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RESUMO

Através da historia, percebe-se uma interse¢do importante entre o
desenvolvimento do cartaz moderno, o design grafico e o cinema. Junto a isso,
identifica-se o surgimento e a popularizacéo do género de ficgao cientifica. O presente
trabalho se aproveita do cruzamento entre essas manifestagcdes e vai buscar
responder como se deu a evolugao dos cartazes de cinema de ficgao cientifica, a partir
da perspectiva do design grafico, desde o surgimento do género até os dias de hoje.
Assim, foram delineados os seguintes objetivos especificos: compreender a evolugéo
do cartaz como divulgagao do cinema; estabelecer um elo entre o design grafico e o
contexto social dos cartazes; e desenhar uma linha do tempo com os cartazes. Para
atingir os objetivos propostos, o presente estudo sera dividido em quatro etapas. A
primeira etapa consistira em uma pesquisa bibliografica sobre os temas relevantes. A
segunda etapa sera a identificacdo e definigdo de cartazes de cinema de ficgao
cientifica que possibilitardo a analise. A terceira etapa compreendera a analise dos
cartazes com base na pesquisa bibliografica realizada e, por fim, a quarta etapa, onde

sera delineada uma linha do tempo, com base nos cartazes pesquisados.

Palavras-chave: Design grafico. Cartaz. Cinema. Ficg&o cientifica.



ABSTRACT

Throughout history, an important intersection between the development of the
modern poster, graphic design and the cinema is found. Along with that intersection,
is the popularization of the genre of science fiction. This paper takes advantage of the
intersection between these expressions and will try to answer how the evolution of
science fiction movie posters took place, from the perspective of graphic design, since
the birth of the genre to the present day. To do so, the following specific objectives
were defined: to understand the evolution of the film poster as a media for the cinema,;
to establish a link between graphic design and the social context of the posters; and to
draw a timeline with the posters. To achieve the proposed objectives, this study will be
divided into four stages. The first stage will be a bibliographical study on relevant
topics. The second step will be the identification and definition of science fiction movie
posters that will enable the analysis. The third step will be the analysis of the posters
based on the previous bibliographical study, and finally, the fourth stage, will be to draw

a timeline based on the selected posters.

Keywords: Graphic design. Poster. Cinema. Science fiction.



1 INTRODUGAO

O cinema nasceu no final do século XIX, ndo como arte, mas como um advento
tecnolégico em uma sociedade cuja configuragao era muito diferente da atual. Era,
em seu principio, uma derivagao da fotografia, uma forma de exibir imagens estaticas
em série criando a impressao de movimento. Comecgou silenciosamente, mas,
valendo-se das movimentagdes da sociedade mundial, tornou-se parte de uma
crescente industria de entretenimento. E, hoje, uma das mais acessiveis formas de
lazer. (COUSINS, 2011).

Os séculos XVIII e XIX foram marcados por profundas transformacoes,
responsaveis por forjar cultural, econébmica e socialmente a populacdo mundial,
principalmente na Europa e nos Estados Unidos. A sociedade urbana estava em
ebulicdo com as inovacgdes da Revolugao Industrial, que, além de viabilizar a producéo
em série de grandes quantidades de produtos e mercadorias também trouxe
novidades na area dos transportes e circulagcdo. Emergem novas formas de
disseminar a producdo, como as estradas de ferro, e sdo essas novas redes de
circulagdo de produtos que acentuam o papel do cinema como industria de
entretenimento. Estradas que antes eram percorridas pelos trens de circo, agora
davam espacgo para a exploragao dessa novidade tecnoldgica capaz de proporcionar
experiéncias muito mais ricas e de cativar cada vez mais espectadores. (CHARNEY;
SCHWARTZ, 2001).

Nesse fervilhante periodo de mudancgas, as cidades ingressavam na era dos
espetaculos: circo, teatro, festas, exposicbes e, mais tarde, exibi¢cdes
cinematograficas, despontavam como passatempo para os espectadores que
estavam dispostos a pagar pequenas quantias para se divertir. Na segunda metade
do século XIX, num movimento natural da crescente sociedade industrial, da
democratizagado de artigos de luxo, e do acesso ao entretenimento, teve inicio a
popularizacdo do consumo. O ato de comprar mercadorias deixou de ser apenas uma
necessidade e se tornou algo prazeroso, um passatempo e uma forma de realizar
desejos. (CARDOSO, 2008).

Essa popularizagdo do consumo resultou em densas mudangas econémicas e
culturais da sociedade. As movimentagdes nos grandes centros urbanos criam a

necessidade de um tipo de peca publicitaria capaz de atingir essa crescente
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quantidade de pessoas. Esse € o cenario onde surge o cartaz moderno. O cartaz era
agora fruto das influéncias artisticas, dos crescentes avancos da tipografia, da
litografia e da popularizagdo de papéis. Tinha muito mais impacto e expressividade
quando comparado aos seus predecessores cartazes tipograficos. (MEGGS, 2008).

Cardoso (2008) aponta o cartaz como uma das primeiras manifestagbes do
design grafico. Fruto da industrializagdo, o design foi, assim como a evolugao do
entretenimento, um reflexo natural da Revolugao Industrial. Para o autor, o design
atribui “forma material a conceitos intelectuais” produzindo em série produtos
baseados em um mesmo projeto e com resultado final padronizado. E essa crescente
capacidade tecnoldégica de concepg¢do e produgdo que conecta o nascimento do
design as fabricagbes mecanizadas do século XVIII que deram origem a Revolugao
Industrial. Hollis (2005) afirma que o cartaz ndo somente atraia os compradores para
produtos e espectadores para as opg¢des de entretenimento: ele era a representagao
impressa da vida econdémica, social e cultural das cidades em expanséo.

Charney e Schwartz (2001) afirmam que “o cartaz evoluiu junto com a
florescente industria do entretenimento”. Os artistas eram chamados para divulgar
shows, cafés concerto, circos e atrair espectadores frente as cada vez mais
numerosas opg¢des de entretenimento. Mesmo hoje, vivendo no universo de imagens
descrito por Moles (1978), com fotografias, jornais, cinema e televisédo, e, ao qual
podemos acrescentar a internet, temos o cartaz como parte da vasta cultura
construida pelo homem.

O cartaz é responsavel por conectar o cinema com a sociedade, ultrapassando
as razbes comerciais e tornando-se parte fundamental da histéria das obras
cinematograficas. Ele € capaz de desenhar a evolugéo da sociedade, comunicando a
esséncia dos filmes, completando o que é visto na projegdo ou sendo totalmente
diferente em seu design, compartilhando apenas a mensagem com a obra. (KING,
2003).

A divulgacado de obras cinematograficas através de cartazes é, para Heller
(2007), a mais testada e comprovada forma de expressao grafica. Cada peca criada
deve conter obrigatoriamente informagdes basicas: titulos, créditos, premiagdes,
comentarios de criticos. Cabe ao designer, captar a esséncia do filme seguindo o
padrdao de informagdes, buscando tornar o resultado rico e atraente para os

espectadores.



A importancia econémica e cultural do crescimento de midias novas como o
radio e o cinema, e do surgimento da televisdo, em meados do século XX, € explicada,

sob o viés do design grafico, por Cardoso (2008, p. 197):

[...] aindustria do entretenimento passou a gerar também uma série de artigos
materiais, como cartazes promocionais e capas de discos, os quais acabaram

por se constituir um foco importantissimo para o trabalho dos designers.

As consequéncias das transformagdes proporcionadas pela Revolugao
Industrial no século XVIII foram evidenciadas no século seguinte. A popularizagao dos
cartazes e o florescimento do cinema no século XIX sao alguns dos reflexos dessas
mudangas. Surge também, como fruto da industrializacdo aliada as inovagdes
tecnologicas e descobertas cientificas, um dos mais importantes géneros da literatura
e do cinema: a ficgéo cientifica. (DUFOUR, 2012).

Moskowitz (1963) define a ficcao cientifica como um ramo da fantasia, com
histérias imaginativas relacionadas a fisica, espaco, tempo, ciéncias e filosofia que
sao endossadas pela credibilidade da ciéncia. Ja Rickmann (2004) é mais sucinto: “A
ficcao cientifica € usualmente ficcdo sobre a ciéncia, e sobre as mudangas que novas
tecnologias podem despertar” (tradugc&o nossa).

A Ficcao Cientifica tem o seu nascimento muito ligado a prépria historia do
cinema. Embora o termo ainda nao existisse, foi em 1902 que George Méliés realizou
aquele que é descrito como a primeira obra cinematografica do género: Viagem a Lua.
(GERAGHTY, 2009).

A histéria do género acompanha as movimentagbes da sociedade, da
tecnologia e da ciéncia. No cinema, torna-se altamente rentavel a partir da década de
20, é reconhecido comercialmente pela industria norte-americana somente na década
de 50 e € hoje o género dominante em Hollywood. (RICKMANN, 2004).

A efervescéncia cultural, tecnolégica e cientifica observada nos séculos XVlll e
XIX foi decisiva para o nascimento do design grafico e do cinema. King (2003) mostra
que a histdéria do cinema esta intimamente ligada com a histéria de seus cartazes e
da prépria audiéncia. Ao mesmo tempo, as inovagdes da Revolugao Industrial foram
cruciais também para o desenvolvimento e a popularizagdo do género Ficcao

Cientifica.
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Aproveitando-se do cruzamento entre essas manifestagdes sob a perspectiva
histérica, o presente trabalho consiste em realizar uma reviséo bibliografica a respeito
do cartaz, do design grafico e do cinema de ficcao cientifica, delineando a evolugao
do cartaz moderno por meio dos cartazes dos filmes de ficgcao cientifica.

A metodologia consistira na identificacdo de um cartaz de filme de ficcado
cientifica caracteristico para cada década, de 1902 a 2010, relacionando os aspectos
histéricos do Design Grafico e do cinema de ficcdo cientifica. Assim, esse estudo
define, como problema de pesquisa, responder como se deu a evolugao dos cartazes
de cinema de ficgdo cientifica, a partir da perspectiva do design grafico, desde o

surgimento do género até os dias de hoje.

2 OBJETIVOS

2.1 OBJETIVO GERAL

O objetivo geral do trabalho sera analisar a evolugado do cartaz de cinema de

ficgao cientifica a partir das perspectivas do design grafico.
2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS
o Compreender a evolugéo do cartaz como divulgagao do cinema;
o Estabelecer um elo entre o design grafico e o contexto social dos cartazes;

o Desenvolver uma linha do tempo baseada em cartazes de cinema de ficgao

cientifica, explicitando a relagdo entre o género e o design grafico;
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3 FUNDAMENTAGAO TEORICA

3.1 HISTORIA DO CARTAZ

Segundo Hollis (2005), o cartaz como pega de design grafico, é essencialmente
promocional: apresenta palavras e/ou imagens que devem ser passiveis de
entendimento rapido e facil. Em seu principio, como mostra Aynsley (2001), tinha o
texto como principal elemento, numa variada gama de fontes e estilos. Era feito
diretamente pelos tipografos, sem a intervengao ou o interesse artistico.

Além da tipografia, os primeiros cartazes se valiam também de ilustragbes
xilograficas. A fotografia ja existia, mas ainda ndo estava desenvolvida de forma que
pudesse ser reproduzida ou ampliada nos cartazes. (HOLLIS, 2005).

A busca por uma forma menos dispendiosa para imprimir obras dramaturgicas
transformou o autor bavaro Aloys Senefelder no inventor da impresséo litografica, em
1796. Essa nova forma de impressao permitia a replicacao de cartazes de forma mais
simples, eliminando a necessidade do tipégrafo e de seus tipos de metal. As artes
eram desenhadas com lapis oleosos diretamente numa superficie de pedra,
umedecidos e transferidas para o papel, aproveitando-se do principio quimico em que
agua e oleo ndo se misturam. Anos depois, por volta de 1837, a litografia foi
aperfeigoada para possibilitar o uso de cores e tornar-se um importante agente na vida
social e cultural das cidades. (MEGGS, 2008).

Hollis (2005) explica que essa técnica chamava-se cromolitografia e
possibilitava o uso de muitos tons e cores no design, enriquecendo os burocraticos
cartazes puramente tipograficos. A capacidade do uso de cores despertou o interesse
de artistas no design de cartazes, fazendo da cromolitografia o elo entre produgao

artistica e industrial, dando origem ao cartaz moderno.

3.1.1 O cartaz moderno

O cartaz moderno se popularizou gragas ao desenvolvimentos das técnicas de
impressao, reproducaéo e da fabricacdo de papéis. Sua aplicagdo era para areas
urbanas e foi em paises onde a vida das cidades se desenvolvia mais rapidamente

que o cartaz se tornou mais sofisticado e elaborado. Pioneiros do design de cartazes
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aproveitaram-se das tecnologias disponiveis para aproximar arte e producao
industrial. O nome que mais se destaca é Jules Chéret, na Franga. (CARDOSO, 2008).

Meggs (2008), refere-se a Jules Chéret como o pai do cartaz moderno. Ele foi
um dos primeiros artistas atraidos pelas novidades da cromolitografia, técnica
aprendida por ele em Londres e levada a Paris, por volta de 1870. Trabalhava em
enormes pedras litograficas, chegando a produzir cartazes de 2 metros de altura e
pecas com tiragem de quase 200 mil exemplares.

