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Resumo

Este trabalho tem como objetivo procurar analisar qual o impacto causado
pela tecnologia de tratamento digital da imagem fotografica sobre a pratica do

designer, do ponto de vista metodologico.

A disseminacdo das imagens digitalizadas, suas possibilidades de
processamento e a forma como os designers fazem uso destes recursos foram os
pontos de referéncia para a investigacado da possivel influéncia destes fatos na

metodologia de trabalho dos profissionais de design.

Palavras-chave: Design, metodologia, fotografia e imagem digital



Abstract

This study aims to analyze the impact caused by the technology of digital
treatment in photographic image, from a methodological point of view, in the

practice of graphic designers.

The popularization of scanned images; the easy access to its processing
possibilities; and the way designers make use of these resources were the orientation
points for the investigation of the influence that these subjects may have in the

designers’ working methodology.

Keywords: Design, methodology, photography and digital image
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1. Introducao

A atividade do Designer sempre esteve ligada de alguma forma ao
desenvolvimento, uso e aplicacdo de tecnologias no seu processo de trabalho. Esta
relacao pode ser observada tanto em Cardoso (2009) quanto por Meggs (2009), onde o
primeiro apresenta um panorama do desenvolvimento dos impressos no Brasil,
através da historia grafica do acervo da Biblioteca Nacional com seus inUmeros
impressos produzidos no final do século 19 e inicio do século 20, utilizando os
processos de composicao e impressao como linotipia, monotipia, impressao offset e
rotogravura, que foram de grande importancia para o meio editorial no pais. Ja
Meggs, em seu Historia do Design Grafico, além de examinar as caracteristicas visuais
dos projetos de design em todo o mundo, observa também o impacto causado pela
tecnologia na producao dos mesmos. Com este olhar, é possivel dizer que no decorrer
da historia, a adocao de novos processos tecnoldgicos a praxis do designer,
possibilitou ao mesmo a producao de artefatos de maneira mais rapida, e em muitos

casos até mais barata, e porque nao dizer, esteticamente mais interessante.

Essa mudanca no fazer do designer também permanece atualmente com a
chegada de novas tecnologias, como a introducao do computador e da fotografia
digital, que alterou sua forma de trabalho dentro dos escritorios, possibilitando
experimentar novas ferramentas e processos, e assim, uma nova maneira de

conceber os artefatos e o modelo dos artefatos em si.

Nesse universo, a imagem sempre foi um dos recursos caracteristicos do
processo de trabalho deste profissional, algumas vezes sendo utilizada como
elemento de apelo estético, outras, como forma de agregar ao projeto uma
representacao da realidade. Considerando esse aspecto, pode-se arriscar afirmar que

a fotografia desde sua criacao, foi uma grande aliada e influenciadora nos trabalhos
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dos designers, através de seu uso como um instrumento ilustrativo e informacional de

grande penetracao e facil reconhecimento por parte dos usuarios.

A técnica fotografica por suas caracteristicas primordiais, sempre se
apresentou durante o processo de trabalho do designer como um instrumento que
poderia ser utilizado para modificar a percepcao primeira que se pudesse ter de uma
imagem. Essas alteracdes estavam restritas a processos artesanais que demandavam
habilidade técnica e tinham muitas vezes como resultados, imagens que poderiam ser

facilmente identificadas como alteradas.

Com o advento da digitalizacao das imagens fotograficas, as possibilidades de
alteracdo e a percepcao de realidade encontradas nos processos de manipulacao das
imagens chegaram a um nivel tal que muitas vezes ndo podemos ter certeza se o que
estamos vendo é verdadeiro ou fruto da alteracao permitida pelos softwares de

manipulacao fotografica.

Estes instrumentos de alteracdao da imagem em ambiente digital ganharam
grande popularidade, sendo muito dificil encontrarmos um profissional, nos dias de
hoje, que nao lance mao deste recurso. Um dos aspectos do impacto destas novas
tecnologias (computador + fotografia digital) no design é notado através de uma
padronizacdao nos resultados estéticos dos projetos, com o uso de imagens

manipuladas e cheias de efeitos de sombra, luz e cor.

Nao € incomum hoje vermos em diversos artefatos diferentes, uma repeticao
de padroes de tratamento dado as imagens fotograficas. A cor, o contraste e a
iluminacdao, sao trabalhados de uma forma quase que padronizada em alguns
segmentos de artefatos de Design. Como exemplo, podemos citar as revistas criadas
para o publico do segmento de moda, que utilizam em sua maioria um padrao de

tratamento estético dado aos modelos fotografados. Este padrao pode ser percebido
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na pele dos modelos, que apresenta caracteristicas de cor e contraste quase sempre

muito proximas.

As facilidades e possibilidades que as novas tecnologias permitem aos
designers na sua relacdao com o uso das imagens, suscita uma divida quanto ao
impacto causado por esta forma de criar/produzir/alterar as imagens tanto na

metodologia utilizada quanto no resultado do trabalho dos designers.

Ao nos depararmos com esta realidade observamos uma pequena quantidade
de estudos teoricos sobre o assunto, notadamente quando nos debrucamos sobre o
uso da imagem fotografica digital, no que concerne ao processo de trabalho dos
profissionais da area do design, suas formas de projeto e como este profissional

percebe esta incorporacdo de processos e sua influéncia no produto de sua criacao.

Portanto, este trabalho de pesquisa procura analisar o uso das novas
tecnologias (computador + fotografia digital) pelos designers para saber como estes
fazem uso das mesmas, no intuito de entender qual o impacto causado pela
tecnologia de tratamento digital da imagem fotografica sobre a pratica do designer,

do ponto de vista metodologico e dos resultados alcancados.

Dessa forma, tem-se como objetivo geral desta pesquisa analisar quais as
relacoes que se estabelecem entre o uso de imagens fotograficas digitais e as
metodologias aplicadas nos projetos de design. Para isso, o objeto de estudo serao os

artefatos de design criados com uso de imagens fotograficas digitais.

Para alcancar o objetivo principal desta pesquisa, foram estabelecidos alguns

objetivos especificos, sao eles:
a) ldentificar as metodologias de design utilizadas na criacao dos projetos.

b) Identificar processos de manipulacdao de imagens em ambientes analodgicos e

digitais
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c) Identificar as relacbes existentes entre as imagens fotograficas digitalizadas ou

capturadas com cameras digitais e a metodologia nos trabalhos de design.

Sendo assim, os temas discutidos nesta pesquisa abordam o entendimento do
uso das imagens digitalizadas pelo design grafico, da utilizacdo de recursos
tecnologicos, e principalmente, sobre as metodologias projetuais utilizadas pelos
designers. Além disso, sdao tratadas questdes sobre a fotografia, importante para o
entendimento das mudancas ocorridas na captura, tratamento e processamento das
imagens, ja que isso é importante para a analise do processo criativo, considerando

ainda abordagens sobre fotomontagem e os movimentos artisticos.

A dissertacdao apresenta-se dividida em trés partes: introducao,
desenvolvimento e consideracdes finais. O desenvolvimento, por sua vez, divide-se
em capitulos com blocos de conteldos que abordam questdes sobre o design, a
fotografia e por fim, a metodologia de pesquisa e as analises. Adiante o

detalhamento de cada um deles:

Os capitulos 2 e 3 tém o intuito de apresentar a fundamentacao tedrica da
pesquisa. O primeiro discorrendo sobre o design e sua relacao com as tecnologias, e
também sobre o uso da imagem, durante seu desenvolvimento como atividade
projetual e as metodologias de Design. O capitulo 3 fornece um panorama sobre a
fotografia e sua realidade no contexto analdgico e digital no que diz respeito a
manipulacdo de imagens, através de uma abordagem historica do seu
desenvolvimento e de sua apropriacao pelas atividades artisticas e de projeto de

design, gerando assim subsidios para as analises posteriores.

O capitulo 4 descreve a metodologia de pesquisa utilizada, os procedimentos
e instrumentos de coleta de dados, como também o universo analisado, buscando

através das referéncias tedricas justificar as decisdes no que diz respeito a
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abordagem sobre o assunto estudado, além de apresentar as fases desta pesquisa e

como foi conduzido o tratamento dos dados.

O capitulo 5 contém os artefatos produzidos pelos designers entrevistados,
com sua identificacdo. Apresenta também uma andlise dos resultados obtidos nas
fichas de analise e durante as entrevistas, realizando um cruzamento entre os dados,
as respostas dos entrevistados e a percepcao do pesquisador sobre os trabalhos

apresentados.

O capitulo 6 é composto pelas observacoes feitas pelo pesquisador quanto ao
resultado dos trabalhos, no que diz respeito a utilizacao de imagens, as respostas dos

entrevistados e o referencial teorico utilizado nesta pesquisa.

No capitulo 7 sdao colocadas as consideracées finais acerca de todo o
resultado alcancado, as limitacdes encontradas durante a pesquisa e sugestdes para o

desenvolvimento de estudos a partir dos resultados obtidos nesta pesquisa.
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2. Design

2.1| 0 Design Grafico e as tecnologias

A atividade do designer sempre esteve atrelada ao desenvolvimento de formas
e técnicas de producao derivadas do avanco tecnologico. O fazer na area do design
aconteceu de forma intima, constante e algumas vezes dependente dos avancos
possibilitados pela tecnologia, seja na producao do artefato em si, seja nas

contingéncias que a tecnologia traz a praxis projetual.

Meggs (2009, p.175) coloca esta relacdo em um contexto historico, como algo

que se apresenta desde o inicio da industrializacao.

As artes manuais se encolhiam a medida que findava a unidade entre
projeto e producao. Anteriormente, um artesao projetava e
fabricava uma cadeira ou um par de sapatos, € um impressor se
envolvia em todos os aspectos de sua arte, do projeto dos tipos e do
leiaute da pagina de impressao concreta de livros e folhas. No curso
do século XIX, porém, a especializacdo do sistema fabril fragmentou

as artes graficas em projeto e producao.

No Brasil as possibilidades técnicas tiveram forte influéncia no que diz
respeito ao resultado visual encontrado nas pecas graficas produzidas. No inicio do
processo de instalacdo das bases graficas, isto € percebido por Melo e Ramos (2011,
p.19) quando diz que: “Os parametros da linguagem grafica praticada no pais ao
longo do século XIX foram definidos em grande medida pelas caracteristicas da
tipografia de chumbo, com suas colecdes de tipos e ornamentos.” Isto porque, como
ndo havia a presenca de atividades impressoras no pais até 1808, os equipamentos

de impressao agora presentes no Brasil, promoveram uma mudanca na linguagem
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grafica (se assim pode-se afirmar) que passou a se apresentar recheada de elementos

caracteristicos dos tipos, além dos fios, vinhetas e molduras.

No que se refere ao uso das imagens, o desenvolvimento de técnicas de
reproducdo, em particular, da litografia, alteraram a linguagem visual dos materiais
graficos produzidos no Brasil, pois permitiu um salto na qualidade da reproducao das
imagens utilizadas (MELO E RAMOS, 2011, p.19). Outro aspecto importante também
citado por Melo e Ramos (ldem) é que a tipografia de chumbo, agora associada a
litografia, possibilitou criar um discurso grafico mais refinado através do uso de
ilustracoes e ornamentos, mudando assim as caracteristicas de parcela significativa
das publicacoes daquela época. Ainda sobre os processos de impressao de
ilustracdes, Cardoso (2009) coloca que os principais processos disponiveis para a
impressao de ilustracbes eram a xilografia, o talho-doce, a litografia, e
posteriormente a fotografia, considerados o “estado da arte da impressao” no inicio

do século 19.

A fotografia, usada anteriormente como uma referéncia para a criacao de
xilogravuras, como descreve Meggs (2009) no caso da foto conhecida como Freedman
on the Canal Bank at Richmond (Figura 2.1) utilizada na Revista Scribner’s, e de
litografias (Figuras 2.2 e 2.3), como exemplifica Rafael Cardoso através de um caso
ocorrido no peridédico O Besouro (CARDOSO, 2005, p.77), passou a se fazer mais
presente nos projetos graficos a partir do inicio do século XX. Esta maior penetracao
de técnicas e da possibilidade de impressoes fotograficas de forma realista
proporcionaram ao designer uma forma de trabalho onde a tecnologia é fundamental

no resultado e nas possibilidades do fazer.

17



Fig. 2.1 - Fotografia Freedman on the canal Bank an Richmond e xilogravura feita a partir da
referéncia fotografica. Meggs (2009, p.191).
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Figura 2.2 e 2.3 - Fotografias e litografia publicadas em O Besouro. Cardoso (2005, p.79).

O desenvolvimento da reproducao fotomecanica fez com que o registro do
fato através de imagens fosse retirado das maos habeis dos ilustradores e passasse a
ser realizada através da fotografia, como coloca Meggs (2009, p.195) “as
propriedades texturais e tonais da imagem reticulada mudaram a aparéncia da
pagina impressa”. Cardoso (2009, p.45) complementa afirmando que a fotografia se
distingue da litografia, xilografia e talho-doce “por dispensar a mao do artista,

valendo-se de substancias fotossensiveis ao invés de pigmentos, e que possibilitou o
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desenvolvimento dos processos de reproducao fotomecanica”. Esse gradativo
aumento do uso de imagens reproduzidas a partir de fotografias por processos
mecanicos marcou o inicio da real utilizacao de imagens fotograficas no trabalho do

designer.

0 uso da fotografia também foi associado a um conceito de modernidade que
era interessante as publicacdes. A partir da década de 1940, e mais fortemente nas
duas décadas subseqlientes, pode-se perceber no Brasil um aumento do uso da
fotografia, definida como realista ou uma expressao fiel da realidade, atendendo a
uma demanda dos periddicos que viam na sua utilizacdo uma forma de suprir a
necessidade do publico por imagens realistas nas publicacoes. E apesar da fotografia
carregar uma certa responsabilidade pela representacao fiel da realidade,
principalmente no fotojornalismo, também ela comeca a mostrar rupturas em
relacdo ao padrao convencional, como mostra Melo (2006, p.171) nas paginas da
revista Realidade (Figura 2.4), que comecou a apresentar imagens fotograficas menos
comprometidas com o real. Melo (Idem) ainda coloca que muitas imagens da revista
Realidade podem inclusive ser consideradas como as primeiras tentativas de se
trabalhar o que se chamou nos anos 90 de pds-fotografia, ou fotografia nao-realista,
que sao na verdade imagens resultantes das manipulacées permitidas pelos recursos

digitais.
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quase uma ordem:

Figura 2.4 - Capa de matéria na revista Realidade. Melo (2006, p.172 e 173).

A utilizacdo de recursos tecnoldgicos para a criacao de imagens se da também
através da apropriacdao de elementos originalmente utilizados por outros meios de
expressao, no caso do laboratorio fotografico utilizado por alguns designers como um

€

instrumento para alteracao das imagens e producao de fotoletras, “..0 que vemos é
uma fotografia manipulada em laboratorio transmutada em informacao pictérica,
quase uma fotogravura” (MELO, 2006, p.132). Contudo estes processos ainda se
apresentavam um tanto quanto restritos aos profissionais da area de fotografia e

impressao e seus resultados nao tinham o controle total do designer por ser ele um

elemento fora do processo de execucao.

