEVY, 1993, p.
76).

A mutacdo da impressdo foi complementada por uma transformacdo do
tamanho e do peso dos suportes. Na Idade Média, os livros eram enormes,
acorrentados nas bibliotecas e lidos em voz alta. Gracas a uma modificacdo na
dobradura, o livro tornou-se portatil e difundiu-se macicamente. Ao invés de dobrar
as folhas em dois, comegou-se a dobra-las em oito. O livro tornou-se, entao, facil de
manejar, cotidiano, moével e disponivel para a apropriacdo pessoal (LEVY, 1993).
Segundo Ribeiro (1987), foi Aldo Manuzio (1450 — 1515) o responsavel por enxergar
pela primeira vez a pagina dupla como unidade formal, contribuindo para uma nova

maneira de tratamento nos projetos editoriais.

[...] a sucessdo da oralidade, da escrita e da informatica como
modos fundamentais de gestdo social do conhecimento nao se da por
simples substituicdo, mas antes por complexificacdo e deslocamento de
centros de gravidade. O saber oral e os géneros de conhecimento
fundados sobre a escrita ainda existem, é claro, e sem duvida irdo
continuar existindo sempre (LEVY, 1993, p. 10).

Lévy (1993) salienta que a imprensa transformou muito o modo de

transmissao dos textos. — Salienta-se que neste filao, posteriormente a imagem passa
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a ser disseminada de forma também expressiva, gracas aos avangos nas tecnologias
envolvidas nos processos de impressao. — Diante da quantidade de livros em
circulacdo, ndao seria mais possivel que cada leitor fosse introduzido as suas
interpretagdes por um mestre que tivesse, por sua vez, recebido ensino oral. O
individuo agora |é o texto isolado e em siléncio. A exposicdo escrita se apresenta
como auto-suficiente. A nova técnica, que se desenvolveu na Europa a partir do meio

do século XV, contribuiu para romper os elos da tradicao.

[...] podemos sustentar que a invencdo de Gutenberg
permitiu que um novo estilo cognitivo se instaurasse. A inspecao
silenciosa de mapas, de esquemas, de graficos, de tabelas, de dicionarios
encontra-se a partir de entdo no centro da atividade cientifica. Passamos
da discussdo verbal, tdo caracteristica dos habitos intelectuais da Idade
Média, a demonstracdo visual, mais que nunca em uso nos dias atuais
em artigos cientificos e na pratica cotidiana dos laboratdrios, gracas a
estes novos instrumentos de visualizacdo, os computadores (LEVY, 1993,
p. 99).

A histdria da tipografia tem um marco fundamental com a inven¢ao de
Gutenberg. Tipografia passa a significar, também, um processo relevografico de
impressao. A partir dai, por um periodo relativamente longo — considerando as
rapidas evolugcdes que se tem hoje com as tecnologias da informatica — as inovacdes
foram lentas, restritas aos modos de composicao (manual e a quente) e as criacoes
de tipos. Alguns se tornariam referéncias notdveis até os dias de hoje, como, por
exemplo, o tipo romano criado pelo tipdgrafo francés, que trabalhava em Veneza,
Nicolas Jenson em 1469 (Figura 5) e as fontes romanas de Giambattista Bodoni (1740

—1813) (BRINGHURST, 2005).
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Fonte: BRINGHURST, 2005, p. 22.

Figura 5: Tipo do tipografo francés Jenson

Insere-se aqui esta breve explanacdao sobre tipografia por considera-la um
dos elementos essenciais da comunicacdo visual. “Se a tipografia faz algum sentido,
ele é visual e histérico. O lado visivel da tipografia esta sempre a mostra”
(BRINGHURST, 2005, p. 15). Como afirma Niemeyer (2006), mesmo as pessoas que
ndo sao “devoradoras de livros” sdo cotidianamente bombardeadas por textos em
cartazes, sistemas de sinalizacdo, outdoors, manuais de instrucdes, enfim, sao
integrantes de um “cendrio de letras” exposto no meio urbano (p. 11). De acordo
com autora, o aumento da circulacao de textos deve-se a espantosa acelerag¢ao da
produtividade proporcionada pela tecnologia grafica, expandindo a possibilidade de
acesso a producao impressa. Este processo se deve em grande parte ao
aperfeicoamento constante das tecnologias da informatica, as quais serao tratadas
mais adiante neste capitulo.

Para Niemeyer (2006), apesar das vdrias definicdes de tipografia dadas ao
longo da histéria, trata-se dos aspectos formais, técnicos e utilitarios juntos e “mais

ainda a representacdo visual da linguagem e, portanto, expressao de cultura” (p. 14).
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De acordo com Rocha (2003), a composicdo manual de tipos, o mais antigo
dos métodos de composicao, foi o unico utilizado até o final do século XIX. Foi o
mesmo utilizado por Gutenberg na producdo da Biblia (em esséncia). Os tipos de
metal em alto relevo, invertidos, eram organizados individualmente em um bastao
componedor, formando as linhas de palavras. Cada tipo era fundido a partir de uma
matriz, com a imagem do caractere em baixo relevo. Essa matriz é formada a partir
de outra matriz em alto relevo, chamada pungao, esculpida manualmente. No final
do século XV a técnica tipografica ja estava caracterizada como oficio.

Rocha (2003) da créditos para o inglés John Baskerville (1706 — 1775), o qual,
segundo ele, mudou o rumo da tipografia quebrando as regras e a tradicdao do
sistema de impressao de sua época. Ele mudou o design das maquinas e impressoras
e produziu papel e tinta especialmente para garantir a qualidade na reproduc¢ao de
textos. De acordo com o autor, as idéias do inglés s6 foram reconhecidas depois de
sua morte.

Paralelo ao desenvolvimento da tipografia tem-se o da litografia. De acordo
com Miiller-Brockmann (2001), foi Alois Senefelder, por volta de 1796 a 1798, quem
introduziu a litografia, aprimorada através da cromolitografia, em 1827. Ja segundo
Hollis (2005), foi a partir de 1870 que os cartazes feitos com a tecnologia da litografia
comecaram a tomar as ruas. Foi o francés Jules Chéret ao empregar seu talento
desenhista a técnica litografica de ilustracao das grandes obras de arte em livros, que
ajudou a desencadear o processo de colocagao das artes visuais a servico da
linguagem popular. Importante ressaltar essa nocdao que, quase um século apds, vai
aparecer de forma invertida nas imagens de Lichtenstein: a comunica¢ao comercial a
servico da arte.

Junto com essas evolugdes técnicas comegam a surgir nocdes importantes
ndo s6 para as artes em si, mas também para o futuro da publicidade e do design,
como por exemplo, a nocdo de identidade visual e de globalizacdo das informacdes
(pictogramas). Para Miiller-Brockmann (2001), a litografia no final do século XIX

permitiu aos artistas imprimir grandes areas uniformes, utilizar cores e desenhar suas
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proprias letras para o projeto de cartazes, conforme ilustrado pelo poster de Chéret

de 1893 (Figura 6).
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Fonte: HOLLIS, 2005, p. 6.

Figura 6: POster La Loie Fuller de Chéret

Em torno do século XVIIl, na Europa, a publicidade comercial comegou a
ganhar espaco no capitalismo econdmico. Comecaram a proliferar os primeiros
anuncios de revistas, os anuncios comerciais, as etiquetas e os materiais graficos com
ilustracdes. No final do século, formou-se o Grémio ou Associacdo dos Grafistas
Comerciais, que possibilitou o langamento dos primeiros cartazes publicitarios. Os
avancos técnicos, econdmicos e sociais do final do século XIX e inicio do século XX
modificaram consideravelmente a histéria da comunicacdao (NOJIMA, 1999).

A difusdo das informacgdes, da comunicacao, foi acelerada durante o século
XX, na medida em que “o primeiro telégrafo, depois os telefones, o radio, a TV e
agora os computadores e as telecomunicacdes apareceram em rapida sucessao,
facilitando tudo” (LYON, 1998, p. 75). Ressalta-se que foi a partir da segunda fase da

Revolucao Industrial que os avangos foram mais significativos e, portanto, que os
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meios técnicos permitiram um distanciamento espaco-temporal no intercambio
simbdlico. As tecnologias permitiram a produc¢ao e difusao das formas simbdlicas,
qgue a principio estdo disponiveis para uma pluralidade de destinatarios. Com o
desenvolvimento desses meios, passa-se a nog¢dao de comunica¢do/interacao
mediada. A tese teve seu foco exatamente neste tipo de interacdo, tratada mais
adiante no capitulo 3, diferente da interacao face a face que era realizada na historia
da humanidade antes da possibilidade de disseminacdo das imagens e dos textos em
grande escala.

Voltando para a tipografia, cita-se que a inovacdao nos métodos de
composicao de tipos partiu de Otmar Mergenthaler em 1884. Ele desenvolveu o
primeiro sistema mecanico de composicao e fundicao de tipos, conhecido por
linotipo. Equipamento “formado por um teclado, um magazine com as matrizes do
tipo a ser utilizado e trazia uma fundidora acoplada a esse sistema de digitacao”
(ROCHA, 2003, p. 19). O operador pressionava uma tecla e a matriz do caractere
correspondente era liberada através de um escaninho, até formar uma linha de
medida pré-estipulada. A linha era transportada mecanicamente para fundicao,
sendo que fundia-se uma por vez. As matrizes eram colocadas de volta no magazine e
redistribuidas no respectivo escaninho, ficando disponiveis para nova utilizagdo. O
equipamento era fabricado pela Linotype, dai o nome pelo qual foi popularizado. Em
meados do século XX surgiram as maquinas da Monotype e da Ludlow, conhecidas
como tituleiras. Essas trés empresas desenvolveram volumosos catdlogos de fontes
para uso nos respectivos equipamentos.

Os textos também ganham imagens com este processo relevografico de
impressdo. De acordo com Collaro (2004), a tipografia é recomendada para
ilustracdes a traco, se houver (Figura 7), e reproduz perfeitamente ilustracdes em
tom continuo em até quatro cores, porém a um custo muito alto, com risco de nao

gerarem bons resultados devido a complexidade de formatura para tais trabalhos.
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Fonte: ARAUJO, 1986, p. 497.

Figura 7: Primeiro livro ilustrado de 1461

Para Rocha (2003), gracas as tecnologias envolvidas nos processos
fotograficos, em 1947 passa-se a utilizar o método tipografico de composicao a frio, o
qual atingiu seu auge de desenvolvimento em 1960. Ja Niemeyer (2006) cita que os
primeiros equipamentos para fotocomposicao foram criados em 1944 e sé passaram
a ser utilizados significativamente em 1950, “caindo gradativamente em desuso com
o desenvolvimento da editoracdo eletroénica, a partir do fim dos anos 1980” (p. 25). O
método baseado na fotocomposicdao melhorou significativamente a definicao das
letras, melhora obtida também devido a evolugao da litografia até a impressao offset,
a qual permitia reprodugdes com melhor definicao.

A impressdo offset tornou-se o principal processo de impressao a partir da
segunda metade do século XX, como a forma comercial da litografia. Segundo Collaro
(2004), o processo consiste de formatura plana diferente da tipografia. Esta
assentado em um fendémeno fisico-quimico advindo dos processos fotograficos. Os
sistemas de fotocomposicdo eram muito mais rapidos que os mecanicos. Matrizes
com caracteres em negativo eram projetados em suportes sensiveis a luz e

processados fotograficamente. O sistema funcionava bem para textos com corpos
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menores, mas era limitado na ampliagdo dos caracteres, além de apresentar
problemas de kerning".

As fotoletras entraram nesta brecha dos sistemas baseados na
fotocomposicdo. Antes do surgimento das tecnologias digitais para a finalizacdao de
pecas graficas profissionais, as artes finais eram montadas de forma quase artesanal
para reproducao em offset. Varias tecnologias eram utilizadas. Segundo Rocha
(2003), no inicio dos anos 1970 surgiram as letras conhecidas como Letraset, muito
usadas para composicdo de titulos em anuncios publicitarios. Eram letras
transferiveis disponiveis em diversos catdlogos de tipos. J& em 1975 surgem as
maquinas IBM Composer, agregando diversidade para os tipos nos textos. A
Composer tornou-se popular entre 1970 e 1980 como maquinas de escrever elétricas.
Era uma op¢ao mais agil e econdbmica em relagao a fotocomposicao, porém mais
limitada em qualidade e recursos. A matriz era uma esfera com tipos em relevo

(Figura 8), impressos no papel através de fita de maquina.

167>. acesso em 09 de iulho de 2008.

Diseno&id

Fonte: http://www.fudim.org/comunicacion/index.php
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Figura 8: Matriz esférica da IBM Composer

A fotografia, por sua vez, foi possivel devido uma juncdo de varias
descobertas e varios inventos de diferentes momentos e areas, principalmente as
areas da dtica e da quimica. Apenas para citar os mais importantes: a camara escura,
usada inicialmente para observacdo de eclipses e como instrumento de auxilio para a

pintura; o emprego de uma lente biconvexa na camara fotografica; o acréscimo de

! Kern é “a parte de uma letra que invade o espaco de outra” (BRINGHURST, 2005, p. 359). Kerning, ent3o,
pode ser definido como a a¢do de ajustar o espago entre as letras, visando uma maior uniformidade visual no
texto.
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diafragmas; o uso de espelho concavo para corrigir a imagem invertida; os diferentes
processos quimicos para sensibilizacao de papéis e de filmes e para fixagdao das
imagens (KUHLMANN, 1999). Os aperfeicoamentos foram gradativos e em 1826 se
obteve éxito na tentativa de fixar uma imagem sobre o papel por meios quimicos,

fotografia obtida por Nicéphore Niépce do quintal de sua casa (Figura 9).

Fonte: <http://www.precinemahistory.net/1800.htm>,

acesso em 13 de julho de 2008.

Figura 9: Fotografia do quintal da casa de Nicéphore Niépce

Com a daguerreotipia, datada de 1827, o tempo de exposicao das fotografias
diminuiu consideravelmente de 8 horas para 20 ou 30 minutos. Daguerre contribuiu
sobremaneira com pesquisas sobre a fixacdo das imagens com prata haldgena.
Mesmo com este avanc¢o, ndao se conseguia fotografar pessoas. Segundo Kubrusly
(1998), o primeiro ser humano a aparecer em uma fotografia estava sem saber sobre
sua condicao de modelo e talvez até para o fotdgrafo [Daguerre] tenha sido uma
surpresa. Ele estava fotografando um boulevard parisiense e um homem parou na
esquina para engraxar o sapato, sem ter a nog¢ao que seria a primeira vitima da
objetiva.

O principio de negativo e positivo foi o que fundou a fotografia moderna e foi
em 1835, conforme Kuhlmann (1999), que William Henry Talbot construiu uma
pequena camara de madeira chamada por sua esposa de “ratoeira”. De acordo com
as informacdes do sitio da Kodak, na se¢cao “Historia da Fotografia”, em 1888 George

Eastman (Figura 10) passa a fabricar um novo tipo de camara, a primeira Kodak. Em
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1889 ja estavam sendo vendidos os primeiros rolos de pelicula transparente, que em
1891 passaram a ser comercializados em carretéis. Assim, os filmes podiam ser
carregados na maquina em plena luz do dia e as revelagdes comecaram a ser feitas
por inUmeros pequenos laboratdrios. Almejando bons resultados também com a
fotografia a cores, Eastman desenvolveu o processo chamado Kodacolor. O processo
colorido ganha forca por volta dos anos 1940, inclusive entre concorrentes da Kodak,

como a Agfa.

Fonte: <wwwbr.kodak.com>, acesso em 09 de julho de 2008.

Figura 10: Eastman com sua cadmera numero 1

Com a fotografia analdgica a imagem ganha o status de realidade objetiva e
no século XX passa a ser utilizada em grande escala pela imprensa mundial. A busca
por maquinas mais leves e menores acaba impulsionando também o
desenvolvimento da fotografia digital, a partir dos anos 1980. J4 em meados dos anos
1990, as maquinas digitais comecam a ganhar espaco. As imagens passam a ser
gravadas diretamente em um dispositivo de armazenamento de dados. Esse
dispositivo inicialmente nao possuia grande capacidade de armazenamento e,

portanto, nao possibilitava fotografias com boa resolugao para o uso profissional.



46

A evolucao das cameras fotograficas digitais aponta para uma possivel
extingdo da fotografia analdgica, ainda mais considerando as questdes de custo
envolvidas, pois com a fotografia digital, inUmeras imagens podem ser registradas e —
caso o resultado ndo seja satisfatério — prontamente apagadas. Essa acdo ndo
envolve o desperdicio de uma pose do filme analdgico como anteriormente e,
portanto, o ato de fotografar também perde muito de suas antigas atribuicdes. Se
por um lado ganha-se, e muito, em velocidade, visto que n3ao é mais necessario o
tempo para a revelacdo e ampliacdao das imagens, por outro lado perde-se em
autenticidade e para alguns até em credibilidade e exclusividade. Registrar imagens
torna-se um processo menos planejado e mais casual, pois qualquer pessoa munida
de uma camera digital esta apta a captar imagens. Nao se entrara aqui nas discussoes
sobre fotografia digital versus fotografia analdgica. Ressalta-se apenas a questao das
novas possibilidades abertas pela fotografia digital, ampliadas enormemente com
dispositivos de armazenamento de dados mais robustos. Hoje, em um pequeno
cartdo de memodria pode-se armazenar inUmeras imagens e até mesmo videos, a
imagem em movimento.

O que é importante explicitar € o aumento das possibilidades oferecidas pela
fotografia, que acabou influenciando as demais artes, como inicialmente a pintura e o
desenho e posteriormente a comunicagdao visual impressa e o cinema. O
desenvolvimento do cinema foi possivel como conseqliéncia imediata da fotografia.
Por volta de 1887, o fisiologista francés Etienne-Jules Marey ja fazia experimentos
fotografando movimentos, os quais ficaram conhecidos como cronofotografias, como
mostra a Figura 11 (MULLER-BROCKMANN, 2001). Na segunda década do século XX,
proliferam nos Estados Unidos inumeras salas de cinema, consagrando o chamado
cinema mudo. Foi sé em 1929, de acordo com Gerbase (2003), que o cinema ganhou
“voz”, através de uma tecnologia capaz de sincronizar o som com a imagem.
Novamente a tecnologia entra em cena para abalar o curso da histéria da

comunicacao visual.
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Fonte: MULLER-BROCKMANN, 2001, p. 64.

Figura 11: Experimentos cronofotograficos de Marey

Bellour (1997) analisa o efeito no espectador causado por uma fotografia e
por uma tela de cinema. Para ele, a presenca da foto na tela produz outra emocao, e
“sem deixar de prosseguir seu ritmo, o filme parece congelar-se, suspender-se,
criando no espectador um recuo que é acompanhado por um aumento do fascinio”.
Assim, o imenso poder da fotografia também aparece no cinema, situacdo em que
ela ja ndo é realmente ela mesma. “O cinema, que reproduz tudo, reproduz também
o império que a foto exerce sobre nés” (p. 85).

Inserida nesta atmosfera tecnoldgica, vé-se ocorrer a partir dos anos 1950, o
boom de novas tecnologias graficas, e assim, a comunicacao visual vem
gradativamente incorporando novas descobertas, como as ja citadas anteriormente.
Foi na primeira metade do século XX que o mundo passou por grandes mudancas
politicas, econdmicas, sociais, técnicas e culturais. Entre as causas dessas

transformacdes pode-se citar, de acordo com Miller-Brockmann (2001), a Revolugao
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Russa de 1917, a substituicao crescente do trabalho manual pelo automatizado, as
legislagdes sociais que melhoraram as condi¢des de vida dos trabalhadores, os
avancos em quase todos os campos cientificos e técnicos, a ameaca da bomba
atémica, o despertar dos povos subdesenvolvidos e os novos movimentos artisticos
gue substituiram a tradicdo visual objetiva do mundo. Nasce entdo a cultura
audiovisual. Os meios de comunica¢ao visual ndo apenas se aperfeicoaram ao longo
de poucas décadas, mas também passaram a ser estudadas, cientificamente, suas
significagOes psicoldgicas e a eficacia desses meios.

A partir dos anos 1980 este panorama tecnoldgico digital comecou a mudar
rapidamente, com a introducao do computador pessoal pela IBM que rapidamente
foi difundido. Na mesma época surge também o Macintosh produzido pela Apple.
Conseqiientemente, sao introduzidos no mercado escaneres, impressoras e
softwares para editoracao e manipulacdao de imagens. Essas ferramentas, nos ultimos
10 anos, atingiram qualidade profissional devido a resolucao alcangada: tanto no que
se refere a captura de imagens (escaneadas ou fotografadas), quanto a possibilidade
de processamento dessas imagens pelos softwares especificos e posterior
armazenamento e transporte dos leiautes nos dispositivos de armazenamento de

dados mais robustos.

A tecnologia informatica é apontada como viabilizadora de
grande parte das experiéncias de design que fogem aos padrdes
modernos, evidenciando que a transformacdo técnica altera a forma de
producdo, ndo apenas de modo externo, mas materialmente sua
natureza. Os recursos técnicos, em algumas situacdes, revelam valor em
si mesmos, ndo apenas para quem produz a peca grafica, como também
para quem a recebe, pois impressiona, sobretudo, o uso de um recurso
novo — independentemente de quem o utiliza e com que finalidade.
Observamos que ndo apenas o conteldo da mensagem, ou sua
composi¢cdo, mas o proprio instrumento técnico funciona também como
enunciado que gera efeito no receptor. A percep¢do de que um
determinado material grafico foi produzido pela tecnologia digital ainda
é motivo de atengdo no estdgio atual de apropriagcdo tecnoldgica
(GRUSZYNSKI, 2003, p. 15).

As facilidades tecnoldégicas, concordando e enfatizando a preocupacao de
Gruszynski (2003), causaram grande impacto nas producdes da publicidade e do

design. Inicialmente ha a padronizacdao nos leiautes, proporcionada pelo uso acritico
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de recursos dos softwares especificos, como o CorelDraw, o Photoshop e o Illustrator.
Além disto, com o apoio dessas ferramentas, popularmente decresce a exigéncia de
uma formacao profissional especifica, abrindo espago para atuacao de leigos sem a
formacao necessaria, os chamados popularmente de “micreiros”, os quais acabam
saturando o campo de atuacdo daqueles profissionais realmente capacitados e
desvalorizando a profissao por desenvolverem projetos ndo coerentes com os
preceitos do design e ainda taxando esses trabalhos com valores abaixo dos
recomendados para cada tipo de projeto. Este também é um dos pontos cruciais
nesta tese que buscou analisar, também, o impacto das tecnologias nas duas areas da
comunicacao visual em questao, através do Estilo Lichtenstein.

Gruszynski (2003) também acrescenta que a abertura para o micreiro pode
ser tomada como “uma ruptura com regras e padrdes, pois a auséncia de uma
formacgao institucionalizada leva, na maioria das vezes, a transgressao de
convengdes” (GRUSZYNSKI, 2003, p. 16). Pensamento equivalente é defendido por
Wollner, citado por Stolarski (2005), ao afirmar que “o designer é um profissional
com nivel superior de informacdo, que acumulou experiéncia. Quando alguém se diz
designer e faz algo que ndao tem relacdo com design, ele o desvaloriza pela
efemeridade de seu desenho” (p. 66). Essas discussdes mais filoséficas e menos
tecnoldgicas serao tratadas mais aprofundadamente no capitulo seguinte.

Em contrapartida, conforme Niemeyer (2006) explicita ndo se pode deixar de
valorizar o aperfeicoamento constante da tecnologia grafica, o que “leva a rapidez
cada vez maior da producdo gréfica, em grande escala e de boa qualidade” (p. 11).

A pratica de editoracao eletronica das artes-finais de documentos impressos,

[...] foi aparecendo gradualmente nas décadas de 70 e 80, com os
primeiros computadores dotados de programas processadores de texto
e impressoras de impacto de saida (tipo margarida ou daisywheel),
sistemas que comecavam a ser utilizados nas universidades e nas
grandes empresas para a confeccdo in house das artes-finais de teses e
relatérios de circulagdo interna ou restrita. Para isso, se usavam
inicialmente 0s computadores mainframes, depois os
minicomputadores, e finalmente os PCs (CAUDURO, 2000, p. 245) [grifos
do autor].
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Esta pratica ficou conhecida internacionalmente como desktop publishing
(DTP). O caminho aberto por estas novidades toma direcdes particulares e acabou
envolvendo todas as questdes citadas neste breve panorama da comunicagao visual:
a tipografia, a fotografia e as formas de producdo e distribuicdo das imagens de
publicidade e de design.

De acordo com o Rocha (2003), a computacado grafica capacitou o profissional
a produzir e interferir no design das fontes. O desenvolvimento de leiautes contendo

texto também mudou significativamente.

[...] os tipos deixaram de ser, definitivamente, objetos com
propriedades fisicas; passam a ser seqliéncias digitalizadas em cdodigo
binario, vistas em tela de computador ou descricdes de curvas vetoriais
interpretadas por uma impressora. Neste contexto, o repertdrio da
informatica também teve que obrigatoriamente ser incorporado pelos
designers graficos para garantir o sucesso no uso ou no
desenvolvimento de fontes digitais (ROCHA, 2003, p. 22).

Citam-se outras importantes contribuicdes neste dominio: o primeiro
Macintosh no inicio dos anos 1980 com a tela WYSIWYG (what you see is what you
get) e o sistema direct-to-plate na segunda metade dos anos 1990, o qual cria as
matrizes de impressao diretamente a partir do computador, eliminando o fotolito
(CAUDURO, 2000). Interessante citar que na época do DTP no periodo entre 1984-86,
apareceram alguns estudantes e profissionais como April Greiman e Zuzana Licko que
exploraram a baixa definicdo (72 dpi) proporcionada pelas tecnologias da época,
originando a estética grafica conhecida por hi-tech (Figura 12), ou seja, elas

exploravam o pixel como linguagem visual.

}

N

Figura 12: Poster de Greiman explorando o pixel de 1987

Fonte: MEGGS. 2000.
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Nesta breve contextualizagdo da comunicagdao visual, explicita-se o
desenvolvimento e conseqliente controle sobre os processos de impressao, o que
possibilitou a concretizacao e difusdao desta drea do conhecimento. A fotografia ao
seu tempo foi outro processo de fundamental importancia, com um cardter um tanto
diferente do digital da atualidade. As técnicas artisticas também ganham espaco, com
a litografia, pois sempre permearam essa evolucdao. Hoje, esta-se no auge de uma
nova fase da histéria da comunicacgao visual, principalmente influenciada pelo uso do
computador e também pelas novas tecnologias graficas. Tecnologias que refletem
diretamente na configuracdo estética atual, visto que apresentam recursos para

manipulacdo e editoracdao de imagens jamais pensados antes de duas décadas atras.

A desconstrucdo da imagem e das formas vem conduzindo a
novas decodificagbes para a construgdo plastica, criando canones
imagisticos explicitos visualmente ou implicitos no seu conteddo para
serem refletidos no mundo hoje, numa outra visdo psicossocial: a
imagem do século XXI incorpora a cultura desta contemporaneidade,
das novas possibilidades tecnoldgicas que a pds-modernidade estd
oferecendo, buscando novos espagos como linguagem, em que mundos
imaginarios estdao sendo revelados numa outra estética visual (RAHDE,
2001, p. 29).

A Figura 13 ilustra as possibilidades abertas pelos recursos tecnolégicos, no
caso especifico por um dos softwares de tratamento de imagens mais utilizado
mundialmente: o Adobe Photoshop. A obra Madame Barbe de Rimsky-Korsakow do
pintor do romantismo alemao Franz Winterhalter (Figura 14), datada de 1864, exibe
o rosto da atriz contemporanea Catherine Zeta-Jones, transformando-se em uma

imagem hibrida, apropriada e comunicando uma nova significagao.
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Figura 13: Madame Zeta-Jones
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Figura 14: Madame Barbe de Rimsky-Korsakow
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Encerrando o breve panorama histérico da comunicagao visual, apresenta-se
a seguir um esquema ilustrativo (Figura 15) do que se buscou desenvolver neste
capitulo. Tentou-se enfatizar as importantes descobertas e tecnologias que
impactaram sobremaneira a histdria da imagem. O capitulo ndo pretendeu esgotar
nenhum dos assuntos, apenas, usando uma metafora, pincelar pequenas nogdes
posteriormente retomadas nos capitulos 3, 4 e 5.

Com a imprensa, textos e imagens ganharam visibilidade e popularidade.
Com a litografia e sua sucessora — a offset — as imagens ganharam vida com o
emprego melhor controlado da cor. Com a fotografia e o cinema, ganharam status de
realidade objetiva. Com as novas tecnologias digitais, a comunicagao visual ultrapassa
todas as limitagdes imagindveis, agregando novo valor as imagens: obras de arte
consagradas de séculos atras voltam com novas configuragdes, o cinema ganha
efeitos surpreendentes tornando real o impossivel, a fotografia ganha
instantaneidade e passa a ser altamente manipuldvel, as ilustracdes ganham
pinceladas gestuais facilmente geradas por softwares da area grafica, estilos do
passado reaparecem como manifestacdes visuais contemporaneas... A comunicagao
visual atinge um momento maximo... Avaliar as conseqliéncias e os impactos disso
tudo na comunicagao visual pds-moderna foi, também, o que se pretendeu buscar no

decorrer do trabalho.
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Figura 15: Evolucdo das tecnologias de producdo e reproducdo de imagens
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3 A IMAGEM COMO COMUNICACAO

A forma, em suas representa-
cOes, €& aquilo que ela é em
nés: apenas um artificio para
comunicar 1déias, sensacodes,
uma vasta poesia.
HONORE DE BALZAC

Este capitulo procurou apresentar com maior énfase a imagem como
comunicacdo, visto que este é um dos escopos desta tese: analisar as imagens como
fontes de informacdes que geram no espectador interpretacdes diversas e, portanto,
comunicacao. Sera apresentado também um item dentro deste capitulo tratando
especificamente sobre o design, e em algumas vezes sobre a publicidade. Estes itens
foram adicionados ao texto para explicitar pontos importantes envolvidos nas duas
areas da comunicacdo visual, os quais, a principio, tém relacdo com o modo de
desenvolver as imagens de Lichtenstein. Além disso, as abordagens das duas areas
da comunicagao visual foram imprescindiveis para o desenvolvimento das analises
apresentadas ao longo do texto.

Concorda-se com a idéia de Martino (2001) de que a comunicacdo visual ou
por gestos, assim como a comunicacdao de massa, sdao sentidos legitimos da
comunicagao. O termo em questdao vem do latim communicatio, que remete a uma
atividade realizada conjuntamente e este foi o primeiro significado no vocabuldrio
religioso aonde o termo aparece pela primeira vez. Assim, na propria etimologia do
termo ja aparece a comunicagao como o produto de um encontro social. O autor
afirma que a comunicagdo exerce um tipo de relacao intencional sobre outrem. Em
sua acep¢ao mais fundamental o termo “refere-se ao processo de compartilhar um
mesmo objeto de consciéncia, ele exprime a relacdo entre consciéncias” (p. 15).

O mesmo autor afirma que uma mensagem ou informacdao é comunicagao
em relacao aqueles que podem toma-la enquanto tal, passando para a ordem do
simbdlico. “A informagao é uma comunicagdao que pode ser ativada a qualquer

momento, desde que outra consciéncia (ou aquela mesma que codificou a
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mensagem) venha resgatar, [...] decodificar ou interpretar aqueles tracos materiais
de forma a reconstituir a mensagem” (MARTINO, 2001, p. 17).

“Palavra e imagem s3o pontes que unem os sujeitos na intencdao de
comunicar algo” (SCHUH, 2006, p. 33). De acordo com Schuh (2006) a palavra pode
ser falada ou escrita. Se escrita, assume formas e caracteristicas de imagem, a qual
pode ser fixa ou em movimento. Nesta pesquisa, assim como na de Schuh (2006), a
palavra e a imagem foram os objetos de estudo da comunicagdo visual, visto que
esses dois elementos compdem a obra de Roy Lichtenstein e também as pecas de
publicidade e design visual.

Ap0ds os gestos, o homem passa a comunicar-se através da imagem, antes do
surgimento da escrita. Os primeiros agrupamentos humanos constituiram-se sobre a
base das trocas simbdlicas, inerentes a expressividade dos homens. Portanto, a
comunicagao como processo social basico de producao e partilhamento de sentido
sempre existiu na histéria dos homens, através da materializacdo de formas
simbdlicas (BERCLAZ, 2004a).

Por ser a comunicacdo um fendmeno social porque se da através da
linguagem e implica mais do que uma pessoa, torna-se claro que existe uma intima
relagdo entre o0s processos comunicacionais e os desenvolvimentos sociais

(MARTINO, 2001).

Isso porque a comunicagdo, ao permitir o intercambio de
mensagens, concretiza uma série de fungdes, dentre as quais: informar,
constituir um consenso de opinido, persuadir ou convencer, prevenir
acontecimentos, aconselhar quanto a atitudes e acdes, constituir
identidades, e até mesmo divertir (HOHLFELDT, 2001, p. 63).

Segundo Nojima (1999) foi gracas a comunicacdo que o homem se tornou o
homem que é hoje: “um ser que fala as suas a¢des, através de uma incomensuravel
guantidade de imagens, e que age, de formas as mais inusitadas, as suas palavras” (p.
14). Assim, pode-se dizer que a leitura de mundo é antes de tudo visual. As formas
pictoricas pré-historicas sao testemunhos de que o homem sempre usou a linguagem

visual para se comunicar, conforme ja mostrado no capitulo anterior.
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No mesmo sentido, Rahde (2001) expde que “certamente surgida muito
antes da articulagao das palavras, a imagem vem se constituindo na forma viva que
perpassou todas as civilizagdes humanas” (p. 23). A autora completa seu pensamento
com a idéia, compartilhada nesta pesquisa, de que “a comunicacdo imagistica
permanece representando papel relevante na trajetdria social e cultural da
humanidade” (p. 24).

Nojima (1999) afirma que o homem amplia seu conhecimento de mundo
através da visao, mas faz uma ressalva sobre a linguagem visual ndo acontecer
isolada, esta “participa de todo contexto comunicacional e ocorre articulada a outras
fontes perceptivas na composicdo dos complexos discursos multisensoriais do
ambiente em que se insere. Mais que o mero ato de ver, implica a compreensao —
condicdo de ver e partilhar” (p. 16).

Nesse sentido de compreender a linguagem visual, encaixa-se o pensamento
de Manguel (2001), para o qual as imagens informam assim como as historias. O
autor cita Aristdteles, que ja sugeria que todo o processo de pensamento requeria
imagens, ou seja, para Aristoteles o homem ndo pensava sem recorrer a uma imagem
mental. Para Manguel (2001), qualquer imagem ¢é traduzida nos termos da
experiéncia daquele que a vé. Ao ler imagens, o carater temporal da narrativa é
atribuido a elas. O autor faz um alerta: “nenhuma narrativa suscitada por uma
imagem é definitiva ou exclusiva” (p. 28) e por concordar com este pensamento,
salienta-se, novamente, que esta tese ndao pretende construir interpretacoes

definitivas.

[...] o cédigo que nos habilita a ler uma imagem, conquanto
impregnado por nossos conhecimentos anteriores, é criado apds a
imagem se constituir — de um modo semelhante aquele com que
criamos ou imaginamos significados para o mundo a nossa volta,
construindo com audacia, a partir desses significados, um senso moral e
ético, para vivermos (MANGUEL, 2001, p. 33) [grifo do autor].

Para Rahde (2000), a imagem pode ser apenas uma representacdo visual

“gue mantém uma relacao de semelhanca com o objeto representado ou, mais
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complexa, o simulacro de algo ausente. Nesse sentido, a imagem é um registro
histérico que vem sobrevivendo ao que representa.” (RAHDE, 2000, p. 19).

Vale lembrar que a informacdao e a comunica¢ao, no sentido da partilha de
emocdes e de sentimentos, s6 podem dirigir-se a pessoas que compartilham o
mesmo entendimento. Comunicacdo e informacao, entdo, sdo modalidades de uma
mesma forma global — a da relagao, do estar junto, do contato social. Para Maffesoli
(2004), comunicar quer dizer “estar junto, estar em relacdo, estar em vibracdo
comum” (p. 25). Por isso a comunicacao “é sempre fragmentada, negociada, jogada,
investida de emocdes e de sentimentos, articulada entre as partes que ora se opdem,
ora se complementam” (MAFFESOLI, 2004, p. 31).

Baseando-se nessas questdes sobre comunicacdao e imagem, explicitou-se a
idéia em conformidade com esta tese, de que é legitima a construcdo de sentidos ou
a transmissao de energias através das imagens, da linguagem visual, da comunica¢ao
visual. “A magia sem restricdes constitui a infinita superioridade do homem da
imagem sobre o homem da palavra, esse deficiente da emocao, o eterno perdedor na
corrida a restituicdo fiel da impressao dada pela realidade” (Debray, 1994, p. 49).
Debray valora a imagem explicitando seu poder de transmitir informacdes, o que
pode ser traduzido ou entendido como sinGbnimo de comunicagao dentro do contexto
exposto pelo autor. Contudo, vale clarificar que ele separa as imagens artisticas das
publicitarias. Para ele, o artista ndo se serve de uma imagem para comunicar uma
idéia. Ja o publicitario se serve dessa premeditacdo. Nao se entrard aqui no mérito de
defender ou rebater seu pensamento, apenas julga-se oportuno ratificar que no
cerne desta tese, ambas as atividades sao inseridas numa esfera mais ampla, que é a
da comunicagao visual.