O artista desenhava diretamente na pedra de impressao e seu trabalho era
caracterizado basicamente pelo uso de desenhos na cor preta com fundos em
degradé com tons de azul, amarelo e vermelho (figura 1). O cartaz logo tornou-se o
principal veiculo para divulgagao das inumeras opg¢des de entretenimento de Paris,
retratando show burlescos e 6peras, refletindo o estilo de vida da cidade. (HOLLIS,
2005).

Fig. 1: Cartaz de Jules Chéret, La Loie Fuller (1893).

FOLIES-BERGERE

Fonte: Hollis (2005).

Entusiastas do cartaz defendiam a peca como forma de arte, enquanto outros
se opunham, como o escritor Maurice Talmeyr, que considerava os cartazes um
problema da modernidade. Ele comparava as peg¢as a uma prostituta que “[..]
abordava os transeuntes em publico, fazendo uso de todos os artificios para chamar
sua atencdo; como ela, ele era chamativo e imodesto”. Essa era justamente a

dualidade que tornava o cartaz controverso: uma manifestacéo artistica ou um produto

13



do design grafico capaz de romper as barreiras de classes. (CHARNEY; SCHWARTZ,
2001, p.142).

As criacdes de Chéret e a de muitos outros fortaleciam a imagem de Paris como
a capital artistica do mundo, mas o cartaz também brilhava em outras cidades
europeias, como Mildo, Praga e Budapeste, além de Nova lorque e Boston nos
Estados Unidos. Chéret amadureceu e acabou tendo seu estilo seguido por outros
artistas, como Toulouse-Lautrec e Alphons Mucha. (HOLLIS, 2005).

Para Fiell (2003), as manifestagdes mais marcantes do principio do design
grafico estavam nos cartazes de estilo Art Nouveau de Lautrec e Mucha. Pioneiros da
nova profissdo, designer, ficavam confinados a criacdo de cartazes e livros, que,
apesar da reproducdo mecanizada, ainda tinham o aspecto de pecas feitas a mao.

Importante publicagdo do final século XIX, a Magazine of Art se referia as ruas
das grandes cidades como galerias de arte. Os cartazes se transformaram em uma
forma de acessibilidade dos grandes publicos as produgdes artisticas, sem que
precisassem visitar uma galeria formal. A riqueza visual dos cartazes cada vez mais
elevada, apenas acirrava as discussdes sobre a sua qualificagdo como manifestacao
das belas-artes ou das artes graficas. Enquanto isso, eram langadas publicacées com
compilagdes de cartazes e entusiastas faziam colegdes das pecas. (AYNSLEY, 2001).

Também no final do século XIX, a publicidade comeca a se definir
comercialmente com a criagado de agéncias especializadas em desenvolver cartazes
e campanhas publicitarias, sendo bastante numerosas em cidades como Londres ou
Nova York. A publicidade era “o veiculo principal para a expressdo dos sonhos em
comum e [...] a arena predileta para a cristalizagdo dos mesmos em uma nova
linguagem inteligivel por todos”. (CARDOSO, 2008, p.92).

A Franca viu o florescimento do cartaz a partir de 1870. Foi no mesmo ano que
o cartaz moderno chegou ao Japao. Inglaterra, Bélgica e EUA testemunham o
desenvolvimento do cartaz no ano de 1890. A Alemanha reconheceu a importancia
da pega somente no inicio do século XX. Ja a Suica, tornou-se conhecida como “o
pais classico do cartaz publicitario” (tradugao nossa), por volta de 1920. (AYNSLEY,
2001).

A segunda metade do século XIX, como mostra Cardoso (2008), foi o periodo
que marcou o crescimento das populagdes urbanas, da alfabetizacao, do trabalho

assalariado e das divisbes sociais. O design grafico se desenvolvia através da
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democratizagdo de suas manifestagdes: livros, revistas jornais e gravuras tornaram-
se mais baratos e assim, mais acessiveis para a populagdo que movimentava a
economia.

A Primeira Guerra Mundial, de 1914 a 1918, foi decisiva para consolidar a
importancia do design visual. Os cartazes de guerra refletiam a qualidade do design
grafico de cada pais, informando e instruindo a populagéo. Os cartazes tinham como
objetivo recrutar soldados para os fronts de batalha ou pedir dinheiro emprestado para
os cidadaos a fim de financiar o poderio bélico das na¢des ou comprar suprimentos.
E neste periodo em que as técnicas de ilustracdo e pintura d&o lugar & autenticidade
dos registros fotograficos, tornando a fotografia a principal técnica pictérica dos
cartazes. A producdo dos designers de cartazes durante a Primeira Guerra foi base
para a propaganda politica do periodo seguinte, principalmente em paises de
vanguardas artisticas latentes, como lItalia, Russia e Alemanha. (HOLLIS, 2005).

O design de cartazes foi modificado profundamente pelas vanguardas artisticas
do comego do século XX. Surgia o modernismo, com movimentos como o
Construtivismo Russo, o De Stijl na Holanda e a Bauhaus na Alemanha. Essas
manifestagcdes foram decisivas para o design grafico moderno, produzindo cartazes e
impressos com novos significados visuais, fazendo uso de construgcdes em sistemas
ortogonais, grades de construgdo de informag¢des ou moddulos lineares (figura 2).
Linguagens bem dissonantes das manifestagdes observadas até entdo no design
grafico. (CARDOSO, 2008).

Fig. 2: Cartaz construtivista de Henryk Berlewi para exposicao em 1925.
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Os movimentos aconteciam simultaneamente no design grafico e nas belas-
artes. Designers buscavam romper a tradi¢cao artistica: acreditavam na padronizagao
e produziam cartazes da forma mais pura e elementar possivel. As produgdes graficas
eram marcadas por um alto nivel de racionalidade, como na Bauhaus, com seus
layouts simples de formas geométricas e textos em caixa baixa. Muitas vezes eram
utilizadas fotomontagens, mas era mantida a clareza visual caracteristica do
modernismo. (FIELL, 2003).

A fotografia havia conquistado o seu espago como a principal técnica figurativa
dos cartazes, muito mais fiel que as ilustragdes, ficando mais evidente na Segunda
Guerra Mundial, como destaca Hollis (2005). Durante o conflito, os cartazes eram
parte da comunicacao urbana, cobrindo totalmente os muros das cidades. O conteudo
transitava entre ilustragdes dos inimigos como personagens malévolos, imagens
heroicas em defesa dos governos, soldados corajosos ou mensagens com o intuito
de levantar a moral da populagdo. Na iminéncia da guerra, o governo britanico
encomenda um cartaz com a frase: "Keep Calm and Carry On", sugerindo que, no
caso de uma invasao nazista, os ingleses deveriam manter a calma para ajudar o pais
a se reerguer (figura 3). Atualmente, como explica Rumford (2013), o cartaz tornou-se
extremamente popular, sendo reproduzido em sua forma original ou parédias em uma
variada gama de objetos, cartazes e brindes, transformando-se em parte da cultura

contemporanea.

Fig. 3: Cartaz “Keep Calm and Carry On”.

Fonte: Wasson (2012).
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O periodo pds-guerra é marcado pela ascensao da industria do entretenimento
e torna-se fundamental para o desenvolvimento do design grafico. Destaca-se o
designer Saul Bass, responsavel pela criacdo de cartazes, titulos e créditos de
cinema, ultrapassando os impressos e atribuindo um sentido mais amplo para o
design grafico. (CARDOSO, 2008).

A Pop Art foi um movimento artistico que surgiu na Inglaterra e se desenvolveu
nos Estados Unidos. Alcangou seu auge nos anos 60, com produgdes artisticas
inicialmente incompreendidas que representavam a cultura comercial da sociedade
moderna. (FARTHING; CORK, 2010).

O movimento ndo somente influenciava o design grafico, mas também se valia
das suas técnicas e motivos para representagdo. Andy Warhol, o mais expressivo
nome da Pop Art, representava objetos comerciais em suas obras, como a sopa
Campbell, tracando um paralelo entre a producado artistica e o design. (RYAN;
CONOVER, 2004).

Roy Lichtenstein € também um importante nome da Pop Art. Em suas pinturas
fica ainda mais evidente o elo entre as belas artes e o design grafico. O artista
“reproduz o antigo mecanismo pelo qual se obtinham anteriormente os tons e cores
mesclados na imagem impressa (figura 4). (FARTHING; CORK, 2010).

Fig. 4: Girl with Ball de Roy Lichtenstein.

Fonte: The Museum of Modern Art.

Também nos anos 60, outro movimento artistico teve grande influéncia no
design grafico. A Op Art produzia imagens que se valiam dos processos de percepgao
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e criavam ilusdes e efeitos opticos. O resultado sdo imagens estaticas que parecem
ter movimento. (FARTHING; CORK, 2010).

A Op Art foi um movimento de pouca duragcédo, mas altamente influente para o
design grafico de cartazes. Suas produgdes eram inspiradas em drogas psicodélicas,
musica e contracultura. Reviveu o interesse na producdo de cartazes quando
importantes designers criam cartazes vibrantes e psicodélicos para grandes nomes
da musica, como Bob Dylan, The Doors e os Beatles. Os cartazes da época eram um
reflexo da cultura jovem americana e a Op Art também influenciou os seus cartazes
de protesto. (RYAN; CONOVER, 2004).

O design grafico moderno nos anos 60, tinha como principal fungao traduzir os
desejos de consumo da propaganda corporativa. Enquanto isso, o design de cartazes
se consolida ndo somente como peg¢a promocional, mas veiculo de protesto com
mensagens de efeito contra a guerra do Vietna ou em defesa de causas como o
feminismo e a os direitos humanos. E neste periodo em que as tendéncias de pureza
do modernismo comegam a ser questionadas. (FIELL, 2003).

Os cartazes de protesto eram, na sua maioria, realizados por estudantes que
dominavam técnicas de impressao. Desafiavam as novas midias, como a televisao,
utilizada pelo Estado, protestando nas ruas através de cartazes serigraficos com
apelos de paz e desarmamento. O Vietnd ndo era o principal foco estudantil,
assassinatos de lideres como Che Guevara e Martin Luther King também foram motivo
para o desenvolvimento de pecas graficas de revolta. Na Revolugdo Estudantil de
1968, se opunham a sociedade de consumo, valendo-se usualmente de designs
basicos, em tons chapados de preto e branco. (HOLLIS, 2005).

Neste periodo, destacam-se os cartazes psicodélicos, derivados da cultura
hippie. Sob influéncia do Art Nouveau, combinam cores e efeitos 6ticos em desenhos
dinamicos e sinuosos. (MEGGS, 2008).

Mais adiante, na segunda metade do século XX, segundo Aynsley (2001), o
cartaz comecou a perder espago para outras midias de maior alcance, como o radio
e a televisdo. Contudo, em paises como China, Polénia e Cuba, o design de cartazes
seguiu se desenvolvendo por razdes politicas ou artisticas.

Em Londres, no inicio dos anos 70, os cartazes surgem inspirados no
movimento Punk. Partilhavam a linguagem desenvolvida nas colagens dos fanzines

(revistas produzidas pelos fa-clubes de bandas de musica): imagens, letras de jornais,
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textos escritos a mao ou maquina de escrever. O estilo logo € adotado pelos
designers, que produziam materiais reproduzidos através de litografia ou fotocépia.
(HOLLIS, 2005).

A partir dos anos 70, a dura estética do modernismo passou a ser questionada:
€ o principio do pés-modernismo, que atingiu seu auge nos anos 80. Foi um
movimento inspirado na crescente diversidade cultural global, na pluralidade, em
mudancgas. Abrangia varias areas, como teologia, economia e arquitetura, e no design

grafico, desafiava a clareza e a ordem modernista. (MEGGS, 2008).

Os primeiros proponentes do pds-modernismo argumentavam que o
casamento do Movimento Moderno com a abstragédo geométrica, que negava
0 ornamento e portanto o simbolismo, tornavam a arquitetura e o design

desumanizantes e até alienantes. (FIELL, 2005, p. 572).

O pd6s-modernismo se define mais tarde por uma mescla de estilos graficos e
transforma os anos 80 na década da imagem. Na Holanda e nos Estados Unidos, o
pos-modernismo busca referéncias de arte, fotografia e cinema além de producdes
antigas do design grafico. A linguagem visual era poética, inspirada nas novas midias
eletrbnicas e o computador possibilitava mesclar imagens e mensagens, renovando a
linguagem do design visual. (FIELL, 2003).

A pluralidade da linguagem pds-moderna transcendia as fronteiras fisicas,
misturando inspiragdes em criagdes arrojadas e ecléticas. Enfraquece no inicio dos
anos 90, quando os designers passam a buscar expressdes mais expressivas e
racionais. (FIELL, 2005).

A partir dos anos 90, a globalizagédo forma uma sociedade multicultural. Neste
cenario, designers apelam para manifestagbes provocativas e radicais buscando
diferenciagao. A cada dia, avangos tecnolégicos na arte e no cinema acabam por

ampliar a interpretagao do que constitui o design grafico. (FIELL, 2003).

3.1.2 O cartaz contemporaneo

O design grafico, desde seu surgimento, envolvia uma variada estrutura de
processos: criagao, producgao e reprodugao além de profissionais especializados para

cada etapa. A tecnologia atual de edigéo digital de imagens através do computador
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transformou esses processos e juntamente com a internet, transformou o mundo em
uma grande selecao de referéncias e amplia a cada dia a integragdo entre design
grafico e imagens em movimento. (LUPTON; PHILLIPS, 2008).