A evolucao tecnoldgica permanece constante, porém se apresenta como uma
forma de ruptura dos meios de trabalho do designer a partir do surgimento do
computador pessoal. A transposicao do ambiente de trabalho do profissional, que de
uma forma muito rapida passa de um processo em parte manual, conservando muito
das caracteristicas de um “quase artesao”, principalmente no que diz respeito a

concepcao de projetos graficos.
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O trabalho do designer se torna “virtual” a medida em que seus projetos sao
produzidos em sua totalidade através da intermediacdo do computador pessoal
através de programas de editoracao eletronica e manipulacao de imagens, criacao de

tipos digitais para citar alguns.

A atividade agora se desenvolve através de softwares, scanners e mesas
digitalizadoras que possibilitam uma forma de trabalho onde a agilidade e a extensa
gama de possibilidades sao os grandes atrativos. A tecnologia atual passou a ser uma
base comum no processo de trabalho do designer gerando uma “unidade técnica e
uma diversidade de criacdo, ja que nao estamos mais restritos ao elemento do

dominio da técnica, como o pivo da criacao” (NOJOSA, 2005, p.12).

A técnica unificada e as possibilidades apresentadas pelos meios
computacionais sao de extrema importancia na tentativa de observar as relacoes
existentes entre o uso de imagens digitais e a metodologia de trabalho dos designers

hoje.

2.2 Design Grafico e producao Grafica

A atividade do designer possui uma caracteristica basica no que diz respeito a
execucao dos projetos realizados, isto €, a completude de sua visao quanto ao
projeto, visto que a atividade projetual é apenas um componente de um longo
processo para a materializacdo de um artefato, seja ele grafico, ou ndo. Esta
caracteristica se concretiza na necessidade de o designer estar presente nas etapas
posteriores a concepcao do projeto, ou seja, acompanhando a execucao do mesmo
até sua finalizacdo, considerando que as caracteristicas e possibilidades visuais das
pecas graficas podem ser definidas pelos processos técnicos envolvidos tanto na

impressao quanto no acabamento.
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O designer da era pré-computador pessoal realizava o processo de concepcao
de suas pecas atrelado fortemente as possibilidades graficas e ao seu conhecimento
dos processos técnicos que se apresentariam em etapas posteriores ao seu trabalho.
Para tanto a atividade de producao grafica, que é o processo de coordenar o trabalho
de pré-impressao grafica, com amplo dominio das possibilidades de solucdes e grande
capacidade de organizacao (FERNANDES, 2003), sempre foi uma caracteristica da

atividade deste profissional.

No campo da publicidade a atividade de producao grafica é realizada pelo
produtor grafico, profissional que assume a responsabilidade de acompanhar o
processo de impressao e suas possiveis necessidades de adaptacao. Este profissional
desempenha o seu papel de um modo diferente do designer ja que normalmente ele
nao faz parte diretamente da criacao dos projetos, sendo esta parte desenvolvida
por outros profissionais dentro da agéncia. Tal diferenca de atribuicao torna a
atividade do designer muito mais proxima, onde ele se envolve com as etapas de uma
maneira comprometida para que haja uma unidade entre as possibilidades graficas e
a concepcao original do projeto. Dessa forma é possivel encontrar na producao
grafica uma ferramenta valiosa para o exercicio profissional do designer e suas
decisdes, a partir do momento que este consegue dominar o conhecimento, passando
a ser mais consciente e seguro quanto ao resultado do seu trabalho, inclusive do

ponto de vista criativo.

0 conhecimento das ferramentas tras consigo uma maior possibilidade criativa
como coloca Melo (2006, p.137), “Se, por um lado a impressao em uma cor significa
uma séria restricao, por outro mostra a maestria dos artistas-designers em conseguir
dar variedade e vivacidade a uma publicacao impressa dentro de limites tao
estreitos”. A experimentacao de processos durante a fase de impressao pode
possibilitar ao designer um alargamento de horizontes, as experiéncias realizadas

com as técnicas de impressdao podem resultar em novos conceitos e se converter na
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base para a estética de um trabalho. Isto pode ser visto no trabalho de Aloisio
Magalhaes e Eugene Feldman, no trabalho Doorway to Brasilia, onde Melo e Ramos

(2011, p.289) comenta:

A postura que se vé nestas obras é analoga a que Aloisio ja praticava
nas criacoes de O Grafico Amador. O eixo do trabalho é a
experimentacdo com o offset. Os livros misturam fotografias e
desenhos gerados e/ou alterados por meio de intervencdes durante

0 processo de producao.

Os recursos graficos como artificio de linguagem podem também ser observados
nos trabalhos de Rogério Duarte, no que diz respeito ao uso de imagens, ao fazer uso
de fotografias mais complexas com adicao de efeitos de cor, alto contraste e
reticulagem entre outros; estes projetos sao: cartazes de cinema de Deus e o Diabo
na Terra do Sol de Glauber Rocha, A opiniao publica de Arnaldo Jabor (Melo e Ramos,
2011) e capas de discos da gravadora Elenco. Luciano Figueiredo afirma em

[13

entrevista que: “...Rogério era um profundo conhecedor da maquinaria, do processo
final, industrial, de dosagem de tinta, etc. Ele tinha conhecimento profundo de toda
producao grafica” (MELO, 2006, p.211). Esta forma de trabalho, utilizando os
recursos disponiveis nos processos graficos continuou uma constante durante um

periodo bastante longo no cotidiano dos designers, sofrendo uma ruptura com a

incorporacao do computador nas atividades projetuais.

Iniciada de forma mais ampla a partir do inicio da década de 90, a incorporacao
do computador pessoal no fazer do designer, primeiramente teve uma evidéncia
maior na forma de proceder dos escritorios com a incorporacdao da editoracao
eletronica. A maneira de trabalhar foi alterada a medida que as possibilidades de
finalizacao do processo foram cada vez mais colocados na mao do designer, que
passou a realizar etapas antes realizadas manualmente durante os processos graficos,

e posteriormente transferidas para os chamados birds de pré-impressao, que ficavam
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até entao responsaveis pelos ajustes finais das pecas graficas, bem como o controle
de cor e ajuste das imagens (BANN, 2010). O aprimoramento dos softwares,
desenvolvimento da tecnologia de impressao digital de matrizes e a impressao
realizada totalmente através de maquinas que recebem as informacdes diretamente
do computador, fez com que a atividade de producdo grafica ficasse muitas vezes
concentrada totalmente na mao do proprio designer, nao necessitando que este
tenha uma interacdo tao grande com os profissionais do meio grafico para conseguir

os resultados desejados.

A imagem alterada no computador torna-se mais presente, acentuando o que ja
ocorria na década anterior, porém agora com o suporte da computacao pessoal, o
fragmentador na linguagem ganha forca (Melo e Ramos, 2011). Os trabalhos dos
designers passaram a incorporar alteracées mais profundas no uso das imagens
principalmente. Tais mudancas podem ser as caracteristicas desta nova forma de
abordagem propiciada pelo computador quanto a criacao, Burmester in Nojosa (2005,

p.163) afirma que:

O desenvolvimento das tecnologias digitais tras em seu “modus
operandi” uma logica figurativa diferente daquela utilizada pelos
meios de representacao existentes até entdao. A logica figurativa
numérica nao parte da preexisténcia de um objeto real, mas sim de
sua modelizacdo, ou seja ele reconstréi o real, fragmento por

fragmento, sem manter uma relacao direta ou fisica com ele.

O designer sente-se mais liberto quanto ao que pode ser feito, e por que nao
dizer impressionado pelas possibilidades oferecidas pelas ferramentas. Nunca foi tao
facil alterar uma imagem e ver na hora como sera o resultado final do trabalho.
Recursos que antes nao eram muito utilizados passam a fazer parte do dia a dia,
devido a sua facilidade no ambiente do computador. Se tomarmos como exemplo o
recorte de imagem, veremos que antes era um processo completamente dependente

dos artificios de laboratorio fotografico ou da habilidade dos graficos responsaveis
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pela impressao. Apds a incorporacao dos softwares de manipulacao de imagens, o

recorte se torna uma das caracteristicas da era digital (Melo e Ramos, 2011).

O designer de hoje precisa cada vez mais entender os processos produtivos
para desenvolver seus projetos, entretanto isto se concentra quase que inteiramente

na sua mesa de trabalho através da tela do computador.

2.3 As metodologias do Design

O objetivo deste topico é conhecer algumas das metodologias e como as
mesmas apresentam suas etapas de elaboracao de projetos, para posteriormente

compara-las com os métodos utilizados pelos designers.

0 uso de uma metodologia na criacao de projetos é defendida por alguns
autores como uma forma de auxiliar a organizacao de pensamento antes do inicio do
trabalho (COELHO, 2006). A metodologia do design “tem por objetivo aumentar o
conhecimento das coisas e dar maior sustentacao ao ato criativo” (FUENTES, 2006,

p.14) e dessa forma nao deve ser considerada como um obstaculo.

Reafirmando Fuentes (2006), o objetivo do uso da metodologia é aumentar o
conhecimento sobre um determinado problema, sendo esse o maior desafio na
utilizacao das metodologias de design. Identificar o problema com clareza, para que
a criacao tenha alicerces baseados em constatacoes reais e nao apenas em dominio
técnico. Bomfim (1995), neste sentido, coloca que o resultado do projeto esta ligado
diretamente a capacidade criativa e técnica (também) daquele que desenvolve o
trabalho. Assim, temos na metodologia um item no trabalho do designer que esta
diretamente relacionado com as decisdes de projeto, conhecé-las gerara subsidios
para que possamos analisar suas possiveis alteracoes provenientes de alguma

interferéncia oriunda da utilizacao da fotografia.
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Observando a literatura a respeito das metodologias de design, vé-se que
Christopher Alexander, considerado por Burdek (2006, p.251) como um dos pais da
metodologia do design, apresenta quatro argumentos a favor do uso de metodologias

no projeto, sao elas:

1. As dificuldades que surgem em torno de um projeto sao complexas

demais para serem resolvidas de forma puramente intuitiva;

2. A quantidade de informacao necessaria para a solucao dos problemas,
aumentou de tal forma que o designer sozinho nao conseguiria reuni-

las, muito menos elabora-las;
3. O numero de problemas de projeto se multiplicou rapidamente;

4. Problemas deste tipo se transformam num ritmo muito mais rapido que
em outros tempos, de forma que nao é possivel se valer apenas de

experiéncias anteriores.

Dessa forma, o uso de métodos que possam auxiliar o desenvolvimento das
atividades de design devem ser pensados de acordo com o tipo de tarefa que se
pretende realizar. Na década de 60, inicio das Metodologias de Design (BURDEK,
2006) erradamente se pensou que o objetivo das pesquisas metodoldgicas visava o
desenvolvimento de um Unico modelo restrito para o Design. A grande questao foi
pensar qual o melhor método a ser empregado de acordo com cada problema, ja que

os problemas se apresentam com complexidades diferentes.

Com esse pensamento, algumas metodologias foram desenvolvidas no intuito
de auxiliar a tarefa de entender o problema que se apresentava. Segundo Burdek
(2006), os modelos desenvolvidos na década de sessenta, foram fortemente
influenciados pelas pesquisas aeroespaciais que envolviam problemas complexos.

Essas propostas foram descritas por Horst Rittel (1973, apud BURDEK, 2006), como a
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Pesquisa de Sistemas de Primeira Geracao, cujo fundamento era a possibilidade de

dividir em etapas um processo de projeto. Esses passos seriam:
1. Compreender e definir o problema;
2. Coletar informacoes;
3. Analisar as informacées coletadas;
4. Desenvolver os conceitos de solucdes alternativas;
5. Avaliar e reavaliar as alternativas e decidir por uma ou varias solucoes;
6. Testar e implementar.

Este modelo serviu de base a outros autores que acrescentaram etapas ou
outros detalhes, levando a criacdo de novas metodologias como podem ser vistas a

seguir:

Metodologia de Morris Asimov

Criou a chamada Morfologia do Design. A atividade projetual para Asimov,
conforme é colocado por Alvares (2004), tem como base a teoria da informacao, de
forma que, para a realizacao do projeto € necessario basicamente a coleta, manejo e
organizacao das informacées relativas ao problema. Pérez (2002) apresenta em seu
trabalho as duas fases da metodologia proposta por Asimov, uma chamada de fase de

planejamento e morfologia e outra chamada fase de desenho detalhado.

A primeira fase do modelo é composta de duas etapas que englobam o estudo
sobre a factibilidade e os desenhos preliminares. A segunda fase chamada de
desenho detalhado corresponde como coloca Pérez (2002), as atividades de analise,
sintese, avaliacao e decisdao, otimizacao, revisao e realizacao de protoétipos (Figura

2.5).
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Figura 2.5 - Método de Asimov. Pérez (2002, p.5).

Metodologia de Bruce Archer (1963/1964)

O modelo proposto por Archer apresentam os “Check Lists abrangentes”

(BURDEK, 2006, p.252). Para Archer, um projeto de design deve conter

fundamentalmente trés etapas: analitica, criativa e de execucdo. Segundo Pérez

(2002, p.5) estas etapas por sua vez se dividem nas seguintes fases:

a.

b.

Definicao do problema;

Obtencao de dados, preparacao de especificacoes e

realimentacao da fase um;

Analise e sintese dos dados para preparar propostas de

desenho;
Desenvolvimento de prototipos;

Preparacao de estudos e experimentos que validem os

desenhos;

Preparacao de documentos para a producao.
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Metodologia de John R. M. Ager e Carl V. Hays (1964)

A preocupacdo maior dos dois autores foi em trabalhar procedimentos de
avaliacao de alternativas de projeto (BURDEK, 2006). Pérez (2002, p.5) além de
concordar com Burdek, apresenta as fases relacionadas ao modelo proposto por Ager

& Hays, vejamos:
g. Definicao do problema;
h. Especificacdo (obtencao de requerimentos);
i. Proposta de alternativas;
j. Decisao;
k. Revisao;
l. Realizacado de prototipos;

m. Pré-série.

Metodologia de Hans Gugelot (1963)

Segundo Pérez (2002), o modelo proposto por Hans Gugelot foi o utilizado na
Escola de Ulm. O autor desenvolveu um processo que apresenta seis fases: (a). Fase
de informacao; (b). Fase analitica; (c). Fase de projeto; (d). Fase de decisao; (e).
Fase de calculo e adaptacdo do produto as condicées da producao; e (f). Construcao
da maquete (BURDEK, 1994, p. 156).

A metodologia basica para o design de produtos industriais, proposta por
Gugelot, foi ampliada posteriormente por Burdek, conforme Figura 2.6 apresentada
por Pérez (2002).
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Exploracion de nuevas posibilidades formales

Etapa de decision presentando estudios de costo/beneficio

l

Calculo. Normas y estandares de materiales y produccion

Calculo de resistencias, desgaste, etc.