Do pressuposto da imagem poder ser interpretada surge a polissemia
inesgotavel da imagem, que fornece inUmeras possibilidades interpretativas. Volta-se
a salientar, conforme o ja citado na metodologia (capitulo 1), que foram buscadas as
interpretacdes mais apropriadas possiveis para as imagens analisadas, sempre

considerando as teorias e os dados verificados ao longo da pesquisa para evidenciar o
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que estas imagens podem significar. Ademais, concorda-se com Manguel (2001)
sobre o carater subjetivo envolvido em uma “leitura da imagem”, pois o que se |é em
uma imagem varia conforme a pessoa que a |é e conforme o que ela aprendeu ao
longo da vida e por isso o autor afirma ser enganosa a crenca de uma visao de mundo
comum nestes casos.

Ainda para Manguel (2001) ndo existe auténtica transmissdo sem
transcendéncia. A midiologia fala em transmissao, ao passo que o simbdlico é
considerado pelo autor como uma viagem. “Certas imagens fazem-nos viajar, outras
nao. As primeiras, por vezes, chamam-se ‘sagradas’’. O autor complementa seu
pensamento ao afirmar que “ha sagrado por toda a parte onde a imagem se abre
para uma coisa diferente de si mesma. A imagem como denegacao do outro, inclusive
da realidade, aparece com for¢ca nesta era do “visual” que dessacralizou a imagem
fingindo consagra-1a” (p. 62). J& para Munari (2001) “conhecer as imagens que nos
circundam significa também alargar as possibilidades de contato com a realidade;
significa ver mais e perceber mais” (p. 11).

Dondis (2003) conta sobre as criangas em seu processo de aprendizagem, o
gual ocorre através da consciéncia tatil. Além desse conhecimento manual, segundo
a autora, o reconhecimento inclui o olfato, a audicdao e o paladar, “num intenso e
fecundo contato com o meio ambiente”. Esses sentidos ao serem superados, passam
para o plano iconico, relacionado com “a capacidade de ver, reconhecer e
compreender, em termos visuais, as forcas ambientais e emocionais” (p. 5). Assim, o
ser humano passa a organizar suas necessidades e prazeres, preferéncias e temores,
com base naquilo que vé. O sentido visual acaba sendo aceito sem que se perceba o
guanto ele pode ser aperfeicoado no processo basico de observagao, “ou ampliado
até converter-se num incomparavel instrumento de comunicagdao humana” (p. 6).

A autora cita a preferéncia humana por informacgdes visuais, exemplificando
com a transmissao ao vivo do homem ao chegar na lua na Apolo Xl no ano de 1969,
evento acompanhado por telespectadores do mundo inteiro, os quais preferiram a

informacdo visual em detrimento de uma reportagem escrita. O homem tende a



60

procurar reforgos visuais. “Ver é uma experiéncia direta, e a utilizacao de dados
visuais para transmitir informagdes representa a maxima aproximagao que podemos
obter com relacdo a verdadeira natureza da realidade” (p. 7).

A valorizacdo do iconico apresenta-se ainda mais forte na atualidade, em
uma sociedade que se tornou imagética, ja que o préprio instinto humano privilegia a
imagem, em muitos casos, como fonte de informacdo. Com o exposto até o
momento, evidenciou-se a imagem como comunica¢ao, ja que especificamente no
contexto desta tese emprega-se a no¢ao de comunicagdo visual, como explicitado
anteriormente.

llustra-se a assunto com dois exemplos de diferentes naturezas. O primeiro
(Figura 16), citado e comentado por Dondis (2003), sdo os afrescos de Michelangelo
na Capela Sistina: tratava-se de uma explicagao visual da Cria¢ao, para um publico em
sua maioria analfabeto, portanto incapaz de ler textos, mas capaz de interpretar as

imagens.

Teto_da_Capela_Sistina>,

Fonte: <http://pt.wikipedia.org/?title

acesso em 14 de julho de 2008.

Figura 16: Teto da Capela Sistina

Os afrescos de Michelangelo podem receber interpretacdes diversas,
dependendo do conhecimento enciclopédico do interpretador. Para Eco (2005), o
leitor sempre trabalha com seu conhecimento enciclopédico, o qual permite que ele
perceba ao mesmo tempo as diferentes significacGes: cognitivas, cientificas ou
populares. Uma interpretacao enciclopédica, entdo, leva em considera¢ao os mundos

possiveis de determinada imagem, como uma espécie de idéia global de organizacao
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do saber. Ja Calabrese (1994), define o conceito de enciclopédia como o conjunto
organico a partir do qual se entende a cultura, onde “cada elemento tem uma
relacdo, ordenada hierarquicamente, com todos os demais” (p. 21). Essa noc¢ao de
producao de sentido considera o fendmeno como cultural. Sob estas nogdes, tentou-
se desvendar um sentido para as imagens deste trabalho através do ambito sécio-
cultural. “Sentido entendido tanto como significacao quanto direcao: a obra ‘abre um
mundo’, ela visa o invisivel (direcdao), ela tem um sentido, semelhante assim a

linguagem (significacao)” (p. 93).

Considerando-se que todo fendmeno de cultura sé funciona
culturalmente porque é também um fenémeno de comunicagao, e
considerando-se que esses fendbmenos sO comunicam porque se
estruturam como linguagem, pode-se concluir que todo e qualquer fato
cultural, toda e qualquer atividade ou pratica social constituem-se como
praticas significantes, isto é, prdaticas de producdo de linguagem e de
sentido (SANTAELLA, 1985, p. 14).

O segundo exemplo busca uma interpretacdao mais universal, ou seja, busca
uma producdo de sentido Unica, equivalente em diferentes culturas. E o caso dos
pictogramas, desenvolvidos por designers. Em uma qualificacdo literal, o pictograma
constitui-se de uma imagem ou conjunto de imagens integrantes de uma escrita
sintética, baseado na linguagem grafica bidimensional utilizada também em sintese
grafica, com a diferenca que o pictograma visa representar toda uma classe de
determinados objetos dados (ou uma atividade, ou um esporte, entre outros) e a
sintese grafica representa um objeto (ou pessoa, ou personalidade) em si, sem que
este alcance uma padronizacdo como se pode perceber na sintese grafica abaixo

(Figura 17).
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Figura 17: Sintese grafica do Pelé de autor desconhecido

Fonte: PIGNATARI, 2002, p. 114.

Claro que a fama e o reconhecimento do jogador Pelé ja atingiram um nivel
praticamente universal, mas uma sintese grafica do Pelé representa apenas e
somente ele. A interpretacdao pode ser mais abrangente, e sua sintese grafica pode
ser tomada como simbolo do futebol brasileiro em um nivel mais amplo, mas este
nao é o ponto tratado aqui.

De acordo com Strunck (2001), pictograma é um sinal grafico usado para
informar sem o auxilio de palavras. Portanto, pode-se dizer que as imagens a seguir
(Figura 18) buscam produzir a mesma significacdo em pessoas de diferentes culturas,
pelo menos em paises de cultura ocidental: a primeira representa a classe homens e
como é aplicada em portas de toaletes, significa “toalete masculino”; e a segunda
representa a classe mulheres e sendo empregada também em portas de toaletes,

significa “toalete feminino”.
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Imagem gerada no CorelDraw pela autora.

Figura 18: Pictogramas para banheiro masculino e banheiro feminino

Por mais que a inteng¢ao por tras de imagens como essas seja alcangar uma
significacdo universal, Gomes (1998) afirma que mal-entendidos também podem ser
gerados através da comunicacdo por pictogramas. O autor mostra o pictograma
utilizado para toalete na india (Figura 19) que provavelmente teria uma dificil

interpretacao feita, por exemplo, por um brasileiro.

Fonte: GOMES, 1998, p. 51.

Figura 19: Pictograma indiano para toalete

Com os exemplos citados, percebe-se que, por mais que uma imagem tenha
o intuito de gerar uma significagdo Unica, a interpretacao sempre dependera da
bagagem sdcio-cultural do interpretador, por mais que a intencdo ao criar a imagem
(artistica e de design) seja de naturezas diferentes. Portanto para gerar as

interpretagcdes das imagens de Lichtenstein e as imagens contemporaneas escolhidas,
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foi necessario desenvolver um percurso que esclarecesse as questdes envolvidas e
como foram abordadas no olhar apresentado. Este objetivo foi buscado através dos
capitulos iniciais e foi cumprido mais efetivamente nos capitulos 4 e 5. O presente
capitulo trata apenas de clarificar sobre o conceito de comunicac¢do visual envolvido
no ambito deste trabalho.

Munari (2001) insere na comunicacdo visual tudo o que os olhos véem: uma
nuvem, uma flor, um desenho técnico, um sapato, um cartaz,... No entanto ele divide
a comunicacao visual em dois grupos: casual ou intencional. A casual é, por exemplo,
uma nuvem que passa no céu ndao com a intencdo de alertar para um possivel
temporal. A intencional é, ao contrario, carregada de intencdo, como as nuvens de
fumaca feita pelos indios para comunicagao através do codigo preciso que possuiam.
“A comunicagdo casual pode ser livremente interpretada por quem a recebe, seja ela
uma mensagem cientifica ou estética, ou de outro tipo. Ao contrario, a comunicagao
intencional deveria ser recebida na totalidade do significado pretendido pela
intencdo do emissor” (p. 65). O ultimo grupo, portanto, entraria o exemplo citado
anteriormente dos pictogramas.

Gomes (1998) define a intencdo como algo que expressa vontade, desejo,
pensamento, propodsito, plano, deliberagao e “o conjunto de motivos que faz alguém
realizar algo”. Ele denomina ent3ao a “intencionalidade dos grafismos” como o
“reconhecimento dos sistemas de signos graficos que revelam terem sido esses
grafismos concebidos com intencdo”. Para ele, os grafismos acidentais sdo as marcas
deixadas casualmente, fortuitamente, imprevisivelmente, ou seja, “marcas que
ocorrem de maneira incontingente sobre uma superficie”. Os grafismos propositais,
por sua vez, sao os signos graficos que possuem significado adquirido ou propdsito,
ou seja, “grafismos que possuem intencao, projeto, deliberacdo, determinacao de
comunicar em mensagem a idéia de algo previamente pensado”. Enquanto os
grafismos acidentais teriam como caracteristica maior o fato de apenas informarem

algo sobre movimento ou estado da matéria, os grafismos propositais expressam
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coisas relacionadas tanto com a cultura material quanto com a ideacional e a
comportamental (p. 29).

Assim, pode-se equivaler o conceito de comunicagdo visual intencional de
Munari (2001) ao conceito de grafismo proposital de Gomes (1998). Porém as
subdivisdes do conceito feitas pelos autores sao diferentes. Gomes (1998) divide em
duas grandes classes, a primeira é aquela cujos sinais seminais imitam ou se
assemelham a forma dos elementos encontrados na natureza — o que chama de
grafismos naturais —, e a segunda é aquela na qual os signos graficos, pela
simplificacao formal, se distanciaram das imagens naturais que lhes deram origem, os
signos ja ndo possuem mais algum tipo de vinculo formal que os prenda a imagem da
coisa significada — é o que chama de grafismos artificiais.

J4 Munari (2001) subdivide a comunicagdo visual intencional passando a ser

examinada sob dois aspectos: o da informacdo estética e o da informacao pratica.

Como informagcdo pratica, sem componente estético,
entende-se, por exemplo, um desenho técnico, uma fotografia de
reportagem, o noticidrio da TV, um sinal de transito etc. Como
informacdo estética, entende-se uma mensagem que nos informe, por
exemplo, as linhas harmoénicas que compdem uma forma, as relagées
volumétricas de uma construcao tridimensional, as relacdes temporais
visiveis de transformacdo de uma forma em outra (a nuvem que se
desfaz e muda de forma) (MUNARI, 2001, p. 68).

O proprio autor evidencia que a estética, porém, nao é igual para todos,
sendo um conceito relacionado com os povos e os individuos. Ele afirma que a
comunicacgao visual ocorre por meio de mensagens visuais que fazem parte da grande
familia das mensagens que atingem os sentidos: sonoras, térmicas, dinamicas, entre
outras. No processo comunicativo, entdao, tem-se um emissor que emite as
mensagens e um receptor que as recebe e interpreta. Porém existem filtros até que a
mensagem chegue ao receptor, filtros que o autor divide em: sensoriais (relacionados
com aspectos fisicos da recepcdo da mensagem), funcionais (dependentes das
caracteristicas psicofisioldgicas constitutivas do receptor) e os culturais (relacionados
com as mensagens que o receptor deixara passar de acordo com o seu universo

cultural).
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Esta tese tratou de comunicagdes visuais intencionais, visto que por tras de
qualquer obra de arte e também qualquer peca de publicidade e design grafico existe
a intencao do artista envolvido. Portanto, tornou-se importante expor com mindcia
os conceitos envolvidos na tese e também contextualizar da melhor forma possivel as
imagens que foram interpretadas. Sendo assim, passa-se agora para a definicdo do
conceito de estética e de estilo que foram empregados ao longo do trabalho.

“A diferenca mais citada entre o utilitario e o puramente artistico é o grau de
motivacao que leva a producdo do belo. Esse é o dominio da estética, da indagacao
sobre a natureza da percepg¢ao sensorial, da experiéncia do belo e, talvez, da mera
beleza artistica” (DONDIS, 2003, p. 8). A autora segue sua linha de raciocinio citando
gue sao inumeras as finalidades das artes visuais, mas independentes de quais sejam,
no vasto campo das diversas artes visuais, religiosas, sociais ou domésticas, o tema se
modifica de acordo com a intenc¢ao, tendo “em comum a capacidade de comunicar
algo de especifico ou de abstrato” (p. 8 - 9). Vale citar a Bauhaus, escola que agrupou
todas as artes, aplicadas ou belas, em um ponto central. Ponto importante para o
tema desta tese que também associa estas duas artes. A arte “é uma, e qualquer
separacdo entre belas-artes e artes aplicadas é destrutiva e artificial” (p. 10).

Ratifica-se a idéia de Nelson Goodman, citado por Jimenez (1999), que no seu
artigo When is Art? publicado em 1977 declara que a questao primordial ndao é mais
saber “o que é arte?” mas sim “quando ha arte?”. “A resposta do filé6sofo renova ao
mesmo tempo o programa da estética analitica: hd arte quando uma coisa funciona
simbolicamente como arte” (JIMENEZ, 1999, p. 369). Para efeito desta tese, afirma-se
gue tanto a arte como a publicidade e o design grafico, no contexto em que ambos
foram analisados, funcionam simbolicamente como arte. Além disso, concorda-se
com Compagnon (1996), ao afirmar que “desde ao anos 60, a arte distingue-se cada
vez menos da publicidade e do marketing” (p. 103) e portanto todos possuem a
mesma funcado simbdlica dentro da comunicacao.

Cauquelin (2005) faz uma abordagem sobre a estética e comeca sua reflexao

guestionando por que nao chamar as diferentes formas de tratamento especulativo
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da arte de estética, ao invés de teoria? O termo, segundo a autora, geralmente é
usado para “designar a area de significacdo que se desenvolve em torno da arte” (p.
12). Para ela, como adjetivo, a estética “qualifica comportamentos que parecem ter
alguma coisa em comum com os atributos conferidos a atividade artistica” (p. 13).
Nesse emprego esta envolvida a nocdo de algo que todo mundo compartilha,

semelhante a nocdo proposta por Maffesoli (1999).

O substantivo ‘estética’, entretanto, remete a um corpus
tedrico constituido de textos que definem o dominio especifico da arte,
propdem analises, avaliam obras. No conjunto, a estética pode ser
considerada uma disciplina ou matéria de estudos: é um sitio
(CAUQUELIN, 2005, p. 13) [grifos da autoral.

Importante ressalvar que esse sitio admite diversas teorias, segundo as idéias
proprias dos autores, como Hegel, Kant, Adorno. As diferentes estéticas, portanto,
“caracterizam para cada época uma maneira particular de ver, sentir e pensar a arte”
(CAUQUELIN, 2005, p. 13). Sao visoOes filosoficas diferentes. O caminho desta tese é
semelhante ao caminho proposto por Cauquelin (2005), na direcdo de uma atividade
gue constrdi, transforma ou modela o campo da comunicagao visual.

De acordo com Fontes (2007) a palavra estética foi introduzida no
vocabulario filoséfico em meados do século XVIII, quando filésofos comegaram a
analisar a formacao do gosto, embora a reflexdo sistematica na filosofia sobre beleza
e arte seja muito mais antiga, remontando a antiguidade classica. Foi com a
publicacdo Aesthetica do fildsofo alemao Alexander Gottlieb Baumgarten entre 1750
e 1758 que ela ganhou autonomia como ciéncia. No artigo ele traz uma nova
abordagem sobre a obra de arte, afirmando que os artistas alteravam a Natureza
adicionando elementos de sentimento a realidade percebida. Ele compreende de
outra forma o entendimento grego cldssico para o qual a arte era principalmente a

mimeses da realidade.

Na antiga Grécia a reflexdo estética estava centrada sobre as
manifesta¢des do belo natural e o belo artistico. Para Pitdgoras o belo
consiste na combinagdo harmoniosa de elementos variados e
discordantes. Platdo afirma que a beleza de algo, ndo passa de uma
cOpia da verdadeira beleza que nao pertence a este mundo. Aristételes
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defende que o belo é uma criacdo humana, e resulta de um perfeito
equilibrio de uma série de elementos (FONTES, 2007, p. 1).

Completa Fontes (2007) que na Idade Média identifica-se a beleza com Deus,
portanto as coisas belas eram feitas a sua imagem e semelhang¢a e ainda por sua
inspiracdo. Entre os séculos XVI e XVIII predomina “uma estética de inspiracao
aristotélica: a beleza é associada a perfeicao conseguida por uma sabia aplicacdo das
regras da criacdo artistica” (p. 1). As academias a partir do século XVII garantiram a
correta aplicacdo dos canones artisticos.

A palavra estética vem do grego aisthésis que significa percepcdo, sensacdo. E
um ramo da filosofia que estuda a natureza do belo e dos fundamentos da arte.
Estuda o julgamento e a percepcao do que é considerado belo, a producao das
emocoes pelos fendmenos estéticos (FONTES, 2007.).

Nojima (1999) afirma que “a funcado estética inscreve na mensagem o carater
artistico com o propdsito de encontrar a forma de expressdao mais atraente para o
objeto como signo” (p. 21). J& Valverde (2003) fala em “estética da comunicacdo” e

assim a define:

Deve envolver um empenho conceitual capaz de dar conta da
especificidade dos processos comunicacionais contemporaneos, sem
ignorar suas relacdes com a histéria da arte e a experiéncia ordinaria.
Isso implica analisar as condicOes da experiéncia estética proporcionada
pelas formas de expressdo contemporaneas (em tudo que envolve
fruicdo, e interpretacdo e a avaliacdo de seus produtos), sem
desconsiderar os aspectos sensiveis envolvidos em toda forma de
comunicagdo, inclusive a verbal (p. 9).

Paviani (2003) ressalta que nenhuma sociedade deve descuidar-se da
formacgao do gosto estético de seus cidadaos, especialmente se for uma sociedade
democratica. Porque o fendbmeno estético é um tipo de experiéncia humana
fundamental, sem a qual o homem nado existe, sendo esta a modalidade de relagado
que temos com os outros e o mundo. “E uma atitude, um comportamento, uma
gualidade, predominantemente sensivel, que emana do contato do homem com as
obras, sejam elas artisticas, técnicas ou naturais” (PAVIANI, 1987, p. 29). Porém, para

o autor, isto ndo significa que o estético tenha sé dimensao individual, mas que sé
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poderemos falar em norma estética, em valor estético, quando esta atitude assumir
uma consciéncia coletiva, através do modo comum de sentir de um grupo. Por isso
podemos definir as caracteristicas da funcdo estética, mas jamais separa-las de
outras fungdes: sociais, morais, religiosas, politicas, etc.

Para falar em estética, ndo se pode deixar de lado a nocdo do gosto, por
estarem diretamente relacionadas. O gosto foi trabalhado por Kant (1995), o qual
afirma se tratar de uma questdao de ordem psicoldgica e subjetiva. Ele atribuiu ao
sentimento estético as qualidades de desinteresse e de universalidade. Foi o primeiro
a definir o conceito de belo e do sentimento que ele provoca. Algo que atrai as
pessoas, por algum estimulo. O imagindrio das pessoas as levaria, assim, ao encontro
daquilo com que se identificam, pela atracao estética e puramente subjetiva,
independentemente de valor atribuido racionalmente ao fenémeno. Maffesoli trata a
estética em seu sentido mais amplo: “o da empatia, do desejo comunitario, da
emoc¢ao ou da vibracdo comum” (MAFFESOLI, 1995, p. 11). Ferry (1994) afirma que a
“linguagem contemporanea é a linguagem das experiéncias vividas” (p. 27).

Nesta direcao a estética foi tratada na pesquisa, ndo apenas no sentido do
belo, mas como algo mais amplo, que gera movimento social, que gera interagao
social, que desperta sentimentos os quais levam a um momento de “vibragao em
comum” (MAFFESOLI, 1999). Isso tudo se da através da troca de informacgdes
fornecida pela comunicac¢ao visual, nesse caso as informacgdes visuais das obras que
serdo analisadas de Lichtenstein e as pecas (de publicidade e de design) que utilizam
seu Estilo, sendo apropria¢des da estética popular.

Danto (2005) cita que o stilus, no sentido amplo do termo, “deixa na obra ndo
somente a marca de sua natureza como também a da mao que o guia, e com isso o
estilo toma um carater autografico” (p. 284). Para o autor o estilo é o proprio
homem. “Ainda que um homem possua muitas propriedades exteriores e transientes,
o estilo diz respeito as qualidades que pertencem a sua esséncia. Assim, hd um
contraste entre estilo e moda, a qual é por definicdo transitéria e efémera (p. 292).

Neste viés, pode parecer, ao defender o Estilo Lichtenstein no capitulo 4, que se esta
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indo contra uma das caracteristicas tidas como da pds-modernidade: a efemeridade.
Porém o intuito é analisar seu Estilo em relagdo com as caracteristicas das
visualidades pds-modernas, enfatizando o emprego das novas tecnologias digitais

neste escopo.

[...] para explicar a estrutura mental de uma pessoa ndo
basta conhecer o contelddo de suas representagdes, é preciso descobrir
a maneira como ela o representa. Entendo por estilo esse modo de uma
pessoa representar o que quer que ela represente. Se o homem é um
sistema de representacgdes, seu estilo é o estilo de suas representagbes
(DANTO, 2005, p. 293).

O autor segue sua abordagem sobre o estilo afirmando que “a estrutura de
um estilo é como a estrutura de uma personalidade”, portanto, ele afirma que a
tarefa de aprender a reconhecer um estilo “é como aprender a reconhecer o jeito de
uma pessoa ou o seu carater”. Senso assim surge a ressalva sobre a complexidade de
atribuir um estilo a uma pessoa, sendo necessario “perguntar se esse ato é coerente
com o carater da pessoa, assim como se o trabalho é coerente com o conjunto de sua
obra” (p. 296).

Dadas essas questOes sobre a imagem como comunicacdo, sobre estética e
sobre estilo, pode-se partir para o proximo item do capitulo que apresentara o design
como comunicagao. Justifica-se a inser¢ao do design dentro deste capitulo sobre a
imagem, exatamente porque o design foi e sera tratado no escopo do trabalho como
pertencente ao campo maior que o envolve: a comunicacao visual. Além disso, esta
subdivisdo torna-se diddtica na medida em que a partir daqui serdo expostas
guestdes relacionadas diretamente com o design, as quais envolvem as configuracdes
tomadas na contemporaneidade. Este € um ponto-chave para que posteriormente as
imagens analisadas sejam entendidas e também para clarificar sobre como estas se
manifestam na pds-modernidade. As referidas questdes envolvem algumas

definicdes no ambito do design bem como aspectos metodoldgicos.
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3.1 O DESIGN COMO COMUNICAGAO

0 ser humano pensa
visualmente.

As i1magens agem diretamente
sobre a percepcédo do cérebro,
impressionando primeiro para
serem depois analisadas, ao
contrario do que acontece com
as palavras.

GILBERTO STRUNCK

De acordo com Villas-Boas (2003) o termo design foi utilizado pela primeira
vez por William Addison Dwiggins em 1922, mas s6 passou a ser difundido apds a
Segunda Guerra Mundial. Trata-se de uma palavra inglesa originaria de designo (as-

are-avi-atum), que em latim significa designar, indicar, representar, marcar, ordenar.

O sentido de design lembra o mesmo que, em portugués,
tem designio: projeto, plano, propésito — com a diferenca de que
designio denota uma intencdo, enquanto design faz uma aproximacao
maior com a nog¢do de uma configuracdo palpavel (ou seja, projeto). Ha
assim uma clara diferenca entre design e o também inglés drawing —
este, sim, o correspondente ao sentido que tem o termo desenho. Mas a
palavra portuguesa desenho ndo vem diretamente do latim (como é o
caso de designio). Ela é uma derivacdo de desenhar, que se origina do
italiano disegnare, verbo que se refere ao também italiano diségno.
Este, sim, guarda em si as duas acepgles: tanto a de desenho quanto a
de projeto (VILLAS-BOAS, 2003, p. 48 — 49).

Gomes (1998) cita umas das significacdes que tem a palavra latina designo de
“indicar, denotar, designar outras palavras, acées e pessoas” (p. 67). O autor defende
a necessidade de uma terminologia genuinamente portuguesa para o que chama de
Area dos Desenhos, visto que ao utilizar outra lingua se perde um pouco as idéias ou
a imaginagdo. Para ele, “a cultura de um povo se torna mais viva na medida em que

ela utiliza suas préprias raizes linglisticas” (p. 70).

A palavra design, contudo, ndo carece de algum tipo de
adaptacdo grafico-morfoldgica, uma vez que ndo se trata de significar
algo de novo para a cultura dos paises de lingua portuguesa. [...] Por
exemplo, o termo desenho e todos os termos que usam o radical desenh
seriam suficientemente precisos para denotar e conotar tudo e muito
mais do que o termo inglés design denota e conota (GOMES, 1998, p.
72).
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Compreende-se a preocupacdao de Gomes (1998) ao condenar o uso de uma
palavra estrangeira para designar uma profissao, porém concorda-se com Niemeyer
(2007) ao sustentar que quando a atividade de industrial design passou a ter
referéncia no pais como desenho industrial, a traducdo foi inadequada, pois fez
prevalecer a conotacdo de habilidade de representar graficamente ao invés da
verdadeira habilidade que deveria ter o designer: projetar. Portanto o intuito de
institucionalizar a profissao do Desenho Industrial como definido abaixo, nao foi
plenamente satisfatério e, conseqientemente, o uso de design para definir a
profissdao tem ganhado for¢a no ambito académico e é a tendéncia de uso mais aceita
na atualidade. Conforme pesquisa realizada por Geraldina Witter (1985) sob

patrocinio do CNPQ,

[...] desenho Industrial é atividade cientifica de projetar, integrando
varias dreas de conhecimento, estabelecendo relagdes multiplas para a
solucdo de problemas de producdo de objetos que tem por alvo-final
atender as necessidades do homem e da comunidade (NIEMEYER, 2007,
p. 23).

Niemeyer (2007) cita o Projeto de lei n. 3.515, de 1989, apresentado pelo
deputado Maurilio Ferreira de Lima, onde consta que "a profissdo de designer é
caracterizada pelo desempenho de atividades especializadas de carater técnico-
cientifico, criativo e artistico, visando a concep¢ao e o desenvolvimento de projetos e
mensagens visuais”. Concorda-se com a definicdo em design, de que “projeto é o
meio em que o profissional, equacionando de forma sistémica dados de natureza
ergondmica, tecnolégica, econdmica, social, cultural e estética, responde concreta e
racionalmente as necessidades humanas” (p. 23). Ponto importante envolvido nesta
definicao salienta que os projetos elaborados por designers devem ser adequados
para a seriacao ou industrializacdo, além de atender as necessidades materiais e de
informacdo visual da sociedade.

Segundo Oberg em 1962, citado por Niemeyer (2007), o design é entendido
como tipos distintos de pratica e conhecimento: sob um primeiro enfoque é visto
como atividade artistica em que é "valorizado no profissional o seu compromisso

como atividade artifice, com a estética"; sob um segundo enfoque, é visto como um
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invento, um planejamento em que o "designer tem o compromisso prioritario com a
produtividade do processo de fabricagdo e com a atualizagdao tecnoldgica";
finalmente sob um terceiro enfoque, "o designer tem a fung¢do de integrar os aportes
de diferentes especialistas, desde a especificacdo de matéria-prima, passando pela
producao a utilizacdo e ao destino final do produto" (NIEMEYER, 2007, p. 24).
Lamartine Oberg era diretor de ensino médio respeitado em sua época e acabou se
envolvendo de forma muito expressiva na instalagao do design no pais.

Niemeyer segue suas explanacdes e afirma que o design “de hoje deve ser
necessariamente de massa e contextualizado, adaptado as caracteristicas
economicas, sociais e culturais dos seus usuarios”. Esse ideal ainda é um desafio na
formacao e profissionalizacao do designer, ja que sua tarefa ndo é facil: “de um lado
projetiva entre tecnologias e materiais, e de outro, é cultural, na medida em que
desenha informacdes e idéias" (NIEMEYER, 2007,p. 25).

Destarte, concorda-se com a definicdo da autora para o design como uma
profissdo que “nasceu da necessidade de estabelecer uma relacdo entre diferentes
saberes e diferentes especializacdes”. Design passa a ser, entdo, “o equacionamento
simultaneo de fatores sociais, antropolégicos, ecoldgicos, ergondmicos, tecnoldgicos
e econdmicos, na concepgao de elementos e sistemas materiais necessarios a vida,
ao bem-estar e a cultura do homem" (p. 25). Pode-se complementar o pensamento
de Niemeyer (2007) com a definicao proposta por Redig (1983) para design como
uma “disciplina que estuda a relagdo homem/meio sob o ponto de vista do homem”
(p. 41).

Se o design engloba todos esses fatores, torna-se 6bvio que design é
comunicac¢ao, entendida de acordo com a nogado perseguida no capitulo anterior, de
comunicagao como a necessidade de compartilhar uma mesma consciéncia, sendo
produto de um encontro social. O design une os sujeitos na intencdao de comunicar
algo, de realizar trocas simbdlicas que podem ser interpretadas. Isto se torna mais
evidente caso se analise a matéria-prima da programacao visual: a informacado. Esta

informacado é trabalhada sempre com o intuito de transformar-se em comunicagao.
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Vale citar a definicdo de Villas-Boas (2003) para o design grafico, sendo uma
atividade que “se refere a area de conhecimento e a pratica profissional especificas
relativas ao ordenamento estético-formal de elementos textuais e nao-textuais que
compoem pecas graficas destinadas a reproducdo com objetivo expressamente

|II

comunicacional” (p. 7). O autor cita que, do aspecto funcional, todo projeto que tem
como fim comunicar através de elementos visuais (textuais ou ndo) uma mensagem

para persuadir o observador, guiar sua leitura ou vender um produto é design grafico.

Definir design grafico é essencial, especialmente num
momento em que ele vive uma crise patente — seja pela exaustdo dos
canones nos quais se firmou ao longo do século 20, seja pela
vulgarizacdo e pela massificacdo de sua pratica que acompanham os
inegaveis e espetaculares avancos obtidos através da informatizacdo do
processo projetual (VILLAS-BOAS, 2003, p. 8).

Este ponto é importante para o escopo da tese, conforme ja comentado
anteriormente: analisar o uso atual das tecnologias graficas pelos profissionais da
area para o desenvolvimento de projetos. Pois, no momento em que o design deixa
de ser um processo consciente — que leva em consideracao todos os fatores sociais,
antropolégicos, ecoldgicos, ergondmicos, tecnoldgicos e econdmicos envolvidos — e
passa a ser um processo mecanico realizado integralmente através das tecnologias
disponiveis, baseado em tentativas e erros, ele perde, e muito, o seu carater
comunicacional. E isto também vai contra a premissa de que, para existir design, é
necessario haver projeto. Joaquim Redig, um dos pioneiros da profissao no Brasil, ja
definia o design como uma relacdo de dependéncia com o projetar. Para ele, design é
um “trabalho que, através de uma seqliéncia definida de etapas, parte de um
objetivo (necessidade) para chegar a um objeto (forma)” (REDIG, 1983, p. 52).

Esta mesma obrigatoriedade do projeto no fazer design é encontrada em
Villas-Boas (2003), ao afirmar que se trata de uma atividade projetual, na qual o
designer “coteja requisitos e restricdes, gera e seleciona alternativas, define e
hierarquiza critérios de avaliacdao e engendra um produto que é a materializacdo da
satisfacdo de necessidades humanas através de uma configuracao e de uma

conformacao palpavel” (p. 22).
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O design grafico especificamente, segundo Villas-Boas (2003), ndo trata
elementos isoladamente, mas sim trabalha com a diagramacao, as ilustra¢des, a
tipografia, a fotografia e outros elementos visuais simultaneamente projetando a
solucao mais adequada considerando-se o objetivo do projeto.

Lichtenstein foi um artista pldstico que trabalhava com a filosofia envolvida
no fazer design. Por qué? Considerando o Estilo Lichtenstein, tratado
detalhadamente na se¢do 4.2, em primeiro lugar cita-se que ele possuia uma
sequéncia pré-definida de etapas a serem cumpridas no desenvolvimento de suas
imagens, conforme se pode observar através do video produzido e dirigido por Hunt
(1991) e também através de diversas fotos e textos constantes das bibliografias
pesquisadas. O processo de desenvolvimento das imagens de Lichtenstein sera mais
detalhadamente tratado juntamente com o item que trata o seu Estilo. Em segundo
lugar, tornou-se evidente que ele cotejava requisitos, gerava alternativas (de cores,
proporgdes, diagramacodes), avaliava as imagens e sé posteriormente materializava as
solucdes encontradas. Ele alterava as proporc¢des, aplicava as cores definidas por ele
e também utilizava outra linguagem visual, mais simplificada que a original (de um
modo geral). Essas alteracdes e simplificacdes sdao possiveis de serem observadas na
figura a seguir, que mostra o catalogo original e o resultado do artista. Na imagem ele
enfatizou o rosto, aproximou a mao, modificou as caracteristicas das vestimentas da
mulher, definiu as cores (ja que o original era em preto e branco). Alteragcdes a partir
da fonte original eram corriqueiras nos trabalhos do artista e s possiveis devido ao
seu dominio, adquirido ao longo de sua trajetdria incluindo a formacdo superior,
apresentada em detalhes na sec¢ao 4.1. Também se podem observar outros estudos

iniciais feitos por ele na Figura 49, Figura 65 e Figura 76.
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EETS ALL REQUIREMENTS OF U.S. PHARMACOFOEI
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Fonte: catalogo da Kunsthaus Bregenz , 2005, p. 72 e 73.

Figura 20: Original e resultado de Lichtenstein

O modo de trabalho de Lichtenstein era bem especifico e regrado, além de
ser influenciado por toda a formacdo do artista, sendo, portanto, um fazer
consciente, planejado, estruturado, disciplinado e calcado em técnicas e tecnologias
(que ndo as atuais da informatica) dominadas por ele. Caracteristicas bem-vindas e
desejadas no fazer design.

Quando um objeto de design é desenvolvido conscientemente, levando em
consideracao todos os fatores citados anteriormente, certamente desempenhara as
funcdes envolvidas no que o autor chama de “aspectos simbdlicos” do projeto, outro
fator importante envolvido no design grafico. Estas fun¢des estdo relacionadas com a
subjetividade do interpretador das pecas de design grafico e envolvem o processo de
fetichizagdo. Strunck (2001) associa estes fatores com a forma instantanea pela qual
os consumidores buscam em suas mentes as vivéncias e emogdes armazenadas. Em
marcas, por exemplo, relacionam-se com o que ele chama de patrimonio, aquilo que
agrega valor ao que é oferecido para o consumidor.

“O design grafico esta diretamente ligado ao estabelecimento do valor de
troca, ainda que pela via simbdlica”. A funcdo subjetiva envolvida, “acompanha tanto

os objetos de design grafico que visam vender uma mercadoria quanto aqueles que
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buscam persuadir ou guiar a fruicao do material pelo usuario, ainda que pareca mais
clara no primeiro caso” (VILLAS-BOAS, 2003, p. 29).

Villas-Boas (2003) afirma que qualquer material para se tornar eficiente,
precisa responder ao processo de fetiche. J& Strunck (2001) refere-se, no mesmo
ambito, ao que denomina processo de fidelizacdo do cliente. Em ambas as nocoes,
existe a necessidade de insercao no universo comunicacional do publico ao qual se
refere o projeto exatamente porque, caso contrdrio, a comunicagao com o publico
nao é alcancada, publico este que vivencia o jogo simbdlico das mercadorias. Vale
lembrar que as associacdes estabelecidas pelas pessoas com as marcas e os objetos

sao baseadas nos seus repertérios culturais.

O design grafico, enquanto tal, necessariamente tem como
funcdo transcrever a mensagem a ser transmitida — seja de qual enfoque
for — para o cddigo simbdlico estabelecido, sob pena de ndo efetivar-se
enquanto prdtica comunicacional. E é exatamente por isso que ele
surgiu - e por isso surgiu exatamente quando surgiu: a partir da
industrializacdo e da emergéncia da sociedade de massas (VILLAS-BOAS,
2003, p. 30).