Mesmo na era digital, o cartaz ainda € uma importante forma de divulgacao, e
segue fiel & sua funcdo primaria: comunicar rapidamente uma mensagem. E uma das
manifestacdes mais encontradas nos trabalhos dos designers contemporaneos, que
tanto podem realizar trabalhos sob encomenda ou criar pegas diferenciadas e
autorais. (MEGGS, 2008).

Um dos principais nomes do cartaz contemporaneo € Shepard Fairey, designer
responsavel pela pe¢ca mais famosa da campanha presidencial de Barack Obama nos
Estados Unidos, o cartaz Hope (figura 5). Fairey, originario do grafitti, ganhou
reconhecimento com o cartaz. Ultrapassou as ruas, foi imitado e tornou-se tendéncia.
Criou um exemplo da estética do pés-modernismo contemporaneo e tornou-se um
personagem decisivo da triunfante campanha politica. (ARONCZYK; POWERS,
2010).

Fig. 5: Cartaz Hope, de Shepard Fairey.

Fonte: Smithsonian.

A sociedade globalizada permite aos designers contemporaneos, valendo-se
da infinita quantidade de referéncias, criar novas formas de manifestagdes nos
cartazes. Percebe-se uma grande variedade de inspiracbes nos cartazes

contemporaneos, entre elas, a utilizacao de processos de produ¢cao em desuso, a
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criagao de pecas contemplativas ou puramente conceituais, ou ainda, criticas sociais
e politicas. (MEGGS, 2008)

Para Foster (2006) o cartaz ainda tem grande importancia no cenario do design
grafico, embora ndo exer¢ca mais o seu papel fundamental nas ruas e muros das
cidades. O cartaz surge de outras formas, em novos lugares, com design diferente e
inusitado, como no trabalho do designer francés Frangois Caspar (figura 6). Os
cartazes ainda tem poder, vibragao e forte inclinagdo artistica e essa busca por

inovacao acaba tornando suas manifestagdes ainda mais interessantes.

Fig. 6: Cartaz The Great Unisson, de Frangois Caspar.

St Jean ge ja Ruejje

Fonte: Foster (2006).

3.2 EVOLUGCAO DO DESIGN GRAFICO

3.2.1 O movimento Artes e Oficios e as origens do Design Grafico

A mecanizagao da producao proporcionada pela Revolugcédo Industrial foi o
motor do crescimento da sociedade capitalista. A produgao industrializada gerava
abundancia de mercadorias baratas e, embora fosse fruto da exploracido dos
trabalhadores fabris, possibilitava que um numero cada vez maior de pessoas tivesse

acesso as mercadorias. Essa profusao de produtos tornou-se alvo de criticas, ja que
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a produgado em grandes quantidades gerava objetos fora dos padrées de design mais
apurado. (CARDOSO, 2008).

O movimento Artes e Oficios, ou Arts & Crafts, nasceu na Gra-Bretanha, em
1850, com o objetivo de reformar o design popularizado pela Revolugéo Industrial
retornando a producédo artesanal. Designers e arquitetos progressistas, preocupados
com os efeitos da industrializac&o, decidiram se opor a produgao industrial e ao seu
reflexo no trabalho dos artesaos. Um dos principais nomes do movimento foi William
Morris, que, com ideais socialistas, tentava contestar os efeitos do capitalismo na
sociedade. Acreditava que o desenvolvimento artesanal de produtos salvaria a
sociedade e o trabalho dos artesaos e foi fundador da Morris & Co., onde produzia
artefatos com o minimo de intervencao mecéanica. (FIELL, 2005).

Morris também empreendeu na area da impressao de livros. Na Kelmscott
Press, no final da década de 1880, publicou, “empenhado em recuperar os padroes
mais elevados em todos os aspectos de producido”, mais de 18 mil volumes
produzidos de forma totalmente artesanal (figura 7). A busca pela interacdo entre
projeto e execugdo, a elevagdo dos padrdes de qualidade e a busca por fazer da
mecanizagao apenas um suporte para a produgao, fizeram de William Morris um dos
precursores do design grafico. (CARDOSO, 2008).

Fig. 7: Pagina impressa pela Kelmscott Press.

Fonte: Heller, Pettit (2000).
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Fiell (2005, p. 62), explica a importancia do movimento:

As virtudes da simplicidade, utilidade e aplicabilidade que o Arts & Crafts [...]
promovia, e a sua proposta fundamental de que o design podia e devia ser
usado como ferramenta democratica para uma mudanca social, foram de

grande influéncia para os pioneiros do Movimento Moderno.

O autor aponta ainda, que, mais tarde, o movimento se confunde com o

surgimento do Art Nouveau, cujas influéncias se estendem até o inicio do século XX.

3.2.2 Art Nouveau

O Art Nouveau tem inicio no ano de 1890 como um estilo que influenciava
principalmente a arquitetura, as artes decorativas e o design grafico. Tem como
principal carateristica o uso de linhas curvas e organicas, muitas vezes
acompanhadas de figuras femininas. Suas manifestagdes se estendem até o ano de
1910. (HELLER; PETTIT, 2000).

Conforme explica Cardoso (2008), o Art Nouveau € o “primeiro estilo
verdadeiramente moderno e internacional”. Buscava retratar o luxo da Belle Epoque,
valendo-se do desenho de vegetais, flores e curvas. Em alguns momentos, também
sdo percebidas formas geométricas e angulares aliadas a planos retos e delgados.

Meggs (2008) explica que o movimento foi altamente significativo para o design
grafico. Na Franga, revelou nomes como Toulouse-Lautrec e Alphons Mucha. Lautrec
foi influenciado pela arte japonesa e pelo impressionismo de Edgar Degas. llustrava a
vida noturna de Paris, captando a esséncia da Belle Epoque, com padrdes de planos
chapados e formas simbdlicas simplificadas que resultavam em pecas dinédmicas e

expressivas (figura 8).
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Fig. 8. Cartaz “La Goulue au Moulin Rouge”, de Toulouse-Lautrec.

OULIN ROUGE
”0"“" ROUGE Tgsé SLLNRS
LA GOULUE _—

Fonte: Meggs (2008).

Alphons Mucha foi o artista cujo trabalho foi mais significativo para o Art
Nouveau. Representava figuras femininas cercadas por plantas, flores e desenhos
inspirados na arte bizantina estilizadas em formas organicas (figura 9). O trabalho de
Mucha foi extremamente influente e gerou reflexos do Art Nouveau em diversas partes

da Europa, como no movimento Jugendstil, da Alemanha. (MEGGS, 2008).

Fig. 9: Cartaz de Alphons Mucha a marca de papéis de cigarros Job (1898).

Fonte: Meggs (2008).

3.2.3 Deutscher Werkbund e a Wiener Werkstaette

Em 1906, na Alemanha, o Jugendstil e sua influéncia Art Nouveau seria

ultrapassado por uma linguagem mais formal, proposta na Exposicdo Aleméa de Artes
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e Oficios. Buscando conciliar o esforgo artistico e a produgdo em massa forma-se a
Deutscher Werkbund, uma associagao de artistas empenhados em aliar a arte a
industria. Diversos designers faziam parte do grupo de fundadores da associacéo,
assim como muitas manufaturas, como a Wiener Werkstéette. (FIELL, 2005).

Baseada nos ensinamentos de William Morris, buscando unir as belas-artes e
o design grafico, surge em Viena, no ano de 1903, a Wiener Werkstéette, ou os
Seminarios de Viena. Constituia uma unido de artistas e designers que produziam
objetos e impressos. As criagdes, que incluiam luminarias, tecidos, livros e cartazes,
buscavam identidade e qualidade frente aos produtos oferecidos pela industria,
geralmente com objetos sem vazios e mal projetados. (MEGGS, 2008).

Hollis (2005) evidencia a principal carateristica do design produzido pela oficina
Vienense: o uso do quadrado como ornamento. A figura geométrica estava presente
em todas as criagdes. As novidades tecnoldgicas para reprodugao de impressos
possibilitavam a disseminagdo do estilo geometrizado em inumeras pecgas, como
papéis de escrever, cartdes e papéis de embrulho. Meggs (2008) destaca que o estilo
da Wiener Werkstaette, se caracterizava principalmente pela busca de harmonia nas
propor¢cdes dos projetos com formas claras e geometria lirica e pela preocupagao
constante com a fungdo: formas decorativas somente eram aplicadas se nao

atrapalhassem a finalidade do produto final.

Fig. 10. Monograma da Wiener Werkstaette.

A

Fonte: Meggs (2008).

A Wiener Werkstéaette foi a oficina de designers mais notdéria da época, embora
o movimento Arts & Crafts tenha influenciado diversos grupos na Europa e nos
Estados Unidos. Também exerceu grande influéncia nos futuros movimentos
modernistas do design e da arquitetura. (CARDOSO, 2008).
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Na virada do século, os designers estavam em busca de novas formas de se
expressar. Comegaram a ser exploradas a abstragdo e a sintese. Novas formas
passaram a ser ilustradas, independentes das manifestacdes da natureza. E essa
busca por uma nova estética que leva ao surgimento de varios movimentos artisticos.
(MEGGS, 2008).

3.2.4 Vanguardas Artisticas do inicio do século XX

As vanguardas artisticas das primeiras décadas do século XX: Futurismo,
Cubismo, Construtivismo e Neoplasticismo, surgem alinhadas as normas da
industrializacdo, fazendo do uso da maquina um suporte para a produgao e a
reproducao do design. A tecnologia e a industria constituem novos parametros para
os designers, afastando seus ideais dos ideais classicos das belas-artes. Em comum,
0os movimentos apresentam abstragcdo formal em construgbes geométricas e
racionais, que resultam em manifestacdes formais e de aspecto sintético. Percebe-se
o alinhamento com o progresso industrial na busca por valores totalmente opostos ao
precedente Art Nouveau. (CARDOSO, 2008).

3.2.4.1 Cubismo

O Cubismo, originado pelo trabalho do pintor espanhol Pablo Picasso no inicio
do século XX, se aproveitava de planos geométricos para a representacao de seus
motivos (figura 11). De 1910 a 1912, desenvolveu-se como movimento artistico
através dos esforgos de Picasso e seu colaborador, o pintor Georges Braque, que
construiam suas obras através da desconstrugcdo de planos, compondo varias
perspectivas de forma geométrica e ritmica. Aproveitavam-se das relagdes entre

cores, texturas, formas e valores. (MEGGS, 2008).
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Fig.11: Ma Jolie, de Pablo Picasso.

Fonte: Farthing e Cork (2010).

Meggs (2008), esclarece que as inovag¢des do Cubismo mudaram os rumos das
belas-artes e também do design grafico, abrindo caminho para a experimentagao de
artistas e designers nos anos seguintes. Possibilitaram uma nova relacdo das
manifestacdes com o espaco pictoricos e levaram aquela que seria a mais marcante

caracteristica dos movimentos do inicio do século XX: a abstragcédo geométrica.

3.2.4.2 Futurismo

O Futurismo surge em 1909, na Italia como forma de afastar-se do passado e
seguir os preceitos do progresso tecnolégico. As maquinas e as metropoles
efervescentes eram exaltadas, influenciando diretamente o design. Eram usados
elementos geométricos fragmentados, gerando uma sensacao de velocidade e
movimento. Expressa “a estatica agressiva da vida urbana da idade da maquina”.
(FIELL, 2005).

O movimento rompeu com a simetria das paginas impressas e teve como
principal caracteristica o uso das palavras como elemento de expressao e nao apenas
como signos alfabéticos. Os textos praticamente formavam imagens visuais através
de pesos, formatos e posicionamentos inusitados nas composigcées. (HOLLIS, 2005).

O principal nome do movimento foi o poeta Filippo Marinetti. Produzia,
juntamente com seus seguidores, poesias onde o principal foco era o design

tipografico e o seu impacto visual (figura 12). Acreditavam que “a beleza intrinseca
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das letras, manipuladas criativamente, transformava a pagina impressa em um
trabalho de arte visual’. (MEGGS, 2008).

Fig. 12 Poema Les Mots em liberte futuristes de Filippo Marinetti.

Fonte: Meggs (2008).

O movimento foi desprezado pelos criticos de arte em seu principio, justamente
por representar uma mudanca tdo acentuada nos estilos que o antecederam.
Entretanto, logo foi adotado por varios artistas, impressionados com as possibilidades
ao misturar superficies e planos ilusérios criando ambiguidades espaciais.
(FARTHING; CORK, 2010).

3.2.4.3 Construtivismo

O Construtivismo foi um movimento iniciado na Russia, em 1917, abrangendo
as areas do design, arte e arquitetura. Assim como nos outros movimentos de
vanguarda da época, buscava aliar o design a produgao industrial. (FIELL, 2005).

Os artistas do Construtivismo foram diretamente influenciados pelo Cubismo e
o Futurismo. Acelerado pela Revolugdao Russa, o movimento recebeu um importante
papel social: os artistas aspiravam se opor as artes visuais conservadoras. Renunciam
a definicdo burguesa da arte, a "arte pela arte" e se aliam a produgao industrial com
design e comunicagéo visual. Acreditavam que as pinturas eram inuteis, enquanto
cartazes tinham utilidade social. (MEGGS, 2008).
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Os integrantes do movimento rejeitavam a ideia de que uma obra de arte era
unica. Utilizavam formas abstratas, geométricas e fotomontagens em suas producoes
e aproximavam os conceitos de arte e trabalho. Um dos mais significativos nomes do
Construtivismo foi El Lissitzky. Foi o primeiro a valer-se da fotomontagem e o seu
design para livros unia abstracdo geométrica e funcionalismo. (HOLLIS, 2005).