Figura 2.6 - Método Gugelot - Burdek (PEREZ, 2002, p.6).

Metodologia de Bernard Burdek

Prototipo

Burdek apresenta em 1975 um modelo para o Processo do Design (Figura 2.7),

que tem como caracteristica fundamental as varias possibilidades de realimentacao,

tentando evitar com que o processo do projeto se tornasse algo linear na resolucao

de problemas.
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Figura 2.7 - Modelo do Processo do Design. (BURDEK, 2006, p.255).

Metodologia de Jorge Frascara

Em sua metodologia tenta sintetizar os passos mais utilizados (Figura 2.8). De
acordo com Fuentes (2006, p.28) esses passos sao: (a). Encomenda do trabalho pelo
cliente; (b). Coleta de informacodes; (c). Analise, interpretacdo e organizacao das
informacdes; (d). Determinacao de objetivos; (e). Determinacao do canal; (f). Estudo
do alcance, contexto e mensagem; (f). Analise de prioridades e hierarquias; (g).
Especificacdes para a visualizacdo; (h). Desenvolvimento do anteprojeto; (i).
Apresentacao ao cliente; (j). Organizacao da producao; (l). Implementacao; e (m).

Verificacao.
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Figura 2.8 - Modelo proposto por Frascara. (FUENTES, 2006, p.28).

Metodologia de Guillermo Gonzales Ruiz

Assim como Bruce Archer, Guillermo Ruiz apresenta sua metodologia dividida
em trés fases: analitica, criativa e executiva (Figura 2.9). Segundo Fuentes (2006,
p.29) cada fase por sua vez, apresentam etapas que se desdobram da seguinte

forma:

n. Fase analitica: (i). Recompilacao dos dados; (ii). Ordenacao;
(iii). Avaliacao; (iv). Definicao dos condicionantes; e (v).

Estruturacao e hierarquizacao.
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o. Fase criativa: (i). Implicacoes; (ii). Formulacao de idéias
diretoras; (iii). Escolha ou idéia basica; (iv). Formalizacao da

idéia; e (v). Verificacao.

p. Fase Executiva: (i). Valorizacao critica; (ii). Ajuste de idéia;
(iii). Desenvolvimento; (iv). Processo iterativo; e (v).

Materializacao.

Recompilagio

de dados Ordonacao
Aval-auo

_ FASE ANALITICA” 4 Definicao de

condicionantes

Estruturagdo
e hierarquizagio

Formulagio

implicacs de Idéias diretoras Escolha
mplicacoes da idéia

Formalizagdo

FASE CRIATIVA ™ 4idéia

V Verificagio

- Ajune da idéia
Valorizagdo critica Duenvolvnmcnlo

: Processo Iterativo

Materializagéo

Figura 2.9 - Modelo proposto por Guillermo G. Ruiz (FUENTES, 2006, p.30).

Design Thinking de Gavin Ambrose

Segundo Ambrose (2011), “O desenvolvimento do design envolve grande grau de
criatividade, mas de uma maneira controlada e direcionada pelo processo”, desta
forma, desenvolvem um pensamento em torno da pratica projetual que tem em toda
a sua dinamica a possibilidade de realimentacao e de retorno do processo, com uma

énfase bastante grande no que leva em conta a experiéncia de trabalhos anteriores
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como forma de facilitar o processo e diminuir o tempo de se chegar a solucdes, sem

no entanto esquecer da liberdade criativa como forma de gerar novas possibilidades.

Na metodologia apresentada por Ambrose (2011) ele divide e identifica o

processo de design em sete etapas:

Testar
Protétipos
Resolucao

Definir Pesquisar Gerar ldeias

Selecionar Implementar Aprender

Briefing Historico Solugdes Justificativa Entrega FeedBack

Figura 2.10 - Modelo proposto por Gavin Ambrose (AMBROSE, 2011, p.12).

1. A definicao do briefing reline as informacdes necessarias para que a equipe

do projeto possa comecar o processo de design.

2. A etapa de pesquisa deve reunir informacdes que darao subsidios na etapa
de geracao de idéias, e deve ser realizada em dois niveis, o primeiro,
resultante da experiéncia com projetos similares e a segunda proveniente de

pesquisas sobre o mercado onde o projeto se insere.

3. A geracao de idéias é realizada tendo-se em conta os métodos de
abordagem criativa como o brainstorm, adaptacao de designs ja utilizados,
analise top-down ou down-up, e deve também nesta fase se define a
abordagem da linguagem do design, de acordo com os movimentos e

paradigmas artisticos e conceituais.

4. As ideias geradas deverao ser avaliadas quanto a sua viabilidade técnica e
eficiéncia, podendo ser realizado o processo de prototipagem que
fundamenta a analise e um possivel retorno a geracao de ideias com base

nos resultados desta etapa.
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5. A etapa da escolha se baseia na adequacao da solucao em atender a
finalidade do projeto, levando-se em consideracao também aspectos de

custo, tempo de producao como fatores determinantes.

6. A etapa de implementacao corresponde ao controle do processo produtivo
do artefato em si, garantido a correcao na parte técnica para a producao por

terceiros e a efetiva entrega dentro das especificacbes necessarias

7. A etapa final é uma etapa avaliativa, onde com as informacdes coletadas
durante as fases do processo, e os dados coletados com o cliente e a equipe
de design, se pode colocar em topicos os resultados conseguidos e as
impressoes do cliente sobre o trabalho, gerando assim informacdes Uteis em
outros projetos ou até mesmo em um desdobramento ou retorno ao projeto

original.

De acordo com as metodologias apresentadas, € possivel perceber que apesar
das diferencas que aparentemente apresentam, elas mostram varios pontos de
semelhanca entre si, principalmente com relacao ao inicio dos projetos que buscam

sempre um detalhamento ou conhecimento melhor sobre um problema.

As etapas que cada metodologia segue, apresentam suas diferencas em
quantidade de fases, umas mais objetivas, outras mais detalhadas, mas todas em

busca da resolucao do problema proposto no inicio do projeto.

Do ponto vista pratico, as metodologias propostas desde os anos sessenta, se
propéem a servir como um guia para auxiliar o profissional de design a organizar e
entender melhor o problema a ser resolvido. De forma alguma os métodos escolhidos
para uma tarefa devem dificultar o seu desenvolvimento e como acrescenta Coelho

(2006, p.40):

Quando buscamos métodos em livros, vamos encontrar as fases de
processos ou apenas orientacdes gerais e basicas de como fazer algo.
Método nao é “receita de bolo” e sua cientificidade estara no rigor
da reflexdo, e nao na mera reproducao de técnicas.
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Pode-se dizer entdao que as metodologias de design servem para auxiliar a
busca de solucbes para um determinado problema. Cabe ao designer conhecer essas
etapas e propor solucdes criativas, dispondo adequadamente das tecnologias

disponiveis a seu favor.
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3 |Fotografia

3.1 | Introducéao

O desejo do homem de registrar imagens se apresenta desde o inicio da
humanidade, seja em pinturas rupestres ou trabalhos escultoricos feitos em pedra,
madeira ou ceramica o ser humano teve em sua existéncia, esta necessidade

apresentada de uma forma bastante forte.

Os processos de registro de imagem disponiveis eram realizados pelas maos de
artistas que, através da observacdo e apurada técnica, seja em desenho ou pintura,

faziam uma interpretacao da realidade que se apresentava diante dos seus olhos.

A representacao tinha um carater de ser dependente da habilidade do artista,
um quadro era o registro da percepcao daquele que o pintava, dependente de sua
forma de entendimento e de seu desenvolvimento na técnica utilizada. Na tentativa
de apreender a realidade de uma forma mais realista os artistas utilizavam um
aparato chamado de camera obscura (Figura 3.1), que tinha como base de seu
funcionamento uma caracteristica do comportamento da luz que, ao passar por um
orificio localizado numa das faces de uma caixa completamente vedada a luz, a
mesma é projetada do lado posterior da caixa, de ponta-cabeca, criando uma
projecao da imagem original que esta fora da caixa. Esse recurso era utilizado como
auxiliar na pratica de desenho e pintura, ficando para os artistas a tarefa de cobrir

com sua técnica os contornos e colorir posteriormente as imagens projetadas.’

! KODAK. Historia da fotografia. Disponivel em:<
http://www.fundaj.gov.br/notitia/serviet/newstorm.ns.presentation.NavigationServlet?publicationCode=16&
pageCode=307&textCode=851&date=currentDate > Acesso em: 20 jun 2010
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Figura 3.1 - A camera obscura. Capturada em:
http://alternativafotografica.wordpress.com/2009/05/17/camera-
escura/ [22/04/2011]

Os desenvolvimentos cientificos nos séculos XVIII e XIX possibilitaram o
florescimento de varias areas de estudo e a fotografia nasce neste contexto. No final
do século XVIII o inglés Thomas Wedgwood fez as primeiras tentativas de produzir
imagens fotograficas. Para tanto utilizou materiais sensibilizados com sais de prata,
sobre os quais colocou objetos e os expds ao sol, nestes materiais apds expostos
podiam ser vistas imagens dos contornos dos objetos que estavam bloqueando a
passagem de luz. Wedgwood também foi responsavel pela tentativa de utilizar uma
camera obscura com um papel também sensibilizado com sais de prata, com intencao
de gravar a imagem projetada na parte posterior da caixa, entretanto ele nao obteve
sucesso ja que nao sabia como realizar a fixacao desta imagem, ja que algum tempo

depois de formada ela continuava a escurecer (WARD,1989) .
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Joseph Nicéphore Niepce foi o responsavel pela obtencdo da primeira imagem
fotografica (Figura 3.2), definida pela criacdo de “uma imagem inalteravel,
produzida pela acao direta da luz” (BUSSELLE, 1979, p.30), depois de anos de
experimentacao utilizando diversos materiais a base de prata. Durante seus
experimentos, por volta de 1822, fez uso de uma placa de vidro revestida com verniz
de asfalto (betume da Judéia) alem de uma mistura de dleos para fixacdo, a qual
recebeu uma exposicao de luz por oito horas gerando uma imagem de construcdes
que podiam ser vistas da janela da sala onde desenvolvia seus trabalhos (BUSSELLE,

1979).

Figura 3.2 - Primeira foto de Niepce ainda preservada.
Capturada em: http://www.hrc.utexas.edu/exhibitions/permanent/wfp/
[28/04/2011]

Apesar de seu esforco, nao coube a Niepce o desenvolvimento do processo
que teria papel fundamental na fotografia, tal fato coube a Louis Daguerre, pintor
talentoso e com atuacdo na area de entretenimento. A partir das descobertas de
Niepce Daguerre desenvolveu um processo de fixacao de imagem utilizando uma

chapa de cobre revestida com sais de prata e tratada com iodo, que apos exposta a
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luz dentro de uma camera, dava origem a uma imagem latente, ainda invisivel. Para
que a imagem fosse revelada a chapa de cobre era exposta a acdao de mercurio
aquecido, e para a fixacao desta a chapa era submergida em uma solucao de sal de
cozinha, gerando imagens em negativo onde as densidades eram invertidas em
relacdo a imagem real. Esse processo que foi apresentado por Daguerre em 1839,
recebeu o nome de Daguerredtipo (Figura 3.3), sendo responsavel pela primeira
parte do processo de popularizacdo da fotografia. A qualidade daimagem foi
gradualmente melhorada pelos avancos no campo da otica que possibilitaram o
desenvolvimento de lentes de melhor qualidade. As chapas de cobre com imagens
eram pecas Unicas, sem possibilidade de reproducédo, e eram guardadas em estojos

decorados como verdadeiras joias de familia (THE GENIUS OF PHOTOGRAPHY, 2007).

Figura 3.3 - Daguerredtipo acondicionado em estojo. Capturada
em:http://fotofacilrj.blogspot.com/2011_02_01_archive.html
[20/04/2011]

A fotografia se tornou cada vez mais popular principalmente pela
disseminacao dos retratos, dando origem a uma série de estudios onde as pessoas

eram retratadas de uma forma inédita até entao. A fidelidade da fotografia atraia
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uma quantidade cada vez maior de pessoas a procura de um registro de sua imagem
através da luz, sendo sua pratica questionada como um objeto de arte. Dobranszky

coloca que (2005, p.2):

Dentre os criticos da influéncia da imagem fotografica na pintura
esta Baudelaire que, em sua critica ao Salao de 1859][xii], diz que a
fotografia veio para corromper a arte e empobrecer o génio artistico
francés. Para ele, o pintor deixava de representar o que sonha, para
representar o que vé. Dessa forma, o critico acreditava que a
fotografia nao tinha qualquer ligacao com a imaginacao, e deveria se
restringir a mero instrumento da ciéncia e da pintura sem qualquer
influéncia na poética pictorica. O que percebemos é que o discurso
da estética romantica parecia ser incompativel com a natureza da

imagem fotografica.

O processo fotografico gerava uma imagem de perfeicao tal que ao mesmo
tempo que fascinava, criava uma ddvida sobre a sua validade do ponto de vista
artistico, as criticas recebidas nao podiam prever o quanto ainda o novo processo

mexeria com 0s conceitos de criacao e reproducao de imagens.

Apesar de sua popularizacao a partir da invencao de Daguerre, a fotografia
ainda estava longe de se tornar um instrumento de grande penetracao popular,
sobretudo pela impossibilidade de reproducao inerente ao processo de Daguerre. Essa
possibilidade de reproducao é possivel a partir dos estudos de um inglés de nome Fox
Talbot, cientista ex-membro do parlamento, que deu inicio aos seus estudos em 1833
(BUSSELLE, 1979). O Processo de Talbot, diferentemente de Daguerre, fazia uso de
folhas de papel tratado com iodeto de prata, posteriormente a revelacao da imagem
gerada em negativo, esta era colocada sobre outra folha também sensibilizada e
entao exposta a luz, como resultado se obtinha uma imagem em positivo (Figura
3.4), e a possibilidade de reproducao de forma indefinida, o primeiro passo para a

criacao de uma fotografia realmente popular (THE GENIUS OF PHOTOGRAPHY, 2007).
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Figura 3.4 - Imagem realizada com negativo por Talbot.
Capturada em:
http://en.wikipedia.org/wiki/File:Latticed_window_at_lacock_abb
ey_1835.jpg [20/04/2011]

O processo de Talbot foi superado em qualidade de imagem pelo uso do
colédio umido inventado por Frederick Scott Archer em 1851, que consistia no
“revestimento de uma chapa de vidro com uma solucao de nitrato de celulose - onde
havia um iodeto’ sollvel - e sua sensibilizacdo com nitrato de prata. A chapa era
umedecida antes de ser exposta na maquina fotografica, sendo depois revelada com
pirogalol® ou com um sal ferroso” (BUSSELLE, 1979, p.32). O colédio Umido
possibilitava a obtencao de copias sem maiores dificuldades e por ter uma qualidade

de imagem muito boa foi responsavel também pela entrada em desuso do

2 lodeto: Composto quimico a base de iodo
® Acido pirogalico, um composto que se apresenta na forma de cristais brancos muito finos e pouco
solaveis em agua, responsavel pela revelacado de material sensibilizado em fotografia
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daguerredtipo (BUSSELLE,1979). O avanco das pesquisas na area quimica possibilitou
o surgimento da chapa seca em 1871 por Richard Leach Maddox. O mesmo
desenvolveu o que ficou conhecido como a primeira chapa manipulavel, onde nao era
necessario untar as chapas antes de expor, nem fazer a revelacao imediatamente
apos o ato de fotografar. Isto possibilitou a ampliacdo de um comércio de material
sensivel a luz, dedicado a fotografia, criando um desenvolvimento também na
fabricacdo de maquinas que ja possuiam o instrumental basico das cameras

fotograficas atuais.