Redig (1987) evidencia os fatores e conhecimentos envolvidos no design
segundo seu ponto de vista, que sdo: a forma, canal por onde se transmite a relacao
homem/meio construido; o homem, a forma é projetada pelo designer para ser
usada pelo ser humano; a utilidade, objetivo buscado pela forma projetada pelo
designer, o nivel de utilidade de uma forma é dada pela integracdao entre sua
estrutura fisica e seu contexto de uso; a sociedade, a utilidade é fruto de um contexto
social, determina desde a necessidade do objeto, e suas fungdes, até sua constituicao
fisica final (materiais, estruturas, formas bi e tridimensionais, cores, texturas); a
tecnologia, contexto natural de onde provém os recursos para materializacdao dos
objetos e que determinam a maneira como usar esses recursos; € o ambiente, “a
tecnologia é resultante de determinado Meio-Ambiente, e o Objeto, gerado pela
Tecnologia, se insere também em determinado Ambiente, onde vive o usudrio desse

Objeto” (REDIG, 1987, p. 57).

O design industrial propde uma solugdo formal para produtos
do uso cotidiano ndo sé em fung¢do da producdo industrial adequada a
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tecnologia existente no pais, mas também integrando novos significados
de forma e manuseio dos objetos. Para isso agrega a esses objetos os
novos materiais desenvolvidos pela industria, atingindo maior
produtividade e possibilitando a viabilidade econ6mica para o
empreendedor e para o usuario (WOLLNER, 2003, p. 55).

Atingir todos os objetivos de um projeto, o qual envolve os inumeros fatores
citados nao é tarefa facil. Por isso, é imprescindivel que o designer apdie-se em
metodologias ja consagradas, tornando o processo mais fidedigno e eficiente.
Importante frisar que atualmente existem diferentes maneiras de tratar a profissao.
De um lado, os grandes escritérios mais tradicionais continuam desenvolvendo os
projetos embasados e orientados por metodologias consagradas, em exaustivos
estudos prévios, em discussdes em grupo com participacdao de varios profissionais
envolvidos no projeto, passando por inuUmeras etapas antes de partir para a
finalizacdo no computador (MELO, 2004). De outro lado, percebe-se uma nova
tendéncia no desenvolvimento de projetos. Isto pode ser observado ao longo das
atividades docentes vividas pela autora nos ultimos dois anos. Os jovens estudantes
de design, empolgados com as potencialidades das tecnologias graficas e em alguns
casos inseridos em cursos com estrutura curricular inadequada, passam a
desenvolver suas etapas projetivas quase que totalmente no computador. Por julgar
oportuno, a partir daqui evidenciam-se os pontos envolvidos nas duas abordagens e
as conseqliéncias das mesmas nas construgdes simbodlicas, ou seja, nas imagens
projetadas.

De acordo com Wollner (2003), o processo de design se da em quatro
estagios: levantamento de informacdo, andlise de fatos relevantes, hipdteses com
base na andlise dos fatos e, por ultimo, a verificacao das hipdteses. "O terceiro
estdgio - hipdteses - nao é somente influenciado pelo conhecimento dos fatos, mas

também pelas caracteristicas individuais do designer” (p. 87).

E, simultaneamente, um processo racional e intuitivo. Sera
um ato criativo de maior ou menor intensidade dependendo da
capacidade do designer de chegar a conclusGes baseadas nos fatos.
Perceber as novas relagGes entre o que ele conhece e o que acredita
poder servir a comunidade, produzindo o design que mais bem se
adapte as constantes mudancas de situacdes e necessidades. O processo
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de verificacdo depende da tecnologia e das fung¢des qualitativas e sociais
do design, que podem ser avaliadas de modo objetivo, sem
interpretacdes subjetivas (WOLLNER, 2003, p. 87).

Strunck (2001) também defende o numero de quatro etapas gerais para o
desenvolvimento de um projeto. Na fase de defini¢des, realiza-se o briefing? com o
cliente, sdo feitas as pesquisas necessdrias (concorréncia, perfil publico-alvo), pode
ser usada a técnica do brainstorming® para geracdo de idéias, define-se a qualidade
final desejada, o orcamento, entre outras coisas. Na fase de criacdo executam-se
varios rafes®, estudam-se leiautes, faz-se a diagramacao das ilustracdes, fotos,
esquemas e textos e finalmente parte-se para as definicdes de cores, tipografia e
outros elementos visuais, sempre considerando os aspectos ergonémicos, ecoldgicos,
sociais e tecnoldgicos envolvidos. Na fase de finalizacdo, apds aprovacao do cliente,
faz-se o fechamento de arquivos, as revisoes finais, a escolha das cores nas tabelas
(CMYK® ou pantone®). Na dltima fase, da produgdo gréfica, ocorre a producdo das
pecas: fotolitos, provas, impressao.

Bonsiepe (1983) evidencia que a “metodologia ndo tem finalidade em si
mesmo! E s6 uma ajuda no processo projetual” (p. 34). Ele estrutura entdo os
problemas a serem desenvolvidos através de uma situagao inicial dada, a qual
passard por um processo de transformacdo, chegando a uma situacao final. Ele
evidencia que quanto mais bem definida esteja a situagao inicial, melhor sera o
resultado na situacao final. Esse processo, segundo ele, deve responder a trés
perguntas basicas. A primeira, O QUE?, envolve as seguintes questdes: que situagao

ou coisa deve melhorar?, quais os fatores essenciais do problema? e quais sdao os

?S30 informacgdes e referéncias fornecidas pelo cliente sobre o produto ou objeto a ser projetado, seu mercado
e objetivos.

* E uma técnica de grupo utilizada para a geragdo de idéias, baseada em discussGes com o objetivo de
determinar associa¢Ges sobre um problema proposto.

* Forma aportuguesada de rough, que significa um rascunho, utilizado na primeira fase de estudos por um
designer, o qual vem antes do leiaute e da arte final.

> Padrio de cores utilizado para impress3o, configurado a partir das 4 cores: ¢ = ciano, m = magenta, y =
amarelo e k = Black. Optou-se por representar o preto com o k para nao ser confundido com blue.

® Tabela universal de cores a qual associa cada tonalidade de cor a um cédigo, sendo um dos padrdes de cores
mais utilizado em artes graficas como referéncia para impressao.



80

fatores influentes no problema?. A segunda, POR QUE?, esclarece sobre os objetivos,
as finalidades do projeto e os requisitos/critérios que uma boa solu¢do deve ter. A
ultima, COMO?, especifica o caminho a ser seguido e os meios, os métodos, as
técnicas, os recursos humanos e econdmicos e o tempo disponiveis. Essas trés
perguntas, portanto, sugerem uma forma de estruturar e organizar o projeto.

J4 Redig (1983) afirma que as etapas de um projeto “variam de acordo com a
natureza, a complexidade e o contexto do objeto especifico em que se esta
trabalhando, mas tem sempre um percurso basico” (p. 52). O autor defende trés
atitudes necessdrias que devem orientar a pratica do designer: 1 — fazer, 2 — fazer, de
forma coerente e 3 — fazer, de forma coerente, e util.

A primeira atitude relaciona-se com a habilidade de realizar projetos, com a
maneira de o design ser feito. A segunda relaciona-se com a competéncia, que gera
projetos coerentes com as idéias e capacidades do designer, com os objetivos e as
condi¢cOes do contratante, com as possibilidades e potencialidades do fabricante e
com as caracteristicas e necessidades do usuario. A ultima atitude refere-se a
consciéncia, a qual permite o desenvolvimento de projetos que atendam também a
guestdes sociais. Esta ultima atitude, de certa forma, perde for¢ca com a padronizacao
proporcionada pelas tecnologias digitais. Assunto tratado a seguir, logo apds a
conclusdo dessas breves explanagdes sobre metodologia de projeto.

Collaro (2004) também defende a maleabilidade para o desenvolvimento de
um projeto gréfico, pois para ele também n3do existem regras estanques e sim
técnicas na execucdo de leiautes, que podem ser ou nao seguidas. “Se compor fosse
uma tarefa facil e conseguissemos normalizar a composi¢dao, nao haveria criatividade
e os melhores diagramadores seriam considerados técnicos e ndo artistas” (p. 15).

A mesma maleabilidade é recomendada por Munari (1998) que comeg¢a com
duas etapas metodolégicas extremas, partindo do problema e chegando na solucao,
e depois insere novas etapas entre estes pontos extremos, como: definicdo do

problema, idéia, componentes do problema, coleta de dados e assim por diante, até
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que sua proposta final de metodologia atinge um maximo de doze etapas,
desdobradas de acordo com a natureza e necessidade do projeto.

Essas diferentes formas de desenvolver as etapas de um projeto de design
foram citadas aqui para explicitar que ndo existe, na d&rea, unanimidade
metodoldgica, ou seja, ndo existe um Unica metodologia utilizada e aceita, embora
caso fosse feito um paralelo entre ambas, perceber-se-ia que possuem etapas
comuns que aparecem em praticamente todas as propostas metodoldgicas. O que se
quis frisar é que a maleabilidade permitida e aceita na area do design talvez tenha
favorecido a configuracao do contexto atual da profissao.

Muitos escritérios ou agéncias e até mesmo muitos profissionais autbnomos
tém executado todas as etapas do projeto através das tecnologias digitais, sem
ordenamento e reflexdao, as vezes quase que simultaneamente. Desenvolver um
projeto desta forma acaba tornando o processo muito menos critico e consciente.
Muitos profissionais sao jogados no campo de trabalho sem entenderem a verdadeira
esséncia do design. A atividade envolve dedicacdo, disciplina, treino, pesquisas,
reflexdes, avaliacOes e reavaliacdes constantes, ou seja, envolve muita transpiracao e
habilidade (ndo a habilidade de utilizar softwares exclusivamente como acreditam
alguns estudantes e profissionais). Isto tem causado um dano muito grande a
esséncia do design, pois projetar envolve muito mais do que simplesmente saber
utilizar um software, tratar ou escanear uma imagem, montar uma diagramagao no
CorelDraw ou no lllustrator...

Projetar envolve tudo evidenciado e citado desde o inicio deste capitulo e é
exatamente por tudo isso que o design também é considerado comunicagao.
Portanto, a escolha de Lichtenstein para o presente estudo sobre a comunicagao
visual tornou-se ainda mais significativa, considerando o seu modo de desenvolver as
imagens.

A partir daqui serdo evidenciados os impactos das tecnologias digitais na
profissao de design e como o fazer design foi modificado pelas mesmas, alterando as

caracteristicas e influenciando na qualidade das imagens. As diferentes formas de
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manifestacao dessas imagens serdao tratadas no item 3.3. Aqui apenas as
modificagdes que vém ocorrendo com o emprego das tecnologias graficas serao
contextualizadas. Resumindo, aqui serdao abordadas as mudancas no processo de
criacdo das imagens e o item 3.3 avaliard o impacto das mudancas nos resultados
obtidos. Este escopo relaciona-se com um dos esclarecimentos buscados pela tese,
segundo o qual as tecnologias digitais tém fortes influencias na configuracdao das
visualidades estéticas pds-modernas e, conseqlientemente, no nivel de comunicagao
das mesmas com os espectadores.

Existem dois fatos marcantes na evolugao do design. O primeiro se deu apds
a afirmacao do design como profissdao em nivel mundial no inicio do século XX, fato
concretizado principalmente a partir da Bauhaus, desaguadouro dos ideais da
Deutscher Werkbunb, que firmou o design como uma necessidade. No Brasil,

infelizmente, o design

[...] ainda ndo possui o mesmo poder de transformacdo que o Desenho
alem3o teve na reconstrugdo de uma nagao, que, por duas vezes,
sucumbiu a destruicdo da guerra, e muito menos que o desenho dos
americanos e dos ingleses pds-guerra, que modernizou e mudou a nossa
cultura das idéias e do comportamento, por causa de novos valores
introduzidos através da cultura material, em outros continentes
(GOMES, 1998, p. 73).

O outro fato marcante na evolugao do design passou pelas transmutacdes
proprias da era da informacao e comegou a ser sentido mais evidentemente no
ultimo quarto do século XX através das tecnologias da informdatica. No novo
contexto, a eficiéncia do trabalho foi substancialmente alterada: os escritorios estdo
produzindo mais com menos gente devido algumas facilidades proporcionadas pelas
tecnologias, as quais diminuem o tempo necessario para a conclusdao de um projeto.
Neste sentido a profissao ganha em dinamismo e em velocidade, e desde que
utilizadas de forma ideal, as tecnologias nao prejudicam a qualidade dos trabalhos.

Por outro lado, o profissional é atormentado constantemente pela
necessidade de aperfeicoamento constante, j3 que a area estd em constante
reformulacdao e o avango das novas possibilidades tecnoldgicas atingiu um ritmo

frenético. Assim, os designers estdao sempre se preparando para encarar as rapidas
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mudancgas que se processam em ritmo acelerado neste campo de atuac¢ao. Ressalta-
se, novamente, a importancia de ndao supervalorizar as tecnologias em detrimento

das verdadeiras atribuicdes e habilidades desejadas em um designer.

Ser designer atualmente ndo se resume ao exercicio de uma
atividade técnica, ndo se restringe a ter competéncia em uma linguagem
visual predeterminada e aceita, mas sim, e sobretudo, em ser capaz de
imaginar solu¢bes de forma ldgica e criativa, motivadas ndo por
modismos, mas por critérios (ASTIZ, 2004, p. 22).

Dentro das atribuicdes do profissional da area, pode-se destacar a melhoria
dos aspectos funcionais, ergondmicos e visuais dos produtos, atendendo sempre as
necessidades do consumidor relacionadas com satisfacdo, conforto e seguranca; a
tarefa de valorizar e afirmar os produtos frente aos concorrentes no mercado; e
desenvolver o conjunto de operagdes para dar forma a objetos, equipamentos ou
sistemas, o que no campo da comunicagao visual refere-se ao desenvolvimento de
mensagens que atinjam o publico pretendido. De acordo com Strunck (2001), o
designer tem papel fundamental ao estabelecer uma comunicacao eficiente entre o
impresso e o publico.

Para atingir esse objetivo, é necessaria uma estreita interface com a
comunicacdo social, as artes graficas ou visuais e também com a arquitetura. E de
suma importancia valorizar esses dominios, valorizar a perspectiva interdisciplinar
gue estd presente em sua propria insercao no campo produtivo, pois, “embora o
curso superior de desenho industrial seja regulamentado, a atividade profissional ndao
0 é: seu exercicio é livre, independentemente de o sujeito possuir ou nao formacao
académica especifica para tal” (VILLAS-BOAS, 2003, p. 38) e, portanto, sdo esses
conhecimentos que vao diferenciar, valorizar, profissionalizar e destacar os designers
dos ja citados leigos ou “micreiros” que atuam na area.

De acordo com Dondis (2003), a experiéncia estética se dd através de
respostas a estimulos. Os estimulos podem ser naturais, como um alvorecer ou um
por-do-sol, ou elaborados pelo homem através da linguagem artistica. Na fonte da
comunica¢ao, estd o emissor — artista, designer, diagramador, jornalista. A

informacado é transmitida a partir de um meio material — revista, jornal, livro, folder —
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atingindo o receptor. O receptor, entdao, deve reconhecer e decifrar os signos para
chegar a compreensao, por isso a experiéncia estética resulta da a¢ao reciproca do
objeto observado e o observador. Em comunicacdo visual o objetivo do emissor é
estabelecer uma relacdo direta do observador com a mensagem impressa (ou
visualizada).

Para a autora, cria-se a partir de inUmeras cores e formas, texturas, tons e
proporgcdes relativas; relaciona-se interativamente os elementos, pois se tem em
vista um significado. O resultado é a composicao, a intencao do artista, do fotégrafo
ou do designer. Este ponto é desfavorecido com o uso indiscriminado das tecnologias
digitais, visto que o percurso seguido ndao é mais previamente planejado para atingir
o objetivo desejado, tornando-se, portanto, menos consciente, mais padronizado e
menos comunicativo.

Vale a constatacdo de Strunck (2001) para projetos de identidade visual, mas
qgue pode ser estendida para outros tipos de projeto, ao evidenciar que a linguagem
de identidade visual utilizada no design grafico é expressa pela tipografia, pelas cores,
pelas fotografias, pelas figuras e pela mistura de elementos visuais de diferentes
fontes. Tudo aplicado expressando os objetivos das empresas ou dos clientes.
Destarte, o designer tem papel fundamental ao estabelecer uma comunicagao
eficiente entre o impresso e o publico.

Nao se pode desprezar os beneficios da evolugao das tecnologias graficas, hoje
“os designers passaram a ter uma maior liberdade para experimentacdao e um maior
controle sobre suas criacdes” (CAUDURO, 2000, p. 249), além disso “a ldgica
econdmica do DTP é a de eliminar operadores intermediarios, integrando ao maximo
as tarefas necessarias para a obtencao de uma arte-final, por mais complexas que
essas possam ser para o operador da maquina” (p. 250), diminuindo
consideravelmente os custos envolvidos em um projeto.

A inquietacdo se da frente a tendéncia ja citada do uso indiscriminado de tais
facilidades. Ainda mais no contexto nacional, onde se espera que o designer tenha

maior dominio do que o “usualmente oferecido pelo DTP” (p. 251). Para Cauduro
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(2000) essa problematica ndo ocorre com os profissionais norte-americanos e
europeus, ja que eles “nunca tiveram sonhos de onipoténcia”. Nesses paises, “cada
um se dedica as funcdes que gosta mais, ou sabe fazer melhor, com ou sem
computador” (p. 251). Assim, o design continua sendo uma pratica multidisciplinar
realizada em equipe, caracteristica também negligenciada em alguns segmentos no
cenario profissional brasileiro.

Ainda de acordo com Cauduro (2000), o que realmente importa na
comunicagao é a “qualidade final e a eficacia das mensagens formuladas” e para tal o
ideal seria que varias pessoas participassem do processo, “trocando idéias, propondo
alternativas, decidindo em conjunto”. Compartilha-se da crenca do autor de que “a
informatica, se utilizada em doses razoaveis, pode e tende a ser uma tecnologia
indutora ao didlogo — facilitando tecnicamente as comunica¢des —, a reducdo de
esforgos, a eliminacao de tarefas repetitivas e ao trabalho participativo, em equipe”
(p. 252). E preciso alertar sobre essas questdes pois em ambito nacional had a
tendéncia ja citada de extrapolar os limites coerentes para o uso das tecnologias em
alguns segmentos profissionais e até académicos. O alerta se da para que “a préatica
da editoracao eletronica seja verdadeiramente uma pratica de melhoria, e ndo uma
pratica de agravamento da problematica comunicacional” (p. 256).

Os problemas que acompanham a postura de supervalorizacao tecnoldgica sao
inumeros. Um deles é uma consequéncia direta: ao supervalorizar o uso do
computador, deixa-se de lado a dedicacdo ao treinamento sistemdtico do desenho
em si, dominio que para Gomes (1998) é fundamental “ndo apenas para ler
mensagens e pensamentos de outros, mas também para desenhar e aprender a
escrever a sua vida, como autor e como testemunha de sua histdria, isto é, biografar-
se, existenciar-se, historiciar-se” (p. 154), pensamento que vai ao encontro da no¢ao
de design como comunicacao apresentada anteriormente. O autor ainda afirma que é
a qualidade do desenho da cultura material que “transforma e eleva a qualidade da

cultura ideacional e comportamental” (p. 155).

Parece-nos que temos vindo adotando conceitos e métodos
de ensino-aprendizagem pertencentes a didaticas que poderiam ser
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denominadas de “putxes”, ou seja, métodos que “tentam” preparar a
grande massa da populacdo brasileira para aprender a ler, alfabetizar.
Sem desenvolvermos as habilidades para as Artes do Desenho (que aqui
inclui o conhecimento da tecnologia e da arte), a capacidade de
percebermos a situa¢do e interagirmos com a nossa cultura material
(GOMES, 1998, p. 155) [grifos do autor].

Para Gomes (1998), ndo tendo capacidade para essa interacdo, ndo ha como
efetivamente realizar a revolucdao social, apenas existem intencdes, tentativas de

revolugdes culturais “mal fadadas, que nunca se realizam plenamente”.

Se a aprendizagem da linguagem do desenho ndo ocupar
logo o devido lugar que Ilhe compete no sistema educacional brasileiro, a
nossa cultura continuard sem plano, sem projeto, logo, sem desenhacao.
Nossos consumidores, assim, nunca perceberdo o poder de
transformacdo que a cultura material tem sobre a cultura das idéias e do
comportamento (GOMES, 1998, p. 156).

Para o autor, estd é a légica do design: “constrdi-se e logo em seguida
aparece alguém para destruir e (re-)construir a mesma coisa com outra légica, com
outra estética, com outro fundamento” (GOMES, 1998, p. 156). Diante dos softwares
de criacdo e editoracao de imagens, a linguagem visual empregada tende a uma
padronizacdo estética, outro ponto negativo do uso excessivo das tecnologias
graficas. Apenas para citar alguns exemplos, mostra-se a seguir (Figura 21) algumas
ferramentas oferecidas pelo software Illustrator da Adobe e algumas figuras e objetos
prontos que o acompanham e também algumas possibilidades oferecidas pelo

CorelDraw (Figura 22).

ferramenta twirl e crystalize - edigdo de contornos figuras da ferramenta symbol sprayer

Figura 21: Linguagem visual do /llustrator
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ferramenta formas de estrela e espiral figuras da ferramenta spray

Figura 22: Linguagem visual do CorelDraw

Os exemplos mostram que a padronizagao decorrente do uso indiscriminado
dos softwares é obtida através de recursos como os apresentados, tendo em vista
que qualquer usudrio dos aplicativos pode fazer uso dessas ferramentas que sao
iguais para todos, profissionais ou ndo. Evidencia-se aqui a importancia da
criatividade, de criar os elementos utilizados em qualquer projeto. A criatividade vem
sendo substituida pela experimentacdao de formas e figuras embutidas nos softwares
e também pelos chamados clip-arts. O processo criativo no design perde dessa
maneira, como ja citado anteriormente, muito do seu carater comunicativo, visto que
os projetos nao sdao desenvolvidos com base no seu objetivo Unico, mas sim com base
em imagens padronizadas que encurtam caminho. Portanto, também sdo
desvalorizadas as habilidades do desenho ou design, ja citadas pelo ponto de vista de
Gomes (1998).

Nao se pode negar que a publicidade e o design de hoje foram enriquecidos
em muitos aspectos com toda a evolugao tecnoldgica, visto que sao produzidas pegas
gue antes seriam muito dificeis ou até mesmo impossiveis de serem realizadas
anteriormente a esta evolucdao, conforme mostra o anuncio de pagina dupla da

cerveja Bohemia, veiculado na revista Veja de 11 de julho de 2007 (Figura 23).
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Figura 23: Anuncio da cerveja Bohemia de 2007

O anuncio de pagina dupla apresenta a mesma cena em dois momentos
histéricos diferentes. O primeiro momento data de 1853 e remete ao inicio da
fabricacdo da cerveja Bohemia. A imagem foi totalmente tratada para condizer com
uma possivel imagem daquele ano. Inclusive foram inseridas algumas manchas
esbranquicadas como se fossem marcas resultantes da acao do tempo sobre o papel
e a impressao. Nao se entrara aqui no mérito de avaliar se seria possivel obter uma
imagem como esta naquele periodo, apenas é importante ressaltar que a primeira
imagem foi tratada de forma a ndo parecer mais um registro fotografico, como é a
segunda imagem, a qual representa o contexto atual, provavelmente em um bar ou
restaurante, onde o mesmo gar¢om serve a mesma Bohemia de mais de 150 anos
atrds, ou seja, o tempo passou, mas a cerveja continua a mesma, com a mesma
qualidade. O resultado desta publicidade é bastante rico, direto e sedutor. A questao
é: como fazer um anuncio assim ha 30 anos? Certamente nao seria tarefa facil.

A imagem ocupou um lugar de maior importancia frente a nossa sociedade, e

a publicidade e o design sdo essenciais em qualquer area politica e econ6mica.
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A publicidade libertou-se da racionalidade argumentativa,
pela qual se obrigava a declinar a composicao dos produtos, segundo
uma ldgica utilitdria, e mergulhou num imagindrio puro, livre da
verossimilhancga, aberto a criatividade sem entraves, longe do culto da
objetividade das coisas. Ora, isso implicou uma revolugdo perceptiva de
mao dupla: o mundo transformou-se para que se pudesse atingir essa
situacdo. E isso influi sobre o imagindrio das pessoas, agucando-lhes o
apetite pelo lddico, pelo teatral, pelo espetaculo (LIPOVETSKY, 2000, p.
8-9).

A comunicacao visual por aconselhar modos de adaptacdo a complexidade da
vida urbana e por expor cendrios sociais, torna-se expositora de tendéncias sociais,
torna-se referéncia social. E mais decorréncia do que ja existe na sociedade do que a
promotora de sua origem (TOALDO, 2005).

Hoje alguns autores consideram que o design ndao é uma atividade
simplesmente artistica, “mas uma atividade retdrica, probabilistica, de mediacao
visual, que adapta as inteng¢des de clientes e autores aos desejos e expectativas do
publico alvo, dentro das possibilidades e limitacdes das partes envolvidas”
(CAUDURO, 2000, p. 252). Dentro dessas limitacGes, o designer ndo procura
simplesmente uma solugao, mas a melhor possivel na ocasido diante dos objetivos
pretendidos e de todas as questdes envolvidas: sociais, culturais, tecnoldgicas,
ambientais, ergondmicas, mercadoldgicas.

Em paralelo, a publicidade é uma atividade que busca transcender a questao
do real e da verdade, a busca pela seducao do consumidor substitui a tentativa de
persuasao, que ocorria de forma menos pronunciada. Oferecendo “de modo sedutor
um produto que supostamente ira satisfazer um desejo, a publicidade instala a
correspondéncia entre a realidade e o desejo, instaurando uma nova realidade em
gue o importante é o efeito verdade que foi criado” (CASTRO, 2004, p. 66). Miller
(1990) salienta que, embora a industria da publicidade use slogans verbais, é a

imagem que emana o maior poder de persuasao.

Entramos numa época em que o fendbmeno grupal se
caracteriza pela abertura, pela flexibilidade, pelo transitério. Os grupos
indicam uma autonomia que, sem ser absoluta, permite a adoc¢do do
conveniente a cada um, sem obrigacdo mimética e com maleabilidade.
Assim, onde muitos enxergam manipulacdo e conformismo, pode-se
encontrar satisfacdo, jogo e gosto pela estetizacdo. O consumidor
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seduzido pela publicidade ndo é um enganado, mas um encantado. Em
sintese, alguém que acolhe uma proposicdo estetizada. Repito minha
formula da época: a publicidade funciona como cosmético da
comunicagdo (LIPOVETSKY, 2000, p. 9).

Para finalizar esta se¢do, evidencia-se que as constatacdes aqui colocadas
alertaram para os maleficios da supervalorizacao tecnolégica. Uma nova pesquisa
poderia ser desenvolvida neste viés com um carater mais aprofundado e definitivo,
diferente do objetivo perseguido aqui de contextualizacdo para o desenvolvimento
dos capitulos seguintes.

Fica o alerta para os profissionais da area. Concorda-se com Astiz (2004), para
a qual o designer grafico é também um formador de opinido e, atualmente, diante
das questdes problematicas expostas ao longo deste capitulo relacionadas com a
profissdo de design, confirma-se a necessidade de uma mudanca urgente de
mentalidade, “uma vez que as atuais crises sociais, econOmicas, politicas e
ambientais decorrentes do mundo globalizado agravam-se de maneira dramatica e
desafiam nossa capacidade de solucionar problemas” (ASTIZ, 2004, p. 23). Além
disso, independente das mudancas tecnoldgicas “ndo se pode perder de vista os
objetivos e prioridades do design como conteudo proprio, a servigo da sociedade”
(ASTIZ, 2004, p. 24). Para Hirata (2004), quando os designers assumirem esta posi¢ao
de agentes sociais, passardo de fornecedores de artes-finais a fornecedores de idéias.
Os designers, como consultores, se envolverdao com as necessidades estratégicas de
seus clientes, demandando de equipes multidisciplinares. “Na verdade, poucos
escritorios de design irdo evoluir até esse novo modelo de negdcio. Estes farao parte
do circulo restrito que tera acesso as grandes empresas e corporacdes, cujos projetos
serdo proporcionais, em tamanho e importancia, ao sucesso alcancado” (HIRATA,
2004, p. 38).

A seguir serao desveladas as novas configuracdes que a comunicacao visual
passa a sofrer a partir de meados do século XX na chamada condicdao pds-moderna.
Periodo do auge da crise moderna e periodo que comega a apresentar novas

configuracdes em relacao a visualidade, o periodo da estética pds-moderna. Neste
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cenario papel fundamental foi desempenhado pelas vanguardas e, portanto, elas

compdem um item anterior a ser apresentado no decorrer do texto.

3.2 AS VANGUARDAS

Para falar em vanguarda, é preciso falar em moderno. Para Coelho (1995), o
moderno é um termo que designa alguma coisa mostrando-a sem conceitua-la. Do
latim, modernus designa ndo o que é novo, mas o que é presente, atual,
contemporaneo daquele que fala, tempo presente. Ele afirma que “o modernismo é
o fato, a modernidade é a reflexao sobre o fato. [...] Por ser um processo de
descoberta, a modernidade é uma acao” (p. 17).

J4 Compagnon (1996) evidencia o longo periodo onde se opbés o que é
tradicional e o que é moderno, este “seria o que rompe com a tradicao e tradicional o
gue resiste a modernizagcdo. Segundo a etimologia, tradicao é a transmissdao de um
modelo ou de uma crencga, de uma geracdo a seguinte e de um século para outro” (p.
9). Assim, o autor cita que pode parecer um tanto absurdo falar de tradicdo moderna,
visto que essa tradicdo seria feita de rupturas. Por isso a tradicdo moderna pode ser
dita uma tradicdao voltada contra si mesma e desta forma nasce o paradoxo da
modernidade estética: “ela afirma e nega ao mesmo tempo a arte, decreta
simultaneamente sua vida e sua morte, sua grandeza e sua decadéncia” (p. 10).

Habermas (1992) cita que a palavra “moderno” foi empregada pela primeira
vez em fins do século V, para marcar o limite entre o presente, que ha pouco se
tornara oficialmente cristdo, e o passado romano-pagdo. A consciéncia da
modernidade remete a uma época que se posiciona em relacdo ao passado da
Antiguidade, “a fim de compreender a si mesma como resultado de uma transi¢ao do
antigo para o novo” (p. 100).

A invencao do progresso foi indispensavel para que o adjetivo moderno
tomasse o sentido nebuloso que possui, ou seja, a definicdo de um sentido positivo
do tempo, com desenvolvimento linear, cumulativo e causal. “Essa concepgao se

estendeu a histéria, em particular a histéria da arte, como uma lei de
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aperfeicoamento, descoberta a partir do século XVI, nas ciéncias e nas técnicas”
(COMPAGNON, 1996, p. 19).

No século XVI o conhecimento e a expressdao se especializam. Nesse
momento a arte, a ciéncia, a filosofia e a cultura afastam-se do povo e passam a
circular apenas no circuito dos iniciados (artistas, criticos, pensadores, explicadores).
Por isso se diz que o projeto da modernidade mudou muita coisa, mas nao esse
aspecto nuclear da vida em sociedade, afastando a producao cultural do povo
(COELHO, 1995). Este ponto é interessante pois a Pop Art, abordada no secao 3.4, vai
exatamente trabalhar a favor da abolicao dessas divisGes e barreiras, misturando a
arte com a comunicagao visual e direcionando as produc¢des para qualquer classe
social.

O que Habermas (1992) chama de projeto da modernidade entrou em foco
no século XVIII, embora o termo “moderno” tenha uma histéria bem mais antiga,
como se apresentou anteriormente.

Progresso cientifico, distincdo entre a ciéncia, a arte e a moral, surgimento de
outros campos autdénomos como o da lei e da politica, fragmentacao da religido, fé de
um lado e a verdade (ciéncia) de outro, comportamento em seus circuitos proprios,
arte com sua autonomia (COELHO, 1995). Todas essas caracteristicas, juntamente
com a sensacdo de mudanga cadtica e de caos totalizante (HARVEY, 2002) compdem
o cenario da modernidade.

A cultura entrou num turbilhdo de inovacao infinita, os campos proclamam-
se independentes do todo e cada parte, por sua vez, também se dividia em partes.
Esse turbilhdo de mudancgas afeta tanto os termos de discussdao como o que se esta
discutindo. A modernidade ndo sé envolve uma implacavel ruptura com as condi¢des
histdricas precedentes, como é caracterizada por um intermindvel processo de
rupturas e fragmentacao (HARVEY, 2002).

Nem mesmo a academia escapou desse turbilhdo. Com a crise do
academicismo em meados do século XIX, os modernos passam a saudar a “chegada

do novo”. Harvey (2002) cita o artigo seminal de Baudelaire “The painter of modern
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life” onde ele escreveu: “A modernidade é o transitério, o fugidio, o contingente; é
uma metade da arte, sendo a outra o eterno e o imutdvel” (p. 21). Habermas (1992)
considera que a modernidade estética assumiu contornos mais nitidos com
Baudelaire, que se envolve com as correntes de vanguarda, culminando no Café
Voltaire dos dadaistas e no surrealismo. As posturas se formam em torno de “uma
consciéncia do tempo modificada” (p. 102).

A tradicdo moderna comegou com o nascimento do novo como valor, mas
acaba escrevendo-se a partir de conceitos combinados de tradicdo e de ruptura, de
evolucao e de revolucao, de imitacao e de inovagdao. O novo se desvalorizava diante
da novidade do préximo estilo, mas enquanto o que era moda ficava fora de moda
guando se tornava passado, a modernidade guardava um secreto vinculo com o

classico. O cldssico era o que sobrevivia aos tempos (HABERMAS, 1992).

Na valorizacdo do transitério, do fugaz, do efémero, na
celebracdo do dinamismo, se exprime propriamente a nostalgia de um
presente imaculado, imével. Enquanto movimento que nega a si mesmo,
o modernismo é “nostalgia da verdadeira presenca” (HABERMAS, 1992,
p. 102).

O carater anarquico de destruir o continuo da histéria explica a forca
subversiva de uma consciéncia estética que se opde aos efeitos normalizadores da
tradicdo. Habermas (1992) cita Adorno, para o qual “a energia antitradicionalista se
transforma num turbilhdo devastador. Nessa medida, a modernidade é o mito que se
volta contra si mesmo, mito cuja intemporalidade se torna a catastrofe do instante
gue quebra a continuidade temporal” (p. 104).

O século XX sufocou o otimismo oriundo do Iluminismo, que acreditava que
com o controle das forgas naturais e também com a compreensao do mundo e do eu,
com o progresso da moral e com a justica das instituicdes o homem chegaria até a
felicidade. Nao poderia ser diferente num século com duas guerras mundiais, o
militarismo, a ameaca de aniquilacdo nuclear e a experiéncia de Hiroshima e
Nagasaki. O lluminismo nesse contexto “estava fadado a voltar-se contra si mesmo e
transformar a busca da emancipagao humana num sistema de opressao universal em

nome da libertacdo humana” (HARVEY, 2002, p. 23).



94

Nas vésperas da Primeira Guerra Mundial, as vanguardas
manifestam sua angustia do futuro, mistura de fascinagdo e de revolta
numa época em que os lustres da Belle Epoque se apagam um por um
sob o sopro das revolugGes sociais e politicas. Até mesmo a adesdo aos
novos mitos da industrializagdo e da técnica adquire um tom de
rebelido. “Manifesto” é doravante a palavra da moda, perfeitamente
apropriada para expressar a viruléncia das reivindicagcdes (JIMENEZ,
1999, p. 287) [grifos do autor].

As vanguardas interrompiam todo o sentido de continuidade através de
alteracdes, recuperacdes e repressdes radicais (HARVEY, 2002). Elas avancam como
um explorador em um campo desconhecido, expondo-se aos riscos de encontros e
choques subitos, conquistando um futuro inexplorado, que precisa encontrar uma
dire¢dao num territério ainda ndao demarcado. Buscavam novas formas de expressao
artistica e nessa busca antecipavam tendéncias, opunham-se aos valores impostos e
aceitos ndao s6 na esfera da arte, mas também denunciavam e criticavam os
problemas politicos e sociais. A arte era usada como um mecanismo de critica,
expressando e comunicando a insatisfacdo do homem perante o seu contexto
histérico-social (JIMENEZ, 1999). “A arte de vanguarda penetra nas orientacdes de
valor do dia-a-dia e infecta o mundo da vida com o cardter do modernismo”
(HABERMAS, 1992, p. 106).

Obra artistica emblematica nesse contexto, citada por Jimenez (1999), é o
Homme qui marche (Figura 24), de Auguste Rodin, apresentada em 1900 na
Exposicao Universal. O gigante de bronze, com quase trés metros, de pés
solidamente plantados no chao, é desprovido de cabeca. Mesmo que ele pareca
decidido a avancar a qualquer preco, para um destino desconhecido, “os sonhos |lhe
sao proibidos, a reflexdo também, e naturalmente, o sentido de orientacao”. A obra
comunica o0 pessimismo que por vezes permeia as vanguardas, “conscientes das

inércias e do peso das tarefas a cumprir” (JIMENEZ, 1999, p. 286 e 290).
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Fonte: <http://www.musee-rodin.fr/scuhomm.htm>, acesso em: 09 de setembro de 2007.