A fotomontagem era uma forma de substituir a ilustragao no design e partilhava
de técnicas comuns com a montagem de filmes, como a sobreposi¢cao de imagens,
figuras em perspectiva ou repeticoes ritimicas de uma mesma imagem. Esse recurso
foi amplamente utilizado por outro importante nome construtivista: Aleksandr
Rodchenko. O artista dedicava-se a comunicagao visual depois de breves incursées
na pintura, e abusava da experimentagcdo com tipografia, montagens e fotografias.
Seu design era marcado por constru¢gdes geométricas, cores primarias e lettering
altamente legivel (figura 13). Mais tarde, esses letterings tornaram-se extremamente

caracteristicos das manifesta¢des graficas da Unido Soviética. (MEGGS, 2008).

Fig.13: Capa de livro de Aleksandr Rodchenko.

KM aonnae

Fonte: Meggs (2008).

3.2.4.4 De Stijl

O nascimento do De Stijjl, em 1917, na Holanda, foi baseado nas pinturas de

Piet Mondrian, com suas linhas horizontais e verticais totalmente abstratas. Mondrian,
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inspirado no rompimento do Cubismo, buscou uma abstragao ainda maior e mais pura,
produzindo pecas totalmente geometrizadas (figura 14). Essas sao justamente as
principais caracteristicas do movimento, ao lado do uso das cores primarias
(vermelho, azul e amarelo) e cores neutras (preto, cinza e branco) em planos
chapados retangulares ou quadrados. (MEGGS, 2008).

A retangularidade e a composic¢ao livre dos tipos na pagina também sao
manifestacdes caracteristicas do De Stijl. Fundador e te6rico do movimento, Theo van
Doesburg tem em sua obra aspectos marcantes que definiram essa linguagem visual:
textos que corriam na borda do papel, vertical e horizontalmente e letras
geometrizadas que culminam na busca pela funcionalidade (figura 14). (HOLLIS,

2005).
Fig. 14: Capa de livro de Theo van Doesburg e Laszlo Moholy-Nagy.

Fonte: Meggs (2008).

Os integrantes do movimento tinham em comum a busca pela total abstragao.
Acreditavam que “a procura da honestidade e da beleza acabariam por trazer
harmonia e iluminagdo a humanidade”. Influenciaram as belas-artes e também o
design de itens de mobiliario, téxteis e arquitetura. Precursor de uma nova pureza
estética, é considerado o primeiro dos movimentos do Modernismo, e seus fundadores
mantiveram contato com designers construtivistas e integrantes da Bauhaus. (FIELL,
2005).
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3.2.5 Bauhaus

A Bauhaus foi uma escola de oficios manuais e design fundada em 1919 pelo
arquiteto Walter Gropius. Forte adepto do modernismo, Gropius pretendia romper a
barreira entre as definicdes de artesao e artista e elevando a estética a novos padroes,
mais funcionais e depurados. Os alunos assistiam cursos ministrados por Wassily
Kandinsky e Paul Klee, estudavam teorias cromaticas, desenho e participavam de
teorias de impressao. (FARTHING; CORK, 2010).

A escola teve trés diretores diferentes: Gropius, Hannes Meyer e Mies Van der
Rohe. Os diretores delinearam trés fases distintas da Bauhaus em trés diferentes
cidades. Movimentagdes politicas do periodo entreguerras e uma visao
essencialmente socialista eram graves barreiras para a permanéncia da escola nas
cidades. (CARDOSO, 2008)

Durante seus primeiros anos, a Bauhaus passou por um processo em que se
afastava do expressionismo e da exaltagdo das habilidades manuais propostos em
sua fundacao e defendia, cada vez mais, o racionalismo e projetos para a maquina. O
objetivo era aproximar o design de uma linguagem objetiva, superando os estilos
precedentes. (MEGGS, 2008)

A escola colaborou muito para o Funcionalismo, uma ramo do Modernismo
onde a fungéo dita a forma de qualquer objeto, balizado por rigidas convencdes
estéticas. Contribuiu para aproximar o design de uma objetividade técnica, afastando
os conceitos de criatividade individual e agitando a relagdo dos designers com a arte
e o artesanato. (CARDOSO, 2008).

Os livros da Bauhaus, responsabilidade de um de seus mais influentes
integrantes, Laszlo Moholy-Nagy, demostravam seus esfor¢os na inovagédo das
formas de organizar os textos, fazendo o uso de tipos em negrito para interromper os
fluxos das linhas, atribuindo ao texto énfases obtidas apenas na fala. Elementos como
os tipos sem serifa em caixa baixa acompanhados de grandes numerais tornaram-se
tipicos da escola e ficaram conhecidos como Tipografia Bauhaus. O uso de barras
horizontais e verticais também era muito comum e além de decorativo também
organizava as informagdes nos impressos. (HOLLIS, 2005)

Moholy-Nagy defendia para o design grafico o uso de tipos, formas geométricas

e cores, variando suas composigdes e utilizando todas as dire¢des lineares da peca.
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Chamou a composigao de tipos e fotografia nos cartazes de “a nova literatura visual”
evidenciando a integracao entre palavra e imagem (figura 15). A Bauhaus sofreu
influéncia de movimentos como o De Stijl e o Construtivismo Russo, mas desenvolvia,
a partir deles, principios formais que poderiam ser aplicados em questdes do design.
(MEGGS, 2008).

Fig. 15: Cartaz para pneus de Moholy-Nagy integrando palavras e imagem.

Fonte: Meggs (2008).

3.2.6 O modernismo nos Estados Unidos

Foi somente nos anos 30, em que a influéncia do modernismo atingiu os
Estados Unidos, com a imigracao de artistas europeus. Se manifestou principalmente
no design de livros, editoragao de revistas de moda e de negécios e trabalhos graficos
promocionais. Novos projetos tipograficos repletos de caracteristicas modernistas sao
disponibilizados, possibilitando aos designers inovar com arranjos dos tipos nas
paginas, colagens cubistas ou projetos de grande contraste visual. O resultado € um
estilo préprio, mas com influéncias diretas das principais vanguardas europeias do
século XX. (MEGGS, 2008).

Importantes designers se destacaram logo apdés a Segunda Guerra Mundial.
Lester Beall era designer autbnomo e se dedicava basicamente a anuncios. Neste
periodo o design grafico passou a ser associado a bons negocios, gerando produgdes

altamente estimulantes e originais (figura 16). (HOLLIS, 2005).
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Fig. 16: Cartaz de Lester Beall para a Rural Electrification Administration
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Fonte: Hollis (2005).

3.2.7 Estilo Tipografico Internacional

O Estilo Tipografico Internacional surge nos anos 50 na Suica e na Alemanha.
Caracterizado por manifestagdes claras e objetivas, foi reproduzido em todo o mundo
e ainda ¢ influéncia para o design grafico do século XXI. A estética visual do estilo é
composta por grids matematicamente construidos com aplicagcdo de elementos
assimétricos, informacdes e fotografias dispostas de forma clara e sintética e o uso de
tipografia sem serifa comumente alinhada a esquerda. (MEGGS, 2008).

Hollis (2005, p. 147) define o Estilo Tipografico Internacional como um padréo
rigidamente geométrico que atingiu a comunicagdo visual objetiva almejada no

periodo que antecedeu a Segunda Guerra. Para o autor, o estilo foi

uma forga internacionalizante na nova profisséo, ajudando a estabelecer uma
disciplina e uma linguagem tipografica para o design de informacgao antes da

chegada da fotocomposigéo e das imagens geradas por computador.

Armin Hofmann foi um dos principais designers do periodo mais forte do estilo.
Buscava em seus projetos o design unificado, compondo os elementos de forma
equilibrada e dinamica (figura 17). Trabalhando contrastes de luz, sombra, linhas e

formas, criava pegas de harmonia absoluta. (MEGGS, 2008).
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Fig. 17: Cartaz Giselle, de Armin Hoffmann.
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Fonte: Hollis (2005).

3.2.8 Art Déco

Meggs (2008), apresenta o Art Déco como uma extensao do Art Nouveau, com
manifestacdes geometrizadas do design grafico, de produto e na arquitetura. E
identificado no periodo entreguerras, com fortes influéncias do cubismo e de
movimentos modernistas como o De Stijl e o construtivismo russo combinadas com
elementos egipcios, astecas e assirios.

O Art Déco nao constituiu-se como um movimento formal, mas sim como um
estilo decorativo que expressava o espirito moderno das décadas de 20 e 30. Em
comparagao com o Art Nouveau, um estilo que produzia para a elite, o Art Déco atingia
as massas e exibia criagbes com menos ornamentacoes e florais, com detalhes mais
geométricos e mecanicos, valendo-se da sobreposicdao de planos. O estilo era
caracteristico das metropoles americanas do periodo, e foi largamente divulgado pelo
crescente cinema de Hollywood. (CARDOSO, 2008).

Na Europa, o Art Déco objetivava integrar palavra e imagem e tornou-se o mais
persistente dos estilos do século XX. Mesmo apds o inicio da Segunda Guerra, o Art
Dec¢ ainda era referéncia pra o design. Importante nome do estilo, A. M. Cassandre
foi trabalhou na cidade de Paris, onde especializou-se em cartazes e nos Estados
Unidos, trabalhando em publicagdes respeitaveis como a Harper's Bazaar.

Especializou-se em estilo de design simplificado com forte bidimensionalidade e
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amplos planos de cor. Integrava palavras e imagens em layouts geométricos de clara
inspiracao cubista (figura 18). (MEGGS, 2008).

Fig. 18: Cartaz de A. M. Cassandre para o transatlantico L’Atlantique, de 1931.
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Fonte: Meggs (2008).

3.2.9 Escola de Nova York

Assim como Paris foi o grande centro cultural no final do século XIX e inicio do
XX, Nova York posicionou-se como o novo local incubador de artistas e ideias na
metade do século XX. O periodo foi marcado pela valorizagao de inovagdes técnicas
e originalidade de conceitos, onde mesmo trabalhos comerciais recebiam tratamento
genuino e autoral em composigdes usualmente mais intuitivas e informais. Um dos
pioneiros do design modernista nos Estados Unidos foi Paul Rand. (MEGGS, 2008).

Rand foi designer das revistas Esquire e Apparel Arts. Criava capas onde valia-
se de fotomontagens, combinando imagens e tipografia em pecas altamente
expressivas. Seus grafismos eram diretamente influenciados pelo trabalho de Moholy-
Nagy (FIELL, 2005). Meggs (2008) explica que o designer era capaz de sintetizar o
conteudo da comunicacédo, manipulando a forma visual e extraindo sua esséncia, em
designs dindmicos e expressivos.

A Escola de Nova York possibilitou ao design grafico ultrapassar o mundo dos
impressos e ganhar outras manifestagcdes. Revelou grandes nomes do design

moderno, como o designer Saul Bass. (CARDOSO, 2008).
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Saul Bass levou o estilo de Nova York para Los Angeles, trabalhando em
projetos unificados de marca, cartazes, anuncios e créditos animados para o cinema.
Sintetizava a tematica de seus projetos em uma unica imagem dominante em designs
pictograficos repletos de significados. Faz uso de formas irregulares, desenhos com
pincel, bordas recortadas com tesoura e combinag¢des tipograficas para compor
projetos simples e objetivos, capazes de expressar isoladamente um roteiro de cinema
(figura 19). (MEGGS, 2008).

Fig. 19: Cartaz de Saul Bass para o filme Um Corpo que Cai (1958).

Fonte: Heller e llic (2007).

3.2.10 Psicodelismo e o Push-Pin

O design americano nos anos 60 ingressa em um periodo onde o cartaz torna-
se a pega de maior prestigio. Deixaram de figurar apenas nos muros das cidades e
aparecem nas residéncias, consolidando o posicionamento da populagdo e o seu
protesto contra questdes da sociedade, como a Guerra do Vietna, defesa dos diretos
civis e liberagao das mulheres. Surgem, inicialmente, derivados da subcultura hippie,
associada a temas como rock e drogas psicodélicas. Resultam dai a denominagao

dos cartazes do periodo, os cartazes psicodélicos. E caracterizado por linhas fluidas
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sinuosas de forte influéncia Art Nouveau e pelo o efeito éptico resultado do uso de
cores vibrantes, que remete a Op Art. (MEGGS, 2008).

O trabalho produzido pelos artistas era inspirado nos efeitos das drogas e no
visual nas luzes estroboscopicas dos concertos de rock. Resultava em manifestacoes
grandiosas com contrastes cromaticos usando cores complementares ou preto e
branco. Destaca-se o unico designer com formagdo em arte da época, Victor
Moscoso, cujo trabalho eram cartazes com vibragédo o6tica e letras quase ilegiveis

devido a equivaléncia de espacos positivos e negativos (figura 20). (HOLLIS, 2005).

Fig. 20: Cartaz de Victor Moscoso para o Quicksilver Messenger Service (1967).

Fonte: Hollis (2005).

Em 1954, surge o Push-Pin Studios, fundado por Milton Glaser e especializado
em cartazes. Sua principal caracteristica era a inspiragcao na arte psicodélica. Seu
design trabalhava perspectivas diferenciadas em planos lisos e cores psicodélicas
com inspiragdes artisticas e graficas histoéricas. Sua linguagem era altamente
contemporanea, vibrante e divertida. (FIELL, 2005).