A possibilidade de fotografar de forma rapida, com pouco tempo de exposicao
a luz, permitiu a captura de cenas em movimento e diminuiu o incomodo existente
no processo de obtencao do retrato ja que com longos tempos de exposicao o

fotografado precisava ficar imovel por varios minutos.

A fotografia teve sua verdadeira popularizacao gracas a George Eastman,
funcionario de uma casa bancaria, interessado por fotografia, mas insatisfeito com o
processo de colddio Umido. Por achar demasiadamente complicado, Eastman testou o
processo de gelatina sensivel apds ver um artigo no Britsh Journal of Photography.
Eastman iniciou a producao de chapas sensiveis para fotografia 1880 com a fundacao
da Eastman Dry Plate Company. A partir disto a empresa lancou uma série de
recursos que facilitavam o uso do equipamento fotografico naquele periodo, desde
filmes em rolo que se encaixavam em varias maquinas de formato padrao da época,

até o seu maior marco o lancamento da Kodak em 1886.

A Kodak consistia em um sistema fechado onde o uso do equipamento
demandava apenas o enquadramento da cena e o disparo por parte do usuario, nao
sendo necessario nenhum conhecimento de manipulacdao de material sensivel ou de
chapas. Tudo o que era necessario estava contido naquela pequena caixa, que
contava com um servico extra oferecido pela empresa, além do envio do material

para processamento pelo usuario, que recebia de volta as fotografias reveladas e
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uma nova maquina, pronta para uso. O slogan: “Vocé aperta o botao, noés fazemos o

94

resto” (Figura 3.5), resumia a facilidade de operacdao e de obtencao das copias

impressas, responsavel pelo imenso sucesso alcancado pelo produto da Kodak.

New Kodak Cameras.

“You press the button, we do the rest.”

{OR YOU CAM 1O IT YOURSRLY.)
Seven New Styles and Sizes
ALL LOADED WITH
Transparent Films.

£F For Sale Ly all Photo, Stock Dealers. Semd for Catalogue.
THE EASTMAN COMPANY, Rochester, N, Y.

Figura 3.5 - Anuncio da camera Kodak.
Capturada em: http://idflow.nl/?p=57 [20/04/2011]

Eastman pouco tempo depois lancou uma camera que selaria de vez a
penetracao da fotografia entre o grande puUblico. Com o lancamento da camera
Brownie que custava um délar, encontrou um mercado enorme de consumidores
entre as pessoas de menor poder aquisitivo, levando a fotografia a se tornar de uma
vez por todas um produto popular. A disseminacao foi de tamanha ordem que o
fotografo Alvin Langdon Coburn, precursor da fotografia abstrata (INFOPEDIA, 2003-
2011), se manifestou: “Agora, qualquer moleque tem uma Brownie... e o instantaneo

tornou-se tao corriqueiro como uma caixa de fésforos” (BUSSELLE, 1979).

Outro marco na fotografia foi a popularizacao do formato de filme 35mm, que
teve como seu maior responsavel o lancamento da camera Leica em 1925.

Desenvolvida por uma tradicional fabrica de microscopios de Wetzlar na Alemanha

* Frase usada no material de divulgacao do novo sistema de comércio da camera Kodak
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teve em seu formato reduzido, facilidade de uso e extrema qualidade de imagem
fatores decisivos para a grande popularizacao do equipamento entre os fotografos
que até entdao contavam com equipamentos de tamanho maior e qualidade nem
sempre satisfatoria. O uso da camera Leica de 35mm deu aos fotoégrafos uma
mobilidade completamente nova ja que sua operacao era feita com o visor na altura
dos olhos e nao na altura da barriga que era a forma de se realizar o enquadramento
até entdo. Alexander Rodchenko artista, fotografo e designer grafico russo, chamou,
por conta da forma que se posicionava a maquina para fotografar nas cameras
anteriores a Leica, de fotografia de umbigo. Com a camera de 35mm o manuseio se
torna mais fluido, e a imagem resultante, uma representacao precisa das intencées
do fotdégrafo no enquadramento, apresentando variaveis até entao nunca vistas e
fortemente presentes no trabalho de Rodchenko (Figura 3.6 e 3.7) (THE GENIUS OF

PHOTOGRAPHY, 2007).

AE o e

Figura 3.6 - Fotografia de Alexander Rodchenko.
Capturada em: http://obviousmag.org/archives/2006/12/rodchenko_fotog.html
[20/04/2011]
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Figura 3.7 - Fotografia de Alexander Rodchenko.
Capturada em: http://obviousmag.org/archives/2006/12/rodchenko_fotog.html
[20/04/2011]

A fotografia passa a ser mais pessoal. Além da diversidade de angulos
possiveis, a partir de seu pequeno formato, a camera Leica abre espaco para uma
fotografia também mais discreta. O fotografo agora tem um instrumento de tamanho
reduzido, menos invasivo, que permitia a captacao de imagens de forma mais
natural. Sem perceber que estavam sendo fotografadas, as pessoas tinham uma
postura mais espontanea, além disso, o resultado da captura das imagens
apresentava uma alta qualidade, que era resultante da expertise prévia do

fabricante do equipamento.

Podemos observar os desenvolvimentos ocorridos na fotografia do ponto de
vista técnico e seu impacto na disseminacao, qualidade e estética da fotografia. A

fotografia vem se desenvolvendo de forma continua baseando-se sempre na premissa
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da captura da luz através de uma superficie sensivel a base de prata. Vicente (2005,

p.321) lista algumas delas:

(...) - a introducdo da fotografia em cores, com sucessivos
desenvolvimentos de processos, em positivo e negativo, acirrando o
problema do realismo fotografico, limitado até entdo aos tons de

cinza;...

- os dispositivos de iluminacao artificial, potencializando recursos e

as aplicacoes da fotografia;

- o desenvolvimento quase continuo das emulsdes fotossensiveis e
seus suportes fisicos, de resposta ‘a luz, sensibilidade e
especializacdo, com destaque para a fotografia de revelacao rapida

e imediata;

- a automatizacao e informatizacao da camera fotografica, processo
iniciado pelo controle da exposicao, seguido pela motorizacao,
focalizacdo automatica, flash dedicado e programas de operacéo.
Essas inovacdes assinalam a presenca da eletronica no
gerenciamento das funcdes da camera e assumindo escolhas por

delegacao do fotografo;(...).

Um marco desse desenvolvimento vem da possibilidade de as imagens
fotograficas poderem ser inseridas dentro do ambiente computacional. A pesquisa no
ambito dos sensores eletronicos, responsaveis pela conversiao da intensidade
luminosa em voltagem elétrica, foram iniciados na década de 1930, e que foram
utilizados até 1969 apenas para cameras de televisao. Neste mesmo ano de 1969 foi
desenvolvido nos laboratorios Bell o CCD (TRIGO, 2003), que se tornaria a base de
desenvolvimento de equipamentos que tinham como caracteristica basica a
capacidade de transformar a informacao luminosa em informacao digital, passivel de
armazenamento e manipulacaito em um ambiente computacional. Estes
equipamentos, primeiramente os scanners e logo depois as cameras fotograficas
inteiramente digitais, onde o sensor digital é colocado no plano focal, tomando o

local do filme a base de prata.
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3.2 | Fotografia e manipulacdao analégica

A fotografia analdgica por sua natureza fisico-quimica foi considerada uma
representacao fiel da realidade. A forma que a imagem é gravada sem a
interferéncia do fotdégrafo desde sempre foi considerada a responsavel por um tipo

de imagem que refletia uma expressao do real como coloca Joly (1999, p.127):

O carater de registro mecanico do mundo, que a fotografia constitui,
tem duas conseqiiéncias principais: em primeiro lugar, desde seu
surgimento, considerou-se a fotografia como uma copia perfeita do

real, uma mimese perfeita(...).

A percepcao de realidade registrada era tal que a primeira publicacao de um
livro ilustrado com fotografias tinha o titulo de Pencil of Nature® de Willian Fox
Talbot datado de 1844. Porém tao antigo quanto o processo fotografico é a
manipulacdo das fotografias para modificacdo das imagens originais como afirma
Kossoy (2002, p.30), “As possibilidades de o fotégrafo interferir na imagem - e
portanto na configuracao propria do assunto no contexto da realidade - existem
desde a invencao da fotografia”. Ao contrario do que se pode imaginar, a
manipulacao das imagens, seja por erro de operacao seja intencionalmente, ja fazia
parte do repertorio daqueles que trabalhavam com aquela forma de trabalho tao

nova e ja cheia de possibilidades de expressao.

A fotomontagem “termo genericamente empregado para designar a

associacao de duas ou mais imagens, ou fragmentos de imagens, com o propoésito de

® “Lapis da Natureza”
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7 tem sua origem na segunda década do século vinte, e é

gerar uma nova imagem
reinvindicada por dois grupos, um formado por Raoul Hausmann e Hannah Hock e

outro por George Groz e John Heartfield ambos do movimento Dadaista.

A sobreposicao de imagens e texto das fotomontagens dos artistas dada pode
ser considerado o embridao das manipulacoes fotograficas que observamos nos dias
atuais. O uso de texto e imagem de forma desarmonica foi usada por Heartfield como
uma arma poderosa de propaganda e como forma de protesto (MEGGS, 2009). Em
uma Alemanha arrasada pela primeira guerra mundial, os integrantes do movimento
dada se aliaram com a esquerda e publicavam revistas, folhetos e outros materiais
que tinham na sua caracteristica estética o uso da fotomontagem como indicacao de

suas posicoes politicas no combate a repUblica burguesa de Weimar.

Na unido soviética com Alexander Rodchenco e Lissitzki a fotomontagem é
utilizada como forma de expressao artistica e também como um instrumento de
divulgacéo politica através da Revista URSS’ em construcdo, que utilizavam imagens
manipuladas para atingir um maior nivel de impacto visual e uma linguagem que
refletisse a grandeza do regime socialista. Nas obras de Rodchencko, que também
desenvolveu um forte trabalho no ambito do design grafico, vemos o tratamento
dado a fotografia como uma matéria prima, que pode ser recortado, colado,
rearrumado e refotografado para a criacao de pecas de grande impacto visual e

ideologico (Figura 3.8) (ADES, 2002).

® FOTOMONTAGEM, Enciclopédia de artes visuais Itau Cultural. Disponivel em:
"<http://www.itaucultural.org.br/aplicexternas/enciclopedia_ic/index.cfm?fuseaction=termos_texto&cd_verb
ete=3870>" Acesso em 10 abr. 2011.

” Revista de divulgagéo das realizagdes soviéticas publicada de 1930 a 1941
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Figura 3.8 - Cartaz de Alexander Rodchenko. (MEGGS, 2009 p.385)

A manipulacdo fotografica para criacdo de imagens de impacto e
configuracoes visuais até entao impossiveis é utilizada pelos surrealistas como um
recurso que se encaixava perfeitamente nos fundamentos deste movimento artistico.
Max Ernst, Marcel Duchamp, Raoul Ubac e muitos outros desenvolveram trabalhos
onde a utilizacdo da fotomontagem criava uma realidade alterada pela manipulacao
das imagens fotograficas, uma interpretacao ampliada do que é real. As  imagens
surrealistas que utilizavam fotomontagens obtiveram uma penetracao tal, que sua
estética foi incorporada na linguagem comercial de anuncios de alta costura. Susan
Sontag coloca que “o legado surrealista a fotografia veio parecer trivial a medida que

o repertorio das fantasias e dos pontos de sustentacdo do surrealismo se transformou
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rapidamente em grande moda na década de 30...” (SONTAG, 1981 p.52). A linguagem
do surrealismo e por conseguinte a fotomontagem passam a ser agora um recurso de

apelo comercial, sendo inseridos no contexto mercantil da utilizacdo da fotografia.

Além da fotomontagem tradicional, utilizando recursos de recorte, colagem e
posterior realizacdo de outra fotografia, o processo de manipulacao fotografica pode
ser realizado também através do proprio ato de fotografar. Isto se da realizando a
exposicdo de um mesmo negativo a duas imagens, a situacdes diferentes e a
sobreposicao da luz das imagens sobre a superficie de prata sensivel, para criar uma

nova imagem combinando elementos distintos.

Os processos de montagem de diferentes elementos em uma mesma imagem
também podem ser realizados através da combinacao de dois negativos, sobrepostos
no momento da ampliacao, gerando fusao de imagens com um grande controle na
disposicao dos mesmos, e através da realizacao de sobreposicao de imagens advindas
de varios ampliadores na hora da copia. Os efeitos destes processos sao conhecidos

desde o inicio da fotografia como coloca Ades (2002, p.7):

En los libros de divulgacion del siglo XIX sobre “divertimentos

fotograficos” y fotografias retocadas se habla con entusiasmo de
doble exposicion, de “fotografias de espiritus” ...de doble impresion
y de fotografias compuestas. Recortar y pegar imagenes fotograficas
solia formar parte del universo de los pasatiempos populares:
postales comicas, albumes de fotografias, pantallas y recuerdos

militares.?

Os processos de manipulacao de imagens feitos em laboratorio podem chegar
a um nivel de realismo e refinamento que podem ser bastante superiores quando

comparados as fotomontagens realizadas através de colagem.

8 “Nos livros de divulgacgo do século XIX sobre “ divertimento fotografico” e fotografias retocadas se fala
com entusiasmo da dupla exposicéo, de “fotografias de espiritos” ... da dupla impresséao e de fotografias
compostas. Recortar e colar imagens fotograficas passaria a fazer parte do universo dos passatempos
populares: postais cOmicos, albuns de fotografias, telas e lembrangas militares.”
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Utilizando negativos produzidos por ele mesmo e realizando suas montagens
durante o processo de ampliacdo das imagens, Jerry N. Uelsman, fotografo
americano nascido em 1934, consegue desenvolver um trabalho com um nivel de
perfeicdo nas suas fusdes (Figura 3.9 e 3.10), que fica dificil perceber que o
resultado alcancado por ele é feito de maneira quase artesanal, considerando as

fusdes de imagens realizadas atualmente em computador.