Figura 24: Homme qui marche

Jimenez (1999) afirma que datas ndao fazem a histdria, mas que ha
convergéncias que merecem atencao: Rodin morre em 1917, ano de sinistra memoria
para o fronte franco-alemao; o movimento Dada funda uma galeria, comega a expor
e publica sua revista em Zurich. Esse movimento (Paris, Nova lorque, Berlim, Col6nia,
Munique, Hanover, Barcelona) lancou o mesmo grito de desespero e de revolta
contra a guerra, contra a arte ilusao, contra o belo enganador, contra o egoismo de
uma sociedade capaz de exterminar milhdes de homens. “Por isso todos os meios sdo
bons, da provocacado niilista a zombaria amarga, da célera ao humor, para mostrar
gue a arte e os artistas ndao podem permanecer indiferentes nem neutros diante da

III

historia real” (p. 290). O movimento exclama “merda para a beleza!”, ndo se pode
pintar, escrever e esculpir o belo sobre um fundo de caddveres em pedacos,

sanguinolentos e empilhados em trincheiras.
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Os dadaistas e os que estdo préximos do movimento subvertem a percepgao
habitual do mundo e colocam no banco dos réus uma realidade angustiante. Cita-se
aqui o movimento, pois foi sua tendéncia extravagante e baseada no acaso
influenciou o surgimento de outros movimentos artisticos do século XX, entre eles a
Pop Art, foco de interesse da pesquisa e que serd apresentada na secdo 3.4. As
influéncias ndo se referem apenas a caracteristicas estéticas, ja que os dadaistas nao
fundaram caracteristicas estéticas especificas, mas se dao também ao adotar novas
atitudes. Os dadaistas, de acordo com Miiller-Brockmanm (2001), protestavam
contra valores sociais duvidosos, como também os artistas da Pop Art criticavam a
sociedade de consumo na qual estavam inseridos. A falta de sentido caracteristica do
dadaismo estava a favor da natureza e contra a arte, mas a dissolu¢dao de regras e
dogmas acabou valorizando os artistas. Esta atitude também esta impregnada nas
acdes dos popistas e eles também ganharam reconhecimento por sua nova maneira
de fazer arte. A forma de tratar a tipografia dos dadaistas, fazendo justaposicdes e
colagens e dispondo textos de maneira nao convencional, sao outros tragos
presentes em algumas manifestacdes visuais dos popistas. Alguns dadaistas também
utilizaram colagens de figuras e recursos de fotomontagem, como Raoul Hausmann
em 1920 (Figura 25). Posteriormente também os popistas aderiram a essas
possibilidades visuais, como mostra a colagem emblemadtica da Pop Art feita por

Richard Hamilton em 1956 (Figura 26).
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Fonte: MULLER-BROCKMANN, 2001, p. 95.

Figura 25: Tatlin at Home

Fonte: HONNEF, 2004, p. 41.

Figura 26: Just what is it that makes today’s homes so different, so appealing?

Danto (2005) trata do que chama “a transfiguracdo do lugar-comum”, a quais

refere a banalidades transformadas em arte. Ele afirma que para uma reflexao
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neste sentido torna-se indispensavel pensar em Duchamp, companheiro um pouco
afastado do Dada, pois foi ele o primeiro na histdria da arte a realizar o milagre de
transformar objetos do cotidiano em obras de arte. “Era preciso, portanto, uma nova
abordagem, na qual os objetos transfigurados estivessem tao imersos na banalidade
que seu potencial para a contemplagdao estética permanecesse inacessivel ao
escrutinio mesmo depois da metamorfose” (p. 25). Lichtenstein efetuou proeza
semelhante ao transformar em arte pec¢as de comunicagao comercial.

Compagnon (1996) também cita Marcel Duchamp, o qual comecou a partir
de 1914 a semear pequenas bombas de efeito retardado: uma Roue de bicyclette, um
Porte-bouteilles. Sao os ready-mades, objetos ja feitos, produtos industriais e
estandardizados, acessiveis ao comércio, que o artista desloca de seu lugar habitual,
desvia das suas fungdes prosaicas e utilitdarias e deseja expor nos espagos
consagrados, galerias e exposicdes. Com essa atitude, ele questiona as nogdes
tradicionalmente ligadas a obra de arte: criatividade, originalidade, beleza,
autonomia. “Sem duvida, também se pode ver na atitude de Duchamp uma nostalgia
da grande arte ou, em todo caso, uma ambivaléncia em relacdo ao maquinismo e em
relacdo a era da ‘reprodutividade técnica’”” (COMPAGNON, 1996, p. 94) [grifo do
autor].

O impacto da possibilidade de reprodutividade técnica é tratado por
Benjamin (1980). Segundo ele, “a obra de arte, por principio, foi sempre suscetivel de
reproducado”. No sentido de alguns homens poderem refazer o que outros fizeram.
Mas as técnicas de reproducao, todavia, “sdao um fendbmeno novo, de fato, que
nasceu e se desenvolveu no curso da histéria, mediante saltos sucessivos, separados
por intervalos, mas num ritmo cada vez mais rdpido” (p. 11). As técnicas de
reproducdo marcaram um progresso decisivo e permitiram as artes graficas “nao
apenas entregar-se ao comércio das reproducdes em série, mas produzir,

diariamente, obras novas” (p. 12).

Despojar o objeto de seu véu, destruir a sua aura, eis o que
assinala de imediato a presenca de uma percepgao, tdo atenta aquilo
gue “se repete identicamente pelo mundo”, que, gracas a reproducao,
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consegue até estandardizar aquilo que existe uma sé vez (BENJAMIN,
1980, p. 15) [grifos do autor].

Em 1917 a maior das bombas de Duchamp: um urinol assinado com o
pseudénimo de R. Mutt, batizado Fountain (Figura 27). “A partir dessa data até os
nossos dias, estas minas de efeito retardado ndao param de explodir em intervalos
regulares, causando desordem e confusdo nas fileiras dos artistas e da critica da arte”
(JIMENEZ, 1999, p. 291).

Todas as épocas se definem pelo seu estilo, pelos tracos caracteristicos
formais proprios das obras representativas de um dado periodo e de uma dada
sociedade. “O estilo evidencia entao como a expressdao do estado de espirito de um
povo em um dado momento de sua histéria rege a criacdo particular dos artistas”

(JIMENEZ, 1999, p. 293).

Fonte: <http://www.beatmuseum.org/duchamp/images/fountain.jpg>,

acesso em: 09 de setembro de 2007.

Figura 27: Fountain de Marcel Duchamp

Duchamp com a Fonte, expressa o espirito do momento no qual se
encontravam em 1917, em plena guerra mundial. O movimento enfatizou o ilégico e
o absurdo, exatamente as caracteristicas que vislumbravam também em relacdo a
guerra. Portanto, ndo é necessdrio esforco para encontrar ironia, dendncia e
anarquismo na intencao do artista ao trazer para arte um urinol. As vanguardas

sempre buscaram expressar seus sentimentos em relacdo a sociedade na qual
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estavam inseridas, ndo s6 em relagao ao proprio meio artistico, mas também sdcio-
cultural.

Compagnon (1996) afirma que a obra de Duchamp representa uma das
reflexdes mais aprofundadas sobre a arte do século XX, em um mundo dominado
pela técnica. Acrescenta-se aqui a reflexdo proposta por Lichtenstein ja ao final do
século XX, igualmente oportuna considerando o seu mundo. Duchamp ao
transformar em arte objetos desprovidos de fun¢ao ou valor de uso, produzindo a
demanda ou o valor de troca, tornou-se paradoxalmente a “encarnagao por
exceléncia do capitalismo”. O artista moderno, assim, ndo depende mais de um
patrdo que encomenda obras e sim passa a oferecer seus objetos num mercado
anonimo. “O artista decide, pois, o que produz, mas o mercado decide se se trata de
arte” (p. 91). Dessa forma, Duchamp destruiu a oposicdo entre a arte e a ndo-arte. Ele
mesmo se considerava “anti-artista”. Também Lichtenstein encarnou esta postura, da
nao distingdo entre imagens “maiores” e “menores”.

Apds a passagem da impetuosa vaga dos “ismos”, a partir dos anos 20,

[...] a filosofia dita académica, largamente herdeira de Kant e de Hegel,
ndo pode mais, decentemente, considerar a arte e a estética como
simples complementos de um sistema ja constituido, relegados,
bastante tarde, para os confins de uma doutrina, atras da teoria do
conhecimento, da ldgica e da moral (JIMENEZ, 1999, p. 298).

Jimenez (1999) observa, entdo, que a arte mudou e ndo reflete mais a
imagem harmoniosa de um universo sublimado e colocado sob a transcendéncia de
um belo ideal. Ela se secularizou num mundo submetido a crescente racionalizacao
de todas as atividades humanas, endurecido por clivagens ideoldgicas conflitivas e
sacudido por revolucdes de carater social, econbmico e politico. O engajamento
militante das vanguardas ndao permite mais considerar a modernidade artistica como
um fendmeno histérico e ideologicamente neutro. O autor afirma que a idéia de crise
tornou-se hoje inseparavel da prépria nocao de moderno. Esta crise atinge também o
mundo da arte, que “nao estd mais submetida ao imperativo absoluto da

modernidade radical; ela se inspira livremente nas formas do passado que conjuga
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com os materiais e com os mais diversos procedimentos, tradicionais ou altamente
técnicos, do presente e do futuro” (p. 350).

Jimenez (1999) salienta que a propria nocao de modernidade estd
desvalorizada, o que pode ser constatado pela ilusdo segundo a qual teriamos
entrado numa época pds-moderna, caracterizada pelo fim da histdria, o fim das
grandes ideologias e o fim da clivagem histdrica entre os valores do passado e os do
presente ou futuro. A conseqliéncia mais evidente disso é o desaparecimento dos
critérios nos quais se apoiavam a critica da arte e a critica da estética para avaliar e
julgar as obras. A arte que se tornou indefinivel; esta arte é submetida a imperativos
econdmicos e culturais; ela é mergulhada, além disso, numa sociedade tecnoldgica e
numa civilizacdo de lazeres que se interrogam ainda quanto a seu verdadeiro

estatuto e quanto a sua funcao (p.352).

O que caracteriza a arte contemporanea nao é certamente o
fato de que as obras atestem menos talento do que as do passado.
Ocorre simplesmente que a pretensdao da arte talvez tenha mudado:
para muitos artistas, hoje nao se trata mais de descobrir o mundo [...] ou
de utilizar a arte como um instrumento para o conhecimento de uma
realidade estranha a eles mesmos. Muito pelo contrario, parece que, em
muitos casos [...] a obra seja definida pelo préprio artista como um
prolongamento de si mesmo (FERRY, 1994, p. 26-27).

A moderniza¢ao, em certa ocasidao, volta-se para a economia e administracao
do estado e desta forma acaba por interferir na vida coletiva. As indisposicdes e
protestos surgem devido a uma modernizagao unilateral, “orientada segundo
padrdes da racionalidade econdmica e administrativa”, penetrando “em esferas da
vida que estdo centradas nas tarefas da tradicdo cultural, integracdao social e
educacdo, e que, portanto, se assenta, em outros padroes, isto é, nos padrdes de
uma racionalidade comunicativa” (HABERMAS, 1992, p. 109). Foi assim que a
modernidade cultural produziu seus paradoxos, evocados por posturas intelectuais
gue ou proclamam uma pds-modernidade, ou recomendam a volta a pré-
modernidade, ou rejeitam a modernidade.

No contexto pds-moderno, a experiéncia estética é renovada pelas midias

tecnoldgicas, que aumentam a difusao das obras de arte junto ao publico. Jimenez
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(1999) compartilha do pressuposto de que as midias sdo amplificadores da
comunicagao ainda apresentando a vantagem de abolir o tempo e o espago. Essas
“densificam” as trocas de discursos; autorizam a “intersubjetividade” e a
“intercompreensao” (JIMENEZ, 1999. p. 364). Portanto elas ndo dependem do
sistema comercial e favorecem a possibilidade de transmitir as experiéncias estéticas
a um publico maior. O autor cita ainda que existem diferentes maneiras de aliar-se ao

sistema cultural.

Ou nos adaptamos as condicdes presentes, conservando,
apesar de tudo, a idéia, ou a esperanca, de uma arte sempre em revolta
e hostil a sua institucionalizacdo, ou entdo aceitamos totalmente a atual
organizacao cultural, potencialmente geradora de prazeres e gozos
estéticos multiplos (JIMENEZ, 1999, p. 366).

Salienta-se a condicao pds-moderna, ainda em fase de estruturagao. De
acordo com Connor (1992), “sé se pode obter e aproveitar o conhecimento sobre
coisas de alguma maneira acabadas e encerradas” (CONNOR, 1992, p. 11). Esta é uma
das dificuldades de conceituar a pds-modernidade. Pensamento similar é
desenvolvido por Danto (2005) ao afirmar que “quando vivenciamos um periodo
histérico, ndo sabemos como esse periodo ficara marcado na consciéncia histdrica do
futuro. Assim, a mera passagem de uma época para outra pode trazer a percepgao
aspectos até entdo ocultos” (p. 86).

Uma nova espécie de sociedade estd surgindo, onde duas questdes sao
cruciais: “[...] a proeminéncia das novas tecnologias de informacdo e comunicacao,
facilitando extensdes maiores, como a globalizacdo; e o consumismo, talvez
eclipsando a centralidade convencional da produgao” (LYON, 1998, p. 17).

Em func¢ao das dificuldades de conceituagao, existem inumeras discussoes e
controvérsias sobre a pés-modernidade (COELHO, 1995). Diversos autores defendem
seu pensamento e direcionam a reflexdao sobre a questdao pds-moderna para seu
proprio foco de interesse académico. O resultado é um emaranhado de idéias que
envolve tecnologia (LEVY, 1993); tribalismo, fragmentacdo, efemeridade, descoberta
do outro e hibridismo (MAFFESOLI, 1995, 1999, 2001, 2004); entre outros.

Para Lipovetsky (2000) a pés-modernidade significa:
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[...] ressaltar um novo sopro das sociedades democraticas. Representa
um corte em relacdo a dois séculos de modernismo. Pés-modernidade
significa também a conciliagdo da economia de mercado com direitos
humanos. Logo, a pds-modernidade é a reconciliagdo da modernidade
consigo mesma. A modernidade sempre esteve dividida, estracalhada,
gerando fenGmenos como o fascismo e o comunismo. A pods-
modernidade evacua os inimigos absolutos da modernidade, em nome
da democracia. Este ciclo, come¢cado ha 40 ou 50 anos, apresenta
continuidade e descontinuidade em relacdo ao passado. Alguns falam
em tardo-modernidade, em sobremodernidade, em hipermodernidade.
Seja qual for o termo, pressupde um fenébmeno novo a ser designado
(LIPOVETSKY, 2000, p. 11).

Para Coelho (1995), a pds-modernidade estd relacionada com o final da
Segunda Guerra Mundial, quando surge a TV e a penicilina. Come¢a a reconstrugao
fisica, arquitetural e ambiental do mundo destruido pela guerra, berco do moderno.
O autor salienta que alguns defensores definem “a pés-modernidade por alguma
coisa de especifico que sé se pode encontrar no campo da produgao cultural
propriamente dita e na area da estética, de modo ainda mais restrito” (p. 56). Essa
tendéncia seria uma reacdo contra a generalizacao do uso do conceito para todos os
demais fendmenos sociais e econdmicos. Além disso, o termo sd seria aplicavel as
sociedades mais desenvolvidas, caracterizando “[...] a condi¢cao geral da cultura nas
sociedades do Primeiro Mundo apds transformagdes por que passaram a ciéncia, as
artes e a literatura desde o final do século XIX” (p. 57). O autor evidencia o fato de
gue, mesmo localizando a concepg¢ao estética pds-moderna a partir dos anos 60,
ainda existem discussOes e controvérsias sobre quem, quando e ao que se referia o
termo quando utilizado pela primeira vez. No entanto, afirma estar na arquitetura a
primazia no uso do conceito em algum momento dos anos 70, pensamento similar ao

de Connor (1992).

Embora o termo “pds-modernismo” tenha sido usado por
alguns escritores dos anos 50 e 60, ndo se pode dizer que o conceito de
pos-modernismo tenha se cristalizado antes da metade dos anos 70,
guando afirmacgdes sobre a existéncia desse fenémeno social e cultural
tdo heterogéneo comecaram a ganhar forca no interior e entre algumas
disciplinas académicas e areas culturais, na filosofia, na arquitetura, nos
estudos sobre cinema e em assuntos literarios (CONNOR, 1992, p. 13).
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Para Harvey (2003), o pés-modernismo tem seu nascimento na arquitetura,
com uma data especifica — 15 de julho de 1972 — dia em que foi demolido o conjunto
habitacional Pruitt-lgoe (Figura 28), na cidade de St. Louis, Estados Unidos, projetado
por Le Corbusier como uma “maquina para a vida moderna” (p. 45). O prédio foi
considerado inabitavel pelas pessoas de baixa renda que abrigava. Le Corbusier foi
um arquiteto suico considerado visiondrio, que inovou sua época ao desenvolver a
arquitetura a partir de médulos definidos sobre a propor¢ao humana. O conjunto
habitacional tinha 33 edificios de 11 andares e foi projetado para habitacao popular,
agregando inovagdes arquitetdnicas relativas ao uso e aos espacos semiprivados e
semipublicos. Contrariamente a idéia de seu projetista, a obra foi totalmente
rejeitada pela populagao e passou a sofrer com o vandalismo, transformando-se em
uma area de alta criminalidade. Em 1972 foi implodido pelas autoridades

responsaveis.

Fonte: <http://www.vitruvius.com.br/minhacidade/mc176/

mcl76.asp>, acesso em 20 de julho de 2008.

Figura 28: Implosdo do conjunto habitacional Pruitt-lgoe

A busca por explicacdes e justificativas tedricas para o pdés-modernismo
artistico “passou a incluir discussdes mais amplas sobre a pds-modernidade”, as quais
despertaram o interesse de tedricos como Lyotard e Baudrillard. O pds-modernismo
nas artes reflete a abolicao da fronteira entre arte e vida cotidiana; a queda da
distincdo entre alta-cultura e cultura de massa; uma promiscuidade estilistica,
favorecendo o ecletismo e a mistura de cédigos; a parddia, o pastiche, a ironia e a

diversao; o declinio da originalidade e da genialidade do artista e a suposicdao de que
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a arte poderia ser uma repeticao (FEATHERSTONE, 1995, p. 25). Evidencia-se que os
pontos citados pelo autor vdao ao encontro das caracteristicas instituidas pela Pop Art,
apresentada adiante.

Lyon (1998) salienta que se vive em um mundo que supostamente venceu as
limitacbes de tempo e espaco, gracas as tecnologias de informacdo e de
comunicacdo, mas onde a antiga classe trabalhadora ainda existe. “E essa mescla
cultural, intensificada pelos novos meios de comunicacdo, que confere ao pos-
moderno seus pontos de referéncias sociais. Isso leva a sociedade de consumo, onde
tudo é uma exibicdo, um espetdculo, e a imagem publica é tudo” (p. 11). Embora o
prefixo pds signifique algo que vem depois, uma quebra ou uma ruptura com o
moderno, o pés-modernismo envolve muitos tracos da modernidade: “[...] podemos
identificar os afluentes que desaguam no rio pés-moderno, e ndao podemos analisar
exaustivamente, e muito menos abrandar, o rio em si” (p. 23).

Para Connor (1992), existem duas areas de uma possivel teoria pds-moderna.
De um lado, as narrativas acerca da emergéncia do pés-modernismo na cultura
mundial. De outro lado, um relato da emergéncia de novas formas de arranjo social,
politico e econdmico. Essa formulacao indica os possiveis caminhos de compreensao
do fen6meno contemporaneo. Featherstone (1995) também contempla uma visao
dual da pds-modernidade em sua expressdo cultural e/ou politico-econdémica. Em
primeiro lugar, afirma que se pode considerar o pds-modernismo nas artes e nos
campos académico e intelectual. Em segundo lugar, pode-se tratar adequadamente,
pelo viés desta anadlise, todas as areas de estudo envolvidas na esfera pés-moderna,
ultrapassando-se os campos artisticos e intelectuais e considerando seu inter-
relacionamento. O entrosamento entre a producdo cultural (nivel de representacao
simbdlica) e as demais areas da sociedade, mediado pelos meios de comunicacao,
adquire importancia na visdao do autor. Ele propde considerar o pds-modernismo
como um segundo nivel da cultura, dando atencdo para “os meios de transmissdo e
circulagdo junto a platéias e publicos, bem como o efeito retroalimentador da reacao

da platéia, que gera outros interesses entre os intelectuais”. Ele completa afirmando
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que para tratar da segunda questdao “é preciso analisar os artistas, intelectuais e
académicos como especialistas em producdao simbdlica e examinar a cultura de
consumo, a cultura popular e a moda” (FEATHERSTONE, 1995, p. 28).

Os novos protagonistas da producao simbdlica, os denominados novos
intermediarios culturais — artistas, intelectuais, académicos, publicitarios e designers
—, seriam aqueles que circulam a informacdao em areas da cultura anteriormente
isoladas, viabilizando o surgimento de novos canais de comunicagao sob condi¢des de
crescente competicdao na pds-modernidade. Neste ponto a Pop Art teve suma
importancia, misturando diferentes areas da comunicagao visual e institucionalizando
NoVOos cahais comunicativos.

Para Featherstone (1995), embora até o momento ndo exista nenhum
significado consensual para o termo pds-moderno, como ja se evidenciou através dos
autores abordados até aqui, trata-se de uma questdao relacionada aos modos de
producdo (sejam eles econOmicos ou culturais). Portanto, torna-se importante o
surgimento de novas tecnologias de producao cultural contemporaneas, ja citadas no
trabalho. Aqui apenas ressalta-se a nova configuracdo permitida gracas a essas

inovacgoes.

Se o campo do que conta como experiéncia e competéncia
“cultural” se ampliou, abriram-se também oportunidades para a
“capitalizacdo” da cultura popular, para a sua circulagdo como valor de
classe, para a manufatura e validacdo de formas de competéncia. A
“cultura” se expandiu, ndo por causa de algum aumento real de
oportunidades e de variedades de experiéncia cultural, mas em funcdo
de uma expansdo e diversificacdo das formas pelas quais a experiéncia
cultural é mediada (CONNOR, 1992, p. 22) [grifos do autor].

IM

Do ponto de vista das conseqliéncias socioculturais, o pds-modernismo
expoe as pessoas a uma situacdo complicada (LIPOVETSKY, 2004). A tecnologia evolui
rapidamente e ¢é necessario afinidade com ela para ser competitivo
profissionalmente. O homem contemporaneo precisa superar-se a cada dia buscando
evolucao pessoal e até mesmo a perfeicdo, seja ela real ou imaginaria, com base em
modelos publicitdrios e imagindrios. O culto do corpo, do belo e da saude impde

preocupacoes e nova busca irreal. A violéncia se prolifera exponencialmente. Frente a
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isso, desejar o controle absoluto sobre a vida transforma os homens em seres
angustiados e temerosos, buscando incessantemente a autonomia (LIPOVETSKY,
2004). Trata-se de uma era de mobilidade subjetiva e “essa mobilidade e essa
autonomia tém um custo, com freqiéncia elevado, pois sdo acompanhadas por um
crescimento inquietante da ansiedade, da depressao, de perturbagdes
psicopatoldgicas comportamentais diversas” (p. 21).

Com todas essas caracteristicas, mudangas e no¢des socio-culturais citadas
chega-se ao ponto importante desejado: como nao poderia ser diferente, a cultura
visual também mudou. A arte é enriquecida pela tecnologia computadorizada. Nos
guadrinhos, os herdis ndo sao mais invenciveis e solitdrios como aqueles divulgados
pela cultura de massa do século XX. Os valores mudaram, a mulher conquistou seu
espaco. Os julgamentos morais sobre as escolhas, sejam politicas, religiosas ou
sexuais, ja encontram criticos e defensores. A sociedade aparentemente esta mais
flexivel. Nas novelas o frivolo, o ludico, o hedonismo e o espetaculo ja ndo sao
tratados exclusivamente como pecado. Alguns valores morais sdo discutidos na midia
e na justica, como por exemplo, a adog¢ao de criangas por casais de homossexuais e
os direitos de casais que ndo sao casados oficialmente perante a lei e a Igreja.

As modificacbes tém sua origem na década de 1960, no bojo de
manifestacdes de contestacdao cultural, quando ocorreu uma maior liberalizacao,
sendo, fortemente, encabecadas e impulsionadas pelas vanguardas. Os reflexos hoje
podem ser comprovados pelo aparecimento de movimentos de homossexuais,
feministas e de jovens (punks, skinheads, festas rave, hackers, entre outros). Nessa
atmosfera também se configurou a Pop Art, movimento ocorrido em uma época

limitrofe, o qual impactou sobremaneira a visualidade pds-moderna.

3.3 VISUALIDADE POS-MODERNA

Nos anos 60 o desenvolvimento dos meios de reproducao permitiu a difusao
massiva e o acesso do publico a todas as formas de arte. “Se o final dos anos 60 vé

ressurgir os ideais vanguardistas dos anos 20, a vontade de revigorar o projeto de
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emancipacao e de transformacao formulado pelos movimentos radicais da época
fracassa diante da ascensao do poder da sociedade de consumo e da civilizagao dos
lazeres” (JIMENEZ, 1999, p. 301). A instituicdo de sistemas de producao e distribuicao
de objetos culturais acelera a integracao de todas as formas do passado com a atual.
Diante de todas as questdes histdricas e tecnoldgicas (capitulo 2); sdcio-culturais,
conceituais e comunicacionais expostas pode-se partir para a visualidade pos-
moderna com melhor embasamento, ou seja, pode-se partir para questdes
relacionadas ao como as imagens sdo interpretadas na pds-modernidade via
imaginario.

O papel predominante das institui¢cdes culturais, das midias,
das estratégias de comunicacdo e o impacto das modas modificam
consideravelmente a relacdo que mantinhamos havia séculos com a arte
e as obras. [...] Podemos nos espantar, por exemplo, com a flagrante
contradicdo entre a adesdo muitas vezes entusiasta do publico as
manifestacdes culturais e sua falta de gosto pelas criacdes recentes. O
turismo cultural e as excursGes aos museus ou aos catdlogos
informativos deixam planar duvidas sobre a intensidade e a
autenticidade das “experiéncias estéticas” e sobre suas capacidades de
modificar, ou em outras palavras, de enriquecer a vida cotidiana
(JIMENEZ, 1999, p. 351) [grifos do autor].

O imagindrio contemporaneo é composto de novas formas e representacoes
culturais, que envolvem os espectadores e dao conta da producao subjetiva dos
atores sociais de cada tempo e espago e contribuem para que se entendam as
relacdes contextuais. Ndo se trata de um imagindrio, mas de vdrios, que se
realimentam (o imaginario coletivo nutre cada imagindrio individual, e vice-versa).

Silva (2003) ajuda a desvendar este universo. Segundo ele,

[...] o imagindrio opde-se ao real, na medida em que, pela imaginacao,
representa esse real, distorcendo-o, idealizando-o, formatando-o
simbolicamente. Numa acep¢do mais antropoldgica, o imaginario é uma
introjecao do real, a aceitacao inconsciente, ou quase, de um modo de
ser partilhado com outros, com um antes, um durante e um depois (no
qual se pode interferir em maior ou menor grau). O imagindrio é uma
lingua. O individuo entra nele pela compreensdo e aceitacdo das suas
regras; participa dele pelos atos de fala imaginal (vivéncias) e altera-o
por ser também um agente imaginal (ator social) em situacdo (SILVA,
2003, p. 9).
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Silva (2003) afirma que Maffesoli trouxe a palavra imagindrio para um
“campo semantico mais geral e compativel com os multiplos sentidos atribuidos
agora ao termo. O imaginario é uma forga, [...] um patrimonio de grupo (tribal), uma
fonte comum de sensacdes, de lembrancas, de afetos e de estilos de vida” (SILVA,

2003, p. 10).

O imagindrio é também a aura de uma ideologia, pois, além
do racional que a compde, envolve uma sensibilidade, o sentimento, o
afetivo. Em geral, quem adere a uma ideologia imagina fazé-lo por
razdes necessarias e suficientes, ndo percebendo o quanto entra na sua
adesdo outro componente, que chamarei de ndo-racional: o desejo de
estar junto, o ludico, o afetivo, o lago social, etc. O imaginario é, ao
mesmo tempo, impalpavel e real. [..] O imagindrio, certamente,
funciona pela interagdo. Por isso, a palavra interatividade faz tanto
sentido na ordem imagindria (MAFFESOLI, 2001, p. 77).

O imagindrio coletivo, desta forma, reflete as relagdes sociais, ao mesmo
tempo em que é refletido por elas. E conseqiiéncia das producdes culturais, as quais,
por sua vez, espelham os pensamentos, desejos, ideologias e projecdes subjetivas de
toda ordem, de cada individuo e, principalmente, do coletivo. Possivelmente, os
valores coletivos que participavam do imaginario, na modernidade, eram mais
coesos, mais unificados, do que parecem ser os valores que aparecem na pos-
modernidade, onde as interacdes sociais tém uma caracteristica mais flexivel e
menos rigida que as relacdes da modernidade. Isto pode indicar que, comparada com
a imposicao da cultura que existia, a escolha ganhou importancia, a subjetividade
passou a ser mais respeitada, os sentimentos passaram a ser determinantes nas
atitudes.

Essas variaveis — a escolha, a subjetividade e o sentimento — entram em cena
para disparar momentos de vibragdo em comum, de sensacao compartilhada. As
relacdes ou interagdes sociais acontecem dentro de um substrato cultural que vem
sendo modificado pela producdo imaginaria individual e coletiva (onde ganham for¢a
as tecnologias de producdo cultural). As relacdes modificadas abrem novas

possibilidades de interagdes. Muitas adesdes, crengas, movimentos sociais, entre
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outros, ndao podem mais ser explicados apenas pela razao, pela ideologia ou pelo

conteudo. O imaginario é a dimensao que talvez esclarega alguns desses pontos.

A construcdo do imagindrio individual se da, essencialmente,
por identificacdo (reconhecimento de si no outro), apropriacdo (desejo
de ter o outro em si) e distor¢cdo (reelabora¢cdo do outro para si). O
imaginario social estrutura-se principalmente por contagio: aceitacao do
modelo do outro (légica tribal), disseminacdo (igualdade na diferenca) e
imitacdo (distingdo do todo por difusdo de uma parte). [...] O imaginario
explica o “eu” (parte) no “outro” (todo). Mostra como se permanece
individual no grupo e grupal na cultura (SILVA, 2003, p. 13 - 14) [grifos
do autor].

Conforme Silva (2003), o imaginario tribal retira o individuo da solidao para
inseri-lo em uma atmosfera de partilha, mesmo que efémera. “Assim, ao produzir
sentido grupal, o imagindrio s6 poderia ser a negacao do individuo pela sua
assimilacdo num todo aconchegante e orientador. A autonomia individual, porém,
nao desaparece, pois 0 imagindrio ndo é um determinismo” (SILVA, 2003, p. 15). Ao
buscar a inser¢ao em uma tribo instituida sob a natureza da efemeridade, o individuo
adota comportamentos que viabilizem, simultaneamente, sua identidade e sua
evidéncia em relacdo aos outros membros do grupo. Isto ndao aconteceria,
possivelmente, em relagdes nao-efémeras, como a familia ou os lagos profissionais.

Dentro da complexidade da sociedade contemporanea, as formas de buscar
tal inclusdao social remetem ao processo interativo dos diversos elementos de um
conjunto (uns se sobressaindo sobre os outros). De acordo com Maffesoli (2004),
esse homem moldado pelo imagindrio pés-moderno ndao quer apenas informac¢ao na
midia, mas também, e fundamentalmente, ver-se, ouvir-se, participar, contar o
proprio cotidiano para si mesmo e para aqueles com quem convive. Na sociedade,
busca-se existir diante do outro, através dessas interacdes sociais. Isto explica
algumas situacbes que geram os conglomerados de emoc¢des e sentimentos
partilhados. E o que o autor chama de Cultura do Sentimento, onde a identificacdo
estética — o gosto, a subjetividade, a identificacdo baseada na forma — passa a

compor o cimento social.

[...] o estilo estético, ao se tornar atento a globalidade das
coisas, a reversibilidade dos diversos elementos dessa globalidade, e a
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conjuncao do material com o imaterial, tende a favorecer um estar-junto
gue nao busca um objetivo a ser atingido, ndo esta voltado para o devir,
mas empenha-se, simplesmente, em usufruir dos bens deste mundo, [...]
em buscar, no quadro reduzido das tribos, encontrar o outro e partilhar
com ele algumas emocdes e sentimentos comuns. No balanco ciclico dos
valores sociais, assiste-se ao retorno do ideal comunitario, em
detrimento do ideal societario (MAFFESOLI, 1995, p. 54).

Entendido que o imaginario também se compde do acervo das producdes
subjetivas de determinada cultura e sociedade, envolvendo a producao de
sentimentos coletivos, que por sua vez interferem na constru¢ao do imaginario
individual, torna-se necessario citar que as produgdes recebem a influéncia da
comunicacao visual de seus tempos. Nao fosse assim, Homme qui marche de Rodin e
Fountain de Duchamp nao transmitiriam nada, e sabe-se que estas imagens sao
carregadas de significacdes. Assim, compreende-se que a visualidade pés-moderna sé
ganha forca porque estda em concordancia com o imagindrio do homem pds-
moderno, o qual assimila um novo padrao visual, antes banido pelo homem
moderno.

De acordo com Rahde & Cauduro (2005), hoje é valorizado o que na
modernidade era considerado como defeito ou falha inadmissivel: a complexidade ao
invés da linearidade, a duvida ao invés da certeza, a variacdao ao invés da constancia,
a efemeridade ao invés da permanéncia e, sobretudo, o diferente ao invés da
mesmice, seja ele belo, regular ou feio. Pode-se citar o desenho Shrek (Figura 29),
que ilustra o pensamento. No desenho o “principe encantado” é o vilao e um ogro
acaba ocupando o papel do mocinho da histéria. A princesa Fiona, embora tenha
olhos azuis, também foge dos padrdes estéticos e comportamentais disseminados
pelos contos e fabulas infantis em voga até anos atras, quando esta nova visualidade

estética passa também a ser aceita.
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Figura 29: Fiona e Shrek

O exemplo ratifica que a nova visualidade manifesta-se em todas as areas da
comunicagao visual: no cinema, na pintura, no design, na publicidade. A esfera da
arte especificamente sera tratada no préximo subitem. Ressalta-se o pensamento de
Heartney (2001), de acordo com o qual o termo pdés-modernismo foi cunhado para
“descrever fendmenos tao diversos quanto os filmes da série Guerra nas Estrelas, a
pratica de sampling digital do rock, as campanhas politicas veiculadas pela televisdo e
os desenhos de moda dos estilistas Jean Paul Gaultier e Issey Miyake”. Por isso, para
a autora, o pdés-modernismo permeia a vida contemporanea. Mas ela evidencia,
assim como Lyon (1998), que nao se pode ter o pdés-modernismo sem o modernismo,
por mais que o primeiro seja uma reacao aos ideais do segundo. “O pds-modernismo
é um filho indisciplinado do modernismo” (HEARTNEY, 2001, p. 6). A seguir, serao
apresentadas algumas areas de manifestacbes da visualidade pds-moderna
comecgando pelo cinema.

De acordo com Gerbase (2003) o cinema nasceu na modernidade, é uma arte
industrial; mas acaba absorvendo o que ocorre nos demais contextos das formas
expressivas. Para muitos autores o filme Blade Runner, de Ridley Scott, foi o primeiro
a utilizar verdadeiramente a visualidade pds-moderna. Algumas caracteristicas sao
importantes para esta constatacdo: o cenario de clima sombrio atrelado a cenarios

futuristas (Figura 30) misturados com enlameadas roupas de outros anos; hd uma
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inversao quando o ser humano persegue os seres artificiais que se revelam tao
proximos aos humanos que sdo capazes das mesmas emogoes, inclusive do mesmo
medo da morte; mistura do antigo e do novo; letreiros de neon, maquiagem e
figurinos pds-punk (Figura 31); refluxo entre passado e presente; mundo dominado
pelos computadores e pela automacado avancada; evocacao da tecnologia imaginaria

de ficcdo cientifica da metade do século; descontinuidade temporal e

heterogeneidade genérica do filme.

Figura 31: Blade Runner — letreiros de neon, figurino pds-punk

As caracteristicas do filme vao ao encontro de caracteristicas da imagem pds-
moderna citadas por Cauduro. “A imagem pds-moderna tende a multimidia, a
mistura, a hibridizacdo, empregando diversas possibilidades expressivas visuais
(fotos, desenhos, pinturas, gravuras, modelos 3D, videos, etc.) e/ou acionando outros
sentidos simultaneamente a visao (audicdo, tato, olfato, cinestesia, etc.)” (CAUDURO,

2002 apud Gerbase, 2003, p. 86).
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O filme Corra Lola Corra, de Tom Tyker, também pode ser inserido dentro dos
filmes caracteristicos da visualidade pds-moderna caso se considere o choque entre
dois padrdes visuais em uma mesma narrativa (fotografico e ilustrativo); os possiveis
finais diferentes; os efeitos de sobreposicdo de quadros; as questdes temporais; o
hibridismo das imagens. Essas caracteristicas podem ser melhor compreendidas

através da seqliéncia de quadros apresentada (Figura 32), retirada do préprio filme.

A

Figura 32: seqliéncia de quadros do filme Corra Lola Corra

O filme aborda a questao da efemeridade do tempo ao explicitar que uma
escolha, feita em um segundo pode mudar todo o futuro.