Meggs (2008) descreve a abordagem da ilustracdo de Glaser como conceitual,
num periodo onde a ilustragdo tradicional perdia espago para a fotografia. Captava a
esséncia dos artistas em suas producdes criando cartazes de shows e capas de
discos, como o famoso o cartaz para Bob Dylan, de 1967. O design de Glaser foi tdo
diferenciado, que o Push-Pin tornou-se um termo empregado em referéncia ao

trabalho do estudio, e sua influéncia logo espalhou-se pelo mundo.
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O enfoque Push-Pin é [...] uma uma atitude em relagdo a comunicacao visual,
uma abertura quanto a experimentar novas formas e técnicas, bem como
reinterpretar trabalhos de periodos anteriores e uma capacidade para integrar
palavra e imagem. (MEGGS, 2008, p. 559).

Fig. 21: Cartaz para Bob Dylan (1967).

Fonte: Meggs (2008).

3.2.11 Pés-modernismo

O modernismo originou no design grafico um alto nivel de formalismo e
refinamento. O design grafico encontrava-se diretamente ligado ao marketing, a midia
ou ao entretenimento e suas expressées modernas encontravam-se exauridas. Os
designers decidem, portanto, renovar seus repertorios buscando formas de inovar em
seus projetos. (HOLLIS, 2005).

O design pds-moderno comegou na Suiga, no final dos anos 60, com
experimentacdes tipograficas, pondo fim a tipografia objetiva do Estilo Tipografico
Internacional com o uso de letras desordenadas e composi¢cbes. Mais tarde, a
tipografia new wave rejeita regras e os angulos para compor layouts intensos e
intuitivos. Nos anos 70, crescia a diversidade cultural e a comunicagao global. A
estética moderna comecgou a perder espago para o pluralismo e, logo, em diversos
campos como economia, arquitetura e design, convencionou-se a adesao ao termo

pos-modernismo. O design rompeu com o ainda vigente Estilo Internacional utilizando
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referéncias historicas e criando projetos subjetivos e inusitados, como o cartaz da
designer Paula Scher para a CBS Records, que referencia o Construtivismo Russo e
as impressoes xilograficas do século XIX, resultando em um design totalmente novo
(figura 22). (MEGGS, 2008).

Fig. 22: Cartaz de Paula Scher para a CBS Records.

Fonte: Meggs (2008).

O pdés-modernismo marcou o momento em que perdeu-se O interesse em
procurar um movimento unificado, uma solugdo para todas as questdes do design.
Pela primeira vez, a sociedade passa a conviver com a diversidade de tendéncias e
referéncias historicas. (CARDOSO, 2008).

Fiell (2005) expde o pdés-modernismo como o movimento que deu fim a
racionalidade moderna, tornando-se, nos anos 80, um estilo internacional,
transcendendo fronteiras mundiais com uma linguagem comum a todos. Meggs
(2008), acrescenta que texturas, padrdes, superficies e cores sao explorados
geometricamente em produgdes ecléticas e pluralistas. Durante os anos 80, o
interesse dos designers pelos movimentos modernos europeus resulta no design
retrd, resgatando as caracteristicas dos movimentos.

A principal contribuigao do pés-modernismo € o design livre, intuitivo, subjetivo
e repleto de experimentacdo. Pouco tempo depois passou a se aproveitar da
tecnologia dos computadores para compor pegas de ainda maior inovagdo. (MEGGS,
2008).
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3.2.12 A Era Digital

O design grafico, desde seu principio, esteve ligado as inovagdes tecnoldgicas
e seus desdobramentos. O advento de plataformas digitais como os sistemas
Macintosh, em 1984 e seu concorrente, o Windows, possibilitaram aos designers
graficos total interacdo e controle de todas as etapas na criacdo de seus projetos.
Conhecimento técnico que antes era exclusividade de ilustradores ou tipografos,
passou a ser democratizado, tornando a simples e barato ingressar no mundo das
artes graficas. (CARDOSO, 2008).

Meggs (2008) explica que nos anos 90, a tecnologia digital tornou possivel para
os designers, além do controle de todos os processos, manipular cores, formas e

imagens com muito mais espaco e facilidade.

A experimentagdo em computagdo grafica agitou ideias modernas e pos-
modernas, de design, potencializou retomadas do retr6 e excentricidades,
além de criar um periodo de pluralismo e diversidade no design. (MEGGS,
2008, p. 627).

As relagdes entre o design grafico, ilustragdo, animacao e softwares de efeitos
visuais tem papel fundamental nas formas de concepcgao visual e espacial da era
digital. A imensa diversidade de manifestagdes ou a possibilidade de um mesmo
projeto combinar essa gama de formas e técnicas sao fruto do advento dos softwares.
A linguagem visual do design contemporaneo € consequéncia das ferramentas
disponiveis nos softwares de edi¢céo e criagdo, assim os projetos da era digital usam
técnicas e estratégias muito similares, independente do suporte ou do tipo de projeto.
(ARMSTRONG, 2009).

Softwares permitem aos designes manipular formas, estilos e tipos de maneiras
totalmente inovadoras e dindmicas. Controle de escalas, cores, sobreposi¢cdes de
formas, manipulagdo de imagem e transparéncias s&o apenas algumas das
ferramentas que ampliam o repertorio do designer, que passa a ter controle total dos
seus projetos (figura 23). (MEGGS, 2008).
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Fig. 23: Layout para reportagem da revista Rolling Stone, de Fred Woodward (1995).

Fonte: Meggs (2008).

3.2.13 Design Grafico Contemporaneo

Autores referem-se ao design contemporaneo explicitando algumas de suas
correntes mais fortes e evidenciando suas inspiragdes pos-modernistas. Heller e Fink
(1999) clarificam o conceito de New Simplicity, Albrecht, Lupton e Holt (2000)
introduzem o conceito da atual multicultura, enquanto Armstrong (2009), caracteriza o
design universal.

No final dos anos 90, o design grafico ingressa num periodo de busca por
layouts onde a simplicidade € fonte para novas possibilidades. A estética do “menos
€ mais'” impera na busca por projetos inovadores no design grafico e embora o New
Simplicity sugira a auséncia de complexidade em planos lisos e tipografia moderna,
faz uso de elementos de forte valor para a comunicacdo de suas mensagens.
(HELLER; FINK, 1999).

" Frase cunhada pelo arquiteto Mies Van der Rohe, um dos diretores da Bauhaus, nos anos 30.
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Fig. 24: Cartaz para UCLA Summer Sessions (1998).
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Fonte: Heller e Fink (1999).

Aos poucos, nos primeiros anos do século XXI, os designers conseguiram
entrar em consonéncia com a historia do préprio design, construindo com
continuidade, sem erradicar suas referéncias, conforme explicitam Albrecht, Lupton e
Holt (2000). Os designers passam a se ocupar pelas tensées entre memoria e
imaginacao, passado e a obrigacao de escrever o futuro. Referéncias coletivas de
estilos e ideologias unem-se ao imediatismo tipico da sociedade contemporanea
gerando uma multicultura, onde consumidores e audiéncias subvertem padrodes,
resultando em projetos totalmente inovadores.

Os autores frisam que vivemos na era da customizacido, onde consumidores
podem personalizar experiéncias de compra, preferéncias e interatividade. Os
designers, ao invés de tornarem-se escravos dessas preferéncias e exigéncias,
escolheram reinvestir nos valores de projetos autorais cada vez mais diferenciados,
colocando o consumidor em primeiro lugar sem sacrificar a expressao do design.
Celebram as diferengas, agregando lugares, motivos e eventos nas experiéncias que
provocam. A contribuicdo dos designers para a multicultura sustenta, ao mesmo
tempo, seus espiritos e a alma dos seus projetos ampliando cada vez mais suas
visdes sobre o proprio design.

A multicultura € a base do design universal, de acordo com Armstrong (2009).
Esse conceito contemporaneo € caracteristico do movimento pds-moderno, e se
constitui de uma linguagem visual fruto do atual ambiente tecnolégico em constante
evolucdo e que pode ser testada e usada por uma imensa quantidade de pessoas.

Promove acesso as ferramentas e softwares, facilita a troca de informacoées, considera
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a acessibilidade e cria uma linguagem capaz de delinear infinitas relagdes visuais.
Essa nova linguagem visual pode ser percebida no trabalho de Jessica Helfand,
William Drenttel e Geoff Halber para a jornal Below the Fold, que investiga em cada

edigdo um assunto, através de texto e imagem (figura 25).

Fig. 25: Danger Issue, de Jessica Helfand, William Drenttel e Geoff Halber.
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Fonte: Armstrong (2009).

Um dos mais célebres designers contemporaneos é Stefan Sagmeister, cuja
visdo do design € o sua influéncia fisica, seja em materiais, objetos e imagens ou em
seus usuarios, projetistas ou na audiéncia. Expressdo maxima de seu trabalho é o
cartaz onde retrata seu proprio corpo com inscricdes feitas com uma faca pelo seu
assistente (figura 26). (ALBRECHT; LUPTON E HOLT, 2000).

Fig. 26: Cartaz de Stefan Sagmeister para AIGA Detroit (1999).

Fonte: Albrecht, Lupton e Holt (2000).
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3.3 CINEMA E O GENERO DE FICGCAQO CIENTIFICA

O género ficgao cientifica, como mostra Dufour (2012), nasceu na literatura do
século XIX com o Frankenstein de Mary Shelley seguido por Julio Verne e H. G. Wells.
Wells, conforme aponta Rickmann (2004), foi o primeiro grande autor de ficcéo
cientifica, publicando, em 1985 aquela que é reconhecida como a sua maior obra do
género: A Maquina do Tempo.

Moskowitz (1963) caracteriza a ficgao cientifica como um ramo da fantasia, com
histérias imaginativas relacionadas a fisica, espago, tempo, ciéncias e filosofia que
s&o endossadas pela credibilidade da ciéncia. A definicdo de Rickmann (2004, p.XIV)
€ mais sucinta: “A ficcao cientifica é usualmente ficcdo sobre a ciéncia, e sobre as
mudancgas que novas tecnologias podem despertar” (tradugédo nossa).

Dufour (2012) estabelece critérios para identificar uma obra do género. Uma
histéria de ficcdo cientifica pode conter tramas ligadas aos seguintes assuntos:
progresso cientifico e suas consequéncias, demonstragao de alteridade extraterrestre
e novas civilizagdes, ou o futuro da raga humana. Embora seja comum a fusédo da
ficgdo cientifica com a fantasia, o autor mostra a diferenga entre os géneros: na
fantasia, a ciéncia e a racionalidade sao substituidas pela magia e o periodo
representado na trama nao tem definigdo na historia.

O termo ficgdo cientifica ainda ndo existia no ano de 1902, quando George
Méliés realizou aquele que é descrito como a primeira obra cinematografica do
género: Viagem a Lua. (GERAGHTY, 2009). O filme combina histdérias de Julio Verne
e H. G. Wells com o humor teatral de Méliés, e retrata as aventuras de grupo de
astronomos que decide explorar a lua e encontra cogumelos gigantes, cavernas e um

rei lunar (figura 27).
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Fig. 27: A mais classica cena de Viagem a Lua, a chegada do foguete.

Fonte: Rickmann (2004).

Baxter (1970) diferencia as audiéncias dos filmes de ficgdo cientifica e dos
livros de ficcao cientifica: para o autor, elas tem muito pouco em comum. Os
espectadores dos filmes sédo parte da audiéncia do cinema geral e assim como seus
realizadores e/ou diretores, ndo sao necessariamente entusiastas do género. Assim,
as preocupacoes dos diretores e da audiéncia sao bastante diferentes das
preocupacdes dos mais devotos leitores de ficgao cientifica.

A ficcao cientifica tem origem, portanto, na literatura no século XIX. No cinema,
torna-se um género exploravel comercialmente nos anos 20 e somente foi
reconhecido pela industria norte-americana apos os anos 50. Hoje, € o género
cinematografico dominante de Hollywood, mas sofreu um certo declinio no comego
anos 60, até ser revitalizado criativamente no final da mesma década. Ressurge forte
nos anos 70 com filmes altamente rentaveis como Star Wars e Contatos Imediatos de
Terceiro Grau. (RICKMANN, 2004).

A ficcao cientifica desenvolveu-se ao longo do tempo no cinema como um
termémetro cultural contemporaneo. E responsavel pela criacdo de poderosos icones
cinematograficos, como a nave Enterprise de Star Trek ou os efeitos de metal liquido
de Exterminador do Futuro 2. Mesmo em suas manifestacbes de orgamentos mais
modestos ou de efeitos simpldrios, o género de ficgao cientifica atrai porque da a luz
possibilidades inimaginaveis. A magia dos efeitos especiais cria novos mundos,
dimensdes e fronteiras, redefinindo através da ciéncia, o papel da raga humana e o
seu destino. (KING E KRZYWINSKA, 2000).
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Rickmann (2004, p. XIXX) afirma que,

A melhor ficgao cientifica sera sempre relevante quando futuros imaginaveis
puderem ser imaginaveis. Numa época em que o futuro da humanidade
perece mais duvidoso do que nunca, a ficcdo cientifica € um bom guia, e
talvez o melhor possivel, para o nosso futuro — ou varios futuros possiveis

(traducao nossa).