Figura 3.9 - Journey into night - Jerry Uelsman - 2006
Capturada em: http://www.uelsmann.com/ [22/04/2011]
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Figura 3.10 - Sem Titulo - Jerry Uelsman - 1990
Capturada em: http://www.uelsmann.com/ [22/04/2011]

O trabalho de Uelsman tem um destaque na criacao de imagens de fantasia,
na maioria das vezes desconectado com o real, porém com uma coeréncia de luz,
sombra e fusdao dos detalhes que faz o espectador ter dlvidas quanto a natureza
irreal de sua obra. Novamente a imagem fotografica € colocada em xeque quanto a
sua natureza de fiel expressao da luz que atingiu a superficie sensivel do filme, sem

interferéncia do fotografo no processo.

Os processos de alteracdo da fotografia em laboratério tem em sua
caracteristica ser um processo artesanal que demanda um conhecimento e uma
pericia bastante especifica, e que se manteve inalterado por muito tempo. A
manipulacao da fotografia toma um novo rumo a partir da insercao desta forma de

representacao de imagens através de sistema baseados em computador.
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A manipulacao fotografica durante mais de 100 anos ficou restrita ao ambito
dos processo realizados através da luz sobre material sensivel e da fotomontagem,
isto mudou completamente com o advento da digitalizacao das imagens. O
desenvolvimento do computador, capaz de manipular a informacao codificada e a
partir dela gerar uma imagem em tela ou em impressos, e o desenvolvimento de
programas especificos para o chamado tratamento de imagem, possibilitou uma nova
forma de trabalhar as imagens que anteriormente so contariam com o0s recursos

vistos anteriormente. Arlindo Machado (2005, p.312) coloca que:

Qualquer imagem fotografica pode ser profundamente alterada,
alguns de seus elementos podem ser importados de outras imagens,
o nariz de um modelo pode ser alongado ou reduzido e até mesmo
trocado com o de outra figura, rugas ou excesso de gorduras podem
ser eliminadas dos corpos fotografados, a posicao dos objetos no
quadro pode ser alterada, para possibilitar um novo enquadramento,
até mesmo os erros de foco, de mensuracao da luz ou de velocidade

de obturacao podem ser corrigidos na tela do computador.

Esta possibilidade foi tratada por Santaella (2005) como um dos trés
paradigmas da imagem, onde a autora coloca as diferencas existentes entre as
formas de producao, armazenamento e transmissao das imagens. Para Santaella a
imagem passa a se relacionar em cada uma destas fases de forma bastante diferente
a partir de cada um dos paradigmas apresentados onde a imagem pode ser: pré-
fotografica, fotografica e pos-fotografica (SANTAELLA, 2005). Esta imagem poOs-
fotografica engloba as imagens produzidas e manipuladas em computador, que por
sua caracteristica de serem formadas por pixels e possibilitar uma
alteracao/deformacao completa, e muitas vezes imperceptivel, da imagem que foi a

origem do processo.
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No processo de manipulacdo da imagem no computador podemos destacar a
penetracao do uso de softwares especificos para este fim nas diferentes areas de
trabalho onde a imagem é utilizada, desde os fotografos, passando pelos designers,
até os processos de saida deste material, impressos ou meios eletronicos de
divulgacao. Neste cenario o Software Adobe Photoshop se coloca como o de maior
penetracao, sendo adotado pela grande maioria dos profissionais e aficionados do

tratamento e manipulacao de imagens.

3.3 | Fotografia e manipulacao digital

O desenvolvimento da imagem digital possibilitou uma abordagem diferente
no trato das imagens e da sua utilizacdo. A criacao de programas especificos para o
tratamento e manipulacao das imagens foi responsavel por uma mudanca radical no
que diz respeito aos efeitos conseguidos, e ao nivel de realidade que estas
transformacoes conseguem imprimir as imagens resultantes da alteracao. Apesar do
fato de, durante a insercao do computador no trato das imagens, termos visto uma
gama ampla de softwares que se propunham a realizar esta tarefa, o PhotoStyler da
desenvolvedora de softwares Aldus, o Live Picture da HSC, o XPosure da Quark e o X-
Res da Macromedia sao alguns exemplos, nenhum destes conseguiu a penetracao
comercial alcancada pelo Adobe Photoshop que se tornou padrao da indUstria e

sinbnimo de manipulacao de imagens digitais.

Desenvolvido em 1987 por Thomas Knoll, o software que deu origem ao Adobe
Photoshop inicialmente era um programa muito simples, que possibilitava a
visualizacao de 256 tons de cinza no monitor de um computador Apple Plus II.
Incentivado por seu irmao, que trabalhava em uma empresa de efeitos especiais para
cinema, Thomas amadureceu o software transformando-o em um programa para

ajustes de imagem. O programa foi primeiramente distribuido por um fabricante de
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scanners sob o nome de Display e chamou a atencao da Adobe (BARROSO, 2009),
empresa responsavel pelo desenvolvimento da Linguagem Post-Script’ para
impressoras. Em 1990, o agora nomeado Adobe Photoshop, é lancado em sua
primeira versao, sua disseminacao ocorre pelo fato deste ser o primeiro programa de
tratamento de imagem lancado para a plataforma Apple, que ja havia se tornado

padrao no inicio da industria grafica.

Os recursos de modificacdo e tratamento de imagens permitidas pelo Adobe
Photoshop, assim como sua extensa utilizacao, o fizeram um programa conhecido
fora dos meios técnicos e de criacao, gerando inclusive neologismos como o verbo

“photoshopar”.

Com muitas atualizacdées durante os anos seguintes o Adobe Photoshop,
atualmente na versdo CS6'°, alcancou um nivel de refinamento e possibilidades de
alteracao muito elevados, ajuste de cor, brilho e contraste, sdao apenas a base de
uma piramide invertida de possibilidades, que vao desde fusdo realisticas entre
imagens de origens diferentes até a alteracdao de formas de uma maneira que
dificilmente pode ser notada pelo observador, sobre este fato Burmester in Nojosa
(2005, p.169) afirma:

O armazenamento de informacdes sensoriais da realidade no
formato numérico permite uma recombinacdo dos elementos
armazenados dando origem a algo novo e diferente da imagem
previamente registrada. Aquilo que as pessoas registraram como
uma informacao a semelhanca do real pode, a partir de agora , ser
recombinado e transformado em uma nova matriz sem que esta

operacao seja percebida por aquelas pessoas que estavam diante de

uma determinada imagem pela primeira vez.

° PostScript € uma linguagem de descri¢cdo de paginas criada pela Adobe Systems em 1986. O seu
grande diferencial era o de conjugar periféricos de diferentes fabricantes e criar uma conexao entre a
montagem das paginas no computador e a saida em alta definicdo em filme ou impresséo (no caso de
impressdes sem matriz, como a digital).

10 Langado desde 1999 o phtotoshop adotou, a partir da versao 8.0, a denominag¢do CS. Com
langamentos de vers6es com denominagdes intermediarias como a CS 5.5, o software se encontra na sua
versdo CS 6.0 que equivale décima sétima versédo do software j& lancada.
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Com sua afirmacao Burmester deixa clara a possibilidade de reconfiguracao da
realidade quando capturada para o meio digital através de sua conversao em um
padrao numérico, a linguagem dos computadores. Tudo se torna manipulavel,
alteravel e com um grau de veracidade nos resultados que passa imperceptivel pelos

nossos olhos.

Tais possibilidades de alteracdo e a grande disseminacdao, podem ser
percebidas pela utilizacdo de imagens manipuladas nos mais diversos meios de
comunicacao onde a imagem fotografica esta presente, jornais, revistas, andncios
publicitarios para citar alguns, se valem das possibilidades do software para adequar
as imagens ao discurso pretendido. Questoes éticas podem ser apontadas neste

processo, porém este nao € o foco da nossa investigacao.

O trabalho de ajuste de brilho, contraste e cores é uma constante na
utilizacao do Adobe Photoshop, a possibilidade de realizar tais alteracdes permite ao
manipulador da imagem, mudar completamente a forma de compreensao da mesma
e até mesmo percepcao de algumas areas da imagem. Para exemplificar tais
alteracoes podemos utilizar as imagens fotograficas capturadas e/ou manipuladas

pelo Coletivo Cia de Foto (Figuras 3.11, 3.12, 3.13 e 3.14).

Imagem original Imagem alterada

Figura 3.11 - Coletivo Cia de Foto - Titulo nao disponivel. Ano: Nao disponivel
Capturada em http://www.olhave.com.br/blog/?cat=1196 [ 20/02/2011]

57



Nestas imagens podemos perceber um ajuste bastante forte quanto ao conjunto
brilho,contraste e cor da imagem, tal ajuste possibilita uma mudanca de foco do
observador, eliminando ou diminuindo a percepcao de partes da imagem,

direcionando o olhar da audiéncia da imagem fotografica.

Imagem original Imagem alterada

Figura 3.12 - Coletivo Cia de Foto - Titulo nao disponivel. Ano: Nao disponivel

Capturada em http://www.olhave.com.br/blog/?cat=1196 [20/02/2011]

Podemos perceber na imagem acima uma alteracdo de cor onde esta é
retirada resultando em um preto e branco, e posteriormente um ajuste de contraste
e luminosidade, tais ajustem conferem uma nova percepcdao da imagem, os
contrastes acentuados e areas de brilho em destaque conferem a imagem uma

postura mais soturna e misteriosa.
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Imagem original Imagem alterada

Figura 3.13 e 3.14 - Foto: Fred Casa Grande - Tratamento: Coletivo Cia de Foto - Titulo nao
disponivel. Ano: Nao disponivel

Capturada em http://www.olhave.com.br/blog/?cat=1196 [20/02/2011]

A utilizacdo do recurso do corte no enquadramento, juntamente com a
mudanca de cores, alteracdao de contraste e brilho evidenciam caracteristicas desta

imagem, que tem seu tom dramatico potencializado pelas alteracoes.

Alteracao de formas, insercao de elementos e fusdo de imagens sao outras
formas de alterac-oes bastante presentes no que se refere ao uso do Adobe
Photoshop. Constantemente podemos reconhecer estes recursos em artefatos de

comunicacao do nosso dia a dia, como no caso do Anlncio da Pirelli (Figura 3.15).

Figura 3.15 - AnUncio Pirelli. Ano: Nao disponivel

Capturada em http://www.stangbangers.com/03_Pirelli_Ad.htm [20/04/2011]
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O anuncio acima apresenta claro uso de fusdao de imagens conferindo um

realismo a combinacao da mao com a série de pneus, essencial para a percepcao do

conceito de controle inserido na peca grafica.

O trabalho de alteracdo de forma se faz presente de maneira bastante
extensiva nos materiais onde a imagem trata o assunto beleza e corpos esculturais,
de maneira manipulada, para conferir a fotografia um tom de realidade inatingivel
para a maioria das pessoas; o seguimento de produtos de beleza e de design editorial
no seguimento da moda, sdao frequentes utilizadores dos recursos de alteracao da
imagem. A alteracao do corpo, mudancas na sua forma e a suavizacao de sinais da

idade podem ser vistos em diversos produtos de design, como nas Figura 3.16 e 3.17.
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Figura 3.16 - Material de divulgacao da cantora Madonna antes e depois da manipulacao.
Capturada em: http://biscoitossortidos.com/tag/photoshop-analogico/

[20/02/2011]
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Figura 3.17 - Capa da revista Boa Forma antes e depois da manipulacao.
Capturada em: http://biscoitossortidos.com/tag/photoshop-analogico/
[20/02/2011]

Como nao poderia deixar de ser, os designers diante de tais possibilidades
rapidamente as incorporaram ao seu processo de trabalho. Ter a liberdade de
alterar, reconfigurar, criar e resignificar as imagens através do ambiente
computacional, era tentador demais para ser deixado de lado. Principalmente na
década de 90, assistimos a predominancia de uma linguagem grafica fortemente
influenciada pelo trabalho no computador, a chamada ilustracao digital, mesclando
texto e imagens modificadas (Melo e Ramos 2011), passa a ser uma forte

caracteristica a partir de entao, como podemos ver na Figura 3.18.
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Figura 3.18 - Cartaz 11° VideoBrasil. Kiko Farkas - 199. (Melo e Ramos p.641)

A manipulacao de imagens alcancou um nivel de sofisticacdao e de penetracao
na sociedade que nao nos causa mais espanto as imagens alteradas. Passando assim a
fazer parte do nosso cotidiano, seria muito plausivel afirmar que este adentramento
tecnologico cause impactos nos mais diversos meios onde a imagem é trabalhada. O
designer que é em seus projetos, um articulador de imagens por natureza, se coloca
em um campo altamente propicio a estas interferéncias, sendo este um dos motivos

deste nosso estudo.
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4 | Metodologia de Pesquisa

O projeto tem como foco analisar quais as relacées que se estabelecem entre
o uso de imagens fotograficas digitais e os projetos de design. A metodologia de
pesquisa empregada é de carater qualitativo, assumindo uma abordagem subjetiva
no que tange a observacao dos resultados dos trabalhos dos designers, permitindo ao
pesquisador emitir suas impressoes sobre os dados coletados e analisados. Além
disso, a pesquisa qualitativa “pode ser caracterizada como sendo uma tentativa de se
explicar em profundidade o significado e as caracteristicas do resultado das
informacdes obtidas através de entrevistas ou questdoes abertas [...]” (OLIVEIRA,
2005, p.66). O método de pesquisa utilizado foi o indutivo, que permite partir de um

grupo em particular para o geral, para que se possa tirar conclusées. (ldem, p.56)

Inicialmente foi trabalhada uma revisao de literatura na busca de um melhor
entendimento sobre o tema investigado e dessa forma, a pesquisa apresenta uma
natureza exploratéria, considerada apropriada para os problemas sobre os quais se
tenha pouco conhecimento, objetivando fornecer critérios sobre a natureza deste e
sua compreensao (CERVO e BERVIAN, 2002). Além disso, segundo Creswell (2007,

p.46):

(...) uma das principais razdes para conduzir um estudo qualitativo
€ que o estudo é exploratorio. Isso significa que ainda nao foi escrita
muita coisa sobre o topico ou sobre a populacdao em estudo, e o
pesquisador tenta ouvir os participantes e construir um

entendimento baseado nas idéias deles.

A selecdo do grupo de informantes foi feita visando uma diversidade, a partir
da area de atuacao de cada um dos entrevistados onde todos deveriam ter trabalhos
realizados com uso de imagens fotograficas digitalizadas ou capturadas com cameras

digitais; possuir algum contato com a formacao académica, visando a observacao de
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um grupo que tenha conhecimento das metodologias de projeto; e tempo de

mercado suficiente para que houvesse contato com os tipos de imagens propostos.