Imperfeicao, imprecisdao, poluicdo e interferéncias externas pds-producao

(ruidos, deformacdes) sdo outras caracteristicas que para Cauduro (2002) aparecem

na imagem pds-moderna. Essas caracteristica da imagem pds-moderna aparecem

[...] muitas vezes como manifestacdo do efémero, do transitério, do
descartavel quando é transformada, entropicamente e ao acaso, pela
acdo dos agentes da natureza (descoloracdo por iluminagdo solar,
oxidacdo por ar e umidade, decomposicdo pelo calor atmosférico) ou
interferéncias por agentes da cultura (valorizagdo por rasgos, pichacges,
superposicles, fragmentagdes, demoli¢bes, etc.) (Cauduro, 2002 apud
GERBASE, 2003, p. 93).
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Para o autor, ha uma apropriacdo dos efeitos estéticos dessas
deteriorizagdes. Imagens que parecem estar sujas, rasgadas, mofadas, velhas,
perfuradas, enfim, longe da perfeicdo estética “moderna”. Além destas, se
encontram nos filmes classificados como pds-modernos outros tragos importantes,
como grupos sociais desviantes e transgressores; por vezes uma ténue fronteira entre
a legalidade e a ilegalidade; e um estado de simulacro, pois nenhuma representacao

tem acesso direto a realidade, sendo sempre uma interpreta¢ao ou invengao.

O cinema, como sintese da Modernidade, como uma espécie
de climax das tecnologias e das aspiracées dos homens modernos, é um
barco que desdgua na Pds-Modernidade e substitui, pouco a pouco, seus
remos e velas analdgicas por poderosos motores turbodigitais, mas
conserva os principais tracos de seu grande casco, que, no final das
contas, continua a navegar pelos mesmos elementos: o fluxo incessante
dos mares e dos rios das imagens em movimento, a correnteza forte da
narrativa e o mais precioso espelho d’agua da humanidade, que é a sua
capacidade de contar histdrias. O final dessa viagem permanece obscuro
[...] mas é possivel dizer que, apesar das cachoeiras em seu caminho, o
navio cinematografico segue em sua jornada a procura das
representacles estéticas do homem e do seu mundo (GERBASE, 2003, p.
100).

Destarte, as caracteristicas que se encontram no cinema pds-moderno, valem

para qualquer imagem pds-moderna, as quais se opdem

[...] a todo tipo de geometrizacdo, purificacdo e coordenacdo
racionalista, pois quer ser fruto do descontrole, da intuicdo, da
improvisacdo, do inesperado, do aleatdrio, e ter ampla liberdade para
misturar, hibridizar, citar, incluir, hipertextualmente e/ou n3o-
linearmente, quaisquer significantes que julgar oportunos, sem ocupar-
se em ser objetiva, ou funcionalista, ou inteligivel (CAUDURO, 2002 apud
GERBASE, 2003, p. 98).

Voltando-se mais especificamente para o design e de acordo com Souza
(1998), o programa racionalista disseminado pela escola de Ulm gerou uma
contrapartida: as novas vanguardas, caracteristicas dos movimentos das jovens
geragOes do final da década de 60. O ano de 1968 marcou o inicio da duvida em
relacdo ao mito do progresso e da democracia como solugcdo para um
desenvolvimento social harmonico. Em 1969 ocorre uma explosdao do pensamento

racionalista na arte, na arquitetura e no design.
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Os problemas urbanos, desde a configuracdo fisica das
grandes cidades até a impossibilidade de seu reordenamento,
evidenciaram o que um arquiteto como Martin Wagner ja havia
antecipado na década de 20: os problemas ndo eram técnicos, mas
essencialmente politicos (SOUZA, 1998, p. 74).

De acordo com o autor, por um lado alguns optaram por maior racionalizagao
ainda das teorias cientificas, racionalistas, incluindo-se o velho industrialismo ou
produtivismo e por outro lado outros optaram por apelos ao irracionalismo, as
tecnologias elementares ou populares, a discursos sobre raizes ou caracteristicas
autenticamente nacionais. Assim, tendéncias inclusivistas tomam forca contra o
exclusivismo modernista.

Segundo Compagnon (1996) na arquitetura e no design o pds-moderno esta
relacionado com a denuncia do impasse do modernismo que comegou com a
Bauhaus em 1919, consequéncia dos fracassos resultantes da abordagem
funcionalista. Passa a existir a inversao de funcdes das construcdes e dos objetos e “o
gue se desvia da funcdo para a qual fora concebido” (p. 106) torna-se o que melhor
se adapta a uma outra determinada funcdo, como por exemplo, a melhor sala de
concertos é uma antiga garagem, o melhor museu é um antigo matadouro. Por isso
se diz que a arquitetura pés-moderna privilegia um método flexivel e sem pretensao.

Para Cardoso (2004), “sem as certezas do paradigma anterior, o design
atravessa um periodo de enorme inseguranca mas, livre da rigidez do mesmo,
ingressa também em um periodo de grandes esperancas e fervilhamento” (p. 206).
Segundo ele, a marca da pds-modernidade visual é o pluralismo, a abertura para
novas posturas e tolerancia para posi¢des divergentes.

Em um certo momento, a velha vanguarda racionalista refugia-se em outra
tendéncia também tornada vulgar pela midia, a estética high-tech. “Ser moderno
passa a ser um imperativo de moda. E ser moderno, em certo sentido, passa também
a significar ndo ser politico” (SOUZA, 1998, p. 76). Chega-se ao ponto onde se pode
guestionar o conceito da padronizacao na industria. A reacao ao racionalismo poderia

ser muito boa se tivesse também significado maior consciéncia politica, mas de
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acordo com Souza (1998) foi o contrario: a reacdao aponta para outro padrdo, o dos
telefones celulares e dos carros modernos.

Por isso Souza (1998) considera que as vanguardas no design foram esvaziadas
de seu conteudo critico. Esse esvaziamento configura-se em modelos que integram
arte, design e arquitetura. J4 para Cardoso (2004), a condi¢cdo pds-moderna no design
exacerba uma série de questionamentos e contradicdes. “Diante das profundas
transformagdes ocasionadas pela ado¢ao das tecnologias computacionais, por
exemplo, a distincao tradicional entre design grafico e design de produto tende a se
tornar cada vez menos relevante” (CARDOSO, 2004, p. 207). Para ele é importante
notar que curiosamente as tecnologias permitem que os objetos sejam produzidos
por uma Unica pessoa do comego ao fim, o que subverte a divisao histérica no design
entre projeto e fabricagdao. O autor alerta que diante do contexto atual, cabe aos
designers encontrar solugdes que conciliam podlos extremamente distintos: o

incentivo ao consumo e a minimiza¢cao aos problemas ambientais.

Passado, presente e futuro deixaram de ser valores em si. Ao
se admitir isso, deve-se também aceitar a idéia de que ndo haja cidades,
paises ou espacos privilegiados. Se o fim da modernidade representar o
fim dos nacionalismos, dos grandes centros de arte e cultura, das
herangas de um tempo linear e retilineo, talvez algo de novo possa
ocorrer. Dentro desse novo talvez se encontre a possibilidade de que
todos falem ao mesmo tempo, sendo o mesmo idioma, pelo menos a
mesma linguagem (SOUZA, 1998, p. 78).

A proposta citada por Souza (1998), como ele mesmo comenta, retoma
algumas questdes perdidas na modernidade ocidental e contidas nos Grandes
Racionalistas: “a possibilidade de se estabelecerem formas de pensamentos e de
criacdo mais livres, mais acessiveis e menos sofisticadas, que incluam espectador,
usuario ou consumidor — como se queira chamar o cidaddo —, como elemento ativo e
participante no projeto” (p. 79).

Algumas caracteristicas consideradas relevantes por autores que analisam a
condicao pés-moderna sob a dética do design sdo: a rejeicao dos processos industriais;
a mistura com estilos do passado; a decoracdo de superficie; a colagem e a

fotomontagem. Alguns grupos de profissionais aderiram a esses tracos, como o grupo
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de designers conhecido como Alchimia. De acordo com Biirdek (2006), o grupo foi
fundado em 1976, em Milao, por Alessandro Guerriro, que iniciou seu trabalho com a
producdo e comercializacao de produtos de arte aplicada. A partir de 1979 ofereceu
aos designers possibilidades de exposicdo para projetos experimentais que nao
tinham a possibilidade de producado, indo contra os preceitos seguidos até entao
pelos profissionais da area. Os primeiros expositores foram Ettore Sottsass (Figura

33), Alessandro Mendini (Figura 34), Andréa Branzi e Michelle de Lucchi.

Fonte: BURDEK, 2006, p. 140.

Figura 33: Estante Carlton de Sottsass

Fonte: BURDEK, 2006, p. 138.

Figura 34: Cadeira Proust de Mendini
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Outro grupo importante, também citado por Birdek (2006) é o Memphis
(Figura 35), o qual surgiu na Itdlia como reacdo as tendéncias do design alternativo
(design de reciclagem) proposto por grupos de trabalhos em 1974. Em 1980 se
encontraram no apartamento de Mildo de Ettore Sottsas: Barbara Radice, Michelle
de Lucchi, Matteo Thun e outros para degustar vinho italiano e musica americana. A
musica de Bob Dylan produziu o clima de euforia de projeto. “O objetivo foi o de
projetar uma colecdao de mdveis, luminarias, vidros e produtos ceramicos que seria

IN ”

produzida por pequenas empresas artesanais de Mi (p. 137). Os resultados foram
expostos em 1981 em Mildo. O grupo buscava tirar finalmente algum lucro individual
dos projetos. A admiracdo pelo Memphis foi especialmente forte no mundo da moda:
Karl Lagerfeld mobiliou seu apartamento em Monte Carlo completamente com os
objetos Memphis. Elio Fiorucci viu uma nova estética se impondo e Isa Vercelloni

(redatora da revista Casa Vogue) dizia que uma nova arte se fazia sentir e ver.

Fonte: BURDEK, 2006, p. 138.

Figura 35: Capa do catalogo de 1981

O grupo se fez sentir também de forma crescente na Alemanha. Os designers
trabalhavam a margem da ideologia funcionalista. Dentro do grupo, o arquiteto

Stefan Wewerka chegou ao cimulo de projetar cadeiras que eram apenas para serem
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possuidas. “Sua cadeira suspensa de uma perna so se apoiava na tradicao da Bauhaus
e a ironizava ao mesmo tempo” (BURDEK, 2006, p. 63). Na sua suposta radicalidade o
design se despediu da face funcional nos anos 80. Na Documenta 8 no verao de 1987
em Kassel o design sentava quase no trono da arte. “Os objetos mostrados eram
Unicos e ndo eram adequados como protétipos nem como modelos para serem
fabricados em série” (p. 64).

Nos anos 90 esta situacao mudou e o design torna-se uma disciplina cultural
fundamental que passa a influenciar a arte mais do que o contrario. “Conceitos
abrangentes, como a loja Prada em Nova York ou em Tdéquio, influenciaram em
grande parte a criacdo de estilos” (BURDEK, 2006, p. 67). O grupo Memphis queria
estabelecer o ambito da “ndo cultura” ou da “cultura de ninguém”. Neste sentido,
esses grupos da esfera do design se aproximam dos grupos de vanguarda da esfera
artistica. Alguns, inclusive, trabalharam juntos no futuro em alguns projetos, como

Roy Lichtenstein e Michelle de Lucchi (Figura 36).

Fonte: BHASKARAN, 2005, p. 227.

Figura 36: Instalagao no Coop Himmelblau em 1994

“Os designers da Memphis queriam um design que se apropriasse de estimulos

de diversos contextos culturais, os valorizasse esteticamente e os transformasse em
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objetos” (BURDEK, 2006, p. 139). Por isso Memphis foi declarada um Novo Estilo
Internacional e pode ser considerado sindbnimo de um design livre de regras.

Mas nem sO os europeus aderiram a nova visualidade pds-moderna. Alguns
norte-americanos também se apossaram das caracteristicas pds-modernas e se
tornaram referéncias, alguns em evidéncia até os dias atuais, como David Carson e

Milton Glaser (Figura 37).

MORE
THAN
EVER

Figura 37: Identidade visual de Glaser de 2001

Fonte: BHASKARAN 2005, p. 220.

O anuncio dos reldgios Swatch (Figura 38) feito por Paula Scher em 1987 é
considerado pds-moderno, ndo sé por sua estética evidente, mas por tratar-se de
uma apropriacdo de um poster projetado por Herbert Matter em 1934 (Figura 39),
contemplando uma das caracteristicas das imagens pds-modernas citadas por Rahde

& Cauduro (2005): a impureza estilistica.
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Fonte: HOLLIS, 2000, p. 203.

swatchn

Figura 38: Anuncio de Scher de 1987

Contrario aos dogmas da coeréncia, do equilibrio e da pureza
sobre os quais o modernismo se fundara, o pds-modernismo reavalia a
ambiglidade, a pluralidade e a coexisténcia dos estilos; cultiva ao
mesmo tempo a citacdo vernacula e a citacdo histdrica. A citagdo é a
mais poderosa figura pds-moderna (COMPAGNON, 1996, p. 109).

O autor completa ao expor que as construcdes pdés-modernas, e aqui sua
analise é estendida até as imagens, tém um ar de pastiche ou de parddia. Para ele
trata-se de um momento de imitacdo e, portanto, para ele o prefixo pds significa

nada além de uma retomada.
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Fonte: HOLLIS, 2000, p. 203.

Figura 39: POster de Matter de 1934.

Outro designer que merece ser citado é David Carson. Em seus trabalhos
aparecem varias caracteristicas pds-modernas evidenciadas por Rahde & Cauduro
(2005). Suas imagens sdo hibridas e heterogéneas, valorizam o excesso em
detrimento do lema modernista do less is more, primam pela poluicao e revelam as
imperfei¢cdes, enfim, a capa da revista norte-americana Ray Gun mostra essas

caracteristicas (Figura 40).
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Fonte: CARSON, 1995.

Figura 40: Capa da Ray Gun nimero 17 de 1994

Apds percorrer diferentes manifestagdes da visualidade pds-moderna, o

capitulo seguinte especificamente tratard sobre pds-modernidade artistica: a Pop Art.

3.4 POP ART

A Pop Art encaixa-se no contexto da nova visualidade, a visualidade pods-
moderna, considerando os temas das obras produzidas pelos artistas que aderiram a
essa corrente estilistica e também as técnicas empregadas para gerar as
comunicag¢des visuais dos popistas. Este movimento estilistico ocorreu na Europa e
nos Estados Unidos simultaneamente e pode ser considerado como o inicio de uma
nova configuracdao estética principalmente dentro do escopo desta tese. Ao
apresentar a Pop Art o objetivo é identificar e descrever as situa¢cdes espaco-
temporais em que as formas simbdlicas de Lichtenstein foram inicialmente
produzidas e recebidas (THOMPSON, 1995). Algumas caracteristicas até entdo

valorizadas pela arte moderna foram rompidas. No momento que Lichtenstein se
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apropria de obras de outros artistas, surge a denominada arte pds-moderna. Institui-
se, assim, com Lichtenstein a estética da apropriacao, da releitura e da banalidade.

Embora as transformacdes da pds-modernidade tenham comecado a partir
do final do século XIX, na esfera das artes esta nova tendéncia foi substancialmente
difundida nas décadas de 50 e 60 do século XX. Kern (2006) salienta que neste
periodo “quando os paradigmas do conhecimento cientifico comecaram a ser
repensados, a arte moderna vive uma fase de crise e abandono das premissas que a
institucionalizaram” (p. 8). As categorias da arte anterior como pureza, novidade,
criatividade, originalidade, autoria e gosto universal foram enfraquecidas diante do
hibridismo, da mescla da arte com outras atividades praticas, de sua pluralidade e
banalizacdo, frente a inclusao de diversos estilos no contemporaneo.

Compagnon (1996) trata do paradoxo ocorrido na esfera da arte como
conseqliéncia da busca incessante da estética do novo desde a Segunda Guerra

Mundial.

[...] enquanto a tradicdo moderna, desde a metade do século
XIX e, sobretudo, desde que as vanguardas histéricas do inicio do século
XX reagiram contra a exclusdo da arte em relagdo a vida moderna,
contra a religido da arte, qualificada como burguesa, porque sacraliza o
génio e venera a originalidade na producdo de um objeto Unico,
autonomo e eterno, essa mesma tradicdo, longe de alcancar a cultura de
massa e a arte popular, se isolou, sem duvida cada vez mais no [...] meio
elitista e confinado dos museus e das universidades, da critica e das
galerias (COMPAGNON, 1996, p. 81).

O autor evidencia que a Pop Art dos anos 60 ajudou a libertar a arte deste
imperativo da inovacao. A arte entdo alcancou sua auto-suficiéncia, até o momento
proclamada mas nao realizada. “Ela abole toda fronteira entre o que é aceitavel e o
gue ndo o é, suprime toda definicdo, positiva ou negativa, do objeto artistico” (p.
125). Como conseqiiéncia da nova configuracdo, “a liberdade do artista
contemporaneo nao lhe atribui mais nenhuma responsabilidade social, sendo que o

mercado e a midia cumpriram aquilo que as vanguardas, sempre ambiguas, face a

arte de elite, nunca o haviam ousado” (p. 126).



126

Esse periodo da histéria da arte, a ruptura proporcionada por essa corrente
artistica, é o foco deste trabalho, que pretende analisar a estética do pop como o
ponto onde a estética moderna comecga a ceder espac¢o para a visualidade estética
pds-moderna, essa nova configuracao estética moldada como conseqiiéncia de uma
modernidade em crise.

A tradicao moderna reforcou a oposicao entre arte de elite e arte de massa, a
grande arte e a arte menor, o formalismo e o kitsch até o surgimento de formas de
arte como a Pop Art. Para Compagnon (1996), esta arte encenou “a morte da arte”,
“aproveitando o dominio do mercado para fazer a completa identificacao entre as
obras de arte e os bens de consumo” (p. 82).

De acordo com Honnef (2004) o kitsch surgiu com os alemaes para designar a
arte e a literatura populares e comerciais, impressos a quatro cores, fotografias em
revistas, ilustracdes, anuncios, novelas, histérias em quadrinhos, filmes de
Hollywood, entre outras coisas. A questdo esta no estigma da cultura popular, que
era e segue sendo seu carater comercial. Para a vanguarda, os enormes beneficios
gue geraram o kitsch eram irresistiveis e, portanto, essa caracteristica foi adotada
pelos popistas.

A Pop Art, conforme ja mencionado, ocorreu na Europa e nos Estados Unidos
simultaneamente, porém Compagnon (1996) salienta que o mercado da arte se
deslocou de Paris para Nova lorque apds 1945. Foi com o lancamento de algumas
galerias nova-iorquinas a partir de 1942 e com exposicoes de artistas franceses e
europeus refugiados que este contexto se concretizou, entre eles: Breton, Ernst, Dali,
Mondrian, Gropius, Jackson Pollock, entre outros. Mais um ponto favoravel para o
desenvolvimento de novas correntes artisticas.

De acordo com Honnef (2004), foi com a irrup¢ao da Pop Art que Nova lorque
tornou-se a capital da arte, tirando esse status de Paris. A separagao entre artistas
estadunidenses e europeus, no sentido de uma ideologia pop sem filtros, se deriva da
ruptura entre o desenvolvimento cultural estadunidense e a tradicdo européia. A

partir dos anos 1920, comecga nos Estados Unidos a disseminag¢do do estilo de vida
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chamado American Way of Life, propagada durante a guerra fria e que valoriza o
capitalismo em detrimento do socialismo. Apds, a Segunda Guerra serviu para
ampliar o crescimento econdmico, ja que o territério norte-americano nao foi alvo de
destruicdes massivas. O desenvolvimento se deu pelo aumento do produto nacional
bruto, pelo incremento da produtividade agricola e industrial, com conseqiente
diminuicdo do desemprego. Além de abastecer o mercado interno, o pais estava
também abastecendo os mercados dos paises devastados pela guerra. Nos anos 50, a
sociedade norte-americana ja era vista como uma sociedade da abundancia, ndo sé
de bens de consumo, mas também de pessoas e meios técnicos.

Assim, o pais se afirmou como uma superpoténcia capitalista e ingressou em
uma fase de acelerado crescimento econdmico. A hegemonia dos Estados Unidos
pode ser percebida atualmente e a nagao possui o consumismo impregnado em sua
cultura. De acordo com Coben & Ratner (1985), no final dos anos 50 e inicio dos anos
60, imperava nos Estados Unidos uma mal-estar espiritual, “uma profunda angustia e
alienacdo da cultura tecnoldgica, afluente, que se esperava que os brancos jovens
herdassem e administrassem”. A sociedade norte-americana da época oferecia
“sucesso ocupacional, lazer a alto consumo a muitos de seus jovens rebeldes” (p.
333) e 0os meios de comunicacado proliferavam, “estabelecendo um mundo excitante e
estonteante de imagem e som” (p. 334). Mesmo assim, muitos jovens sensiveis foram
tomados por um senso de justica, que os levaram a agdes que movimentaram a
época: protesto contra violéncia, atividade politica reformista e politica de confronto.
Isso fez com que algumas pessoas se afastassem da cultura dominante, explorando
fronteiras da consciéncia através do rock e das drogas. Essas atitudes contribuiram
para a alienagdao em alguns segmentos sociais.

Por outro lado, conquistavam espago o brilho e o esplendor da publicidade
comercial, assim como os sonhos de Hollywood. Alguns artistas foram seduzidos por
este encanto e outros o criticavam. Obra emblematica deste contexto foi realizada
por Richard Hamilton, em 1956, colagem intitulada Just what is it that makes today’s

homes so different, so appealing? ja mostrada anteriormente (Figura 26). O proéprio
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artista afirmava que para ele ndo se tratava de uma questao de encontrar formas de
arte, mas sim de colocar em discussao certos valores. Ele recusava a idéia de que a
arte do futuro pudesse se expressar através de conceitos formais rigidos, defendendo
a ampliacdo do alcance das experiéncias visuais (HONNEF, 2004).

Foram muitos os mal-entendidos e equivocos que os popistas tiveram que
enfrentar. Alguns criticos os acusavam de nao ter impulso revolucionario e nem
sentido artistico. Outros chegaram a afirmar que eles eram o espirito do
conformismo e da burguesia e que a Pop Art nao se diferenciava em nada da
publicidade, ja que ambas tem por objetivo a reconciliagdo com o mundo dos artigos
de consumo, das banalidades e das vulgaridades (HONNEF, 2004).

Pedrosa (1975) fala que sob a estética do pop ou da antiarte pairavam tantas
finalidades diferentes que o levaram a falar em “arte pds-moderna”. Percebe-se hoje
o impacto dessa orientacdo artistica (fruto de nova orientacdo cultural) visto que a
propria histéria cultural “ndo estabelece a distincdo entre arte maior e menor,
valoriza os monumentos publicos, o design, a fotografia e a cultura de massa, que até
entdo ndo eram focalizados” (KERN, 2006, p. 9). Por isso, a pés-modernidade artistica
€ por vezes considerada como a morte das vanguardas, onde a inovag¢do deixou de
ser a regra de ouro, de acordo com o pensamento de Compagnon (1996) ja citado.

Para Rahde (2001), o conceito de obra aurdtica foi excluido da pods-
modernidade e Robert Rauschenberg talvez tenha tornado a pintura uma clara
imagem de comunicacdao no século XX. Ele inovou com as chamadas fotocollages na
década de 1950, trabalhando pinturas a 6leo junto com objetos figurativos de
consumo (Figura 41). Rauschenberg misturava pintura, serigrafia e fotografia, criando
uma hibridizacdo técnica que também se tornou caracteristica da condi¢ao pos-

moderna.
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Fonte: <http://www.moma.org>, acesso em 21 de julho de 2008.

Figura 41: Factum Il de Rauschenberg, 1957

Com o surgimento da Pop Art, ao redor dos anos 1960, que
integrava imagens populares de propaganda e de consumo junto a
pintura e a serigrafia em grandes telas, esta montagem de temas e
materiais evoluiu para a técnica pictdrica denominada combine-painting,
com a introducdo de objetos diversos nas obras plasticas. Foram estas
novas possibilidades de colagem que Robert Rauschenberg introduziu no
seu trabalho, juntamente com outros artistas, como Andy Warhol,
levando a arte plastica a hibridizar-se com a arte popular (RAHDE, 2001,
p. 27).

Os artistas desse movimento praticamente nao utilizavam temas oriundos da
imaginacao, eles ndao criavam: olhavam na sua volta e escolhiam. Assim, utilizavam
temas populares, desde produtos encontrados no supermercado até as estrelas do
cinema hollywoodiano, como mostram os trabalhos de Andy Warhol (Figura 42 e

Figura 43).
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Fonte: STRICKLAND, 2004, p. 175.

F onte: <http://www.moma.org>, acesso em 23 de julho de 2008.

Figura 43: Double Elvis, 1963

Neste contexto é de se considerar a reflexao de Ferry (1994), para o qual
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[...] as vanguardas [...] vivem da banalidade cotidiana; se ndao houver
banalidade, ndo havera vanguarda, ja que a vanguarda é o movimento
pelo qual um pequeno grupo, uma elite, animada por um projeto novo,
rejeita radicalmente o conformismo ambiente, as idéias aceitas, as
herancas da tradicdo (p. 271).

N3ao significa que os artistas pop tenham abolido a superficie, a forma e a cor,
mas eles tentaram ampliar estas perspectivas ditadas pelos rigidos conceitos
estéticos que dominavam a atmosfera artistica até entdo. Eles abriram as “janelas
hermeticamente fechadas da arte” para que entrassem os “ares da rua”. Desde a
aparicdo do movimento cultural de novas caracteristicas e da sua massiva
propagacdo, a arte se estabeleceu como um fendémeno cultural independente,
imbricado nos contextos da realidade visivel e experimental (HONNEF, 2004, 15).

As novas possibilidades abertas pelo movimento estilistico, também foram
utilizados como reacdo contra o Expressionismo Abstrato. “Este tipo de pintura
baseava-se na idéia de que a arte deveria ser um documentario direto dos impulsos
interiores e das emocgdes do artista, e era portanto intensamente pessoal e espiritual,
o oposto da arte pop” (WILSON, 1975, p. 8).

Para Compagnon (1996), a inversao do Expressionismo Abstrato pela Pop Art
foi uma etapa essencial em dire¢ao a desqualificagdo do novo na sociedade de
consumo. Os grandes popistas sao bem conhecidos justamente porque suas obras

foram reproduzidas industrialmente.

Robert Rauschenberg, célebre por sua utilizacdo de restos;
Roy Lichtenstein, reputado por suas transposicdes em grande formato
de imagens de histérias em quadrinhos; Jasper Johns, identificado a suas
séries de bandeiras americanas; Andy Warhol enfim, o homem-
orquestra (COMPAGNON, 1996, p. 90).

O autor evidencia que todas as escolhas do Expressionismo Abstrato foram
derrubadas pela Pop Art. Rauschenberg ao expor, em 1955, sua obra Erased de
Kooning Drawing, convida o espectador a renunciar a experiéncia estética tradicional
e o forcava a aceitar a negacao da arte, ou seja, “sua reducao a instituicdo e ao

mercado” (COMPAGNON, 1996, p. 90). O artista pediu a De Kooning um desenho
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para apagar e De Kooning consentiu. Rauschenberg para isto teve um més de

trabalho e utilizou perto de quarenta borrachas.

Bizarramente viu-se na arte pop o esboco de uma
democratizacdo da arte, sob pretexto que ela elevava uma lata de sopa
ou uma garrafa de Coca-Cola, infinitamente multiplicada, ao estatuto de
objeto de arte. A arte pop parecia se libertar da religido e do tédio da
arte que o expressionismo abstrato tinha prolongado; ela extravasava
do meio confinado das galerias, da critica e dos marchands; ela usava
cores vivas, ligava a arte e a vida, o que tinha sempre sido a finalidade,
nunca atingida, da arte moderna, encontrando geracao apds geracao
seu papel de ritual e de religido de elite (COMPAGNON, 1996, p. 91).

Além disso, Compagnon (1996) afirma que o projeto da Pop Art pode ser
comparado ao de Duchamp em determinados pontos. Quando Andy Warhol
reproduz fotos de A Gioconda e Marilyn Monroe, a arte se torna a reproducao de
uma reproducado. Dessa forma “a obra de arte é a repeticdao simples e ilimitada de
uma imagem pertencente a midia, e o artista renuncia a qualquer singularidade para
cair no anonimato da producdo em massa” (p. 95). Assim, Warhol substituia os ready-
mades de Duchamp e supervalorizava esse tipo de producao, “desviando-o por isso
mesmo, para a posicao ambigua, ao mesmo tempo negadora e nostalgica deste em
relacdo a grande arte” (p. 96). A partir da Pop Art pode-se falar de pdés-modernidade,

porgue a arte moderna vai chegando, doravante, ao fim.

A dessacralizagdo da arte desemboca, curiosamente, na
fetichizacdo do artista, porque este representa, em sua prépria pessoa,
em seu corpo, tudo o que fica como critério da arte depois que o ready-
made triunfou. A obra repousa na sua assinatura, fazendo do artista o
lugar da arte (COMPAGNON, 1996, p. 97).

Como resultado de mais de um século de tradicdo moderna, tem-se a arte
como mercadoria. Dissolveu-se a oposicao entre o artista e o publico, entre a cultura
de elite e a cultura de massa. A arte contemporanea passa a nao ter mais a tradicao
como oposi¢ao, mas sim a midia como parceira. “[...] a arte pop revelou a natureza
elitista e esotérica da tradicao moderna e desnudou a dependéncia de toda arte para
com o mercado” (COMPAGNON, 1996, p. 98).

A Pop Art proporcionou um meio comunicacional extremamente hibrido,

fragmentado, abrindo caminho para experimentagdes visuais. Essa arte, nascida da
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midia popular, aboliu a fronteira entre arte de elite e arte popular, caracteristica
utilizada por seus artistas que, além de rejeitaram a idéia de que arte e vida deveriam
ficar separadas, buscavam inspiracdo na cultura de massa, no gosto popular, no
kitsch, na linguagem da propaganda, enfim, em coisas que até entdo eram
descartadas pelas belas artes (BERCLAZ, 2004b).

Diante disso, pode-se inferir que a Pop Art afetou o curso posterior da arte de
todo o mundo e reconfigurou o entendimento da cultura do século XX. Evitou a
rigidez e as censuras de algumas manifestagcdes do modernismo em favor de uma
“arte que era visual e verbal, figurativa e abstrata, criada e apropriada, artesanal e
produzida em massa, irbnica e sincera” (MCCARTHY, 2002, p. 14). Ela ndo se opunha
totalmente a arte moderna ou modernista anterior e era falso que se propunha a ser
entendida por qualquer pessoa. De acordo com Mccarthy (2002), foi um movimento
completamente culto com uma consciéncia aguda de seus antecedentes historicos.
Deve-se reconhecer pelo menos uma das ironias historicas desse movimento notado
pelo interesse na ironia. Esta arte que tirou inspiracdo da cultura de massa “passou a
encorajar em seus observadores e mesmo a exigir deles um alto grau de
conhecimento de histdéria” (p. 15).

Pedrosa (1975) ressalta que os popistas percebiam o fun do meio urbano e o
exaltavam. Lichtenstein, citado pelo autor, dizia que “na parddia a implicagcao é de
perversidade, e eu sinto que na minha prépria obra ndo é esta minha intencao.
Porque ndo desgosto o mundo que estou parodiando. [...] As coisas que
aparentemente parodiei, na realidade as admiro” (p. 177).

Segundo Wilson (1975) “esta idéia, de vital importancia, de que artistas
devem lidar com o mundo do presente e com a vida, assim como com sua arte, é
também a base da arte pop” (p. 4). Além disso, por ser filha de Nova lorque e
Londres, seu mundo é o das grandes metrépoles. “O pop esta enraizado no ambiente
urbano. N3o sé enraizado: o pop contempla aspectos especiais daquele ambiente,
aspectos que por suas associacdes e nivel cultural pareciam a primeira vista

incompativeis como temas para arte” (p. 5). O artista pop trata esses materiais de
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modo muito especial, utilizando o que quer que seja apenas como “motivo”, como
pretexto para um quadro, “[...] como para Cézanne uma mac¢a é uma natureza

morta”. Porém,

[...] enquanto num Cézanne o modelo é tradicional e familiar para o
espectador, sendo mais facil para este se abstrair do modelo e se
concentrar nas qualidades formais de pintura, na arte pop o modelo ndo
é nunca tradicional, é de uma espécie que antes nunca tinha sido
utilizada como base para arte, e portanto atrai fortemente a atencdo do
espectador (WILSON, 1975, p. 5).

A solugao dos artistas pop foi trazer a arte firmemente de volta ao contato
com o mundo e a vida, e encontrar temas que assegurassem certo grau de aceitagao.
E uma ironia da histéria da arte, como Roy Lichtenstein analisa com sarcasmo, citado
por Wilson (1975), que a “Arte Pop de Nova lorque se tenha tornado tdo comercial

guanto o Expressionismo Abstrato, sendo mais, e na metade do tempo” (p. 9).

Era quase um choque para os expressionistas abstratos e
para os criticos seus defensores, cair no esquecimento tao rapidamente
a partir de 1961. A Pop Art, que parecia comparativamente anGnima e
magquinal, foi reconhecida como o maior desafio e a direcio mais
contemporanea nas artes. Toda a expressividade cheia de sentido da
pintura gestual estava ultrapassada (HENDRICKSON, 2007, p. 60).

A Pop Art é a semente de uma estética mais flexivel, que absorve e mistura
estilos, dando origem a uma arte hibrida, que sobrepde temas, técnicas, materiais.
Uma caracteristica da contemporaneidade, que valoriza o mundo das imagens. Rahde
(2001) afirma que nas atuais manifesta¢cdes iconograficas, mesmo sem renunciar a
antigas construcdes imagisticas, “mas incorporando-as as novas tecnologias e formas
de criar, as imagens que vém compondo o imagindrio pds-moderno tornam-se
reinvencoes hibridas, transformadas e relidas em novos esquemas simbdlicos” (p.
29), comunicando imagens da midia.

A Pop Art como uma corrente de vanguarda que aboliu as fronteiras entre
arte de elite e arte popular e que atingiu o publico com intensidade, torna-se
importante como uma semente para o desenvolvimento de novas caracteristicas
imagisticas. Suas obras funcionaram simbolicamente como obra de arte de forma

totalmente diferente de outros movimentos precedentes. Mesmo os temas da Pop
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sendo oriundos do cotidiano, do consumo de massa, do fun do meio urbano, essa
corrente foi extremamente culta. Porém Honnef (2004) ressalta que saindo do
ambito artistico, seus artistas atestavam uma auséncia total de politica. “As indiretas
contra os abusos da sociedade capitalista apenas apareceram de forma isolada, mas
sem minar o fundamento do consenso social” (p. 16).

Neste momento houve uma ruptura: uma nova configuracao da arte e uma
nova experiéncia estética surgem a partir de entao. Surge uma visualidade estética
com caracteristicas diferentes do que até entdao vinha sendo feito. Os pontos de
coincidéncia mais evidentes nos trabalhos dos popistas sdao o tratamento artistico
impessoal dos temas graficos e a aplicacdo da cor perfeita, chapada e intercambidvel.
“As obras ndao ofereciam informacao alguma sobre a situacao, o estado psiquico ou
0os pensamentos, sentimentos e aspiracdes dos artistas” (HONNEF, 2004, p. 25).
Mesmo que a maioria dos artistas continuassem utilizando técnicas artesanais, esse
carater impessoal permitia que muitas vezes parte do trabalho fosse executada por
ajudantes, como uma espécie de arte terceirizada. Apenas Warhol utilizou um
trabalho mais técnico, através de suas reproducdes em serigrafia.

Diante desta configuracdo pode-se falar com conviccdo em pods-
modernidade. Com este cendrio socio-histérico no qual a Pop Art foi apresentada, se
desenrola efetivamente a primeira etapa da triplice analise prevista para
interpretacdo/reinterpretacdo de formas simbdlicas, e para tanto posteriormente
serd investigado soécio e historicamente o surgimento das imagens de Roy
Lichtenstein.