3.3.1 Principio do Cinema de Ficgao Cientifica

Méliés foi o criador das primeiras obras de ficgao cientifica numa época onde o
género ainda ndo existia e o cinema ainda n&o estava institucionalizado. Termina
pobre e esquecido, privado dos direitos de propriedade intelectual dos seus filmes.
Teve diversos seguidores, que, assim como ele, anteciparam temas que mais tarde
seriam explorados comercialmente pela ficgcdo cientifica: insetos gigantes, robés,
viagens a lua ou experiéncias genéticas. (DUFOUR, 2012). Rickmann (2009) explica
qgue o cineasta foi o precursor dos efeitos especiais no cinema, tornando-se referéncia
para muitos filmes de ficcao cientifica que mais tarde transformaram-se em classicos,
como 2001: Uma Odisseia no Espaco e Blade Runner.

Por volta de 1905, o cinema de Méliés ja ndo atraia mais a audiéncia. Os
espectadores agora procuravam realismo e drama e a ficgao cientifica comecga a se
tornar um género proprio para a experimentacado. (BAXTER, 1970).

Filmes realizados no principio da histéria do cinema compartilham a tematica
de grandes sucessos de ficgdo cientifica, como Jurassic Park e Godzilla: os
dinossauros. O tema € bastante presente nos filmes do periodo e esta relacionada ao
desenvolvimento do efeitos especiais e a experimentagcdo de seus resultados nos
espectadores. Seu uso torna-se recorrente na ficgao cientifica com o trabalho de Wiilis
O'Brien, responsavel pelos efeitos de The Ghost of Slumber Mountain?, de 1918, curta
metragem de grande sucesso do cinema mudo, que apresentava um embate entre
dinossauros realizado através da técnica de stop motion®. Mais tarde, O'Brien, tornou-
se reconhecido pelo filme King Kong de 1933, que além do famoso gorila gigante,
também incluia dinossauros (figura 28). (DEBUS, 2010).

2 Sem titulo em portugués.
3 Método de animag&o 2D que utiliza bonecos para criar a ilusdo de personagens em movimento.
(SHAW, 2012).
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Fig. 28: Dinossauro em King Kong (1933).

Fonte: Kirby (2010).

A década de 10 é o periodo Expressionista, onde a pintura se valia de formas,
texturas e cores no lugar do realismo. Embora a Bauhaus ainda n&o estivesse
formada, artistas alemées acreditavam em um novo rumo para as artes e o design, o
que se refletia no cinema alem&o, o mais criativo da época. Sao realizados
experimentos cinematograficos na Inglaterra, Estados Unidos, Dinamarca e Franga,
mas a produgao alema torna-se um marco do cinema mundial. Filmes como O
Gabinete do Dr. Caligari, de 1919, reconfiguram o visual do cinema. (BAXTER, 1970).

Na Franga, nos anos que se seguiram, foram realizados poucos filmes de ficgéo
cientifica apos Mélies. Ganha destaque o primeiro filme apocaliptico da histéria do
cinema, La Fin du Monde, de 1930, onde um asteroide ameaca se chocar com a Terra.
Mas € na Alemanha, em 1927, que surge aquela que seria uma das mais significativas
obras do género ainda ndo reconhecido: Metropolis, de Fritz Lang. (DUFOUR, 2012).

Metropolis redefiniu os parametros da ficcao cientifica no cinema. Introduziu
novos efeitos especiais com o uso de espelhos e cidades em miniatura, ilustrando os
acontecimentos em uma cidade gigantesca no ano 2000. Relata os conflitos entre
trabalhadores e um industrial, apaziguados por uma jovem mulher, Maria. O industrial
constroi um robd semelhante a Maria, tentando causar revolta entre os trabalhadores.
O robd acaba por incitar a anarquia, mas a verdadeira Maria e o filho do industrial
conseguem unir as duas classes e salvar a cidade (figura 29). O visual urbano e a
tematica da robdtica de Metropolis influenciaram muitos filmes que se seguiram.
(COUSINS, 2013).
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Fig. 29: O rob6 analogo de Maria.

Fonte: Baxter (1970).

3.3.2 Nascimento e desenvolvimento do Género

Na literatura, o autor de maior impacto do género foi H. G. Wells. Publicou seu
titulo mais cultuado, A Maquina do Tempo, em 1895, que cunhou o subgénero ficgéo
cientifica de viagem no tempo. Wells foi um grande opositor de Metropolis, acusando
Fritz Lang de exibir apenas o lado negativo do mundo forjado tecnologicamente. Wells
tem em sua obra uma visdo muito otimista das mudancas oferecidas pela ciéncia e
pela tecnologia. Participa da adaptagédo de seu livro The Shape of Things to Come
para o cinema, em 1936, buscando “corrigir” os erros de Fritz Lang. (RICKMANN,
2009).

No cinema, langado em 1936, recebeu o titulo Daqui a Cem Anos* e retrata um
mundo pos-guerra, repleto de doencas e pobreza que consegue reestabelecer a razao
e reconstruir a sua civilizagdo. O cartaz do filme exibe com total destaque o nome de
Wells, e “reivindica a sua especialidade e almeja um género que nao existe
vinculando-se explicitamente ao espirito de uma certa literatura” (figura 30).
(DUFOUR, 2012, p. 32). O autor deixa claro que o cinema de ficgao cientifica ainda
nao existe e que as manifestacbes do género, além de n&o buscarem essa

identificagdo, sao bastante raras no periodo. Nos Estados Unidos, surgem filmes de

4 Adaptado do livro The Shape of Things to Come, recebeu, no cinema o titulo Things to Come.
No Brasil, o titulo foi traduzido para Daqui a Cem Anos (AdoroCinema, 2000).
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terror que podem ser associados a ficgado cientifica, mas que deixam o aspecto

cientifico de suas histérias totalmente em segundo plano.

Fig. 30: Cartaz de Daqui a Cem Anos (1936).
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Fonte: Heritage Auctions (1999).

Nas décadas de 20 e 30, o entusiasmo pela ciéncia e a vontade de descobrir
novos mundos transformou a ficcdo cientifica em um género literario distinto. E nesse
periodo que florescem as revistas com histérias assinadas por autores que mais tarde
tornaram-se icones do género, como Isaac Asimov. Esses autores criam mais um
subgénero: ficcdo baseada em principios cientificos plausiveis. Foi somente anos
depois, na década de 50, e com o endosso do cinema produzido em Hollywood, que
0 género ficgao cientifica conquistou espago e ganhou alguns de seus filmes mais
significativos. Mesmo assim, criticos da época ainda rejeitam essas produgoes.
(RICKMANN, 2009).

Em 1927, o cinema alcanga um novo patamar. Os filmes ganham som, aos
poucos deixando o cinema mudo para tras. Inicialmente o advento do som é pouco
natural e primario, mas logo torna-se uma forma de cativar os espectadores
possibilitando interacdes ainda mais fortes e emocionais. (COUSINS, 2013).

Na década de 30, a ficcdo cientifica desenvolve-se no chamados filmes
seriados, valendo-se da estética e temas dos filmes de terror. Os seriados eram filmes

divididos em varias partes, em média, 12 a 15 episddios de uma mesma histéria. O
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estilo surge na Franga, na década de 10 e prospera nos Estados Unidos desde o
cinema mudo e obtendo sucesso até os anos 50. Os filmes seriados foram muito
significativos para a histéria do cinema. George Lucas, criador da saga Star Wars,
admitiu ter se inspirado nos filmes seriados de ficgao cientifica para criar seu cultuado
universo construido em varios episodios. (DUFOUR, 2012).

Para Baxter (1970), os mais significativos filme seriados sdo do personagem
Flash Gordon (figura 31). S&o produzidos trés filmes divididos em episodios, de 1936
a 1940. Flash Gordon Conquers the Universe, de 1940, teve 12 partes. Os filmes sao
criados com historias interdependentes que se assemelham a fantasia, mas buscam
manter um certo teor cientifico. O enredo, originario das histérias em quadrinhos,
conserva no cinema seu cenario fantastico e a narrativa viva. Mais tarde, outros herois
dos quadrinhos também fazem a sua estreia no cinema protagonizando filmes

seriados, como por exemplo, Batman e Robin.

Fig. 31: Cartaz original do filme seriado e de alguns de episddios
de Flash Gordon Conquers the Universe (1940).
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Fonte: Heritage Auctions (1999).

Os filmes seriados foram, portanto, os antecessores do cinema de ficcédo
cientifica. O género cinematografico nasce nos Estados Unidos nos anos 50, fruto da
perda de poder dos grandes estudios e da busca pelo entretenimento de um novo tipo
de publico: os adolescentes. Produzidos por estudios pequenos, os filmes de ficcao
cientifica ainda pertencem a um género marginalizado, com producdes de baixo
orcamento e elenco desconhecido. O cenario do periodo é da Guerra Fria entre EUA

e URSS e da corrida espacial e tecnolégica entre as duas poténcias. Assim, temas
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como a conquista do espaco e mutagdes genéticas causadas pela radioatividade da
bomba atdmica tornam-se os preferidos dos cineastas, juntando-se as ja populares
invasoes extraterrestres. (DUFOUR, 2012).

Embora o género fosse rejeitado, os anos 50 sdo conhecidos como a era de
ouro da ficgdo cientifica: pela grande quantidade de filmes produzidos e também
devido ao grande sucesso de algumas obras langadas no periodo. Filmes como O Dia
em que a Terra Parou (1951), Guerra dos Mundos (1953) e Planeta Proibido (1956)
foram produzidos por grandes estudios com bons orgamentos e tornaram-se marcos
no género. Surgem também alguns classicos nas produg¢des de baixo orgamento,
como Vampiros de Almas (1956), ou Plano 9 do Espaco Sideral (1959), de Ed Wood.
(CORNEA, 2007).

Fig. 32: Cartazes de O Dia em que a Terra Parou (1951),
Planeta Proibido (1956) e Guerra dos Mundos (1953).
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Fonte: Heritage Auctions (1999).

Dufour (2012) explica que uma das mais importantes caracteristicas dos filmes
de ficcao cientifica produzidos nos Estados Unidos na década de 50 esta nos seus
cartazes. Dois recursos figurativos sdo incluidos nas pecgas para delimitar a ficgao
cientifica como o género do filme anunciado: a representagdo de uma nave espacial
extraterrestre, como em O Dia em que a Terra Parou ou de um grande foguete, como
em O Fim do Mundo (1951); ou a presenca de um grande monstro ou robd, que tem

nos bragos uma moga assustada, como em O Monstro da Lagoa Negra (1954).
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Fig. 33: Cartazes de O Fim do Mundo (1951) e O Monstro da Lagoa Negra (1954).
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Fonte: Heritage Auctions (1999) e King (2003).

Os temas da ficcao cientifica dos anos 50 sdo muito amplos. As producdes
recorrem aos géneros existentes, como guerra e comédia e multiplicam os
subgéneros da ficgdo cientifica. Os filmes podem integrar-se totalmente em um
subgénero ou conter apenas alguns de seus elementos, sejam visuais ou narrativos.
Além disso, o novo género esta em um periodo de grande sucesso, e por isso, até
mesmo produgdes que muitas vezes ndo contemplam as principais caracteristicas de
um filme de ficgéo cientifica, reclamam a sua insergéo no estilo. (DUFOUR, 2012).

A destruicdo causada pelas bombas atdbmicas na Segunda Guerra Mundial
resultam na popularizagcdo de temas de destruicdo da Terra por acdes de seus
préprios habitantes na ficgéo cientifica a partir da década de 50. A destruigdo atémica
ainda é um tema explorado no inicio da década de 60, como em Dr. Fantastico (1963),
de Stanley Kubrick (figura 34) ou O Jogo da Guerra (1966), mas logo perde espaco
para a preocupagao da humanidade com a guerra do Vietna. (BAXTER, 1970).
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Fig. 34: Cartaz de Dr. Fantastico (1963) de Tomi Ungerer.
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Fonte: King (2003).

Dufour (2012) comenta que, apds dos Estados Unidos, o Japao é o primeiro
pais a desenvolver uma tradicdo no cinema de ficgao cientifica. O primeiro filme do
género no Japao é o famoso Godzilla (1954) (figura 35), que surge baseado na
tragédia atdbmica vivida pelo pais combinada a tradicdo norte-americana de filmes de
monstros.

Fig. 35: Cartaz japonés de Godzilla (1954).

Fonte: Heritage Auctions (1999).

A década de 60 ¢é o periodo onde a ficgao cientifica comega a ganhar respeito

no cinema. Esse reconhecimento se deve, em grande parte, ao cineasta Stanley
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Kubrick. E dele um dos mais memoraveis filmes de ficcdo cientifica, 2001: Uma
Odisseia no Espaco (1968) (figura 36). O filme explora um tema ja recorrente no
género, o primeiro contato de seres humanos com extraterrestres, mas resulta em

uma obra-prima em seus aspectos artisticos e conceituais. (RICKMANN, 2009).
Fig. 36: Cartazes de 2001: Uma Odisseia no Espago (1969).
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Fonte: Heritage Auctions (1999) e King (2003).

2001: Uma Odisseia no Espaco € uma adaptacdo do conto O Sentinela de
Arthur C. Clarke. Com duragao de mais de 2 horas, tem apenas 40 minutos de
didlogos. O filme é repleto de cenas poéticas, onde planetas e naves dangam
lentamente no espago ao som de musica classica. (KING, 2003).

Em 1968, 2001: Uma Odisseia no Espago prevé um mundo mais real e
impressionante do que qualquer outro filme de ficg&do cientifica até entdo. No mesmo
ano, outro marco no género. O Planeta dos Macacos apresenta a ficgao cientifica a
satira social, mostrando um mundo onde 0s macacos evoluiram e vivem em uma
sociedade inteligente que caca e escraviza humanos. (BAXTER, 1970).