Dessa forma, foi organizada uma tabela com o nome dos informantes,

seguidos de sua area e tempo de atuacao no mercado:

Grafico/llustracdo

Designer Area de atuacéo Tempo de mercado
Aurélio Velho Design editorial 24 anos
Carlos Moura Promocao 18 Anos

Daniel Da Hora Publicidade 19 anos
Edmilson Apolinario Promocao 15 anos
Luciana Calheiros Design editorial 21 anos
Luciana Fonseca Publicidade/Design Grafico 19 anos
Rafael Suarez Publicidade/Design 15 anos

Tabela 1 - Quadro de identificacao dos designers

Além da selecao do grupo de informantes, também foi realizada uma selecao

de trabalhos destes profissionais considerando os artefatos produzidos com a

utilizacdo de imagens fotograficas digitalizadas ou capturadas com cameras digitais.

O corpus analitico € composto por quatro trabalhos de cada designer, produzidos com

auxilio de recursos digitais. No total vinte e oito trabalhos foram selecionados para a

analise e comparacao de dados.

Considerando esse contexto, é apresentado a seguir os procedimentos para

coleta dos dados utilizados neste trabalho.
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4.1 | Procedimentos para coleta e registro dos dados

Na pesquisa qualitativa alguns passos utilizados na coleta de dados incluem o
uso de observacdes e entrevistas desestruturadas ou semi-estruturadas. Neste caso,
os dados aqui foram reunidos através de entrevistas (Figura 4.1), fichas de

catalogacao (Figura 4.2) e analise de alguns projetos dos designers.

UFPE

Design e fotografia: uma observagao sobre as relagoes entre a imagem fotografica digital e as
metodologias de design.
Autora: Ricardo Augusto de Azevedo Marcelino
Orientador: Hans Waechter
1. Identificagao
1. Nome: |
2. Ano que concluiu 0 curso superior:
3. Universidade que se formou:
4, Tempo no mercado:
5. Vocé é natural de:

2. O uso das imagens

1. Como se deu a opgao pelo uso da imagem fotografica no projeto?
No seu processo de trabalho existe alguma fase especifica para isto?

3. O préprio designer foi responsavel pela produgdo da imagem ou esta teve origem
através de um profissional da area da fotografia?

4. Anatureza da imagem fotogréafica (analdgica ou digital) foi determinante para a opgao de
sua utilizagao no projeto?

5. Houve a necessidade de alguma alteragdo na imagem? Se sim, porque?

6. Aalteragao realizada foi decidida levando-se em conta algum recurso especifico da
técnica escolhida?

7. Aforma de saida/publicagdo teve interferéncia nas decisdes de alteragdo da imagem?

8. Como vocé observa as possibilidades tecnolégicas atuais em relagdo ao trabalho do
design, principalmente no que diz respeito ao uso da imagem?

3. Metodologias
1. Vocé utilizou alguma metodologia na criagao do projeto?
2. Ametodologia utilizada tem como base algum autor ou sua experiéncia de trabalho?
3. Poderia explicar os passos desta metodologia?
4. Vocé concorda que o uso da metodologia de alguma forma influenciou a escolha pela

manipulagdo da imagem? Ou que o resultado da manipulagao da imagem de alguma
forma interferiu na metodologia de criagao do projeto?

Figura 4.1 - Modelo do roteiro de entrevista
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UFPE

Ddesign | Mestrado em Design | 2012

Design e fotografia: uma observacdo sobre as relagdes entre a imagem fotografica
digital e as metodologias de design.

Autora: Ricardo Augusto de Azevedo Marcelino

Orientador: Hans Waechter

FICHA DE ANALISE
Nome do projeto: Uso de recursos de manipulacdo digital na imagem
Tipo de projeto: ( ) Alteragdo de cor
() Aleragdo de brilho
Suporte: ( ) Alteragio de contraste
( ) Alteragdo de forma
Designer(s): ( ) Inserc3o e/ou retirada de elementos
( ) Fuso de imagens
Cliente: ( ) Retoque
e ( ) Outros
IMAGENS
Al utilizada no projeto teve a r de:
imagem proj origem a parti PR
( ) Captura com cimera digital ( ) Fol realizada pelo préprio designer
() Imagem analogica digitalizada ( ) Foi realizada pelo fotdgrafo
() Banco de imagens ( ) Fol realizada por outro designer
( ) Fornecimento pelo cliente ( ) Foi realizada por outro profissional

() Outras formas

Caracteristicas da imagem

A imagem utilizada no projeto é:

( ) Original (sem utilizacio de recursos de maniputacio)
() Manipulada anajogicamente
{ ) Manipulada digitalmente

Uso de recursos de manipulacio analégica na imagem

( ) Dupla exposico
( ) Recorte

( ) Colagem

( ) Sobreposicso

() Outres

Figura 4.2 - Modelo de ficha de catalogacao

As entrevistas foram realizadas face a face: entrevista pessoal um a um
(CRESWELL, 2007, p.191), com o intuito de interpretar e compreender as
caracteristicas das imagens utilizadas nos projetos, e os motivos que justificassem a

opcao dos designers pelas imagens analogicas ou digitais.

O roteiro de entrevista também permitiu ao pesquisador fazer observacoes e
anotacdes sobre se ha (e qual) a metodologia utilizada pelos designers. Além disso,
também permitiu ao pesquisador formar uma opinido mais apropriada sobre os
resultados obtidos na utilizacdo das imagens pelos designers e recolher informacdes
principalmente sobre o uso das metodologias e a forma como realizaram seus

trabalhos.

O primeiro bloco de perguntas tem como objetivo a identificacao do

profissional, sua formacao académica e tempo de mercado, estas no intuito de
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possibilitar uma percepcao quanto ao tempo de formacao académica e experiéncia

profissional.

O segundo bloco de perguntas visa entender como o profissional utilizou as
imagens no que diz respeito a escolha pelo uso das mesmas no projeto, passando por
sua forma de producado, a natureza no que diz respeito a analodgica ou digital, e a
compreensao que o profissional tem em relacdo a possibilidade do recurso da

imagem digital para o designer

O terceiro bloco busca coletar dados sobre a relacdo e o conhecimento do
designer quanto as metodologias de projeto, sua possivel utilizacao e as formas de
adaptacao das mesmas realizadas pelos profissionais como forma de adaptacao ao
seu contexto de trabalho. Todos os dados coletados nas entrevistas foram registrados

através de gravacoes em audio e de anotacdes manuscritas no proprio roteiro.

Além das entrevistas, foi utilizada uma ficha de catalogacao para cada um dos
projetos dos designers com o intuito de registrar e conhecer dados inerentes aos
mesmos. As perguntas foram usadas com o intuito de ter um conhecimento mais

especifico sobre os trabalhos que foram analisados posteriormente pelo pesquisador.

Assim, a primeira parte da ficha de analise procura identificar cada projeto
com nome do designer responsavel, tipo de trabalho (se catalogo, folder, cartaz,
etc.), suporte e ano de realizacao. Em seguida, blocos de questdes para
conhecimento das caracteristicas das imagens utilizadas por sua origem, se analogica
ou digital, forma de producao, alteracoes realizadas de brilho, contraste, cor recorte

e fusao.

Com os trabalhos em maos e baseado na ficha de catalogacao dos projetos,
foi realizada uma analise com o intuito de tentar observar nos trabalhos a realidade
neste relacionamento entre a atividade do designer e sua participacao nos processos

de alteracao da imagens.
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4.2 | Analise e interpretacao dos dados

Segundo Creswell (2007, p.194) “a analise de dados consiste de extrair
sentido dos dados de texto e imagem”. Além disso, envolve uma reflexao constante
sobre os dados obtidos e também, de fazer perguntas gerais e de desenvolver uma

investigacao a partir das informacdes dos participantes.

Dessa forma, o estudo dos dados foi realizado a partir da organizacao e
preparacdo das informacdes, como analise das entrevistas, digitacao de
apontamentos e observacoes em campo, além de classificacao e organizacao dos

dados em diferentes tipos.

O passo seguinte foi a leitura de todos os dados no intuito de obter um sentido
geral das informacdes e refletir sobre as mesmas, para entender as ideias expostas

pelos entrevistados.

Em seguida, o material observado foi organizado em grupos, neste caso,
relativos ao designer responsavel pelos projetos, “isso envolve tomar dados em texto
ou imagens, segmentar as frases (ou paragrafos) ou imagens em categorias”, como

coloca Creswell (2007, p.196).

Posteriormente, a partir da organizacao do material em grupos, foi criada
uma narrativa para transmitir os resultados da analise, utilizando graficos para uma

melhor visualizacao das informacades.

No passo seguinte, o pesquisador, a partir de suas experiéncias pessoais,
buscou extrair significados dos dados que permitissem entender a forma como a
imagem fotografica foi usada pelos designers e se neste uso, as tecnologias de

manipulacao e tratamento de imagem interferiram no processo metodoldgico.
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A partir destas etapas foi montado um quadro para uma melhor visualizacao

das etapas, como mostra a Figura 4.3:

Composicao do corpus Elaboracao dos Aplicacao de
Designers/ Artefatos " | instrumentos de pesquisa questionarios/entrevistas —‘

Observacao das relacoes

Andlise das respostas —»| Resultado das analises |— | entre imagem digital e —‘

dos questionarios e entrevistas

metodologia de design

Tratamento dos dados
e discussao dos resultados

!

Conclusdes da pesquisa |— Conclusoes gerais

Figura 4.3 - Quadro geral das etapas da metodologia de pesquisa
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5 | Analise

5.1 | Corpus analitico

O corpus analitico é composto por quatro trabalhos de cada designer
entrevistado, considerando os artefatos produzidos com a utilizacdo de imagens
fotograficas digitalizadas ou capturadas com cameras digitais. No total vinte e oito
trabalhos foram selecionados para a analise e comparacao de dados. O material
observado foi organizado em grupos, neste caso, relativos ao designer responsavel

pelos projetos.

Posteriormente, uma narrativa apresenta os resultados da analise, utilizando

graficos apenas para uma melhor visualizacdo das informacoes.

Projetos designer Aurélio Velho

Figura 5.1 e 5.2 - Catalogo de arte - José Patricio - Ars Combinatoria /112 dominds - 2004
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Projetos designer Aurélio Velho
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Figura 5.7 e 5.8 - Catalogo de arte - Emil Forman - Inventario - 2006
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Figura 5.13 e 5.14 - Folder Institucional - CIN -Centro de Informatica/ UFPE

- 2010
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Figura 5.15- Porta cartas personalizado - Circulo Design Persona - 2011
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Figura 5.16 - Cartaz para o restaurante Quina do Futuro - 2011
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Projetos designer Daniel da Hora

CASA DE PASSAGEM

Figura 5.17 e 5.18 - Anuncio Publicitario - Casa de Passagem - 2002
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Figura 5.19 e 5.20 - Anuncio Publicitario - Carrier- 2004
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Projetos designer Daniel da Hora

Figura 5.21 e 5.22 - Pagina Web - Restaurante Quina do Futuro - 2010

Projetos designer Edmilson Apolinario

N3 Computadores
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Figura 5.23 e 5.24 - Organizador pessoal - N3 computadores - 2009
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Projetos designer Edmilson Apolinario

Relatério de Atividades
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Figura 5.27 e 5.28 - Cardapio - Pizza da Praca - 2010




Figura 5.29 - Calendario - Festa de N. Sr* da Conceicao - 2011
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Figura 5.30 e 5.31 - Revispa - Prefeitura do Recife - SPA das Artes - 2007
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Figura 5.32 e 5.33 - Revispa - Prefeitura do Recife - SPA das Artes

- 2009

Figura 5.34 e 5.35 - Revispa - Prefeitura do Recife - SPA das Artes

- 2008
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ROSanceLra renno

Figura 5.36 e 5.37 - Catalogo de Arte - Rosangela Renno - 2006

Figura 5.38 e 5.39 - Caderno - Areva - 2011
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Projetos designer Luciana Fonseca

Abelardo da Hora
60 anos de arte

VALE DOS
TAMARINDOS

CARPINA-T'E

A SEGURANGA E A

‘ - TRANQUILIDADE
| S DE UM

) EMPREENDIMENTO

- 100% REGISTRADO

EM CARTORIO

Figura 5.42 e 5.43 - Folder - Vale dos Tamarindos 2010
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Figura 5.44 - Livro Ensaios (sem nome) et Coetera- Gustavo Krause - 2008
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Figura 5.45 - Pagina Web - B-Colour - 2007
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CORA(;AO.

de Mulher

Releases Campanha
Coragao de Mulher

| & pia
A high-tech village in
' the middle of the forest

Figura 5.47 - Revista Corporativa - CBMM - 1999
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Projetos designer Rafael Suarez
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Figura 5.48 - Poster Decorativo - Kauti Edicoes - 2011

Para a analise dos dados coletados, inicialmente agrupou-se um conjunto de
respostas obtidas através das fichas de analise de cada projeto, desta forma foi
possivel obter uma visao geral da incidéncia de cada um dos itens nos trabalhos
analisados. Assim observa-se que, quanto a origem das imagens, uma maioria
absoluta delas foram provenientes de cameras digitais, onde dos vinte e oito

projetos coletados, vinte e trés se apresentavam desta forma.

As imagens de cameras analogicas se fizeram presentes em trés projetos, fato
que coincidiu basicamente com duas realidades: a primeira pelo fornecimento das
imagens ter sido realizada pelo cliente, e neste caso normalmente o material é
proveniente de arquivo; segundo, caso da revista corporativa da CBMM de Rafael
Suarez, o trabalho foi desenvolvido antes dos anos 2000, época em que as imagens
geradas diretamente por maquinas fotograficas digitais ainda nao eram uma

realidade tao ampla como é hoje.
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0 uso de imagens proveniente de bancos de imagem teve uma incidéncia
também relativamente baixa, se fazendo notar em trés dos projetos, assim como
imagens onde o fornecimento foi realizado pelo cliente, caso que ocorreu em sete
dos casos analisados. Pode-se notar nestes dados uma confirmacao da massiva
penetracao das imagens digitais no trabalho do designer. O baixo uso de bancos
especializados, se alinha com a premissa de que a imagem fotografica digital facilita
o processo, agregando rapidez ao projeto; e a camera digital facilita sua captura,

apesar de nao ser essencial esta forma de obtencao de imagens.
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Figura 5.49 - Presenca por tipo de originais utilizados

No item que faz referéncia as imagens quanto a preservacao ou alteracao de
suas caracteristicas, a imagem manipulada digitalmente foi amplamente superior,
aparecendo vinte e cinco vezes dentro da amostra. O uso da imagem, sem nenhuma
alteracdao aparece em uma quantidade bem menor de quatro casos, e nao foi
indicada nenhuma vez a utilizacdo de imagens que sofreram algum tipo de
manipulacado em ambiente analégico, apesar de termos alguns casos onde a imagem

teve sua origem no meio analdgico, esta, na totalidade de vezes que ocorreu, foi
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trabalhada e/ou manipulada no meio digital. Nesta realidade a imagem digital ou
digitalizada se apresenta como mais propensa as alteracoes por toda a facilidade que
o ambiente do computador permite, ja que todos os recursos estao disponiveis ao
designer através de um simples click do mouse, sem a dependéncia de outros

profissionais.