Vive-se a pds-modernidade visual. Filha da crise moderna, a pos-
modernidade visual desfruta serenamente dos beneficios da época atual, época
paradoxal, de sobreposicao de conceitos, época inclusivista em determinados
segmentos sociais e exclusivista em outros, época de comportamentos morais mais
flexiveis e também aceitos pela sociedade. Epoca de dpice em relacdo as tecnologias
de producdo e editoracdo de imagens. Epoca na qual a arte ja ndo possui mais

técnica: a tela de pintura cede espacgo para a TV de plasma, a fotografia mistura-se
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com o video; a pintura é manipulada pelo computador, algumas obras classicas, como
a Mona Lisa, sao incluidas em pecgas publicitarias, as imagens geradas para a
publicidade sao aperfeicoadas nos minimos detalhes. Com todas essas mesclas e
intervencgdes, o imaginario social recebe um bombardeio de imagens impuras.
Impuras pelo viés de ndo serem apresentadas, em grande parte, realmente como
foram concebidas inicial e tecnicamente. A campanha publicitaria da Dove intitulada

Evolution, propondo a valorizagdo da beleza real da mulher, ilustra o pensamento

apresentado anteriormente (Figura 44).

uT4d

Fonte: <http://br.youtube.com/watch?v

Figura 44: Seqliéncia de quadros do video da campanha Dove Evolution

Na campanha a Dove apresenta a modelo desde o momento no qual comeca
a ser produzida para a fotografia veiculada no outdoor do ultimo quadro. Além da
modelo ja passar por uma transformacao estética obtida através de maquiagens,
cosméticos, penteado e efeitos especiais, como o ventilador para agregar movimento
aos cabelos, na ultima fase do video a fotografia é tratada por software especifico
para tratamento de imagem, apresentando como resultado uma modelo
esteticamente perfeita. A Dove chama a atencdo para as questdes salientando que
essa beleza ndo é real, condenando os esteredtipos que classifica como limitados e
sufocantes. As pessoas que vivem a condi¢ao pds-moderna continuam, por um lado,
valorizando esses esteredtipos da beleza perfeita. Portanto, a busca pela perfeicao
estética € uma caracteristica da contemporaneidade. Prova disso é o numero sempre
crescente de intervengdes cirurgicas com esses fins, além da proliferacdo das
academias, dos treinos com personals, sem falar das doengas decorrentes das

imposicOes de esteredtipos, como a anorexia e a vigorexia. Por outro lado, aos

pFpiTgk>, acesso em 15 de outubro de 2007.
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poucos e em determinados grupos sociais esses esteredtipos estao sendo
derrubados, valorizando o que antes era considerado “feio”. Pode-se citar o filme
Shrek, onde a “princesa” e o “principe encantado” estdo longe do padriao de
perfeicdo estética disseminado pela midia, mas sao igualmente aceitos pelas criancas
como personagens para compor seus imaginarios. Com estes dois padrdes estéticos
aceitos, surge mais um paradoxo na visualidade estética pds-moderna.

O que se quis ressaltar é a valorizagdo estética que estd permeada no
contexto social contemporaneo, que ainda desfruta de um imenso aparato
tecnoldgico para sua potencializacdo. Nao se tem mais imagens reais e puras. Ndo sé
a arte ja perdeu sua aura como também a prépria fotografia, imagem tida como
veridica, perdeu seu status realistico.

Mesmo que o exemplo citado da Dove seja extremo, pode-se dizer que essa
mesma hibridizacdao e mescla da produgdo artistica com a técnica ja compunha as
comunicac¢Oes visuais produzidas pelos popistas, que trouxeram para o ambito da
pintura, gerada pela mdao humana, caracteristicas das reproducdes mecanicas. E hoje
ainda existe a possibilidade de aperfeicoar e modificar as imagens com o auxilio do
computador.

Um artista que encontrou seu territério na contexto de aproximagao de
imagens comerciais e reprodutiveis com a arte, recuperando a aura dessas imagens,

foi Roy Lichtenstein, o qual serd apresentado a seguir.
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4 ROY LICHTENSTEIN

ApOs apresentar como a imagem foi modificada ao longo de sua historia
pelas tecnologias de producdao e reproducdao, apds defender a imagem como
comunicacdo e desvelar o contexto sdcio-cultural da modernidade e da pods-
modernidade e apds contextualizar o cenario onde as imagens de Lichtenstein foram
originalmente produzidas e distribuidas (Pop Art), chega-se ao ponto crucial para o
trabalho: entender o que dizem as imagens de Lichtenstein para em um momento
posterior entender o que dizem as imagens midiaticas nas quais sua obra reaparece
em um ambiente ja definido como composto de manifestacdes pds-modernas, de
visualidades pds-modernas. Para uma maior clareza de idéias, convencionou-se
dividir este capitulo em:

O Percurso

O Estilo Lichtenstein

As Imagens de Lichtenstein

4.1 O PERCURSO

Roy Lichtenstein nasceu em 1923, em Nova lorque, em uma familia de classe
média. Freqlientou uma escola publica até os doze anos e ingressou apds em uma
academia privada no ensino secundario. “Embora nao tivesse qualquer aula de arte, o
interesse pelo desenho despertou em Lichtenstein. Comecou a desenhar e a pintar a
dleo, em casa, como passatempo” (HENDRICKSON, 2007, p. 8). Durante o ultimo ano
gue passou na academia (1939) ele freqlientou um curso de arte na Art Students
League, em Nova lorque, dirigido por Reginald Marsh, um dos varios artistas
americanos que optaram pela centralizagao da arte nacional em temas do cotidiano
americano, pintados ou desenhados de uma forma de facil leitura ou quase
caricatural. “O género nao académico de Marsh, claramente arte americana, usando
como tema o cotidiano e o regional, esta diretamente relacionado com a celebracao

Pop das coisas banais e comuns” (p. 9), como mostram os trabalhos do artista: o
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primeiro, de 1936 (Figura 45), apresenta a entrada de um cinema tomada por
cartazes de propaganda nao s6 de filmes como de outros lugares, produtos e artistas
da época e o segundo, de 1940 (Figura 46), apresenta uma mog¢a em um carrossel de

um parque de diversoes.

Fonte: <http://www.artchive.com/artchive/M/marsh/marsh_20cent_movie.jpg.html>, acesso em 23 de

julho de 2008.

g --' o .

Figura 45: Twenty Cent Movie de Marsh
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Fonte: <http://www.nga.gov/>, acesso em 23 de julho de 2008.

Figura 46: Merry-go-round de Marsh

Apbs concluir o curso em 1940, Lichtenstein estava certo que queria ser
artista. Os pais entdo o encorajaram a obter licenciatura para o ensino em uma
universidade de artes, para que tivesse uma profissdao para recorrer em caso de
necessidade. Ele entao deixou Nova lorque para estudar na Ohio State University.
Seus estudos foram interrompidos pelo servico militar por trés anos, mas ele concluiu
o bacharelado. Um dos seus professores, Hoyt Sherman, influenciou-o enormemente
(HENDRICKSON, 2007).

O professor utilizava uma camera escura para projetar imagens sobre a tela
em breves instantes. Os alunos deveriam depois desenhar o que tinham visto. “A
ultima coisa desse processo educativo incluia desenhar coisas da vida”

(HENDRICKSON, 2007).

O que parece ter tido o maior efeito em Lichtenstein foi a
idéia de Sherman de que a visdo era mais um processo 6ptico do que
uma experiéncia narrativa ou emocional. O método de Sherman, de
captagdo intelectual de uma imagem existente através de sua cdpia,
também produziu uma impressdo bastante profunda no aluno
(HENDRICKSON, 2007, p. 11).

Naquela época ndo era comum um artista ter um grau universitario, mas isso

foi essencial na carreira de Lichtenstein e também para seu dominio da linguagem
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visual que utilizava para desenvolver suas imagens. Foi professor na Ohio State
University por dez anos, apesar de interrupgdes. Ele fez também, incentivado por
Sherman, aulas de projeto. “Esta formacdo em desenho mecanico estimulou o lado
ndao emocional e objetivo de sua arte” (HENDRICKSON, 2007, p. 12).

Em 1951 fez sua primeira exposicao individual em uma galeria de Nova
lorque, que obteve pouco sucesso. Mesmo ano que terminou seu contrato com a
universidade. Mudou-se entdo para Cleveland, onde a mulher tinha um emprego e
ficaram 13 nos seis anos seguintes. Ele teve entdo varias ocupac¢des, como professor
de desenho em uma escola de arte comercial, decorador de vitrines, desenhista em
uma firma de engenharia e fazendo modelos de projetos em uma empresa de
arquitetura (informacOes retiradas no site www.lichtensteinfoundation.org). Nesta
época ele alternava estes trabalhos com a pintura e passou a submeter obras de arte
americanas como as pinturas de Frederic Remington ou de Charles Willson Peale a
um tratamento cubista. Nestas pinturas sua pincelada era solta e superficial (Figura
47). Ele jogava com os meios e as estruturas do modernismo europeu aplicando-os a
arte americana (HENDRICKSON, 2007). Interessante notar que essa fase do artista
guase nado é apresentada em livros, sitios e catalogos. Talvez pelo fato de que neste
inicio, Lichtenstein ainda ndao havia adotado a linguagem visual que posteriormente o

consagrou e passou a ser reconhecida como o seu Estilo.
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Fonte: <http://www.lichtensteinfoundation.org>, acesso em 23 de julho de 2008.

Figura 47: Cowboy on horseback de 1951

Além disso, essa nova forma de arte estava apenas engatinhando e, portanto,
ainda ndo tinha reconhecimento do publico, o qual ndo estava habituado com sua
linguagem e nem com seus temas. “Uma litografia de uma nota de dez ddlares, que
ele [Lichtenstein] fez em 1956 (Figura 48), ilustra o humor que pode ter este
casamento entre as formas de arte estabelecidas e a arte americana”

(HENDRICKSON, 2007 p. 14).

Fonte: HENDRICKSON. 2007. n. 9.

Figura 48: Nota de dez ddlares
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Em 1957, por ndo ganhar o suficiente com sua arte para sustentar sua familia,
gue ja contava com dois filhos — David nascido em 1954 e Mitchell em 1956 —, ele
retorna ao ensino e passou a ministrar aulas em uma pequena universidade ao norte
de Nova lorque chamada Oswego. Ld permaneceu por trés anos e adotou o estilo do
Expressionismo Abstrato. Em 1959 ele exp0s seus novos trabalhos que ndo atrairam
muitas atencdes. Se ele tivesse se sentido a vontade com esse estilo, ndo teria
passado a desenhar pequenos desenhos de histdrias em quadrinhos, como mostra a
figura a seguir com um estudo do artista a partir de uma imagem original. Comecava

a delinear-se o Estilo Lichtenstein.

—

Fonte: catalogo da Kunsthaus Bregenz, 2005, p. 214.

Figura 49: Detalhe do estudio do artista em 1964

Ele comegou a pintar o tema por volta de 1960 (Figura 50). De acordo com
Wilson (1975), indagado por que tinha escolhido uma tematica de material
aparentemente tdo degradado e inestético, Lichtenstein, dando talvez uma resposta
por todos os artistas pop, disse que “os aceitava porque eles estavam aqui, no
mundo... Os quadrinhos e letreiros sdo temas interessantes. Na arte comercial

encontram-se coisas Uteis, fortes, vitais” (p. 9-10).
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Fonte: <http://www.lichtensteinfoundation.org>, acesso em 23 de julho de 2008.

Figura 50: The Engagement Ring de 1961

A transicao para a pintura de figuras da banda desenhada nao chegaram a
significar um corte com as pinturas anteriores de Lichtenstein. “Ele sempre tivera
interesse por temas simples da mitologia americana e tinha mesmo, com senso de
humor, transformado as imagens existentes em quadros seus” (HENDRICKSON, 2007,
p. 17). Ao ingressar como professor na Douglas College tomou contato com um
colega importante, o artista e historiador Allan Kaprow, que “na sua obra tinha

levado mais além as idéias do seu professor, o musico John Cage” (p. 19).

Para Cage, as coisas vulgares possuiam significado estético e
0 proprio mundo era uma obra de arte, na qual todas as coisas
participavam. Influenciados por esta corrente de pensamento, os
artistas comecaram a voltar-se para os objetos e situacdes do dia-a-dia
em busca de inspiracdo (HENDRICKSON, 2007, p. 19).

Assim, Lichtenstein através dos contatos que firmou nesse periodo entrou
em contato com a obra de Kaprow e assistiu a varias exibicdes. A partir de entdo, o
proprio artista admitiu que as exibicOes, “esses divertidos acontecimentos teatrais
gue faziam pensar”, tinham tido uma enorme influéncia no seu trabalho. “Foi esta
nova atmosfera que serviu de rampa de langamento a provocadora banda desenhada

de Lichtenstein” (HENDRICKSON, 2007, p. 19).
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Em 1961 ele resolveu fazer um corte radical com a linguagem expressiva, pois
percebeu que “a citacdo das técnicas de impressao industrial da atualidade e a
inclusao de baldes com texto aumentavam a forca da imagem e acrescentavam uma
desconcertante qualidade” (HENDRICKSON, 2007, p. 20). Ele entdo passa a ter o estilo
industrial da histéria em quadrinhos impressa. O novo tipo de trabalho foi
imediatamente aceito por Leo Castelli no outono de 1961 para uma exposi¢cao em sua
galeria.

Lichtenstein tinha encontrado o seu “territdrio” artistico com a adaptacdo do
tema impresso. Imagens banais e sem crédito, como 0s pequenos anuncios nas
paginas amarelas, as ilustracdes de artigos vendidos por catdlogo, ou os romances
para adultos, além das histérias em quadrinhos de guerra, tomaram conta de sua
obra, como mostram as imagens a seguir (Figura 51, Figura 52 e Figura 53). “A sua
primeira exposi¢ao individual na galeria de Castelli, em 1962, foi comprada em sua
totalidade por colecionadores influentes mesmo antes da abertura” (HENDRICKSON,
2007, p. 23). Nesta mesma época, entre 1961 e 1963 Roy Lichtenstein se separa de

sua primeira mulher, Isabel, mae dos seus dois filhos.
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Ice cream soda de 1962

Figura 51
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I HAVE SOMETHING FOR You
TO EAT IN THE KITCHEN, PEAR. ..

I'M NOT HUNGRY MOTHER.
PLEASE, I JUST WANT TO
GO TO MY ROOM /

7 &

Fonte: HENDRICKSON, 2007, p. 33.

Fonte: <http://www.lichtensteinfoundation.org>, acesso em 23 de julho de 2008.

Figura 53: Live Ammo (Blang) de 1962

Em suas obras, ele resumia a narrativa que retirava dos desenhos e convertia
a narrativa em uma Unica imagem caracteristica (Figura 54). Poucas vezes ele dividia
os trabalhos em partes. Ele expressava o que o fotdgrafo Henri Cartier-Bresson

chamava de “momento decisivo”.
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M-MAYBE HE BECAME ILL
AND COULDN'T

LEAVE THE
SIUPIO/

Fonte: catadlogo da Kunsthaus Bregenz, 2005, p 105.

N

Figura 54: M-Maybe de 1965

Depois dessa fase das histdrias em quadrinhos, ele passa a pintar quadros
cldssicos modernos com seu sistema de desenho e cor (HONNEF, 2004, p. 25). Entre
os artistas escolhidos por Lichtenstein para suas releituras, estavam Piet Mondrian,
Paul Cézanne, Pablo Picasso, Franz Marc, Carlo Carra, entre outros. Com essa atitude,
pode-se dizer que o artista expressava uma atitude tida atualmente como pods-
moderna, pois misturava seu estilo a imagens ja consagradas, como com a pintura de
Picasso, Deux Femmes de 1935, gerando hibridos de estilos, técnicas e estéticas

(Figura 55).
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Fonte: catdlogo da Kunsthaus Bregenz, 2005, p 133.

Figura 55: Reflections on interior with girl drawing de 1990

A partir dos anos 1980, ele passa a misturar sua estética dos pontos de
Benday, das texturas e das cores que o consagraram com pinceladas livres e soltas
(Figura 56), talvez oriundas de influéncia do Expressionismo Abstrato, diversificando
sua obra como que para atender a diferentes personalidades que coabitavam no
artista. Mas o que realmente marcou e o consagrou foi a estética racionalista e

padronizadora.

Fonte: HENDRICKSON, 2007, p. 82.

Figura 56: Pinturas: Tomates e Abstracdo de 1982
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Com sua técnica pictorica de cores primarias, fortes e contrastantes e um
desenho conciso e uniformizador, otimizando assim a estética popular, ele trilhou o
seu caminho. Cobrindo seus trabalhos com pontos presentes nas reticulas dos
impressos, nos quais estes pontos perdem sua funcao, Roy Lichtenstein converteu
essas caracteristicas em um calor estético préprio (HONNEF, 2004).

Danto (2005) evidencia que na década de 50, a pincelada tinha muita
importancia para a pintura, pois assim se entrevia imediatamente a agao de depositar
tinta na tela, “e sendo a pintura virtualmente definida como acdao — a acao como
causa e substancia das obras —, a pincelada era um emblema profundamente
carregado de significado” (p. 95). Ele afirma que a rejeicdo deliberada de um modo
de representacao implica “a rejeicao de toda uma forma de relacionamento com o
mundo e os homens” (p. 95) e de certa forma Lichtenstein rejeitou os modos de
representacao em voga e cunhou um novo estilo, eliminando de suas pinturas, tanto
guanto possivel, o carater da intervengcdao humana percebido através das pinceladas.

Ele ajudou a modificar a linguagem artistica de seu tempo, utilizando com
humor o conceito de arte na era da reprodu¢dao em massa. Em suas obras expressava
a preocupac¢ao em encontrar uma justificativa, um sentido, um nexo para o estilo de
vida que o cercava. Isso posto, e considerando que todos os meios de expressao
funcionam como linguagem, pode-se dizer que sua linguagem gerou documentos
historicos que possibilitam a reconstrucdo global da cultura e da estética daquele

periodo.

[...] todo objeto carrega consigo uma relagdo de significagao,
gue passa a representar uma convencdo cultural, onde se manifestam as
produgdes de sentido de dada sociedade, em dado tempo e espaco. [...]
Entender, analisar o objeto implica num processo de conhecimento de
cddigos, tecidos significantes que interagem em especifica producdo de
cultura. Nesta perspectiva, faz-se necessario entender o objeto como
linguagem e de codificd-lo a partir de elementos diversificados que
retratam as nuances textuais, contextuais e intertextuais (ANTONINI,
2006, p. 3).

A carreira de Lichtenstein o inseriu em patamares os mais diversificados

possiveis. Algumas de suas obras sao leiloadas por milhdes de ddélares, como a obra



151

M-Maybe (Figura 54) vendida por 5 milhées no inicio da década de 1990 conforme
mostra o video de Hunt (1991) a respeito de Lichtenstein. Por outro lado, seus
trabalhos aparecem em xicaras de cafezinho, camisetas, tapetes, pratos, copos, ténis
da Nike, embalagens de balas, rotulos de bebidas, cigarreiras, pingentes, bolsas,
enfim, em utensilios largamente disseminados nas classes populares, consagrando o
artista com um carater paradoxal: artista da elite, mas também artista do povo; nas
salas de grandes museus, mas também em prateleiras de lojas e supermercados.
Lichtenstein morreu em Nova lorque com quase 74 anos em setembro de

1997 devido complica¢des conseqlientes de uma pneumonia.

4.2 O ESTILO LICHTENSTEIN

Tematicamente sua obra mistura realidade com ilusdao, expde sonhos e
desejos de pessoas que viviam cercadas pelos esteredtipos transmitidos pela midia;
revela situagdes cotidianas comuns e outras inusitadas e fantasiosas; trabalha o
mundo comum, a banalidade, a vulgaridade e o cotidiano; reforca questdes sociais,
politicas e ideoldgicas de sua época. Ele usava a arte para relatar ou denunciar
através de suas imagens o universo da sociedade da comunicacdo de massa,
bombardeada pelos produtos de consumo norte-americanos. As proprias imagens do
cotidiano que reproduzia eram originalmente concebidas para a comunicagdo de
massa, retiradas de revistas, catdlogos de vendas, entre outros. Lichtenstein
admirava a forca direta que estava por trds da arte comercial e também o modo
como a intencdo do trabalho era eficientemente expressa na sua forma. Ele deu um
passo a frente ao reconhecer a qualidade da arte comercial e ao citar como exemplos
0s processos comerciais de pintura e reproducdo. “Em toda a banda desenhada de
guerra, os soldados parecem fazer parte das suas armas, como as mulheres nos
desenhos de produtos de consumo parecem fazer parte dos utensilios domésticos”
(HENDRICKSON, 2007, p. 38).

Esteticamente sua linguagem pode ser considerada de simples compreensao,

ja que utiliza figuras bem delimitadas pelos contornos em sua maioria em preto,
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cores industriais e os pontos de Benday utilizados na impressao comercial para a
obtencdo de meios-tons (Figura 57). O préprio artista dizia que suas imagens
deveriam parecer ser imagens feitas por uma maquina, mas a marca da mao humana
permanecia inerente ao proprio processo de desenhar, por mais impessoal que seu

trabalho possa parecer (HENDRICKSON, 2007).

Fonte: <http://www.artlex.com/ArtLex/p/popart.html>, acesso em 3 de novembro de

2007.

Figura 57: Mustard on White de 1963

Ostrower (1983), cita os cinco vocdbulos ou elementos expressivos que
constituem a linguagem visual na sua opinidao: linha, superficie, volume, luz e cor. A
autora acredita que nesses elementos, apesar de seus significados ficarem em
aberto, existe alguma coisa de definivel que permite reconhecer identidades
expressivas diferentes.

Para Dondis (2003), os elementos visuais que constituem a substancia basica
daquilo que vemos, sdo: o ponto, a linha, a forma, a dire¢cdo, o tom, a cor, a textura, a
dimensdo, a escala e o movimento. “A estrutura da obra visual é a forca que
determina quais elementos visuais estdao presentes, e com qual énfase essa presenca
ocorre” (p. 51). A partir deste ponto, para definir o Estilo Lichtenstein, serd
apresentada uma andlise de cada um dos elementos da linguagem visual utilizada

pelo artista.
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Suas pinturas sao basicamente feitas com cores primdrias, junto com preto e,
as vezes, verde sobre fundo branco. Dondis (2003) define a cor como uma das mais
penetrantes experiéncias visuais que todos tém em comum, sendo uma fonte de
valor inestimavel para os comunicadores visuais. “Cada uma das cores tem inUmeros
significados associativos e simbdlicos. Assim, a cor oferece um vocabuldrio enorme e
de grande utilidade para o alfabetismo visual” (p. 64). Lichtenstein preferiu ao longo
de sua carreira, utilizar as cores primdrias (amarelo, vermelho e o azul) junto com um
pouco de verde, um azul escuro que por vezes aparece em sua obra e o preto que
geralmente delimita suas imagens sobre fundo branco. O preto na cor pigmento é a
representacao da presenca total de cor e o branco da auséncia total. A saturacdo da
cor é quase sempre maxima em seus trabalhos e, segundo Dondis (2003), isso
adiciona as imagens maior expressao e emogao.

O ponto é outro elemento importante da obra do artista. Para Dondis (2003)
o ponto é a unidade de comunicagao visual mais simples e irredutivel e qualquer um
possui grande poder de atracao visual sobre o olho. De acordo com a autora, “em
grande numero e justapostos, os pontos criam a ilusdo de tom ou de cor, fato visual
em que se baseiam os meios mecanicos para a reproducao de qualquer tom
continuo” (p. 54). Lichtenstein consagrou sua obra com o uso dos chamados pontos
de Benday (Figura 58), os quais foram cunhados pelo artista Benjamim Day (1838 —

1916) como um meio de obter sombreados rapidos (HENDRICKSON, 2007).

Fonte: HENDRICKSON, 2007, p. 17.

Figura 58: Nuvem e Mar de 1964
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Os pontos posteriormente passaram a ser conhecidos como reticula na area
da comunicagao visual. Alguns processos de impressao como a offset se utilizam
deste recurso para obter a composicao das cores e os degrades. Trata-se de uma rede
com milhares de pequenos pontos que ndao se consegue, na maioria das vezes,
observar a olho nu. Existem basicamente dois tipos de reticula, segundo Manteigas
(1996). A reticula conhecida como AM possui os pontos alinhados regularmente
formando uma estrutura de distribuicdo uniforme. Ja a reticula FM, também
chamada estocdstica, possui os pontos distribuidos de forma aparentemente
aleatdria sem qualquer tipo de alinhamento. Os dois tipos de reticulas sao

respectivamente apresentados a seguir (Figura 59).

e
o 4 e00e® 00 0 000
@0 0o *.° o090,
® .. o ® I ®
® o _o"° 800 g o
.... @ o 0%¢ 0,0, 0000
® () -
"X X KK ee® o o, 0000
o 00 & Te%,* O
® 0 ¢ o o o o0 l.. 0% 2
e.® ® o ®s =
° ee * =
® © 0 & o - e o o ® -
00 0 & Se
] ® ® b
. & @ ™ * . L J L ] .... ®

Figura 59: Reticula AM e FM

Esta andlise é interessante pois evidencia que, quando o trabalho de
Lichtenstein é relacionado com reticulas, estas necessariamente sdo do tipo AM, pois
ele utiliza sempre pontos alinhados, disponibilizados linearmente, mesmo que exista
uma diminuicdao nestes pontos. O formato dos pontos de uma reticula varia entre
quadrado, redondo ou eliptico (Figura 60). Quando quadrado remete a outro
conceito similar, o de pixel. O pixel s6 ganhou vida com as tecnologias da informatica

e tem relacdo direta com o ja citado estilo high-tech de comunicagao visual.
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Figura 60: Formatos dos pontos de reticulas

Fonte: MANTEIGAS, 1996, p. 30.

“Os criticos e artistas comerciais que reprovaram Lichtenstein por nao se
distanciar suficientemente da sua fonte [impressa], obviamente ndo compreenderam
gue ndao sé o conteudo da pintura, mas também o conteido do estilo eram
importantes” (HENDRICKSON, 2007, p. 41). Assim, inUmeros pontos colocados lado a
lado em sua obra muitas vezes passam a compor uma textura. Nesse contexto, alguns
criticos de arte consideram os pontos de Lichtenstein como uma referéncia irénica ao

pontilhismo de Georges Seurat (1859 — 1891), conforme a obra Um Domingo na

Grande Jatte apresentada a seguir.

Fonte: STRICKLAND, 2004, p. 114.

Figura 61: Obra e detalhe da obra ampliado de Seurat

Embora seus pontos remetam ao processo de Benday, ou a reticula na area
do design grafico e da publicidade, Lichtenstein conseguiu “a sua realizacao de uma

forma completamente nao cientifica e nada condizente com a precisao mecanica de
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Ben Day”. Ele usava chapas de aluminio onde abria furos, colocava-a sobre o desenho
€ COm uma escova passava a tinta sobre a chapa. Como nao se contentou com a falta
de regularidade no padrao obtido, passou a usar a frottage. Com esta técnica ele
inverteu o sistema de Day, mas ainda o aborrecia o tom irregular do fundo que
resultava da friccdo manual. “Durante 1963, Lichtenstein experimentou varias
espécies de rede de arame e outras superficies perfuradas” (HENDRICKSON, 2007, p.
45), como mostra a Figura 62. Chegou até a usar uma malha como uma espécie de

stencil. Foi assim que conseguiu obter a regularidade que procurava.

Fonte: catalogo da Kunsthaus Bregenz, 2005, p. 5.

Figura 62: Rede usada para os pontos de Benday

Ele escolhia inicialmente suas imagens nas revistas em quadrinhos, nos
anuncios e catdlogos comerciais ou em outros produtos que o cercavam.
Posteriormente ele realizava estudos com grafite com base nessas imagens
selecionadas. Em muitos casos, Lichtenstein modificada as proporcdes, o
posicionamento dos elementos, os contrastes de luz e sombra, entre outras
modificagdes, ou seja, a diagramagao, o que na maioria dos casos conferia melhor

solucdo para as imagens. Esse dominio provavelmente tenha sido alcangado gracas a
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sua formacao inclusive superior, conforme comentado anteriormente. Ele seguiu um
percurso longo de estudos e dedicacao até ser consagrado, porém foi este percurso
que lhe forneceu subsidios suficientes para realizar as corre¢des nas imagens
otimizando a comunicag¢ao visual proporcionada pelas mesmas.

Tendo realizado esses primeiros estudos a grafite, ele passava para o
emprego da cor, o que fazia com l|apis comuns. Estando satisfeito com o
planejamento, ele efetivamente passava para a produgdao da imagem. A imagem era
projetada sobre uma tela com as dimensdes finais pretendidas. Essa é outra
caracteristica do artista, suas telas eram geralmente de grandes propor¢des, como,
por exemplo, a M-Maybe (Figura 54) com aproximadamente 1,5 x 1,5 m. Através da
projecao ele novamente tracava a grafite os contornos da figura e entao partia para o
preenchimento dos planos com suas cores e com seus pontos de Benday. Foi em
1963 que ele passou a utilizar o método com o projetor suspenso para passar as
linhas de desenho do objeto-tema para a tela e posteriormente a isso, muitas vezes,
encarregava um assistente de preencher os campos do desenho com os pontos de
Benday. A ultima etapa do processo cuidava dos contornos, geralmente em preto
(HUNT, 1991).

A partir de 1969, o artista comegou a utilizar outro padrdao em seus trabalhos.
“Tracos diagonais usados sozinhos ou, em alguns dos quadros maiores, juntamente
com pontos, passaram a dar uma maior variedade a superficie” (HENDRICKSON,
2007, p. 48). Gradualmente, apds usar seu estilo por cerca de cinco anos, diferentes
espécies de padrdes foram aparecendo (Figura 63). Até mesmo uma gradacdo dos
pontos de Benday foi empregada pelo artista. Ele declarou em 1970 que “de qualquer
forma, os pontos podem ter um significado puramente decorativo, ou podem
significar um modo industrial de ampliar a cor, ou informacdo de dados, ou,

finalmente, que a imagem é uma falsificacao” (p. 49).
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Fonte: catadlogo da Kunsthaus Bregenz, 2005, p. 117.

Figura 63: Cosmologia de 1978

Esta utilizacdo de diferentes padroes de preenchimento nas diversas
superficies de uma imagem hoje é um recurso consagrado e largamente utilizado na
comunicagao visual. Uma referéncia direta pode ser feita ao artista brasileiro Romero
Britto (Figura 64), que ainda antes dos 20 anos transferiu-se para Miami, nos Estados
Unidos, onde reside desde entdo. Coincidentemente, de acordo com o site oficial do
artista (disponivel em: <http://www.romerobritto.com.br/>, acesso em 20 de julho
de 2008), ele teve forte identificacdo com o ritmo acelerado do american way of life,
mesmo cendrio onde, de uma forma mais abrangente, estavam inseridos os mais

famosos popistas norte-americanos.
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Fonte: <http://www.romerobritto.com.br/>, acesso em 23 de julho de 2008.

Figura 64: Brasil de 1996

Com seu trabalho Britto conquistou a fama e consagrou-se também como um
importante artista popular. Seus trabalhos hoje aparecem em embalagens de
diversos produtos, em campanhas publicitarias, em pec¢as promocionais de grandes
empresas, em lougas, roupas, bolsas, enfim, Britto ndo vé problemas de ter seus
trabalhos estampados nos mais diversos produtos comerciais. Uma pesquisa futura
entrecruzando os estilos dos dois artistas talvez fosse relevante, aqui apenas se
registrou uma analogia surgida no decorrer da pesquisa.

Passa-se para outro elemento da linguagem visual que define o estilo
Lichtenstein: a linha. Segundo Ostrower (1983), com respeito ao clima expressivo, as
linhas nascem do poder de abstracdao da mente humana. As linhas empregadas por
Roy as vezes adotam um cardter gestual e as vezes um cardter mais mecanico e
rigido. A linha “é o elemento visual inquieto e inquiridor [...], o meio de apresentar,
em forma palpavel, aquilo que ainda ndo existe, a ndo ser na imaginacdo” (DONDIS,
2003, p. 56). Mesmo que seus trabalhos muitas vezes sejam reproducdes de
impressos comerciais, Lichtenstein firmou um estilo préprio. Seu traco é reconhecivel
e suas linhas quase sempre geram uma simplificacdo do original no qual se baseou

(Figura 65).
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acesso em 23 de iulho de 2008.

| Fonte: <http://flickr.com/photos/deconstructing-roy-lichtenstein>,

Figura 65: Fonte impressa original e trabalho de Lichtenstein de 1964

Como ja referido, ele utiliza algumas linhas gestuais, curvas, mais soltas em
contraste com linhas retas e precisas, mas dava um tratamento rigido para ambas as
situagcdes. As obras que consagraram Lichtenstein na década de 1960 em sua maioria
sao delimitadas por linhas pretas, agregando as imagens um carater direto, objetivo e
bem definido.

Esses elementos bdsicos da comunicacdo visual na obra de Lichtenstein
permitem definir uma estética caracteristica para o seu estilo. “[...] as pinturas de
Lichtenstein parecem segmentos de um todo muito mais comprido, e ao mesmo
tempo, tanto os designers como as coisas usam sinais de linguagens imutaveis”
(HENDRICKSON, 2007, p. 82). Nesse sentido, ha uma aproximacdo com o periodo da
histéria da arte baseado em nogdes de estilo préprio e talento individual. Nogao um
pouco desconstruida na pés-modernidade, devido as questdes citadas ao longo do

texto.
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Além das caracteristicas ja citadas em relagdao a contemporaneidade, Rahde
& Cauduro (2005) apresentam algumas caracteristicas em relagdo as imagens
contemporaneas. Eles acreditam que os mapeamentos em termos de imagens pds-
modernas sao poucos e dispersos. Ressaltam que ndao consideram que as imagens da
condicdo podés-moderna componham um estilo, mas sim uma nova visualidade

inclusivista, que nada rejeita ou exclui. A imagem pds-moderna permite a convivéncia

[...] com imagens de entretenimento, imagens ironicas, hibridas,
satiricas, que constroem iconografias de comunicacdo flexiveis e que
nao mais procuram determinar o absoluto ou o verdadeiro, mas que se
direcionam alternadamente ao encontro de muitas e variadas
“verdades”, dando origem a complexos jogos imaginarios, alimentados
pelas novas tecnologias (RAHDE & CAUDURO, 2005, p. 197) [grifos do
autor].

A nova visualidade, ainda de acordo com os autores, é cada vez mais
heterogénea e complexa, devido a liberalidade e profusao dos pontos de vista dos
discursos artisticos atuais, acrescidos dos novos meios de comunicag¢ao audiovisuais e
das novas tecnologias digitais de representacao visual, que “estabelecem em
definitivo a cultura da simulacdo e da cdépia sem limite das obras criadas em
computador e o conseqliente fim da aura artistica desses novos géneros de
representacdo” (RAHDE & CAUDURO, 2005, p. 197).

Algumas caracteristicas propostas por Rahde & Cauduro (2005) para as
imagens contemporaneas encaixam-se ao Estilo Lichtenstein. A primeira
caracteristica citada pelos autores refere-se a visualidades hibridas e também

heterogéneas,

[...] por serem frutos do inclusivismo e também da valorizagdo da
diferencga. Essas imagens sdo sempre propensas a mistura e combinacgdo
das mais desencontradas possibilidades expressivas visuais numa Unica
representacgado. [...] misturam ou hibridizam diferentes estilos historicos,
diferentes narrativas e fantasias. [...] Sdo imagens também referidas
como ecléticas (p. 200).

O Estilo Lichtenstein tecnicamente é um hibrido, fruto de misturas de
técnicas. Sua originalidade esta em pintar como uma maquina reproduz e ainda em

pintar temas que antes nao pertenciam a atmosfera artistica. Além disso, muitas
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vezes, suas imagens surgiam da projecdo de imagens. Nesse sentido, apesar de
parecer claro que ele apresenta uma estética visualmente bem identificavel, pode-se
chamar sua obra de hibrida e heterogénea, pois ele misturou temas, técnicas,
narrativas e ainda fazia algumas referéncias expressivas a diferentes movimentos
artisticos, como o cubismo e o expressionismo abstrato.

Outra caracteristica citada pelos autores e que se encaixa na estética de
Lichtenstein é o resgate do kitsch. Sua obra apresenta objetos, muitas vezes, de
pouco valor estético, alguns até considerados de mau gosto, mas que dizem muito da
sociedade de sua época: Mickey e Donald, fio elétrico, maquina de lavar, grelhador,

meia, espelho, spray, lata de lixo, bife (Figura 66 e Figura 67).

Fonte: HENDRICKSON, 2007, p. 8.

Figura 66: Roto-Grelhador de 1961
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Fonte: HENDRICKSON, 2007, p. 815

Figura 67: Maquina de Lavar de 1961

Ao longo deste capitulo, foram evidenciadas caracteristicas da visualidade
pds-moderna através do Estilo Lichtenstein, o qual foi contextualizado para que se
consiga avaliar posteriormente o seu impacto na comunica¢ao visual. Seu Estilo é
marcante, seus elementos (pontos, texturas, cores e linhas) sdo caracteristicos e sua
visualidade é de simples e agradavel compreensao. Talvez seja por isso que muitos
designers e publicitarios da pds-modernidade se apropriem de seu Estilo como um
recurso comunicativo, empregando-o em capas de livros, outdoors, anuncios de
revistas.

Uma analise referente a esses empregos e apropriacdoes especificas sera
desenvolvida a seguir, mas ja se evidencia que Roy Lichtenstein cunhou uma
visualidade que atrai o espectador, que transmite facilmente a informacao
apresentada, por ser uma linguagem visual objetiva, direta e aprazivel, buscando uma
liberdade visual, de acordo com Bauman (1998), com novas concepg¢des opostas aos

canones de estética, como filosofia de beleza.
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4.3 AS IMAGENS DE LICHTENSTEIN

Este capitulo apresenta cinco interpretagdes iniciais realizadas com base em
trés imagens cada uma. Estas analises serviram de alicerce para o préximo momento,
onde foram apresentadas algumas obras individuais, mas essas andlises iniciais ja
permitiram inferéncias significativas para o contexto da pesquisa. Salienta-se que as
imagens apresentadas neste capitulo sao relacionadas com o artista Lichtenstein e
nao com os ilustradores de histérias em quadrinhos ou de anuncios publicitarios por
ele plagiados, ou seja, entendeu-se que no momento que Lichtenstein escolhe as
imagens para serem pintadas, elas ganham nova significagao, esta necessariamente
estando relacionada com seu imaginario, caso contrario ele ndo as teria escolhido e
nem pintado.