Ainda em 1968, um outro filme de ficgao cientifica ganha destaque, em virtude
da sua forte relagdo com o periodo histérico em que se insere: Barbarella. O filme
exibe uma mulher, Jane Fonda, comandante da sua propria nave espacial e diplomata
intergalactica com alto nivel de sensualidade. Surge como uma critica satirica a
censura e puritanismo dos Estados Unidos e a NASA, que pouco tempo antes se op0s

a presenca feminina em viagens espaciais. Na sobreposicao com 2001: Uma Odisseia
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no Espago e O Planeta dos Macacos, Barbarella € um filme de ficgao cientifica que
nao busca realismo ou ldgica, mas satiriza de forma inteligente e resume a visao da
década sobre o papel da mulher na sociedade. (RADNER, LUCKETT, 1999).

Fig. 37: Cartazes de O Planeta dos Macacos (1968) e Barbarella (1968).

NPHLLPLAY WACELMECE DAVID HEMMINGS
ucoroGrazi A

Fonte: Heritage Auctions (1999).

Em 1971, George Lucas langa THX-1138 e salienta a visdo negativa do futuro
que sera recorrente no inicio da década de 70. Esse pessimismo era constante nos
filmes dos anos 60, com temas como pobreza, guerra nuclear e desastres naturais e
continua se manifestando em filmes da década seguinte, como No Mundo de 2020
(1973), Fuga no Século 23 (1976) e Corrida Silenciosa (1972). Viagens no tempo e
contato alienigena n&o s&o mais os temas prediletos de género, que agora busca
ocupar-se com problemas internos. Entretanto, no final da década, o género sofre uma

positiva mudanca, resultado do sucesso de dois grandes filmes. (GERAGTHY, 2009).
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Fig. 38: Cartazes de THX-1138 (1971), No Mundo de 2020 (1973),
Fuga no Século 23 (1976) e Corrida Silenciosa (1972).
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Fonte: Heritage Auctions (1999).

Essa ruptura identificada no cinema de ficgao cientifica deve-se ao sucesso de
Star Wars: Uma Nova Esperanga e Contatos Imediatos do Terceiro Grau, de 1977.
Alguns criticos referem-se a esses filmes e a seus predecessores como um cinema
que reduz o espectador a uma crianga, ou ho minimo, a um adulto que deseja voltar
a ser crianga. E o inicio da era Lucas/Spielberg®. (RICKMANN, 2009).

De acordo com Ring (2011), Star Wars — Uma Nova Esperancga, representou
um grande avango na sua época de langamento. O filme de 1977 gerou uma potente
franquia, cativa legides de fas até hoje e tornou-se um fenébmeno da ficcéo cientifica
moderna. O autor considera Star Wars a mais importante contribuicdo para a histéria
moderna do género. O filme conta a histéria da guerra entre um império opressivo e
uma alianga rebelde, que ocorre em uma galaxia repleta de estrelas, planetas e
criaturas.

Os anos 70 consolidaram e reconstruiram a literatura de ficgcdo cientifica.
Enquanto isso, no cinema, apds o final dos anos 60, com o langamento de 2001: Uma
Odisseia no Espago, 0 género provou ser capaz de transmitir nos filmes a mesma
vivacidade criada pela literatura. Essa evolugao fica evidente no sucesso de filmes
como Alien, de Ridley Scott (1979). (CAROTI, 2011).

5 Referéncia a George Lucas, criador de Star Wars e Steven Spielberg, em cujo curriculo encontramos
filmes como Contatos Imediatos do Terceiro Grau (1977) e E.T. — O Extraterrestre (1982).
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Alien (1979) é uma producéo britAnica e mostra um alienigena em constante
transformacéo juntamente com humanos e ciborgues® dentro de uma nave espacial,
a Nostromo. A unica sobrevivente, Ripley, alia-se as maquinas, ganhando a
possibilidade de ultrapassar as limitacdes impostas pelas ameaca extraterrestre.
(RICKMANN, 2009).

Wasson e Alder (2011) atribuem a importéncia de Alien (1979) ao fato de o
filme combinar a ficgao cientifica e o terror. Ultrapassa os limites do biolégico e do
tecnologico nas suas maquinas humanoides e com o proprio alienigena, que
praticamente se mescla com o ambiente da nave Nosfromo. A criatura visceral e
violenta rompe com a pureza e sanidade do cinema de ficg&do cientifica das décadas

anteriores, proporcionando novas sensagdes a audiéncia do género.

Fig. 39: Cartazes de Star Wars (1977) e Contatos Imediatos do Terceiro Grau (1977) e Alien (1979).
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Fonte: Heritage Auctions (1999).

Visbes de esperanca e positividade retornam ao cinema de ficgao cientifica nos
anos 80. E.T. — O Extraterrestre (1982) e O Milagre Veio do Espaco (1987) exibem
uma visdo auspiciosa de encontros com alienigenas, diferente da produgao
cinematografica dos anos 50, onde a vida extraterrestre consistia em uma ameaca a
Terra. O tema dos ciborgues é recorrente na ficgao cientifica e € desenvolvido como
o tema central de Blade Runner, de Ridley Scott (1982). (GERAGTHY, 2009).

6 Juncdo de homem e méaquina. (RICKMANN, 2009).
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Fig. 40: Cartazes de E.T. — O Extraterrestre (1982),
O Milagre Veio do Espaco (1987) e Blade Runner (1982), de John Alvin.
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Fonte: Heritage Auctions (1999).

No mesmo periodo, ganha destaque a trilogia De Volta para o Futuro, cujo
primeiro filme foi langcado em 1985, abordando a tematica da viagem no tempo. No
filme, os personagens Doc Brown e Marty McFly experimentam realidades alternativas
desencadeadas pelas suas proprias decisbes acerca da viagem no tempo.
(RICKMANN, 2009).

A década de 80 marca um periodo fundamental no desenvolvimento do cinema
de ficgao cientifica: o uso da tecnologia digital. Esse recurso fica evidente em Tron,
de 1982, que exibe a primeira nave espacial digital e assemelha-se aos primeiros
jogos de videogame. O uso da representacéo digital no cinema redefine os limites
para os diretores e permite experiéncias inéditas ao espectador. George Lucas
reconhece que langou sua segunda trilogia de Star Wars buscando aproveitar o
advento da tecnologia digital, ainda pouco desenvolvida no langamento do primeiro
filme da saga, em 1977. (DUFOUR, 2012)

Tron é a representacdo maxima das possibilidades tecnologicas disponiveis em
seu langamento. O foco do filme & exibir as habilidades digitais da época e por isso
resulta em uma histéria fraca, que combina captacédo de atores reais com animagao
tradicional e por computador. O filme representou uma ruptura tdo imensa quanto a
rapidez com que a tecnologia exibida envelheceu, em virtude do constante

desenvolvimento e aprimoramento das técnicas digitais no cinema. (RING, 2011).
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Grande sucesso da década, O Segredo do Abismo (1989), de James Cameron,
desenvolve-se como um filme de agao e suspense onde um grupo de mergulhadores
civis busca no fundo do oceano um submarino nuclear perdido. Revela-se como ficgao
cientifica apenas no auge da historia, quando os mergulhadores entram em contato
com uma espécie alienigena aquatica. E uma obra de grande destaque em virtude da
busca de Cameron por elevar os padrdes visuais do cinema com efeitos digitais sem
precedentes. O filme retoma, no final da década o perfil do bom alienigena ja retratado

em filmes do inicio dos anos 80, como E.T - O Extraterrestre. (RING, 2011).

Fig. 41: Cartazes da trilogia De Volta para o Futuro (1985), Tron (1982)
e O Segredo do Abismo (1989).
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Fonte: Heritage Auctions (1999).

A década de 90 revelou uma nova tematica para o cinema de ficgao cientifica:
computadores e realidade virtual e a sua influéncia na humanidade. Filmes como O
Passageiro do Futuro (1992) e Matrix (1999) retratam essa influéncia, mostrando a
capacidade de controle dos seres humanos por computadores. (GERAGTHY, 2009).

Geragthy (2009) explica que Matrix, de Larry e Andy Wachowski, ndo marcou
apenas o género de ficgao cientifica, mas sim, escreveu um novo capitulo na histéria
do cinema. Os ousados efeitos especiais do filme sdo centrais para o desenvolvimento
da narrativa, e retratam uma histéria baseada na dualidade entre virtual e real. O filme
apresenta um mundo virtual, chamado de Matrix, criado por seres de inteligéncia
artificial onde humanos séo escravizados e cuja libertacdo depende dos atos de um

hacker de computadores.
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Enquanto a crescente tecnologia dos computadores tornava-se a principal
tematica para o cinema, também possibilitava a evolugdo dos efeitos especiais,
fundamentais para a boa ficgao cientifica. O potencial do uso de imagens criadas
digitalmente ficou ainda mais influente no cinema dos anos 90. Essa evolugao
tecnologica fica evidenciada no filme O Exterminador do Futuro 2 — Julgamento Final,
de 1991. O filme, repleto de efeitos especiais impressionantes para a época, exibe um
ator transformado em metal liquido através de imagens geradas digitalmente.
(COUSINS, 2013).

E neste periodo em que, produtores, diretores e também espectadores
percebem que todos os sonhos e projetos imaginados pelos roteiros poderiam
transformar-se em realidade nas telas de cinema. Filmes de ficcado cientifica da
década de 90 tiveram muitas vezes seus roteiros de sucesso calcados em elementos
e efeitos gerados digitalmente, processo diferente das décadas anteriores. A
tecnologia disponivel possibilitou redefinir a estética do género: em Matrix (1999) as
trajetérias de bala tornaram-se icOnicas. Ja em Jurassic Park (1993), merecem
destaque os dinossauros de grande realismo. (COUSINS, 2013).

Em Jurassic Park (1993), Steven Spielberg ressuscita os dinossauros e
possibilita ao espectador entrar em contato de forma impressionante com algo existia
a milhdes de anos atras. O diretor apresenta a vida do periodo jurassico exibindo toda
a sua majestade e superioridade perante os homens e sua arrogancia em traze-los de
volta a vida. (RING, 2011).

Fig. 42: Cartazes de O Passageiro do Futuro (1992),
O Exterminador do Futuro 2 — Julgamento Final (1991), Matrix (1999) e Jurassic Park (1993).
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Fonte: Heritage Actions (1999).
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A partir do ano 2000, e principalmente, apds os ataques terroristas ocorridos
nos Estados Unidos no 11 de setembro de 2001, o cinema de ficgéo cientifica esquece
as questdes internas e procura levar visdbes de um futuro seguro para as audiéncias.
Filmes como a segunda trilogia Star Wars de George Lucas ou Capitédo Sky e o Mundo
do Amanh& (2004) representam uma busca nostalgica na historia por tempos mais
seguros, assim como a recente obsessao de Hollywood por filmes de super-herdéis.
(GERAGTHY, 2009).

Entretanto, ao longo da década, as tematicas de ficcdo cientifica se
diversificam. Rickmann (2009) explica que o primeiro filme a ter sua produgéo iniciada
apos os atentados de 11 de setembro foi Sinais (2002), de M. Night Shyamalan. O
filme aborda tematicas religiosas e politicas durante uma invasdo de alienigenas
hostis.

No mesmo periodo, varios filmes ilustram a projecao do papel da maquina nas
sociedades futuras, revivendo a recorrente tematica dos robds e ciborgues na ficgao
cientifica. A.l— Inteligéncia Artificial (2001), de Steven Spielberg, Eu, Robd (2004), de
Alex Proyas e a animacgao Wall-E (2008), de Andrew Stanton, exploram a relagéo entre
homens e maquinas e discutem os limites e transformacdes da sociedade no futuro.
(DUFOUR, 2012).

Dufour (2012) explica que A.l. — Inteligéncia Atrtificial (2001) ilustra um futuro
onde a ciéncia desenvolveu rob6s com sentimentos. A audiéncia € apresentada ao
robd David, capaz de amar, assim como os seres humanos. Segundo Hanson (2005),
Eu, Robd explora a mesma tematica, os sentimentos dos robds, e ilustra um futuro
que parece imediato, ja que acompanhamos 0s avangos que conduziriam a sociedade
a um colapso frente as inteligéncias artificias.

Também dentro da tematica da robdtica e de suas incertezas, Duncan Jones
langa Lunar (2009), filme que é uma clara homenagem a classicos do género como
Corrida Silenciosa (1970), Alien (1979) e 2001 - Uma Odisseia no Espaco (1968).
Conta a histéria de um astronauta solitario que coleta e processa pedras na lua para
gerar energia na Terra na companhia do robdé Gerty. Além das viagens espaciais,
também aborda o contemporaneo tema da clonagem de seres humanos.
(JOHNSTON, 2011).
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Fig. 43: Cartaz de A.l. — Inteligéncia Atrtificial (2001), Sinais (2002), Eu, Robd (2004) e Moon (2009).
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Fonte: Heritage Actions (1999).

O cinema contemporaneo de ficgao cientifica vale-se principalmente da grande
capacidade tecnologica disponivel para compor cenarios e cenas digitalmente. Filmes
como A Origem (figura 44) de Christopher Nolan (2010), refletem essa competéncia
técnica com cenas como a cidade que se dobra e se deforma como uma folha de
papel em frente ao heréi. (DUFOUR, 2012).