No que diz respeito as manipulacoes feitas na imagem através do computador,
os itens de alteracao de cor, brilho e contraste, se fizeram presentes em pelo menos
um dos trabalhos de cada designer sendo notadas na seguinte proporcao: dezessete
ajustes de cor, quatorze ajustes de brilho e também dezessete de contraste. A
alteracao de forma ou o corte da imagem também foi uma constante nos trabalhos
visto que em todos eles foi realizado uma mudanca do formato das imagens originais
através do corte visando o reenquadramento. Os retoques para ajustes de pequenas
areas e a insercao ou retirada de elementos, comparece no niUmero de seis cada um,

em relacao a totalidade de projetos.

A fusao de imagens dentre as alteracOes listadas nas fichas de analise se
apresentaram em menor nimero, figurando em apenas dois casos. Encontra-se neste
fato um ponto conflitante ao que foi observado por Melo e Ramos (2011), mesmo com
a possibilidade dos recursos, a nao identificacao do uso recorrente da fusao, seja de
imagens ou textos, sugere uma diminuicdo do que nos parece ser um
deslumbramento pelas possibilidade oferecidas pela tecnologia, durante a

popularizacao do tratamento de imagens através do computador.
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Figura 5.50 - Presenca por tipo de alteracao nas imagens

O designer, de acordo com os dados recolhidos, utiliza a possibilidade de
alteracdo das imagens basicamente de duas formas, sendo uma como um
componente natural do processo, para um bom andamento técnico do trabalho,
garantindo a reproducao fiel das caracteristicas da imagem trabalhada, e a outra
como uma forma de conseguir imprimir ao projeto uma caracteristica especifica
atrelada ao conceito visual das pecas. Apesar de ser identificado em varios exemplos
durante esta pesquisa o uso extensivo de alteracdes e efeitos drasticos, vimos na
maioria das pecas analisadas uma utilizacao de forma contida, mais preocupada com

o conjunto do trabalho, do que com o simples efeito estético.

No que tange o processo de realizacao das alteracdes nas imagens, € possivel
observar que na grande maioria dos casos o proprio designer assume a tarefa, o que &
muito interessante, pois confirma algumas das constatacdes do nosso referencial
teorico quando Nojosa (2005) coloca a uniformidade técnica como uma caracteristica
da forma de trabalho atual dos designers, possibilitando uma maior liberdade no que

diz respeito ao processo criativo.
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O processo de manipulacao aparece vinte e uma vezes, como sendo realizado
pelo préprio designer, o fotografo foi indicado como o realizador da alteracao em
apenas trés casos, a alteracao feita por outro designer figura em quatro casos e por
outro profissional de fora do processo de confeccao e criacao dos projetos, em trés

ocasioes.
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Figura 5.51 - Profissional responsavel pela alteracao

Pode-se perceber claramente o quanto o designer continua alinhado com o
processo de finalizacao do material por ele criado, o que antes era realizado através
de processos graficos, e por outros profissionais, no periodo das imagens fotograficas
digitais o designer assume seu dominio sobre os processos, e controla na grande
parte das vezes, sua criacao do inicio ao fim, no que diz respeito ao uso e alteracoes
das imagens. Curiosamente, a realizacao das etapas de producao por um mesmo
profissional, € colocado por Cardoso (2004, p.15) como uma caracteristica da
passagem do artesanato para a atividade do designer. A tecnologia e a possibilidade
de alteracao de imagens, aproxima de uma forma um tanto quanto particular, a

atividade do designer a do artesao.
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O resultado da analise do corpus foi importante pois permitiu ao pesquisador
ter um conhecimento mais especifico sobre os projetos e observar nestes, aspectos

das imagens utilizadas e a participacao do designer dentro deste contexto.
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5.2 | Analise das respostas das entrevistas

O grupo de informantes entrevistados foi selecionado visando uma diversidade
na area de atuacao, para que fosse possivel observar o uso de imagens fotograficas
digitalizadas ou capturadas com cameras digitais em diversos campos; além disso, a
formacdao académica do profissional importa para que seja possivel entender sua
relacdo com as metodologias de design; e por Ultimo, o tempo de atuacdo no
mercado suficiente para que houvesse contato com os tipos de imagens propostos.
Estas informacdes foram utilizadas para selecionar os informantes e estao

contempladas no primeiro bloco referente a identificacao.

Em seguida, o segundo bloco tratou sobre o uso das imagens. Neste ponto, a
respeito da opcao pelo uso da imagem fotografica no projeto, todos os designers
afirmaram que esta opcdo se da muitas vezes por uma contingéncia do trabalho, e
que na maioria dos projetos analisados as imagens sao utilizadas de forma ilustrativa

({3

e nao informacional. Como coloca Carlos Moura, . a fotografia tira o chapado...
ela humaniza, deixa mais orgdnico o projeto”, agregando ao trabalho a
caracteristica de realidade do que é mostrado e representando ao usuario o que é
tratado no mesmo. Aurélio Velho, que possui varias producdes com catalogos de arte,
afirma que “a prépria natureza do trabalho da gente, que sdo livros e catdlogos de
arte, naturalmente jd estd inserida a necessidade do uso da imagem”. Luciana
Calheiros também coloca a utilizacao da fotografia muitas vezes como uma opcao
preferencial, passando para uma outra alternativa quando alguma contingéncia nao
permite. No material de uso publicitario do Designer Daniel da Hora, as imagens
também foram citadas como uma forma de documentacao das atividades ou servicos

que ilustram os projetos, ele coloca: “foi uma necessidade por conta do negocio do

cliente, o uso da imagem era necessdrio pelo apelo do produto”.

Em todos os projetos, a producao das imagens € colocada pelos designers como
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realizada por um profissional da area de fotografia ou utilizada a partir de um banco
de imagens, sejam eles comerciais ou do acervo do préprio cliente. Porém, entre os
projetos analisados, por trés vezes os designers afirmaram realizar eles mesmos a
captura de algumas imagens para uso. Isso foi justificado pela baixa disponibilidade
de recursos de alguns clientes para contratacao de profissionais de fotografia, a
facilidade proporcionada pela camera fotografica digital e estas estarem
rapidamente disponiveis para o trabalho e o fato de o proprio designer ser um

fotografo ocasional.

Entre os profissionais, seis afirmaram que nao existe diferencas entre a imagem
analogica e a digital para o processo de trabalho, desde que as imagens apresentem
qualidade fotografica e de resolucao que permitam ser utilizadas. Apenas um dos
profissionais, Rafael Suarez, afirmou que o material analoégico algumas vezes pode
ser um limitador, por conta do aumento das etapas de trabalho e da dificuldade em
alguns casos de se chegar a uma qualidade dentro dos padroes esperados. Ele coloca
que “na revista as vezes eu tinha uma foto boa que eu queria ampliar e ndo podia
porque ela estava em papel e ndo rolava escanear e fazer uma pdgina dupla”. Dos
sete entrevistados seis afirmaram que hoje, dentro da forma que os trabalhos sao
realizados, a imagem digital é predominante pela sua capacidade de uso imediato e a
facilidade de acesso, porém caso a imagem que se pretenda usar seja analodgica, isso
nao afeta o resultado final do projeto. A colocacao dos entrevistados nos faz
perceber que a imagem digital é um agilizador do processo, mas esta incorporacao
do tratamento de imagens nao resultaria em um acréscimo de trabalho a ser
realizado pelo designer? Ja que antes estes processos eram desenvolvidos em um
momento posterior, ligado a etapa de ajuste para impressao dentro do ambiente de

uma grafica por exemplo.

Todos os profissionais afirmaram que a alteracao das imagens € uma constante.

Segundo os entrevistados, toda imagem recebe algum tipo de tratamento, e a
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maioria destes se da por conta de ajustes técnicos, relativos a obtencao de uma cor
mais fiel ao original fotografado ou a atribuicdo de uma determinada caracteristica
que seja um reforco a linguagem definida no projeto. Curiosamente o fato de alterar
as imagens nao é descrito por nenhum dos entrevistados como uma parte de sua
metodologia de trabalho. Isso gera um questionamento sobre o fato de que se as
alteracdes sao algo tao presentes, ndo deveriam ser incorporadas como uma fase na
metodologia de trabalho? Estas alteracdées foram definidas por quatro dos
entrevistados como realizadas para adequacao ao projeto e que nao interferiam no
método de trabalho, ja trés afirmaram que algumas vezes o processo de trabalho
pode ser alterado em suas decisGes em funcao de algum recurso existente nos

({3

programas de manipulacao de imagens digitais, Rafael Suarez afirma que “...essa
imagem do menino, eu achei legal aquilo, havia a possibilidade de fazer aquilo,

como se fosse uma aquarela digital e fui tentar fazer...”.

A totalidade dos profissionais responderam que a possibilidade das alteracoes &
um facilitador no trabalho do designer. A possibilidade de alterar as imagens e o
imediatismo dos resultados foi visto por todos como um ponto positivo, apenas dois
profissionais fizeram referéncia ao fato de que esta ferramenta, o software de
tratamento de imagens, deve ser usada em funcao do projeto e nao como uma fonte

de solucdes prontas que precedem o estagio projetual.

Com relacao as perguntas sobre uso de metodologias, curiosamente em um
primeiro momento apenas um dos profissionais afirmou que usa uma metodologia
especifica, citando Biirdek e Lobach como fontes de teoria metodolégica, mas sem
seguir nenhuma forma especifica encontrada em literatura. Todos afirmaram que
conhecem uma metodologia de projeto, porém em todas as entrevistas foram
descritos passos do método de trabalho, descrevendo os passos dados para se chegar
ao resultado final. Todos atribuem sua forma de trabalho como resultante da

experiéncia na area de design. Para descrever os passos de trabalho todos descrevem
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um esquema basico que consiste em: problematizacdo, coleta de informacodes,
analise dos dados, geracao de alternativas e implementacao do projeto. As etapas
descritas se relacionam com as metodologias vistas no capitulo dois, onde aparecem
derivacdes do modelo que foi descrito por Horst Rittel como Pesquisa de Sistemas de

Primeira geracao.

E possivel observar pelas entrevistas que os designers, apesar de afirmarem o
conhecimento das metodologias de projeto, fazem uso destas de uma forma muito
particular, adaptando-as aos seus fluxos de trabalho de acordo com o tipo de
artefato, as caracteristicas do cliente e até as condicoes econdmicas encontradas no
projeto. As tecnologias de manipulacao digital de imagens sao vistas como um
instrumento que confere agilidade e novas possibilidades de criacao, mas quando o
designer nao a usa como uma ferramenta, estas tecnologias deixam de ser um meio e
passam a ser um fim, tornando estes processos de tratamento e manipulacao

limitantes quanto aos resultados conseguidos.

O resultado das entrevistas foram importantes pois permitiu ao pesquisador
compreender as caracteristicas das imagens utilizadas nos projetos e os motivos que
justificaram a opcao dos designers pelas imagens analdgicas ou digitais. Também
permitiu ao pesquisador fazer observacdes sobre o uso de metodologias pelos

designers.
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5.3 | Analise dos artefatos observados

Realizando uma analise sobre o material produzido pelos designers, observa-
se uma presenca maior de alteracdes, no que diz respeito ao tratamento visual das
imagens, como uma forma de ajuste para um melhor rendimento de cor, e
adequacao do ponto de vista conceitual ao projeto no qual estdo inseridas. O uso das
imagens reflete as colocacoes encontradas através das fichas de catalogacdo, apesar
de a manipulacao digital se fazer presente em uma proporcao bastante alta, esta
alteracao se faz de forma contida, nao alterando na maioria dos casos as imagens ao

ponto de romper o vinculo com a fotografia original.

No material apresentado pelos designers Luciana Calheiros e Aurélio velho,
catalogos e revistas de arte de carater basicamente editorial (Figuras 5.52 e 5.53), o
tratamento de imagem se faz notar no uso de cortes nas imagens para adequacao ao
formato do projeto e pontualmente algumas alteracées de cor e fusao, para a criacao

de uma imagem que represente o conceito da obra como um todo.

Pelo mundo
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Figura 5.52 - Capa da Revispa, utilizando Figura 5.53 - Pagina utilizando tratamento em
fusao de Marca sobre a fotografia. alto contraste e aplicacao de cor.
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Nas pecas do designer Carlos Moura (Figuras 5.54 e 5.55) percebemos uma
alteracdao mais profunda no projeto Bolsa Reuse, onde a imagem fotografica foi
modificada simulando assim uma reticula de impressao de dimensdes superlativas,
nos outros projetos o material foi tratado com a realizacao de cortes nas imagens e a
retirada de elementos como forma de adequar as mesmas ao formato dos grafismos
criados, como no material do Centro de Informatica da UFPE e do Porta Cartas

personalizado.

Figura 5.54 - Bolsa utilizando imagem Figura 5.55 - Utilizacao de corte na imagem
ampliada para simulacéo de reticula. para adequacao ao formato dos grafismos.

O Designer Daniel da Hora em seu material realiza alteracées de imagem de
ordem mais notaveis, criando uma alteracao no fundo das imagens, e criando um
degradé nos anuncios da Carrier, adicionando o produto de forma recortada sobre a
peca grafica. No material relativo ao restaurante Quina do Futuro (Figura 5.56) o
designer trabalha as cores da imagem como forma de potencializar a percepcao dos
pretos retratados, a aplicacdo de elementos graficos no cartaz e de tarjas com

transparéncia para aplicacao de textos. Nos anuncios da Casa de Passagem (Figura
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5.57) o designer, através de tratamento de brilho, contraste e cor, cria um ambiente
em torno dos objetos fotografados completamente branco, com pequenas sombras,
gerando areas para a aplicacao de pequenos elementos também fotograficos
recortados, que potencializam e complementam a mensagem do texto presente na

peca grafica.

o e

CASA DE PASSAGEM

e
Contac 5026.3. Indrmardenc (1) J466-1961

Figura 5.56 - Tratamento de cor realizado Figura 5.57 - Criacao de ambiente totalmente
para aumentar a saturacao de cor. branco e aplicacao de objeto recortado.

Nos trabalhos dos designers Edmilson Apolinario e Luciana Fonseca, percebe-
se 0 uso do recorte das imagens para um ajuste aos espacos disponiveis nas pecas. No
material grafico da Areva (Figura 5.58), o recorte da imagem é usado como uma
forma de delimitar a imagem que tem uma funcao altamente grafica, criando um
meio de padronizacao na forma de apresentar as imagens. No calendario da Festa de
Nossa Sr? da Conceicao (Figura 5.59), encontramos o uso de um recorte diferenciado,
que acompanha o formato da santa na fotografia, esse recurso tem no calendario
uma funcao de separar a imagem da santa, que é o elemento mais importante dentro

da peca grafica, possibilitando a aplicacao de grafismos em seu redor. Luciana
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Fonseca utiliza uma alteracdo de cor bastante forte na capa do livro Ensaios (sem
nome) et Coetera, essa alteracdo em dominante de cor verde, pode ser percebida
como uma forma de criar uma identidade a peca grafica, ja que a prépria designer
afirmou em entrevista que o material, por nao conter imagens internas precisou ser

trabalhado para um melhor efeito de empatia com o leitor.
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Figura 5.58 - Recorte nas imagens para Figura 5.59 - Recorte seguindo borda de figura
adaptar a forma de grafismos. como forma de destacar o elemento principal.