Como ja referido anteriormente, as obras foram escolhidas
intencionalmente, pois sao representativas de padrdes “muito comuns a um conjunto
de narrativas [imagens de Lichtenstein] e que constituem uma estrutura subjacente
comum [Estilo Lichtenstein]” (THOMPSON, 1995, p. 374). Ou seja, estas imagens se
ligam a um estilo especifico que, no contexto do estudo, é considerado importante
porque empregado na comunicacao visual pés-moderna.

Para Cauquelin (2005), cada periodo da arte com suas producdes singulares é
“visto como sintoma da vida continua, obstinada, do espirito que, expressando-se por
meio delas, indica o estado de seu proprio desenvolvimento” (p. 41). Assim, a década
definida como base e referéncia para este capitulo é a de 1960, portanto, a producao
das imagens analisadas se da neste periodo, no qual se estava no bojo de
transformagdes e movimentos sociais importantes, os quais tém reflexos na
configuracao pds-moderna, ou seja, os quais delimitaram algumas caracteristicas
deste tempo.

As andlises apresentadas nas séries seguem uma ordem cronoldgica dentro
de cada seqiencia de imagens, as quais também foram agrupadas por tema. Ao

longo das interpretacdes foram evidenciados os pontos que justificam a analise das
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imagens em questdo. Além disso, as sele¢des tentaram abarcar a obra do artista de
uma forma que contemplasse toda a multiplicidade tematica que o consagrou na
década de 1960. O tema mulheres é muito utilizado pelo artista, porém nao sera
abordado nas interpretacdes aqui apresentadas por ja ter sido mais detalhadamente
analisado anteriormente (PITHAN, 2007). Todas as imagens que aparecem nas cinco
seqliéncias a seguir foram retiradas do site do artista, disponivel no endereco
eletrénico: <http://www.lichtensteinfoundation.org>.

Segundo Danto (2005) “um titulo é mais que um nome ou uma etiqueta: é
uma direcdo para a interpretacdo ou a leitura de uma obra. [...] o titulo
provavelmente sugere o que o artista pretende por meio da estruturacdo da obra” (p.
183). Destarte, os titulos também foram considerados sempre que acrescentavam
pistas relevantes para as interpretagdes.

Na década de 1960 se estava em plena guerra do Vietna, iniciada em 1959.
De um lado o Vietna do Norte com preceitos comunistas e de outro o Vietna do Sul
apoiado pelos Estados Unidos, pais simbolo do capitalismo. Os americanos
participaram diretamente com suas tropas, enviadas em 1965 e apds terem fracasso
retornaram em 1973 para seu pais, dois anos antes do Vietna ser reunificado sob
governo socialista, tornando-se oficialmente em 1976 a Republica Socialista do
Vietna. Na guerra, um cenario de massacres de civis e militares, a crueldade nua e
crua, o poder de fogo da artilharia e da aviacdao norte-americana, a entrega dos
soldados do norte menos treinados e equipados, os foguetes, as metralhadoras...

A primeira imagem da série a seguir (Figura 68) foi pintada a quatro cores:
vermelho, amarelo, azul e preto. Ao fundo a superficie aparece totalmente coberta
por pontos de Benday em azul. Em um plano acima em preto, amarelo e vermelho
aparece um emaranhado de formas, planos e linhas com a palavra BLAM na frente,
gue significam uma explosdo. O avido mostrado na imagem no primeiro plano esta de
cabeca para baixo. Esta informacao, associada com a explosdo do plano subseqliente
faz o imaginario do interpretador montar a seguinte significacao possivel: o aviao foi

atingido por fogo cruzado, esta incendiando e caindo, o que é ratificado pela forma
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preta no canto inferior esquerdo da imagem que remete ao piloto, também caindo,
provavelmente tendo realizado o procedimento de eje¢ao, visto que a canopy do
aviao também estd caindo. As estrelas que aparecem nas asas do avido podem ser
relacionadas com o simbolo da forca aérea norte-americana daquela época. Pelo
nariz do avido o modelo pode ser identificado com um Thunderbolt P-47, caca norte-
americano mais utilizado durante a segunda guerra mundial e, portanto, surge uma
contradi¢do na interpretacgao, visto que o periodo de sua producao remete a Guerra
do Vietna e o avido representado foi largamente utilizado em outra guerra. Destarte,
pode-se inferir que: ou Lichtenstein ndo estava se referindo a Guerra do Vietna, ou
seu conhecimento enciclopédico ndo acusou esta incoeréncia. A palavra BLAM que
aparece na imagem é também o seu titulo. Trata-se de uma onomatopéia, recurso
muito utilizado nas imagens do artista.

A segunda imagem desta primeira série apresenta dois personagens. O
principal encontra-se em um segundo plano da imagem. No primeiro plano aparece
um equipamento que o imaginario, juntamente com o fundo da imagem (terceiro
plano), localiza como um submarino. O fundo passa a idéia de uma superficie robusta
com uma abertura ou porta, pela representacao do volume obtido com o jogo de luz
(amarelo) e sombra (preto) utilizado por Lichtenstein. Esta superficie blindada é
equivalente as coberturas dos submarinos que o imagindrio identifica. Os dois
personagens podem ser identificados como o comandante e um tripulante,
diferenciados pelo quepe que cada um usa: o quepe que identifica a patente de
comandante é identificado pelos arabescos na aba e pelo formato como um todo,
diferentemente do quepe do tripulante que ndao apresenta nenhum detalhe e o
formato representa um quepe de tipo mais desestruturado e molenga e, portanto,
permite inferir que se trata de uma patente inferior. Pela expressao facial, o
comandante esta assustado, o que se justifica pela constatacdo de que um torpedo
estd vindo na direcdo do submarino. Com o grito do comandante dando este alerta, o

soldado também se pde amedrontado.
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A imagem que completa a primeira séria apresenta um nascer do sol.
Também pode ser dividida em trés planos. O primeiro é composto por uma malha de
pontos de Benday em ciano sobreposta por outra em vermelho. Em um plano
intermediario algumas nuvens com pequenas partes de sombreado obtido também
com pontos de Benday em ciano. Na superficie das nuvens aparecem bastantes
brancos, o que nao é corrigueiro nas imagens do artista, o qual, na maioria das vezes,
cobre quase que a totalidade das superficies. O sol vermelho no plano do fundo
emite raios bem marcados em amarelo, sobrepostos em um céu avermelhado

representado por uma reticula uniforme vermelha.

Figura 68: Blam de 1962, Torpedo...LOS! de 1963 e Sunrise de 1965

Diante das formula¢des apresentadas, pode-se abstrair para um nivel a
posteriori e tomar a guerra como fio condutor para a producado de sentido que abarca
as trés imagens iniciais. Desconsiderando a questdao do modelo do avidao e
considerando apenas o contexto socio-cultural do artista e conseqlientemente da
imagem, possiveis construcdes simbdlicas sdo apresentadas a seguir.

O vermelho é um signo relevante que aparece nas trés imagens. E fato
notério o quao sangrenta foi a Guerra do Vietna e este signo, entdo, pode passar a
simbolizar o sangue de inumeras vitimas da guerra, a qual ndo poupou ninguém: nem
militares, nem civis, nem jovens, nem criangas. Através das imagens de guerra,
evidencia-se um sentimento de preocupacao, evidencia-se a consciéncia da situacao
histérica desprezivel vivida pela sociedade e pelo autor das imagens naquele
momento. Mas, se por um lado ele escacha a dura realidade vivida principalmente
por combatentes envolvidos em um embate deste porte, por outro lado ele deixa

transparecer uma ponta de esperanga ao pintar um nascer do sol. Sol este que se
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apresenta tomado de sangue, de 6dio, de sofrimento e de irracionalidade. Mas um
sol que ainda brilha e traz um alento de que dias melhores virdo. Se um enfoque
maior for dado aos combatentes das cenas analisadas, os quais estdao em situacao
iminente de morte, outra significacdo pode ser construida: apds inumeras vidas
perdidas em luta, independente de classe ou raga, os dias de milhares de parentes e
amigos nascem mais pesarosos. Fica a dor pelo ente querido que se foi e a busca por
algum tipo de consolo misturadas com a esperanca de que tantas mortes nao tenham

sido em vao.

A proxima série analisada (Figura 69) comeca por uma imagem a qual
enquadra um detalhe de uma cena. Composta por um fundo amarelo chapado
sobreposto por um gatilho de um revdlver coberto por pontos de Benday em
vermelho e ciano e por uma mao representada pelo dedo indicador e por parte do
dedo médio enquadrados na cena. No revolver aparecem dreas sem serem cobertas
pelos pontos, que transmitem o reflexo e o brilho de objetos feitos de metal ou de
aco. Aparentemente o gatilho sera detonado, devido a posicao do dedo indicador, o
gue é confirmado pelo titulo dado pelo autor para a imagem. Outra inferéncia
possivel é que se trata de uma pessoa do sexo masculino segurando a arma, dedugao
possivel pelos tracos e linhas utilizados nos dedos, os quais o imaginario localiza
como caracteristicos de uma mao masculina.

Na sequiencia, sob um fundo uniforme tomado por pontos de Benday em
ciano, um animal bem delimitado por linhas pretas, pisando em um ch3ao amarelo
chapado. No primeiro plano da imagem uma onomatopéia, Grrrrrrrrrrr!, a qual
também da titulo para a imagem e significa que o animal estd em posicao de alerta,
contrariado e bravo com alguma coisa. O animal pode ser identificado com um
cachorro ou um lobo, ndo ficando muito 6bvia esta diferenciacdo. O que chama
atencdo sdo as feicGes bastantes humanas utilizadas: o olho tem anatomia humana,
assim como a sobrancelha, e as bochechas também parecem cobrir uma ossatura

caracteristicamente humana. O formato do focinho é mais condizente com o de um
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cachorro, por ser mais largo que o de um lobo, o qual apresenta focinho mais
triangular e fino na ponta. Sendo um cachorro, ressalta-se que é um cachorro de
porte, devido a musculatura proeminente. As orelhas também ratificam a situacao de

brabeza do cachorro, sendo estas até desproporcionais ao tamanho do bicho, o que

indica a tentativa do autor da imagem de enfatizar a situacao de alerta ou perigo.

Figura 69: Trigger Finger de 1963, Foot and Hand de 1964 e Grrrrrrrrrrr! de 1965

A terceira imagem é composta por um chdo coberto por duas malhas de
pontos, uma amarela sobreposta por uma preta, e por um fundo coberto por pontos
vermelhos. O plano principal da imagem mostra uma bota pisando em uma mao, a
qual estaria tentando pegar um objeto. A bota mostrada pela imagem é identificada
pelo imaginario como sendo masculina, pelo salto, pelo modelo e pelo tamanho,
considerando o contexto sécio-cultural de sua producdo. Se fosse considerada a
esfera da cultura gaucha, por exemplo, poderia haver uma ambigliidade, podendo ser
também uma bota de uma prenda, haja vista que o modelo da bota gaucha é
praticamente igual para homens e mulheres. A mao é igualmente masculina, devido
os tragos e linhas utilizados e também pelo formato das unhas. O grande enigma
desta imagem estd no objeto que a mao tenta pegar e o pé nao permite pela acdo de
pisar na mesma. Abaixo do salto da bota aparece uma parte cilindrica do objeto com
outra menor pouco mais abaixo. A de cima contém quase na extremidade, em preto,
uma forma trapezoidal. No outro lado da mao aparece um cilindro com uma forma
abaixo que lembra a quilha de uma prancha. Diante dessas pistas, algumas imagens

de revdlveres foram buscadas na internet aleatoriamente (Figura 70), a partir das
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quais se pode chegar na seguinte alternativa possivel: o autor teve a intencdao de
representar um revolver, sendo o cabo do mesmo a forma em vermelho que aparece
entre o polegar e o antebrago, estando o cabo apenas um tanto deslocado do local
onde apareceria tomando por base o objeto real. Isto pode ter sido feito pelo autor
propositalmente, no intuito de enquadrar o mesmo dentro do corte feito por ele no

planejamento da imagem.

Figura 70: revélveres

A partir dessa segunda analise preliminar, torna-se explicita novamente a
violéncia nas imagens de Lichtenstein. Esta violéncia um tanto diferente da violéncia
da guerra da primeira série. Trata-se de uma violéncia mais cotidiana, mais proxima
das pessoas, praticada por qualquer um que esteja de posse de uma arma de fogo.
Nesta seqliéncia de imagens um ato de violéncia prestes a se realizar; um alerta dado
em um tom de precaugdo, como que tentando fazer as pessoas se conscientizarem
da realidade violenta, critica e delicada daquela sociedade; e por ultimo uma
mensagem contra as armas, contra os danos que podem ser causados por uma arma.
A mensagem pode ser entendida através do homem valente que tenta barrar a
violéncia potencialmente gerada por um revélver. Ele usa uma parte do seu corpo — o
pé — nesta tentativa, arriscando nao ter tempo habil para impedir um tiro e ser
atingido. Uma producao de sentido possivel seria a idéia de nao ficar de bragos
cruzados apenas assistindo aos fatos, ou acuado na defensiva, mas sim de agir e
reivindicar, tentando diminuir os danos da violéncia que proliferava na década de
1960. Outra opcao possivel de interpretacao seria levar as pessoas daquela sociedade

a uma reflexao sobre as conseqliéncias que podem ocorrer em estados onde as
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armas de fogo sao liberadas, pois se sabe que nos Estados Unidos esta realidade é

presente até os dias de hoje.

A terceira série de imagens (Figura 71) difere totalmente das duas anteriores.
Sao as famosas pinceladas de Lichtenstein. Na primeira, uma pincelada Unica com
dois movimentos de ida e volta em curva sob um fundo uniformemente coberto por
pontos de Benday azuis. A pincelada gestual ganha contornos rigidos e bem
delimitados em preto, tendo alguns lugares vazados deixando transparecer o fundo.
No canto direito, alguns pingos de tinta também delimitados por contorno em preto.

A imagem do meio mostra duas pinceladas, uma vermelha e outra branca,
obviedade que inclusive da o titulo a imagem. Estas pinceladas sao mais lineares que
a primeira, estando a vermelha em cima da branca, ambas sob pontos pretos. No
canto esquerdo a tinta um tanto escorrida e alguns pingos brancos. Todos os
elementos também delimitados por contorno preto rigido, contrastando com a
suposta leveza das pinceladas.

Na udltima imagem uma reticula uniforme vermelha, uma pincelada amarela
principal abaixo sobreposta por tinta azul como que jogada na tela e alguns respingos
também azuis. No canto superior esquerdo (de quem observa a imagem) um pedaco

de outra pincelada amarela. Todos os elementos da imagem recebem o mesmo

contorno rigido em preto conforme as outras imagens anteriores.

Figura 71: Brushstroke de 1965, Red and White Brushstrokes de 1965 e Brushstroke with Spatter de 1966

Esse conjunto de imagens resulta instigante e paradoxal. Contrapde-se a a¢ao
livre e gestual do fazer manual, do pincelar ou jogar a tinta manualmente ao

tratamento mecanico dado pelo artista em toda a extensao da imagem. Além disso,
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na ultima imagem também se contrapde a pincelada orientada a tinta jogada
remetendo a técnica de gotejamento tdao utilizada por Jackson Pollock, um dos
participantes do expressionismo abstrato. Como ja referido anteriormente um dos
objetivos da Pop Art era opor-se a esse movimento, o qual valorizava a agao de pintar
(action painting) e defendia a pintura como um prolongamento do interior do artista, ou
seja, a pintura deveria refletir os sentimentos interiores do artista. Lichtenstein
submeteu um tema a principio carregado de sentimentos a uma técnica impessoal e
mecanica como ele mesmo a definia, tentando livrar-se ao maximo das evidéncias de
intervengdao humana. Se por um lado, uma inferéncia possivel revela ironia em relagdo
ao movimento anterior a Pop Art, por outro lado, pode-se compreender que ele esta
ironizando exatamente os meios mecanicos de reproducao, totalmente instituidos ja nos
anos 1960. A ultima interpretacdo é mais dificil de ser aceita, visto que ele ndo dedicaria
tanto empenho para algo em que nao acreditasse. De qualquer forma, as imagens
suscitam a reflexdo dos interpretadores, o que é muito valido considerando o objetivo
desta pesquisa que trata as imagens como comunicacdo em poténcia.

Esta série de imagens merece uma nova consideragao. A linguagem visual destas
pinceladas de Lichtenstein pode ser facilmente reproduzida atualmente pelo software
CorelDraw, por exemplo, com a ferramenta midia artistica, conforme mostra a Figura 72.
Isto indica que provavelmente a ferramenta tenha sido inserida no software por
sugestdo de alguém que conhecia o trabalho de Lichtenstein, portanto talvez o Estilo

Lichtenstein tenha influenciado a criacdo desta ferramenta.
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Figura 72: pincelada sobre fundo com preenchimento padrao

Mais uma série de imagens (Figura 73) que possui um fio condutor bem
definido. Todas apresentam uma explosao central, sendo este inclusive o titulo da
ultima imagem. Azul, vermelho, amarelo e preto compdem todas as trés imagens, em
diferentes proporcdes e énfases. A primeira apresenta, além da explosdo, uma
onomatopéia que da titulo ao trabalho: VAROMM!. Provavelmente o estouro ouvido
no momento da explosdao do objeto cujos pedacos saltam do centro para as
extremidades da imagem. A segunda explosdao é popular, remetendo ao proprio
movimento adotado pelo artista e ao contexto socio-cultural ao seu redor. Na ultima
explosdo, esta um pouco mais quente que as outras, movimentos circulares que se
opde: o vermelho parece girar em uma direcao contrdria a do azul, agregando ainda

mais desordem para a explosao.
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Figura 73: Varoom! de 1963, POP! de 1966 e Explosion de 1967

As trés imagens juntas salientam o ritmo frenético com o qual as novidades
explodiam nos anos 1960, ndo s as novidades relacionadas a movimentos de
libertacdo social e critica politica, mas também as novidades relacionadas aos
avancgos tecnoldgicos, das ciéncias, da medicina, da informatica. Lichtenstein com
trabalhos desta natureza acaba, de certa maneira, sendo um pouco paradoxal, pois
ao se observar essas imagens, principalmente a ultima, o interpretador é remetido
mais aos sentimentos do artista em relacdao ao seu contexto sécio-cultural do que a

gualquer outro significado.

Para finalizar estas interpretagdes iniciais, tem-se um conjunto de trés
produtos. O primeiro, um telefone amarelo tocando sobre uma mesa ou balcao
verde. O que indica que ele esta chamando é a onomatopéia que também d3 titulo a
obra — R-R-R-R-Ring!! —, a representacdo das notas musicais ao lado e a suposta
vibragdo percebida pelas linhas acima e ao lado do aparelho. Ao centro um
interruptor de luz ligado, o que é ratificado pela palavra on a qual aparece na imagem
e também é o titulo da obra; os parafusos indicam que ele esta fixado na parede. Por
fim, sobre uma reticula uniforme vermelha, um cachorro-quente delimitado por
contorno também vermelho, feito com duas partes de pao amarelo que envolvem
uma salsicha. Esses trés produtos ilustram com propriedade o contexto sécio-cultural

da época, contemplando assim as caracteristicas de uma sociedade que apresenta
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hoje suas problematicas de forma ainda mais drastica. Era uma sociedade que ja
apresentava varios tragos pds-modernos. Sociedade que valoriza excessivamente
meios de comunica¢cao como o telefone, hoje substituido pelo celular; que comecava
a utilizar largamente e energia elétrica, que hoje vem sendo substituida por outras
fontes de energia diante do futuro assombro da escassez da dgua; que aderia ao fast
food por imposicao do ritmo de vida cada vez mais acelerado, enfim, sociedade que

havia assumido com forga total o american way of life.
. R..R.. 7\)
"R~ Rle\\

Figura 74: R-R-R-R-Ring!! de 1962, On também de 1963 e Hot dog de 1964

Com essas interpretacgdes iniciais, torna-se evidente que Lichtenstein possuia
uma consciéncia assombrosa de seu tempo, sendo um ator social extremamente
engajado e preocupado com o bem-estar da sua sociedade. Um ator social que nao
deixava de admirar o estilo de vida que o cercava, mas que também ironizava abusos
e exageros cometidos por alguns atores sociais em alguns segmentos.

Apds este primeiro momento, algumas conclusdes importantes puderam ser
tomadas e, como ja foi dito anteriormente, servirdo de alicerce para o proximo
momento. Alguns pontos abordados na revisdo bibliografica puderam ser sentidos na
pratica. Para interpretar/reinterpretar é impossivel ndo mesclar o imaginario do
autor da imagem com o imaginario do interpretador. Exatamente por este motivo,
salienta-se novamente que nenhuma interpretacdo é definitiva. Destarte, as
interpretagdes acabam abarcando de uma forma ampla o conhecimento
enciclopédico do autor juntamente com o conhecimento enciclopédico do
interpretador, o que agrega as interpretacgdes/ reinterpretacGes um carater original e

unico.
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Além disso, foi interessante comprovar com a pratica que os significados so
aparecem quando existe uma imbricagdo entre os signos, ou seja, os signos isolados
comunicam sim, mas um signo articulado em relagao ao outro torna uma producao
de sentido mais auténtica e mais legitima. Por este motivo as imagens de Lichtenstein
foram tratadas em séries e agrupadas por temas, conforme ja referido. O intuito foi o
de montar um mundo possivel coerente tanto para o interpretador quanto para o
leitor deste texto. Em outras palavras, o que se tentou fazer foi conduzir o leitor do
texto conforme o pensamento da autora deste texto e essas interpretacdes iniciais
visaram dar pistas de como as interpretacdes/reinterpretacdes seguintes serdo
conduzidas.

Outra inferéncia possivel feita a partir dessas primeiras analises é a de que
uma diversidade significativa de temas pode ser representada através do Estilo
Lichtenstein, visto que nas imagens analisadas ja apareceram temas cotidianos, de

guerra, abstratos, realisticos, imaginativos.
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5 O ESTILO LICHTENSTEIN NA COMUNICAGAO VISUAL

Todas as imagens deste capitulo também foram analisadas a luz da
Hermenéutica de Profundidade de Thompson (1995). Uma interpretacao evidencia as
tecnologias atuais disponiveis para a producdo de imagens, avaliando a influéncia
dessas tecnologias na disseminacdo do Estilo Lichtenstein e também sempre que
possivel os recursos técnicos foram enfatizados nas demais interpretacdes. Neste
capitulo o objeto da tese passa a ser tratado mais diretamente: como o Estilo
Lichtenstein é utilizado na comunicacdo visual pds-moderna? Existe uma
identificacdo do imagindrio contemporaneo com a sua estética? Como as tecnologias
atuais influenciam ou facilitam as apropriacdes da sua linguagem visual?

No intuito de esclarecer as indagacOes, serdao apresentadas quatro
interpretacdes. A primeira imagem (Figura 75) foi desenvolvida pelo artista para a
capa da revista TIME de 21 de junho de 1968 (Figura 76). Ou seja, a primeira andlise
baseou-se em uma criacdo de Lichtenstein ja direcionada para o uso em outro veiculo
de comunicacdo: uma revista. Neste caso, ha o emprego da imagem criada pelo
artista ja com um fim especifico. A segunda situacdo trata de uma parddia pds-
moderna (Figura 78) de uma imagem de Lichtenstein (Figura 79), com o intuito de
evidenciar as potencialidades da utilizagdo das novas tecnologias atuais na
manipulacdo e editoracdao de imagens. A terceira analise envolve a aplicacao direta
de um trabalho de 1964 do artista (Figura 80) em um novo contexto: a capa de um
livro publicado em 1999 de Marcelo Gleiser (Figura 81), ou seja, a imagem ganha uma
nova significacdo no contexto pdés-moderno de seu novo emprego. Por fim, a quarta
situacdo hermenéutica apresentada nao se relaciona diretamente com nenhuma
criagdo de Lichtenstein, mas sim remete diretamente ao emprego do seu Estilo.

Com as quatro interpretacdes que tratam de situacdes de diferentes
naturezas, tentou-se abarcar todas as questdes tratadas ao longo da revisao
bibliografica, evidenciando o Estilo Lichtenstein como adequado para a comunicacado

em massa, sendo hoje ainda mais facilmente disseminado através do uso das novas
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tecnologias. Em resumo tem-se uma imagem do artista projetada com um fim
especifico, uma parddia de outra imagem de Lichtenstein, um emprego direto de

uma terceira imagem em um novo contexto e por fim um emprego de seu Estilo.

Fonte: <http://www.lichtensteinfoundation.org>, acesso em 23 de julho de 2008.

Figura 75: The gun in America de 1968

Conforme ja citado no capitulo 4, o ano de 1968 foi turbulento. Os
movimentos estudantis eclodiram em diversos paises como Franga, Alemanha,
Tchecoslovaquia, Brasil e foram contidos com forte repressdao por parte das
autoridades. Nos Estados Unidos ocorreram varias ocupacdes de reitorias, nas quais
os estudantes passavam a levar uma verdadeira vida em comunidade realizando até
eventos culturais. Para o professor da Faculdade de Histéria da USP, professor
Henrique Carneiro, citado por Barbosa (2008), embora os manifestantes de 1968 nao
tenham assumido o poder, eles obtiveram conquistas que influenciaram o modo de
vida atual. “As grandes conquistas ideoldgicas, e até simbdlicas, instauraram uma

politica cultural alternativa. O movimento incorporou aspectos que continuam
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presentes hoje, como o feminismo, a revolucdo sexual, e a critica as instituicées" (p.
1).

Em maio daquele ano os militares norte-americanos massacraram cerca de
150 civis vietnamitas na aldeia de My Lai no Vietna. Em abril foi assassinado o pastor
ativista politico Martin Luther King, o qual lutou pelos direitos civis (principalmente
de negros e mulheres) e pregava a nao-violéncia. No inicio de junho é assassinado o
senador e candidato a Presidéncia dos EUA Robert Kennedy (informacées retiradas
do site da Folha Online, disponivel em <http://www1.folha.uol.com.br/folha/mundo/
ult94u396767.shtml>, acesso em 4 de agosto de 2008).

Esses fatos sécio-histdricos nos Estados Unidos, de uma maneira mais ampla
e de acordo com Elbaum (2008), estdo atrelados a duas questdes centrais: o racismo
e a guerra da Vietna, causas dos protestos e da radicalizagao no pais no ano de 1968.
Para o autor, apds o assassinato de King, milhares de manifestantes convenceram-se
de que ndo haveria reformulacao pela via eleitoral ou pela contestacdao nao-violenta.
Este fato impulsionou a revolta nos jovens militantes, cujos efetivos ndo paravam de
crescer, assim, além da raiva contra um sistema inflexivel e assassino, aumentava o
sentimento de uma possibilidade de mudanca revolucionaria.

Neste contexto socio-histdrico, em 21 de junho de 1968 a revista Time é
langada com a imagem projetada por Lichtenstein na capa. O trabalho original é uma
litografia em quatro cores: azul, vermelho, amarelo e preto, desenvolvida a partir de
um desenho com grafite sobre papel (Figura 76). A imagem de Lichtenstein é
composta por fundo chapado em azul; uma mao com contornos bem definidos em
preto, coberta por pontos de Benday em vermelho; esta mao segura um revolver
também bem delimitado por contornos pretos, que provavelmente foi disparado ha
pouco, visto que saindo do cano do revélver aparece o ultimo signo da sua imagem:
uma fumaca amarela. Na realidade sabe-se que ao disparar uma arma deste tipo, ndo
é expelida uma fumaca tdo densa como a representada, mas esse elemento disposto
como o fez o artista, faz o imaginario localizar a cena ndao como “uma mao que segura

uma arma”, mas como “uma mao que segura uma arma disparada ha pouco tempo”.
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THE GUN
IN
AMERICA

Fonte: <http://www.emrevista.com/Edicoes/12/artigo39920-4.asp>, acesso em 24 de julho de 2008.

Figura 76: Desenho de Lichtenstein e capa da revista Time

Na capa da revista Time, a imagem ganha margens em branco e vermelho. O
titulo da imagem do Lichtenstein aparece ao lado da arma e o nome da revista
aparece acima, atras da fumaca amarela. Na moldura vermelha na parte de cima sao
dispostas as informagdes técnicas da revista, como data e prego. A revista
provavelmente tenha sido impressa em rotogravura ou offset, os dois tipos de
impressao mais utilizados em revistas de grandes tiragens e que possuem uma
qgualidade grafica condizente com a esperada.

A imagem “A arma de fogo na América” produz nova significacdo quando
veiculada na capa da revista Time, evidenciando este tipo de violéncia que proliferava
no final daquela década. Provavelmente a revista trazia internamente uma
reportagem sobre a problematica e as conseqiéncias da configuracao violenta que se
impunha ja em 1968.

Além disso, é importante relatar que a capa em questao foi classificada em
décimo sétimo lugar entre as 40 melhores capas de revistas americanas dos ultimos
40 anos escolhidas pela American Society of Magazine Editors. Ressalta-se que a

capa, apesar de ser de 40 anos atrads, continua extremamente atual, ndo sé em
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relacdo a tematica mas também em relagao a sua linguagem visual. Caso se considere
qgue este ranking das revistas tenha sido definido por profissioanais da atualidade,
pode-se inferir que o imagindrio pds-moderno desses profissionais identificou a
imagem como aprazivel, sendo assim, este € um primeiro indicio de que a linguagem
visual de Lichtenstein vai ao encontro do imaginario pés-moderno.

Salienta-se ainda que esta imagem seria facilmente produzida hoje em curvas
com auxilio dos programas ilustradores como o CorelDraw ou o Adobe lllustrator,
devido a simplicidade intrinseca da sua linguagem visual. O recurso dos pontos de
Benday que hoje sdao empregados como um elemento decorativo em inumeros
leiautes, também é facilmente produzido por padrdoes de preenchimento ou

ferramentas como a midia artistica, como mostram os exemplos a seguir (Figura 77).
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Figura 77: Reticula feita com a ferramenta midia artistica e preenchimento padrio do CorelDraw

Na seqliéncia, com nova analise, enfatiza-se o que foi citado em relagcao as
facilidades fornecidas pelas novas tecnologias graficas na analise anterior. A imagem
do Lichtenstein de 1968, ganha nova significacdo com a releitura pds-moderna, feita
por autor desconhecido. A imagem original mostra um casal dentro de um carro em
movimento, o que é configurado devido as linhas horizontais que aparecem ao fundo
e no primeiro plano saindo do rosto da mulher. Na imagem do artista, o motorista e
sua acompanhante sao identificados pelo imaginario como sendo um casal de uma
classe social alta, devido as vestimentas de ambos. Ela é bonita, loira, com labios
carnudos, sombrancelha bem delineada e cilios grandes, estando de acordo com o
protdtipo ideal de beleza disseminado naquela época e valorizado até os dias de hoje.
Supostamente ela usa um casaco de pele de onc¢a, o que na atualidade é condenado
por questdes ecoldgicas, mas que por muitos anos foi adotado pelas mulheres como
uma moda que refletia poder e status social, visto que um casaco de pele era um

artigo de alto custo.
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Fonte: <http://www.lichtensteinfoundation.org>, acesso em 23 de julho de 2008.

Figura 78: In the Car de 1963

Ele usa terno e gravata e também equivale a um esteredtipo de beleza, um
padrdo estético masculino de gala. Lichtenstein utilizou um contorno bem definido ao
longo de toda a figura da mulher, gerando uma separagdo clara entre ambos e
destacando a beldade em um primeiro plano. Esta caracteristica estd de acordo com
a configuracdo da cena, a qual mostra um suposto casal ndo muito feliz um em
relacao ao outro. Ela olha fixamente para frente como alguém que ignora a pessoa ao
lado. Ele olha de canto de olhe na direcao dela com uma expressao de desconfianca
ou de apreensdo. Esta imagem ilustra uma suposta situacdao paradoxal interessante:
embora bonitos e bem abastados economicamente, esses atributos ndao garantem o
entendimento e a felicidade para o casal, que teve um desentendimento e agora esta

contrariado no carro e com pressa de chegar ao destino, seja la qual for.
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Fonte: <www.worth1000.com>, acesso em 18 de julho de 2003.

Figura 79: Mulder e Scully

Na releitura pds-moderna de Lichtenstein, retirada de um sitio da internet, o
qgual reune usuarios aficionados pelo programa para edicdo de imagens Adobe
Photoshop, o casal é formado pelos agentes Mulder e Scully do FBI, da série
conhecida no Brasil como Arquivo X. A série de ficgao cientifica foi criada por Chris
Carter e estreou em 1993, atingindo grande popularidade nos Estados Unidos, no
Brasil e também em Portugal. Nos capitulos da série, os agentes sdo encarregados de
resolver casos inconclusos e fenbmenos nao explicados dos arquivos X, incluindo
temas alienigenas, encobrimentos governamentais de alto nivel e paranormalidade.
A loira de Lichtenstein vira a ruiva Scully, e ambos ganham uma feicdo de suspense,
estando ambos mais entrosados do que o casal de Lichtenstein. Porém o autor desta
releitura provavelmente nao escolheu esta imagem por acaso, visto que o imaginario
identifica a aura de ambas as cenas como equivalentes e vao ao encontro das
caracteristicas do seriado: suspense, surpresas, admiracdo, jogos de poder, fatos
importantes envolvidos nos acontecimentos anteriores e talvez posteriores a cena
representada. Enfim, o imaginario identifica ambas as cenas como uma situagao

tensa, delicada e critica.



184

A terceira situagao hermenéutica do capitulo, envolve a imagem Sinking Sun
feita em 1964 por Lichtenstein, apropriada por Ettore Bottini no projeto grafico do
livro Retalhos Césmicos do fisico Marcelo Gleiser. No contexto desta terceira situacao
existem trés envolvidos: o artista Lichtenstein, o fisico Marcelo Gleiser e o capista
Ettore Bottini.

Gleiser fez doutorado no King’s College, na Inglaterra; foi pesquisador do
Fermi National Accelerator Laboratory, em Chicago e do Institute of Theorical Physics
na universidade da Califérnia. Hoje é professor de fisica e astronomia no Dartmouth
College, em New Hampshire e recebe bolsas de pesquisa da OTAN, da NASA e da
National Science Foundation. O livro de Gleiser publicado pela Companhia das Letras
traz 50 artigos do fisico originalmente publicados na Folha de S. Paulo entre setembro
de 1997 e janeiro de 1999. Na primeira parte, segundo o proprio autor, o leitor
encontra ensaios abordando tdpicos de interesse geral, que incluem histéria e
filosofia da ciéncia, “o debate entre ciéncia e religido, a existéncia de vida
extraterrestre, teorias de comportamento social, ameacgas climaticas e celestes a
preservacao de nosso planeta” (GLEISER,1999, p. 15). Em um segundo momento, sob
o titulo Ensaios Macrocdsmicos, o tema se amplia e aparecem ensaios sobre o cosmo,
incluindo temas cosmoldgicos, astrondmicos e astrofisicos. Na ultima sec¢ao, Ensaios
Microcdsmicos, os artigos tratam “dos fendbmenos do mundo do muito pequeno e do
muito veloz, o mundo atomico e subatomico das particulas elementares da matéria”.
O autor afirma que sua intengao com o livro “é discutir algumas idéias cientificas e
filosoficas fascinantes e importantes para a existéncia humana em um mundo cada
vez mais tecnoldgico e globalizado” (p. 16). Gleiser (1999) encerra o prefacio com as

seguintes colocagdes:

O leitor deve ver este livro como um convite a uma reflexdo sobre
temas relevantes tanto em nossa vida didria como em nossos momentos
mais espirituais ou de questionamento metafisico. E nessa totalidade
que reside a atracdo da visdo cientifica do mundo, na sua
complementaridade entre razdo e espiritualidade (p. 16).
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Ettore Bottini € um carioca que comegou a trabalhar como artista grafico em
1972 e especificamente com design editorial em 1982. Formou-se em arquitetura
pela FAU-USP em 1975 e cursou artes graficas no Senai em 1973. E capista
colaborador da Companhia das Letras ha mais de 20 anos e ja projetou mais de 200
capas, sendo também responsavel por inumeros projetos graficos do miolo dos livros.

A imagem de Lichtenstein (Figura 80) apresenta um sol amarelo atrds de
ondas compostas por duas reticulas: uma azul sobreposta por uma vermelha. O
brilho do sol ja esta misturado as ondas. Acima desses elementos aparece uma
retitula vermelha que ultrapassa as nuvens ao centro e termina quando comega outra
reticula, esta em azul e com partes em branco que representam o0s raios ou a
iluminacao consequlientes da luz solar. Horizontalmente dispostas, aparecem nuvens
centralizadas, cobertas pela mesma composicao de reticulas encontradas nas ondas.
Duas formas horizontais em amarelo e vermelho chapados aparecem logo abaixo das
nuvens. As nuvens apresentam um intervalo em branco antes do contorno preto bem

delimitado, caracteristico do Estilo Lichtenstein.



186

Fonte: <http://www.lichtensteinfoundation.org>, acesso em 23 de julho de 2008.

Figura 80: Sinking Sun de 1964

A imagem Sinking Sun de 1964 ganha nova significacdo ao ser empregada na
capa do livro de Marcelo Gleiser (Figura 81). A imagem foi disposta de forma a
abranger nao sé a frente, como também a orelha da parte da frente e parte do plano
posterior da capa. Trés barras azuis verticais sdo acrescentadas no contexto: duas
delas nas extremidades da imagem delimitam seu inicio e seu fim. A terceira barra
compode a lombada do livro, onde aparece: o logotipo da editora em amarelo; o titulo
do livro com uma fonte sem serifa, em caixa alta e na cor branca e o nome do autor
do livro com um tipo serifado em amarelo. Essas trés informacdes também aparecem
em um retangulo azul disposto ao centro da parte da frente da capa, com o mesmo
tratamento grafico, com alteracdao no logotipo da editora que na frente aparece
acompanhado do simbolo da marca: um avido que remete ao modelo 14 Bis
projetado por Santos Drummond em 1906. Atras, apds o retangulo vertical azul, um
retangulo vermelho contendo um texto apresenta o livro em fonte serifada em
branco tendo a capitular em amarelo e com uma fonte sem serifa. Apds o texto neste

mesmo retangulo aparece o cédigo de barras do livro. Este mesmo plano vermelho
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segue até a orelha de tras, onde é apresentada a foto do Gleiser e um pequeno texto

com algumas informacgdes sobre o seu curriculo académico.