No material do designer Rafael Suarez, percebemos as alteracées de forma
maior em duas pecas, no cartaz da Pfizer (Figura 5.60), onde a cor foi tratada de
modo a criar uma regidao de cor em uma imagem fotografica que se apresenta como
preto e banco, e no poster decorativo (Figura 5.61) onde o designer utilizou

deliberadamente os recursos de manipulacao de imagens para simular uma aquarela,
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tendo como base uma fotografia. Nas outras pecas graficas o uso da manipulacao é

relativo ao aumento de saturacao de cor como firmou o designer.

CORA(;AO.

de Mulher

s Campanha

-0 de Mulher

Figura 5.61 - Simulacao de técnica de aquarela
sobre fotografia, realizada em programa de
manipulacao.

Figura 5.60 - Isolamento e destaque de
elemento através do uso da cor.

Assim concluimos que o tratamento dado as imagens e observado nas pecas
foi realizado predominantemente como uma forma de ajustar e potencializar as
cores com relacdo ao processo de publicacdo, seja em meio impresso ou eletronico, e
realizar pequenas adequacdes quanto ao recorte e o formato das pecas. O recurso de
manipulacado foi utilizado de forma mais contida, apresentando em poucas pecas

observadas, alteracoes profundas e facilmente notaveis nas imagens fotograficas.
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6 | Relacbes que se estabelecem entre o uso da fotografia

digital e a metodologia projetual dos designers.

Apos as analises sobre os artefatos e as entrevistas com os designers, chega o
momento de observar como os designers fazem uso das imagens atualmente, a partir
das possibilidades permitidas pelas novas tecnologias, considerando para isso, as

metodologias utilizadas e o resultado de seus trabalhos.

O resultado das analises permite dizer que os designers de uma forma geral,
utilizam um método para o desenvolvimento do projeto que se repete a cada
trabalho, sem no entanto fazer uso de uma metodologia projetual académica,
considerando as que foram abordadas neste trabalho ou qualquer outra. Durante as
entrevistas pode-se observar que a metodologia esta presente como uma referéncia
para o desenvolvimento de uma forma particular de trabalho de cada designer.
Apesar de seis entre os sete designers entrevistados afirmarem a importancia da
metodologia, nenhum dos profissionais conseguiu relacionar a sua forma de trabalho
com uma metodologia especifica; as etapas colocadas parecem ter origem em um
senso comum de organizacao projetual, sem que este seja passivel de uma
transcricao em um método especifico. As etapas descritas pelos entrevistados sao
colocadas de uma forma bastante simples, sem por exemplo levar em conta a
incorporacao da atividade de tratamento de imagens, algo que seria de se esperar a
partir do momento que este passo do projeto é dito por todos os entrevistados como

uma constante na pratica projetual.

A escolha das imagens foi colocada por todos os entrevistados como uma
contingéncia do trabalho e por vezes uma exigéncia do cliente, sem que a decisao
desta figurasse como uma etapa relacionada ao projeto. A imagem pelo que se viu é
um item que nao apresenta uma fase especifica para a avaliacao de sua validade

como um item a ser utilizado no trabalho. Uma dlvida levantada é se a facilidade de
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uso da fotografia tornou as imagens um item obrigatorio para a confeccdao dos

artefatos de design nos dia atuais.

Nos projetos, a fotografia em sua forma digital e as possibilidades por ela
oferecida se enquadram como um elemento de carater ilustrativo e informacional.
Diferentemente do que se esperava encontrar - um uso extensivo de recursos que
contemplam simplesmente o carater estético das imagens - a possibilidade de
alteracdao de imagens foi colocada por todos os designers como um elemento
facilitador do processo, porém, nao essencial para o desenvolvimento dos projetos. A
imagem digital ou digitalizada se configurou como um facilitador de processos,
criando possibilidades de trabalho sem contudo colocar-se como um item norteador
das atividades projetuais. Podemos considerar que apesar do que foi colocado, a
imagem fotografica, dependendo do processo de saida de impressao, pode ter sua
utilizacao norteada por caracteristicas da mesma quanto a sua natureza, analogica
ou digital, pois cada processo demanda formas de proceder que diferem e podem

interferir na pratica metodologica.

Para a maioria dos entrevistados nao existe diferencas entre a imagem
analodgica e a digital para o processo de trabalho, se considerar que as mesmas
apresentem qualidade fotografica e de resolucao que permitam ser utilizadas. Nao
seria uma contradicdo, ja que cada processo demanda procedimentos diferentes para
sua preparacao e saida de impressao? Rafael Suarez, afirmou que o material
analdgico algumas vezes pode ser um limitador, por conta do aumento das etapas de
trabalho e da dificuldade em alguns casos de se chegar a uma qualidade dentro dos
padroes esperados. Essa relacdao entre a imagem analdgica e o aumento das etapas
de trabalho permite deduzir que o uso da imagem digital pode diminuir o nUmero de
etapas na metodologia utilizada.

A predominancia pela imagem digital nos trabalhos em detrimento das

imagens analdgicas, resulta de sua capacidade de uso imediato e facilidade de
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acesso, porém, a maioria dos entrevistados afirmam que a escolha pela imagem
analogica nao afeta o resultado final do projeto. Considerando que a escolha por uma
ou outra forma de imagem nao altera o resultado dos projetos, pode-se dizer que a
escolha pela imagem digital é bastante influenciada pelas possibilidades que a

tecnologia permitem.

Observa-se assim uma forma de trabalho predominante, onde as imagens sao
amplamente utilizadas, modificadas e trabalhadas, sem no entanto que isso tenha
como reflexo uma modificacdo explicita na forma de trabalho dos designers no que
diz respeito ao fazer projetual. Explicita no sentido de que as etapas nao foram
verbalizadas pelos entrevistados, mas nao se pode deixar de dizer que tenham um

reflexo no fazer do designer atualmente.

Apesar de alteracées radicais nas imagens figurarem de uma forma menos
notada do que se imaginava no inicio da pesquisa, os resultados dos trabalhos
apontam imagens manipuladas a partir de métodos de trabalho que seguiram uma
forma de desenvolvimento na grande maioria das vezes, influenciado pela chamada
necessidade do projeto e do cliente como fio condutor. Independente das etapas
utilizadas por cada designer, observa-se que o resultado dos projetos de Design
continuam refletindo mudancas, mostrando que a atividade do designer permanece
atrelada ao desenvolvimento de formas e técnicas de producao derivadas do avanco

tecnologico.

100



7 | Consideracées finais

As ferramentas disponiveis aos designers de hoje tém como sua principal
caracteristica o fato de estarem ancoradas na tecnologia computacional. A fotografia
digital, ou imagem digitalizada se tornou a principal forma de origem quando falamos
em uso de fotografias pelos designers. A tecnologia e os recursos disponiveis,
segundo o que vimos nesta pesquisa, nao se configuram como uma ferramenta de uso
extensivo, no que diz respeito as alteracées de imagens feitas de forma drastica.
Estas sao, na maioria dos casos, utilizadas como uma forma de adequacao dos
projetos, no que diz respeito as tecnologias de impressao e disponibilizacao das
imagens, sendo as alteracdes predominantes os ajustes de cor e o corte. A alteracao
mais notavel se fez presente em um projeto que tinha como premissa basica a
simulacao de uma técnica de ilustracao e desenho, o que demonstra, indo de
encontro ao que esperavamos encontrar, uma utilizacao mais criteriosa em relacao
aos recursos durante o desenvolvimento do projeto. Isso levanta um questionamento
quanto ao que foi apresentado na fundamentacao tedrica no que diz respeito ao uso
extensivo de imagens alteradas. Qual é o profissional que efetivamente se utiliza
desta premissa de profunda alteracao de imagens? O designer ou outro responsavel

por este tipo de trabalho de forma comercial?

Ainda com relacao as possibilidades promovidas pela tecnologia, nao se pode
deixar de ressaltar a afirmacao dos profissionais quando dizem que as possibilidade
das alteracoes é um facilitador no trabalho do designer, e ainda, a possibilidade de
alterar as imagens e o imediatismo dos resultados foi visto por todos como um ponto
positivo. Estas afirmacées possibilitam levantar outros questionamentos, como por
exemplo, sobre a escolha por uma ou outra forma de imagem, pois se antigamente as
possibilidades de manipulacdo analégicas eram muitas e davam resultados

surpreendentes, porque atualmente nenhuma delas é utilizada? A escolha pelas
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imagens manipuladas se dao pelo resultado que se pode alcancar ou pela economia

de tempo possibilitada ao trabalho?

As metodologias de design apresentadas nao se fizeram presentes nos
métodos de trabalho dos entrevistados, apesar de todos reconhecerem a importancia
das mesmas para o desenvolvimentos dos projetos, como um referencial a ser
considerado na busca pelas solucdes projetuais. Apesar da formacdao académica, os
designers nao aplicam de forma estrita nenhuma das metodologias apresentadas,
nem tampouco outra metodologia qualquer, mas utilizam os conhecimentos
adquiridos através da teoria metodologica como uma forma de desenvolver um

método proprio de trabalho, adequando este a realidade de cada projeto.

Foi possivel observar também, que em alguns casos as possibilidades de
modificacao de imagem podem alterar o andamento do projeto, quando decisdes sao
tomadas a partir de uma caracteristica presente no programa de alteracao de
imagem, tendo desta forma uma influéncia na metodologia de trabalho dos
profissionais. Outro fato percebido foi a adaptacao da forma de conducao do projeto
pelos designers em funcao do artefato que se esta trabalhando, o tipo de cliente e as
condicoes econdmicas envolvidas, assim decisdes, podem ser tomadas por influéncia
externa a metodologia e ndao por uma constatacao de uma necessidade identificada

pelo profissional.

A realidade atual no fazer do designer com incorporacao de processos na sua
pratica por conta da tecnologia acrescenta etapas e variaveis que corroboram o
pensamento de Christopher Alexander, a complexidade dos projetos, a quantidade
de informacdes, o numero de problemas a ser resolvido e a constante mudanca dos
tipos de problemas a serem solucionados, fundamentam a necessidade de um método

de trabalho que articule esta multiplicidade de tarefas delegadas a este profissional.
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As respostas fornecidas pelos designers durante as entrevistas suscitou

questionamentos para uma possivel investigacao futura:

- Como efetivamente ¢é feita a escolha pelo uso ou nao de imagens fotograficas

no projeto?

- Qual o mecanismo utilizado para definir o tipo de imagem que sera utilizado,

quanto as suas caracteristicas fotograficas?

Estas indagacdes sdo pertinentes a partir do momento em que nao se pode
verificar uma etapa especifica no projeto para tal escolhas, e nao se conseguiu
definir claramente uma relacao quanto a eficiéncia do projeto, o uso e o tipo das

imagens utilizadas.

Por fim, considerando o percurso historico do design e sua relacdao com os
avancos tecnologicos, podemos dizer ao final desta pesquisa, que a fotografia digital
e 0 uso do computador permitiu ao designer mudancas em sua metodologia, ao
possibilitar um dominio maior sobre as imagens que se quer trabalhar e maior rapidez

ao processo de criacao.

As possibilidades técnicas tiveram, e continuam tendo, grande influéncia no
que diz respeito ao resultado visual encontrado nas pecas graficas produzidas, e a
fotografia, usada inicialmente como uma referéncia para a criacdo de xilogravuras ou
litografias, passando posteriormente a se fazer mais presente nos projetos graficos a
partir do inicio do século XX, se apresenta atualmente como elemento fundamental

no resultado e nas possibilidades do fazer do designer.
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9 | Anexos

Modelo 01

UFPE

Design

1.
2.
3.
4.
5.

1.

Z.
3.

y

2
3.
4

e fotografia: uma observacao sobre as relagoes entre a imagem fotografica digital e as

metodologias de design.
Autora: Ricardo Augusto de Azevedo Marcelino
Orientador: Hans Waechter

1. Identificagao

Nome: |

Ano que concluiu 0 Curso superior:
Universidade que se formou:
Tempo no mercado:

Vocé é natural de:

2. O uso das imagens

Como se deu a opgao pelo uso da imagem fotografica no projeto?
No seu processo de trabalho existe alguma fase especifica para isto?

O proprio designer foi responsavel pela produgao da imagem ou esta teve origem
através de um profissional da area da fotografia?

A natureza da imagem fotografica (analdgica ou digital) foi determinante para a opgao de
sua utilizagao no projeto?

Houve a necessidade de alguma alteragdo na imagem? Se sim, porque?

A alteracao realizada foi decidida levando-se em conta algum recurso especifico da
técnica escolhida?

7. Aforma de saida/publicacdo teve interferéncia nas decisdes de alteragdo da imagem?

8. Como vocé observa as possibilidades tecnolégicas atuais em relagdo ao trabalho do

design, principalmente no que diz respeito ac uso da imagem?

3. Metodologias

Vocé utilizou alguma metodologia na criagao do projeto?

. A metodologia utilizada tem como base algum autor ou sua experiéncia de trabalho?

Poderia explicar os passos desta metodologia?

. Vocé concorda que o uso da metodologia de alguma forma influenciou a escolha pela

manipulagao da imagem? Ou que o resultado da manipulagao da imagem de alguma
forma interferiu na metodologia de criagdo do projeto?
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Modelo 02

UFPE

Design e fotografia: uma observacado sobre as relagdes entre a imagem fotografica
digital e as metodologias de design.

Autora: Ricardo Augusto de Azevedo Marcelino

Orientador: Hans Waechter

FICHA DE ANALISE

Nome do projeto:

Tipo de projeto:

Suporte:

Designer(s):

Cliente:

Ano:

A imagem utilizada no projeto teve origem a partir de:

( ) Captura com camera digital

( )Banco de Imagens
( ) Fornecimento pelo cliente

( ) Outras formas

Caracteristicas da imagem

A imagem utilizada no projeto é:

( ) Original (sem utilizacao de recursos de manipulagac)

( ) Manipulada digitalmente

Uso de recursos de manipulagao analogica na imagem

( ) Recorte

( ) Colagem

( ) Sobreposicao
( ) Outros

Uso de recursos de manipulagao digital na imagem

( ) Alteragao de cor

( ) Alteragao de brilho

( ) Alteragao de contraste

( ) Alteragao de forma

( ) Insercdo e/ou retirada de elementos
( ) Fusao de imagens

( ) Retoque

{ ) Outros

Manipulagao da imagem

( ) Foi realizada pelo proprio designer
( ) Foi realizada pelo fotografo

( ) Foi realizada por outro designer

( ) Foi realizada por outro profissional
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