MARCELO
(G LEISER

RETALHO

CosMmico

e ——

RETALHOS COS

ISBN 85-7164-881-6

Ll

Figura 81: Capa aberta do Livro Retalhos Césmicos

A escolha desta imagem feita por Bottini — considerando que foi o capista
guem tomou esta decisao — foi adequada ao conteudo do livro: a imagem apresenta
um cendrio amplo, que transmite a caracteristica da imensidao equivalente a
imensidao envolvida nos ensaios macrocdésmicos. Porém, ao perceber que a imagem
é praticamente toda coberta por pequenos pontos de Benday, pode-se relacionar os
pontos com os ensaios microcdosmicos. Ou seja, o micro que compde o macro, as
particulas elementares que compdem o universo. Além disso, pode-se enxergar a
imagem como composta de retalhos cdsmicos, ou seja, pode-se considerar cada uma
das formas que compdem a imagem como sendo um desses retalhos, o que é
coerente também com o carater do livro, composto por cinglienta artigos ao invés de
ser um texto Unico com inicio, meio e fim. Todos esses retalhos de Marcelo Gleiser
sao apresentados pela Companhia das Letras, editora que, a partir do seu simbolo,
pode-se inferir que valoriza a ciéncia e o conhecimento divulgando e disseminando

textos dessa natureza.
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Figura 82: Planos posterior e anterior da capa do livro Retalhos Cdsmicos

Encerrando as interpretagdes, parte-se para uma campanha comemorativa
pelo aniversario dos 20 anos da agéncia DSC de Porto Alegre veiculada na cidade no
final do ano de 2005 (Figura 83). Esta agéncia faz parte do WPP group, um grupo de
comunica¢dao mundial composto por dois mil escritdrios distribuidos em cento e seis
paises pelo mundo (informagbes retiradas do site da DCS, disponivel em:
<http://www.dcsnet.com.br/ site.html>). A propria agéncia se define como uma
“agéncia de idéias, idéias multimidias criadas por profissionais multitalentos em uma
DCS cada vez mais multidisciplinar”. A equipe é composta por profissionais da
comunicacdo (publicitarios, jornalistas, RPs), designers, informatas, produtores
graficos, além das membros da diretoria com outras formacgdes variadas. De acordo
com as informa¢Bes obtidas com a produtora grafica, Clarice Amanda Dias, a
campanha em questdo teve direcdao de arte de Fernando Perottoni. Este diretor de
arte, apds o ano da campanha em questao, transferiu-se para Londres e trabalha
atualmente para a TBWA, agéncia com contas expressivas como Apple, Playstation,

Absolut Vodka, Adidas, McDonalds, Nivea, Nissan, Whiskas.
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DCS 20 ANOS. DCS 20 ANOS, _ DCS 20 ANOS.
IDEIAS QUE VENDEM, IDEIAS QUE VENDEM, IDEIAS QUE VENDEM.

Figura 83: Cartazes da campanha comemorativa dos 20 anos da DCS

Esta campanha empregou o Estilo Lichtenstein em suas pecas de
comunicag¢ao visual e foi a partir desta campanha que surgiu o tema da tese. Uma
campanha com uma linguagem visual simples, direta, com cores contrastantes e
tratamento visual sintético, formas que podem ser facilmente desenvolvidas em
curvas em softwares como o CorelDraw ou o Adobe lllustrator. As caracteristicas da
campanha sdo equivalentes as do Estilo Lichtenstein e esta referéncia é evidente. De
um modo geral, a campanha possui diversas caracteristicas visuais que remetem as
imagens da quinta série analisada no capitulo anterior.

A estrutura e a diagramacao de um modo geral se repetem em todas as
imagens. Ao centro uma explosdao, com linhas fortes delimitadas por contornos
pretos. A primeira imagem apresenta um fundo chapado em rosa, uma explosdao em
amarelo e branco ao centro de onde sai o nome da agéncia seguido por ponto de
exclamagao em azul. O ponto de exclamacao, alids, aparece em todas as imagens e
era um recurso muito utilizado por Lichtenstein. Este recurso agrega énfase e
transmite emocao ao interpretador, como pode ser conferido na mesma série de
imagens ja referida no capitulo anterior. Formas sinuosas amarelas, brancas e
cobertas por pontos de Benday partem da explosao para as extremidades, garantindo
atencao especial do interpretador no centro, ou seja, na explosao DCS!. Abaixo
aparecem duas linhas de texto. Na primeira: DCS 20 ANOS e na segunda: IDEIAS QUE
VENDEM. Todo o texto aparece em caixa alta, com uma fonte sem serifa, tratamento

visual em concordancia com o dado por Lichtenstein em suas obras onde o texto
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também aparece como um dos componentes, como na obra TORPEDO... LOS! (Figura
68) e M-Maybe (Figura 54). Este texto aparece em todas as imagens e com a mesma
formatacao e também diagramacao: abaixo e centralizado. O que muda é a cor do
texto, sendo branco quando o fundo é escuro e preto quando o fundo é claro.

A segunda imagem é composta por fundo coberto por um padrdo de linhas
diagonais em dois tons de azul. Uma explosdo também ao centro em branco e
amarelo delimitada por contorno preto. O nome da agéncia também seguido de
exclamagao aparece em vermelho e ganha um tratamento deslocado do contorno
preto, como uma sombra que representa volume, exatamente como o POP! (Figura
73) de Lichtenstein. Formas sinuosas também partem do centro para as
extremidades, estas cobertas por pontos vermelhos uniformes.

O texto central da terceira imagem também ganhou uma sombra obtida pelo
deslocamento do preto. As letras sdao cobertas por textura de linhas em diagonal
pretas e rosas. A explosao da imagem é coberta por reticula de pontos amarelos
sobrepostos a um tom mais claro de amarelo. O fundo azul ganha linhas pretas que
partem dos limites da imagem e diminuem na medida em que se aproximam da
explosao. O texto na parte inferior nesta imagem é branco e, estando sobre fundo
azul e preto, perde um pouco o contraste e conseqiientemente a legibilidade em
relacdo as outras trés imagens da campanha.

A quarta imagem foi diagramada sobre um fundo amarelo, com uma
explosao composta de linhas retas e pontiagudas em branco disposta acima de uma
forma organica coberta por um padrao de preenchimento em linhas diagonais
brancas e rosas. O texto central em verde recebe o0 mesmo tratamento sombreado
das outras duas imagens. Formas retas partem do centro com contornos em preto e
preenchidas por branco, rosa, verde, reticula rosa e reticula verde. O texto inferior é
0 que possui o melhor contraste de todas as imagens sendo o mais visivel.

Todas imagens foram distribuidas em cartazes de grandes dimensdes
afixados em varios locais de Porto Alegre, inclusive na lateral do prédio-sede da

agéncia, localizado na rua Olavo Barreto Viana quase na esquina com a avenida 24 de
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outubro, portanto em um local de grande fluxo de pessoas e automodveis desta
capital. Além disso, as imagens também foram veiculadas em front lights, que sao
painéis com alguma representacao grafica com iluminacao externa ou interna frontal

(Figura 84).

Figura 84: Simulagdo das imagens no front light fornecida pela agéncia

No front light a comunicagao visual recebeu um corte focado nas explosdes e,
portanto, o texto da parte inferior ndo aparece. A DCS é uma das agéncias mais
expressivas de Porto Alegre, uma capital com quase um milhdo e quinhentos mil
habitantes. Perottoni ao optar por utilizar o Estilo Lichtenstein na campanha da
agéncia, estilo consagrado pela Pop Art, acaba transferindo os valores deste
movimento artistico para a DCS, gerando a significacdo de uma agéncia que visa
atingir o popular, agregando a idéia de grande penetracdo da agéncia frente ao
mercado da cidade e também frente ao publico para a qual destina as suas
comunicacOes visuais. Uma agéncia que direciona suas campanhas para a grande
massa da populacdao, mesmo objetivo impregnado nas producdes da Pop Art. Apesar
do grande publico ndo associar as imagens da DCS com o Estilo Lichtenstein, acredita-

se que a mensagem pretendida é entendida facilmente pelo publico, devido a
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linguagem visual empregada ser direta e sintética, utilizar cores alegres e
contrastantes, apresentar numero reduzido de elementos e pouca quantidade de
texto, dando énfase para alguns elementos e hierarquizando as informagdes de

forma clara e concisa.
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CONSIDERACOES FINAIS

No contexto pds-moderno as pessoas diariamente sao bombardeadas por
imagens: televisao, outdoors, folders, encartes promocionais distribuidos juntamente
com o jornal e os préprios anuncios veiculados nos jornais, campanhas publicadas em
revistas, internet, cinema, sinalizacdo, panfletos. Esta pesquisa surgiu de uma
curiosidade advinda de uma dessas imagens cotidianas: um outdoor exposto em um
local de intenso trafego nesta capital.

O tratamento da imagem daquele outdoor, através da linguagem visual
empregada, permitiu a associagdo com o artista Roy Lichtenstein. A partir dessa
inferéncia varias inquietacdes surgiram como ja referido ao longo do texto, até que
se chegou na questao norteadora do trabalho: popularizado num periodo moderno, é
possivel estabelecer que o Estilo de Lichtenstein seja apropriado pela comunicagao
visual pés-moderna?

Ao longo do trabalho, sempre com o objetivo de sanar esta duvida e também
sob forte influéncia da Hermenéutica de John Thompson (1995) e concordando com a
abordagem de Alberto Manguel (2001), os capitulos foram gradativamente
configurados, tornando-se por vezes até repetitivos, exatamente pela influéncia da
metodologia. Optou-se pelo excesso por apostar que assim se construiria uma
situacao hermenéutica mais completa e coesa. Apds percorrer cada um dos capitulos
apresentados, tem-se a consciéncia de que foram essenciais para permitir as
inferéncias que serao apresentadas neste fechamento.

No intuito de compreender a evolugdao das formas de criagcao, producao e
reproducao das imagens, um breve panorama histérico da comunicagao visual foi
apresentado, para posteriormente tratar o objeto foco desta tese com maior
desenvoltura: as imagens de Lichtenstein. Assim, cumpriu-se com o primeiro objetivo
desta tese: tragar um breve panorama histdrico da comunicagao visual enfatizando
como a imagem se transformou ao longo do tempo através das evolugdes e

tecnologias. Posteriormente, para alcangar o segundo objetivo, apresentou-se a
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imagem como comunicacdo com base em Manguel (2001) e outros pensadores da
comunica¢do, como Martino (2001) e Schuh (2006). Estes capitulos buscaram
conduzir o leitor do texto a compartilhar um ponto de vista semelhante ao da autora,
a qual concorda que as imagens podem ser lidas de acordo uma situagao
hermenéutica posta, que envolve criador e expectador (interpretador) das imagens,
bem como o contexto histérico, social e cultural dos mesmos.

Para se familiarizar com o imaginario de Roy Lichtenstein e posteriormente
tracar um paralelo de seu imagindrio com o imagindario pds-moderno, primeiramente
julgou-se importante compreender as caracteristicas e no¢des envolvidas nas duas
configuracbes soécio-histéricas: a modernidade e a pds-modernidade. A pds-
modernidade é fruto da modernidade, sendo aquela fortemente influenciada e
modificada pelas tecnologias atuais. Salienta-se que essas tecnologias permitem a
producao das imagens em escala massiva e praticamente sem limitagcdes em termos
de criacdo, idealizacdo e reproducdao. Diante das tecnologias de editoracao e
manipulacdo de imagens disponiveis, as quais possuem o uso relativamente facil e
acessivel, qualguer imagem planejada e desejada pode ser produzida e com uma
rapidez incomparavel caso se considere as producdes de 30 anos atras. Destarte, as
informacgdes circulam constantemente em um mecanismo ciclico: do imaginario pds-
moderno para as imagens e das imagens para o imagindario pés-moderno.

O capitulo em questao, portanto, discorreu nao sé sobre a imagem
como comunicacdo, mas também sobre o design como comunicacdo. No contexto
das vanguardas artisticas, abordou-se a modernidade e posteriormente foram
apresentadas algumas caracteristicas da visualidade pés-moderna, tendo na Pop Art
um dos movimentos que refletiram essas caracteristicas. Assim, cumpriu-se com mais
uma das etapas previstas no trabalho: fazer um panorama da estética moderna até a
visualidade estética pds-moderna. O design foi tratado separadamente para
enfatizar o carater de uma comunicagao visual que serve de ponte entre o que se
guer comunicar e o interpretador. Esta caracteristica € uma tendéncia dos tempos

atuais, ou seja, assumir que por tras de uma comunicagao visual existe a intencao de
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comunicar algo, de servir como media¢ao. Conforme apresentado nos capitulos 2 e 3,
pode-se perceber que foi apenas com a publicidade que esta postura foi assumida
pelos artistas daquela época. Lichtenstein é um artista importante dentro deste
contexto, visto que ele foi um dos representantes da Pop Art que ja havia entendido a
forca das imagens comerciais e, portanto, ajudou a disseminar esta nocdao. Nogdo
importante para o futuro e a configuracao atual do design grafico.

As interpretacdes/reinterpretagdes s6 foram possiveis porque se passou a
enxergar o mundo das imagens de uma forma diferente: os objetos passaram a ser
tratados apenas como imagem e ndo mais como obras de arte. Em conseqliéncia,
evidencia-se que a imagem independente de sua natureza sempre estd carregada de
significacdes e o homem aprendeu a construir o seu repertdrio imagistico com base
ndo s6 no seu imaginario individual, mas também no imagindrio coletivo (SILVA,
2003; MAFFESOLI, 2000, 2001, 2004, 1995).

O objetivo-chave da tese — investigar e definir as caracteristicas do estilo
Lichtenstein e como este aparece na comunicagdao visual contemporanea,
relacionando suas manifestagbes também com as tecnologias disponiveis
atualmente — passou a ser tratado diretamente a partir do quarto capitulo, onde
efetivamente comegcam a aparecer as contribuicdes do trabalho que foram além da
revisdao bibliografica. Tendo novamente sentido a influéncia da Hermenéutica de
Thompson (1995), em um primeiro momento tratou-se de desvelar a trajetéria do
artista Roy Lichtenstein. Informag¢des importantes para compreender algumas
caracteristicas e tematicas que aparecem nas imagens analisadas. Posteriormente um
estudo embasado por Dondis (2003) e Ostrower (1983) permitiu definir o Estilo
Lichtenstein através de cada elemento de sua linguagem visual. A partir deste
momento, com o Estilo do artista ja definido e com todas as informacgdes sdcio-
historicas necessarias esclarecidas, foram realizadas varias interpretacdes/
reinterpretacdes introdutdrias, as quais serviram de alicerce para um préximo
momento hermenéutico apresentado no ultimo capitulo, tendo atingido, assim,

todas as metas propostas ao inicio do trabalho (quinto objetivo: analisar as imagens
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do artista e compara-las a pecas contemporaneas que possuam sua influéncia, e
sexto objetivo: analisar o contexto sdcio-historico, o discurso e
interpretar/reinterpretar as imagens selecionadas através da Hermenéutica de
Thompson).

Como em todo estudo desta natureza, muitas questdes surgiram ao longo da
pesquisa e das interpretacdes/reinterpretacbes, permitindo inferéncias interessantes
e chegando-se a outras conclusdes que vao além do pressuposto inicialmente
sugerido nesta tese: Roy Lichtenstein, ao trazer o cotidiano para a esfera da arte,
cunhou uma nova visualidade estética, a qual vem sendo apropriada pela
comunicacado visual contemporanea podendo ser ainda mais facilmente empregada
através das tecnologias atuais.

Tornou-se claro ao longo de todo o trabalho que o Estilo Lichtenstein nao
apenas compde uma nova visualidade mas principalmente dissemina e consolida uma
linguagem visual popular, influenciando a comunicagao visual pds-moderna.

Salienta-se que seu Estilo mais ao final de sua carreira, que coincide com seu
falecimento, assumiu uma configuracdo um tanto diferente, mais solta e varidvel,
mas o trabalho concentrou-se nas imagens desenvolvidas no periodo de consagracao
de Lichtenstein, ou seja, o periodo a partir de 1963 que se estende até o final desta
mesma década. Vale alertar que com esta atitude ndo se quis supervalorizar os
trabalhos desse periodo em detrimento dos trabalhos posteriores do artista, visto
gue estes também sdo extremamente ricos em significacdes, mas ndo seria possivel
dar conta de toda sua obra em uma Unica pesquisa. Portanto optou-se pelas imagens
mais disseminadas no imagindrio pds-moderno, as quais atingiram um nivel simbdlico
e sao tomadas como sinénimo da Pop Art e do Estilo Lichtenstein.

Portanto, foi através das imagens do periodo citado (década de 1960), que
este artista pldstico consolidou um Estilo marcante que facilmente o identifica, com
caracteristicas visuais bem definidas, e com a qual existe uma identificacdo por parte

do homem e da mulher pds-modernos.



197

Através das tecnologias disponiveis a apropriagao do seu Estilo é facilidade e
essas tecnologias auxiliam na sua disseminac¢ao. Prova disto sao os sitios encontrados
na internet em um estudo exploratério desenvolvido como apoio para a pesquisa.
Nesses sitios, a partir de fotografias dos pretensos clientes, sdo oferecidas releituras
das fotos criando-se uma imagem ao Estilo Lichtenstein com diversas dimensdes, de
acordo com a escolha do cliente. Os sitios estao listados ao final das referéncias
bibliograficas em anexo.

O desenvolvimento do trabalho revelou diversas situagdes imprevistas, mas
gue acabaram encorpando as contribuicdes principalmente considerando as
profissdes que em sua relacdo compdem a area da comunicagao visual. As licoes
embutidas na forma de trabalhar de Lichtenstein serdo comentadas na seqliéncia.

Um dos pontos importantes para a Comunicag¢ao Visual, ja confirmado, é
compreender que apos a Pop Art torna-se dificil delimitar fronteiras entre os campos
da arte, da publicidade, do design e do cotidiano. E Lichtenstein teve uma grande
participacdo e influéncia nesta configuracdo. Tudo comecou quando ele toma
consciéncia do poder das imagens da comunicacdo visual: ele passa a apropriar-se
das imagens dos veiculos de comunicacdao de massa, nos quais apareciam os
produtos industriais, as coisas simples, corriqueiras, cotidianas e até banais da
sociedade de consumo. Nesse sentido, vida e obra do artista se mesclam, mas sua
obra passa a ser, principalmente, a histéria de Nova lorque: uma cidade consumista,
de producdo em massa, moderna (ou pés-moderna?), a qual adotou o progresso
industrial, envolta pelo glamour norte-americano dos anos 1960, mas também
envolta por conflitos sociais e politicos, conforme ja referido ao longo dos capitulos
deste texto. Assim, Lichtenstein com suas inUmeras imagens da década de 60 do
século XX, produziu importantes documentos culturais daquele tempo. Sua obra
refletia a sociedade, a qual vinha transformando e fragmentando os comportamentos
sociais antes impostos e cobrados pela sociedade moderna rigida e racionalista,
sociedade de papéis sociais definidos e que punia comportamentos que nao

condiziam com o senso comum.
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Observar sua obra nos dias de hoje leva a uma reflexdao sobre a trajetdria
cultural percorrida desde os anos 1960. Entdao aparece outro ponto-chave deste
trabalho: neste tempo vive-se algo novo. No contexto pds-moderno, encontram-se as
apropriacoes do Estilo Lichtenstein e até releituras de algumas de suas imagens. Mas
antes disso, elas foram empregadas em iniumeros produtos. Alguns projetos foram
desenvolvidos inclusive diretamente pelo artista. No estudo exploratdrio seu Estilo
foi encontrado em diversos segmentos de produtos: na moda como, por exemplo,
nas meias calcas produzidas pela empresa inglesa Pamela Mann e em camisetas;
promovendo marcas como a Nike e a BMW; em loucgas; estampando uma edicao
especial da champagne Tattinger; em bijuterias... Isto para citar apenas alguns
exemplos, pois se sabe que as imagens de Lichtenstein e sua linguagem visual tém
uma vasta abrangéncia. Alguns desses exemplos citados sdao apresentados nos anexos
ao final do trabalho.

Interessante notar o caminho percorrido pelas suas criagdes: Lichtenstein
traz as imagens dos produtos do cotidiano e das histdrias em quadrinhos e aplica
nessas imagens o seu Estilo, sendo assim consagrado. Apds ser disseminada a sua
linguagem visual, os produtos do cotidiano se apdiam no Estilo Lichtenstein para
atingir o publico. Novamente aparece um movimento ciclico ou em espiral, o qual
ratifica que apds a Pop Art torna-se impossivel definir as fronteiras entre os diversos
campos envolvidos. Além disso, torna-se evidente o quao enriquecedor é para a
comunicacdo visual a utilizacdo dos estilos da arte e vice-versa. Desta forma,
analisando os temas do Estilo Lichtenstein, pode-se dizer que suas caracteristicas sao
extremamente atuais. Nao existem apropriagdes proibidas. Hoje os intercambios
entre as areas de conhecimento, bem como as trocas de informacgdes, de temas, de
conceitos e de ideologias, ocorrem em todas as direcdes. Muitos artistas,
publicitarios, designers ou jornalistas apropriam-se de outras dreas para desenvolver
seus trabalhos, como os artistas da Pop Art o fizeram com o cotidiano, cada um
seguindo por diferentes caminhos, mas todos aproveitando as idéias fornecidas pela

vida cotidiana real, misturando-as a histdria e a tradicdao de determinado povo.
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A divisao entre as dreas da comunicag¢ao visual e da arte ainda é um ponto
critico presente em diversas discussdes de diversos grupos de pesquisadores e
profissionais dessas dareas. Tendo presente as caracteristicas da condicao pos-
moderna, elencadas ao longo do texto, torna-se secundario o desejo de qualificar e
classificar as manifestacdes visuais como arte ou como peca publicitdria ou como
peca grafica. Todas as areas podem ser enriquecidas se essas barreiras forem
ultrapassadas. O século XXI ja aceita manifesta¢Bes visuais das mais diversas no
momento em que nao separa mais nitidamente a arte popular da arte de elite, as
belas artes das artes aplicadas. O prdprio conceito de obra de arte ja se tornou
secundario. Diante dessas consideracdes, indaga-se sobre as muitas perspectivas que
a poés-modernidade podera levar a manifestacao visual humana. As respostas ainda
nao estao evidentes, mas acredita-se que a tendéncia leve a uma aproximagao ainda
maior entre as areas, o que, conforme ja citado, s6 tem a valorizar e fortalecer a
cultura visual do homem e da mulher pés-modernos.

Diante da configuracdo citada, a Hermenéutica de Thompson é uma
metodologia fundamental, a qual contribui sobremaneira para a compreensao e
interpretacao das imagens, ja que sua proposta é suficientemente flexivel para ser
empregada em imagens de diferentes naturezas, fornecendo através desses estudos
informagdes e esclarecimentos importantes, que por sua vez geram conhecimento e
garantem uma maior, melhor e mais efetiva comunica¢cao humana.

Roy Lichtenstein desperta o interesse do observador com suas imagens e o
leva a uma reflexao sobre os temas que escolheu devido sua obra representar temas
enraizados ao cotidiano, familiares ao conhecimento dos atuais observadores.
Manifestacdes artisticas como essas sao fundamentais, pois comunicam e perpetuam
a histéria de determinado periodo e cultura. Lembra-se que foram apresentadas
apenas algumas possibilidades interpretativas, ja que a prdpria Hermenéutica de
Thompson ndo é uma metodologia que propde esgotar tais possibilidades

interpretativas das imagens, adicionando um carater definitivo para as mesmas.
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Evidencia-se que a maioria do publico que recebe as manifestacdes visuais
pés-modernas ndo é de expectadores ideais, conforme definiu Eco (2005), ja que
cada espectador de carne e osso esta condicionado pela cultura em que vive, pela sua
educacdo, por todas as imagens que ja consumiu, enfim, pela sua vida concreta no
seu contexto sdcio-cultural e politico. As imagens de Lichtenstein causam grande
identificacdo no homem pds-moderno. Isto porque as cores, os pontos de Benday, os
contornos pretos, os planos chapados e a simplicidade de suas imagens causam
sensibilizacdo no homem pds-moderno via imagindrio. Caso contrario, ndao existiriam
tantos produtos com o emprego de sua linguagem visual e menos ainda tantas
pessoas que literalmente pagam para ter uma fotografia com o seu Estilo.

As colocagdes comentadas até aqui, como ja mencionado, confirmam o
pressuposto fundamental deste trabalho, segundo o qual Roy Lichtenstein
consolidou através de suas imagens um estilo marcante que facilmente o identifica,
com caracteristicas visuais bem definidas, e com a qual existe uma identificagao por
parte do homem pds-moderno.

Tendo clara esta nog¢ao, podem ser tratados os legados de Lichtenstein para a
area da comunicagao visual, mais especificamente para o design grafico. Os legados
estao mais diretamente relacionados com o fazer do seu trabalho do que com o
resultado em si, ou seja, com o seu processo criativo.

Ao pintar com assistentes Lichtenstein adota a mesma prdatica que
atualmente ocorre no design gréafico: o fazer coletivo, por vdrios profissionais. No
design atualmente o autor ndao é mais evidente como no inicio da profissao e é dificil
encontrar profissionais reconhecidos, os quais acabam valorizando o projeto como
acontecia com os trabalhos desenvolvidos por Walter Gropius, Peter Behrens, Max
Bill, Laslo Moholy-Nagy. Os grandes projetos hoje sdao desenvolvidos normalmente
por uma equipe multidisciplinar, comandada por um diretor de arte. E quem leva a
maioria dos créditos ao final é exatamente este profissional. Nesse sentido, a questao
da autoria em design grafico é equivalente ao processo de Lichtenstein, pois mesmo

existindo mais envolvidos nos projetos, quem ganha o reconhecimento é apenas um
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profissional, por mais que outros trabalhem até mais. O que se pode tomar desta
guestdo como licdes valiosas de Lichtenstein para a drea da comunicagao visual?

Em primeiro lugar é que para se trabalhar em grupo, é indispensavel que
todos aceitem a multidisciplinaridade, é necessario que todos compartilhem
conhecimentos das técnicas envolvidas nos projetos, que todos acatem a linguagem
visual escolhida, enfim, é necessario que a equipe esteja entrosada em todos os
sentidos: ndo sé conceitualmente, mas também técnica e filosoficamente.

Em um segundo momento, pode-se evidenciar a valorizacdao de idéias
originais, ou seja, o reconhecimento dado para imagens que rompem com os padrdes
costumeiros nas diversas areas. No caso de Lichtenstein sua originalidade estava na
area das artes, ou seja, na esfera artistica ele foi precursor ao pintar os temas que
pintou. Por esta questdo Lichtenstein foi reconhecido e também, em parte, seus
assistentes esquecidos. Porque a idéia, a criatividade, a inovacdao foi dele. E nao
adianta apenas inovar, é preciso inovar com supremacia, com dominio. Como prova
disto tem-se o exemplo de Andy Warhol que ao escolher pintar histdorias em
guadrinhos também foi original, mas como n3o o fez com a mesma autoridade e
competéncia de Roy, teve seus trabalhos recusados por Leo Castelli para uma
exposicdo em sua galeria, a mesma galeria que pouco depois consagrou Lichtenstein
com o mesmo tema.

Outro ensinamento deixado pelo artista para a drea da comunicagao visual
refere-se ao projetar antes de qualquer outra etapa, ou seja, antes de desenvolver
gualguer imagem, qualquer design, é necessario planejar. Pode-se notar esta questao
dos estudos nas figuras 49, 65 e 76. Apds ele ter a definicdo do que iria fazer, ou seja,
a concepgcao da idéia, ele partia para os rafes e outros estudos para soé
posteriormente passar para a producao e finalizacdo da imagem. Nesta sucessao de
etapas esta intrinseco o amadurecimento de idéias, a reflexao critica e avaliativa em
detrimento de tentativas e erros, como fazem muitos profissionais atuais diante das

facilidades proporcionadas pelas novas tecnologias.
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Interessante salientar que o design surgiu de uma necessidade de separar a
concep¢ao dos projetos da fabricacdo do objeto projetado. Neste sentido, um
profissional competente desenvolvia a idéia, desenhava as informag¢des necessarias
para sua fabricacdo e outros profissionais menos especializados se encarregavam do
restante. Outro ponto também contemplado por Lichtenstein: ele criava e um
assistente desenvolvia as imagens sob sua supervisdao. Atualmente essa ldgica
novamente se inverte, pois as tecnologias disponiveis possibilitam que todas as
etapas do projeto sejam feitas por uma Unica pessoa quase do inicio ao fim,
principalmente considerando o design grafico.

Por vdrios momentos desse trabalho surgiu uma reflexdo ou especulacgao:
Sera que Lichtenstein era um artista com alma de designer? Ou um designer com
alma de artista? Se atualmente o design grafico possui sua importancia relativamente
reconhecida, pois ainda muitos segmentos nao valorizam esta area, nos anos 1960
esta nocdo era ainda mais fragil. Como marcos da profissdao, é impossivel nao citar a
Bauhaus, escola que existiu de 1919 até 1933 e a Escola de Ulm, que existiu de 1952
até 1968. Com isso se quer evidenciar que a profissdao estava ainda engatinhando
guando Lichtenstein ja era um artista consagrado, mas é impossivel ndo notar que as
caracteristicas embutidas no seu processo criativo equivalem mais as caracteristicas
desejadas no design do que as caracteristicas envolvidas no processo criativo,
considerando a arte definida em um momento anterior ao da pés-modernidade, pelo
menos na arte de até meados do século XX, pois atualmente a arte ganha também
uma configurag¢ao nova, a qual ndo sera tratada aqui por nao ser o foco.

Em suas imagens estavam envolvidas as no¢des de projeto, de reproducao,
de simplificagcdo, de comunicagao direta, de trabalho em equipe, de apropriacao, de
releitura e até mesmo da estética da banalidade. Ora, essas caracteristicas permeiam
diversos projetos da comunicacdo visual pds-moderna e sdo essas imagens que
disparam momentos de vibracdo em comum na sociedade, interacdes sociais, ou
seja, geram comunicag¢do entre as pessoas de uma dada sociedade e sao, portanto,

fundamentais para manter a sociedade unida, sendo o amalgama da sociedade pos-
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moderna (MAFFESOLI, 1995, 1999 e 2000), a sociedade da imagem. Ao contemplar
nas imagens de Lichtenstein tantas nog¢des envolvidas na comunicagao visual, fica
evidente que ele ndo foi um artista tradicional, que ele foi um artista revolucionario,
pds-moderno, que aceitou a reproducdo em massa, que viu na comunica¢ao visual
um importante meio de socializacdo, que admitiu que falar a linguagem popular nao
era condenavel, pelo contrario, era preciso e desejavel.

Lichtenstein ndo temeu o novo e sim vislumbrou na comunicagao visual seu
verdadeiro potencial transformador. Paradoxalmente, talvez seu maior legado seja
despertar a reflexdo para a possibilidade de comunicar através de imagens
produzidas com as préprias maos, mesmo que isso nao tenha sido pensado por ele.
Ele usou as imagens da reproducao em massa, mas fazia tudo manualmente,
diretamente sobre o suporte que escolhia, quase que totalmente sem o apoio de
tecnologias (considerando as novas tecnologias disponiveis atualmente para
manipulacao e editoracao de imagens).

Isso desperta reflexdes sobre a grande problematica do emprego
indiscriminado atual das tecnologias da informatica, do computador que acaba por
vezes dificultando o processo criativo quando participa desde as primeiras etapas do
projeto. E dever dos profissionais mais experientes e dos professores da area alertar
os futuros profissionais para esta questdo. O computador é vdlido como uma
ferramenta de finalizagdo, mas em muitas situacdes o processo criativo ndo podera
atingir sua plenitude sem que os profissionais se envolvam com os projetos
diretamente, deixando de lado o auxilio da maquina, como fazia Lichtenstein com
suas imagens.

Em nivel nacional, a comunicagao visual s6 tera uma alteracao significativa
qguando os profissionais entenderem realmente a importancia de suas profissdes
como transformadoras da sociedade, como mecanismos de desenvolvimento social e
também econ6mico, como fundadoras de identidades e produtoras de identificacdes.

Porém, é imprescindivel entender também que suas profissdes nao dependem das
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tecnologias. Embora nao usual, faz-se uso neste fechamento de um pensamento de

suma analogia com as idéias até aqui expostas:

As tecnologias foram e continuam sendo ferramentas com que o
artista passa a contar para a expressdo e a comunicacao de suas idéias.
Elas, per si, ndo criam idéias novas e revolucionarias, mas servem para
criar novas perspectivas dentro do mesmo paradigma, do mesmo
conjunto de idéias j& estabelecido. [...] A tecnologia pode recriar e
refazer o que nao foi feito, seu uso é valioso em qualquer paradigma,
porém sendo ferramenta e ndo idéia, nunca por si mudard o paradigma
em que esta atuando (ZAMBONI, 1998, p. 42).

O Estilo Lichtenstein proporcionou enxergar essa idéia com muita clareza e
convicgdo: a maquina, a técnica e a tecnologia para nada servem nas maos de
criadores despreparados e inconscientes de seu papel como atores sociais ativos,
transformadores e disseminadores da identidade cultural de um povo, tao
importante para a afirmacdo de um pais como nacdo independente, em
desenvolvimento e em busca de autonomia permanente como o Brasil.

Além de cumprir com os objetivos propostos e ter comprovado a seguinte
tese: Roy Lichtenstein ao trazer o cotidiano para a esfera da arte cunhou uma nova
visualidade estética, a qual vem sendo apropriada pela comunicagdao visual
contemporanea podendo ser ainda mais facilmente empregada através das
tecnologias atuais, a pesquisa proporcionou grande satisfacdo ao ratificar que o
intercambio entre as areas, neste caso a arte e a comunicag¢ao, é um rico repertorio
para pesquisas futuras. Em um contexto pds-moderno, a troca entre diferentes areas
do saber é fundamental para clarificar as caracteristicas envolvidas na comunica¢ao
humana. Sendo a comunicagdo humana o que possibilitou a evolucao do Homo
sapiens, ndo é necessario acrescentar mais nenhum comentario nesse sentido. Muito
mais poderia ser explorado do artista Roy Lichtenstein em beneficio da comunicagao
visual pdés-moderna, o que podera ser desenvolvido em pesquisas futuras.

O Estilo Lichtenstein por vezes levou até reflexdes contraditérias, o que esta
de acordo com a prépria natureza de seu trabalho e todas as caracteristicas
envolvidas: pintar como uma maquina reproduz, valorizar o artista copiado, tornar

auratico o que é popular e cotidiano, fazer manualmente o que foi largamente
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reproduzido em massa, adicionar o status de exclusividade para o comum, inserir a
arte na vida cotidiana e o cotidiano na arte.

Roy foi um artista pds-moderno, como ja referido. Porém o Estilo
Lichtenstein consagrou uma linguagem visual simplificada, racionalista e, portanto,
mais condizente com a estética moderna. Mesmo assim, existe uma identificacdo do
homem pdés-moderno com seu Estilo exatamente pela configuracdao contemporanea
de transicao, incertezas, hibridismo, efemeridade. Nao se pode esquecer que todo
homem e mulher pds-modernos sao filhos e netos de homens e mulheres modernos,
tendo sido o imagindrio daqueles influenciado e configurado pela juncao dos
imaginarios destes. Enfim, o desenvolvimento e consagracdao do Estilo Lichtenstein
esta intrinsecamente relacionado com a histdria da comunicagao visual e, assim,
relacionado com o surgimento da estética pds-moderna como conseqliente da arte e
da comunicagdao comercial modernas.

Lichtenstein acrescentou, e muito, a drea da comunicacdo visual pods-
moderna, do design grafico pds-moderno através de todas as inferéncias citadas ao
longo do texto. Ao final da pesquisa, fica uma sensacao de admiracdo e profundo
agradecimento para este que foi mais designer do que artista e mostrou que com

criatividade, dominio, organizagao e projeto tudo é possivel.
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ANEXOS

Alguns sitios que trabalham com fotos deixando-as com o Estilo Lichtenstein:

http://www.novapop.com/index.php
http://www.dommo.com/product.asp?id=898
http://www.lasmilyunafotos.com/comic.php
http://www.fotoenlienzo.com/photos-on-canvas-gallery-lichtenstein.asp
http://www.tsgallery.co.uk/
http://www.photoart123.com/gallery pop-art-lich.html
http://www.prezzybox.com/products/index.aspx?pid=4406
http://www.makemyart.co.uk/lichtenstein.html
http://www.createpopart.com/lichstyle.html
http://www.photo-canvas.com/popart-gallery.shtml
http://www.allpopart.com/shop.php?cPath=29

Sitio com tutorial para deixar fotos com o Estilo Lichtenstein:
http://es.geocities.com/Isxpst/

Alguns produtos com o Estilo Lichtenstein encontrados na internet:
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