Koch (2010) descreve A Origem como "um filme visionario, que faz pelos
sonhos o que Matrix fez pela realidade virtual" (tradugdo nossa). Baseado no uso de
uma tecnologia ficcional capaz de permitir a alguém que esta dormindo penetrar nos
sonhos de outra pessoa e manipula-la, A Origem redefine, mais uma vez na historia

do cinema de ficcao cientifica os padrdes de efeitos especiais e roteiro.

Fig. 44: Cena de A Origem (2010).

Fonte: Koch (2010).
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4 METODOLOGIA

Para atingir os objetivos propostos, o presente estudo sera dividido em quatro
etapas. A primeira etapa consistira em uma pesquisa bibliografica sobre os temas
relevantes. A segunda etapa sera a identificacdo e definicdo de cartazes de cinema
de ficcdo cientifica que possibilitardo a analise. A terceira etapa compreendera a
analise dos cartazes com base na pesquisa bibliografica realizada e, por fim, a quarta
etapa, onde sera delineada uma linha do tempo com base nos cartazes pesquisados.

A primeira etapa, fara uso da pesquisa bibliografica, descrita por Marconi e
Lakatos (2001) como o método que tem como finalidade oferecer ao pesquisador
contato com tudo que ja foi escrito sobre os assuntos relativos ao seu trabalho. A
pesquisa realizada abrangera livros, artigos e pesquisas na internet considerando os
seguintes pontos: a histéria do cartaz moderno e o seu desenvolvimento até a era
contemporanea; a evolugdo do design grafico através de seus movimentos,
vanguardas e estilos; e o surgimento e desenvolvimento do cinema de ficcao
cientifica.

A segunda etapa, buscando manipular as informacgbes obtidas através da
pesquisa bibliografica e tendo em vista o objetivo geral do trabalho - analisar a
evolugao do cartaz de cinema de ficgédo cientifica a partir das perspectivas do design
grafico - sera identificar um cartaz de filme de ficgdo cientifica para cada década,
desde o seu surgimento no cinema, em 1902, até o ano de 2010.

A definicdo dos cartazes se dara através dos seguintes critérios:

o Relevancia e importancia do filme em sua década, definida pela bibliografia
pesquisada, considerando aspectos histéricos e cinematograficos;

o Verificagdo, através da bibliografia, da originalidade do cartaz pesquisado,
assegurando que a peca seja do mesmo ano de langamento da obra
cinematografica em questao. A principal bibliografia para os cartazes consiste
em Rickmann (2009), King (2003) e a Heritage Auctions (1999), terceira maior
casa de leildes e dona de um acervo de milhares de cartazes de cinema, onde
aproximadamente 15 mil pegas pertencem ao género de ficgao cientifica.

A terceira etapa do trabalho consistira na analise das pecas selecionadas,
buscando entender a evolugdo do design grafico através dos cartazes de ficcao

cientifica. A analise dos cartazes ira considerar os seguintes critérios:
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o Cor: Segundo Lupton e Phillips (2008), a cor € parte integrante do processo de
design. Para as autoras, o uso de cores é variavel fisica e culturalmente, mas
pode comunicar uma atmosfera, possibilitando destacar ou camuflar
elementos.

o Tipografia: Lupton (2006, p. 8) explica a tipografia como “a ferramenta com a
qual o conteudo ganha forma, a linguagem ganha um corpo fisico e as
mensagens ganham um fluxo social”.

o Técnica figurativa: verificar a técnica figurativa utilizada no cartaz. Hollis (2005),
explica que no final do século XIX, a ilustracdo consistia na principal técnica
figurativa para os designers, ja que a técnica de impressdo dominante era a
litografia. Mais tarde, durante as décadas de 20 e 30 a fotografia desponta
como a principal técnica de representacdo, considerando também
fotomontagens e justaposicdo. Enquanto isso, conforme Clair e Busic-Snyder
(2005), a litografia & ultrapassada pela litografia offset. Posteriormente, o
design através do computador torna-se a forma de manifestagdo dominante do
design grafico.

o Referéncias: Buscar a identificagao historica dos cartazes sob os aspectos do
design grafico estudados na fundamentacéo tedrica.

Apos a anadlise das pecas selecionadas, com base nos estudos da
fundamentacao tedrica, sera realizada a quarta e ultima etapa do presente trabalho.
Sera delineada uma linha do tempo do design grafico baseada nos cartazes de cinema
do género ficcao cientifica, que compreendera o periodo de 1902 a 2010, subdividido

por décadas.
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5 ANALISE

Quando George Méliés langou Viagem a Lua, a forma mais comum para obter
lucro com obras cinematograficas consistia em ofertar as produgdes em feiras ou
outros locais de grande circulagdo de pessoas. Méliés tenta vender aquele que, mais
tarde, tornou-se seu filme mais famoso e também um marco da ficcao cientifica, mas
nao obtém sucesso. Ele decide emprestar, sem custos, uma cépia para um feirante
da Foire du Tréne, em Paris. Para a divulgagdao, manda pintar um cartaz. O filme atrai
muitos compradores e torna-se um sucesso, possibilitando, inclusive, que Méliés
cubra seus custos de produgéo. (SADOUL, 1983).

A bibliografia pesquisada omite cartazes de produgdes de filmes de ficgcado
cientifica realizadas até 1918. Entretanto, sabemos que Méliés, de acordo com Sadoul
(1983) fez uso de um cartaz para a divulgacao de Viagem a Lua. No acesso aos
arquivos do catalogo da Cinemateca Nacional Francesa encontra-se listado um
rascunho, de autoria do proprio Méliés, que seria de um cartaz para Viagem a Lua
(figura 45).

Fig. 45: Projeto para o cartaz de Viagem a Lua (1902).

EXTRAORINARE

Fonte: La Cinémathéque Francgaise através de Ciné-Ressources.

A ilustragéo central retrata a mais célebre cena do filme de Méliés, a chegada
do foguete na lua. Embora seja apenas um rascunho sem cores, € possivel identificar
no projeto do cartaz, caracteristicas como a figura centralizada cercada por inscrigoes

que repetem sua forma e seu movimento, integrando textos e ilustracbes. Essa
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integracado entre imagem e texto remete ao trabalho de Jules Chéret, percursor do
estilo Art Nouveau e cujos projetos foram decisivos para o desenvolvimento do cartaz
moderno no inicio do século XIX (MEGGS, 2008). A tipografia desenhada a méo, sem

uso dos tipos de metal, também se assemelha ao trabalho de Chéret (figura 46).

Fig. 46: Elysée Montmartre bal masqué (1986).

VENDREDI SOIREE ¢ GALA

Fonte: Meggs (2008).

Os arquivos da Cinemateca Nacional Francesa apresentam outro cartaz ligado
a George Méliés. A peca € uma litografia de autoria do pintor surrealista francés Félix
Labisse, e foi criada para uma exposicdo em comemoracdo ao centenario do
realizador (figura 47). Percebe-se o uso de cores e tons terrosos de pouco contraste
em linhas curvas e organicas. O cartaz € uma peca litografica ilustrada, com figuras
femininas e ornamentos sinuosos. Essas caracteristicas ocorrem no estilo Art
Nouveau, que vigorava em 1903, época de langamento do filme, conforme Hollis
(2005).

Apesar de ser concebido quase 60 anos apods o langamento de Viagem a Lua,
€ possivel entender que o cartaz busca um visual que remete ao periodo em que o

filme foi realizado. Foi criado através do processo da cromolitografia, forma dominante
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para concepgao e impressao no periodo de nascimento do cartaz moderno. Identifica-
se o provavel interesse do artista Félix Labisse em compor um cartaz de homenagem
que remete ao periodo glorioso de Méliés, valendo-se das caracteristicas graficas

mais marcantes e dos processos de impressao da época.

Fig. 47: Cartaz e detalhe da ilustragédo de Felix Labisse para Exposigdo do Centenario de Méliés.

CENTENRS !lln?ﬂ(S MELIES

Fonte: La Cinémathéque francgaise através de Ciné-Ressources.

Conforme citado acima, a bibliografia pesquisada omite cartazes de filmes de
ficgdo cientifica até o ano de 1918. Rickmann (2009) explica que a fic¢ao cientifica
tornou-se um género reconhecido para o cinema apenas nos anos 50. Ja Dufour
(2012) considera que Metropolis, de 1927, seja verdadeiramente a primeira obra do
género, delimitando toda a produgao cinematografica anterior como pré-histéria da
ficgdo cientifica. Entretanto, filmes produzidos antes do reconhecimento do género
foram classificados como ficgao cientifica posteriormente, e a fim de possibilitar este
estudo, o periodo que corresponde a década de 1910 a 1920 sera representado pelo
unico filme cujo cartaz foi identificado com fontes genuinas: The Ghost of Slumber

Mountain (figura 48).
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Fig. 48: Cartaz de The Ghost of Slumber Mountain (1918).

PICTURE”

THE GHOST 0
SLUMBER MOUNTAIN

Fonte: Heritage Auctions (1999).

O filme, de 1918, como explica Debus (2010), apresenta o encontro e a batalha
de um homem com dinossauros. O filme teve seu langamento no periodo de
florescimento das vanguardas artisticas do século XX, entretanto, seu cartaz n&o
apresenta nenhuma semelhanga com os novos parametros instituidos para o design.
Enquanto as vanguardas buscam principalmente a geometrizagao e a abstragdo dos
motivos, conforme Cardoso (2008), o design do cartaz é literal e figurativo,
evidenciando para a audiéncia o que sera exibido no filme. Sua principal
caracteristicas sao as ilustragdes (figura 49), que resultam em um cartaz altamente

expressivo.

Fig. 49: Primeiro detalhe do cartaz de The Ghost of Slumber Mountain (1918).

Fonte: Heritage Auctions (1999).
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A tipografia do cartaz é formal e toda a informagao de texto fica concentrada na
parte central. O processo de impressao dominante no periodo é a cromolitografia, que,
como explica Meggs (2008), possibilita o uso de variadas cores e tonalidades na
impressao e era a principal forma de reproducgéo das pegas graficas no inicio do século
XX (figura 50).

Fig. 50: Segundo detalhe do cartaz de The Ghost of Slumber Mountain (1918).

Fonte: Heritage Auctions (1999).

Em virtude da cromolitografia, a técnica figurativa € a ilustracéo, ja que de
acordo com Hollis (2005), ainda nao era possivel reproduzir ou ampliar a fotografia
em cartazes. Os dinossauros circundam as informacgdes tipograficas e o desenho dos
corpos sinuosos em um design litografico muito expressivo e colorido. O resultado
grafico é bastante semelhante ao design produzido poucos anos antes, no periodo do
estilo decorativo Art Nouveau.

Em 1927, enquanto Metropolis redefine o cinema de ficgdo cientifica, como
afirma Baxter (1970), seu cartaz (figura 51), torna-se um marco do design grafico,
refletindo o estilo decorativo Art Déco. Meggs (2008), explica que o periodo
entreguerras é de exceléncia nas técnicas de impressao e nos institutos de formagao
artistica, qualidade refletida nos trabalhos de seus designers graficos. O cartaz de
Metropolis € do designer Schulz-Neudamm, grande destaque no periodo e

responsavel pela publicidade de diversos filmes.

69



Fig. 51: Cartaz de Metropolis (1927), de Schulz-Neudamm.

Fonte: Meggs (2008).

O cartaz de Metropolis é ilustrado e representa muito bem o estilo decorativo
Art Déco, que, como afirma Cardoso (2008), expressava o espirito moderno das
décadas de 20 e 30. ldentifica-se no cartaz a sobreposi¢cao de planos evidenciada
pelo autor: ao fundo, o céu e as luzes da grande metropole que da nome ao filme; no
plano central, os prédios da cidade; e, a frente, o rosto do robd parecido com a jovem
Maria.

O design é fortemente geometrizado e simétrico, evidenciando a influéncia
cubista em seu design. A tipografia expressiva e a organizagéo espacial remetem ao
construtivismo russo e ao De Stijl. Percebe-se uma perfeita interagdo entre o titulo do
filme e suas ilustragdes. (MEGGS, 2008).

Cousins (2013), apresenta o cartaz do filme como uma uniao entre o Futurismo
e 0 Art Déco. O filme foi um grande sucesso, e possibilitou a popularizagao do design
linear e das paisagens urbanas na Alemanha da década de 20. King (2003) comenta
que o cartaz de Metropolis provavelmente € mais conhecido do que o proprio filme.

Na década de 30, na Inglaterra, Daqui a Cem Anos torna-se um filme téao
grandioso quanto Metropolis. Assim como seu antecessor, faz uso de maquetes e de

efeitos especiais para representar uma cidade subterrdnea com vista para o céu.
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Busca identificagdo com um género que ainda nao existe no cinema, mas ja é muito
forte na literatura — prova disso € a importancia do nome de H. G. Wells nos cartazes
do filme. (DUFOUR, 2012).

Fig. 52: Cartaz de Daqui a Cem Anos (1936).

ﬁ.
=

__ RICHARDSON -SIR CEDRIC
HARDWICKE:PEARL ARGYLE
MABGARETTA SEUTT f

e o

Fonte: Heritage Auctions (1999).

O cartaz tem desenhos estilizados e geometrizados, em composi¢coes de
planos e cenas que compdem uma pecga claramente inspirada pelo estilo decorativo
Art Déco, que, de acordo com Cardoso (2008), expressava o espirito moderno da
década de 30. Meggs (2008) evidencia que o Art Déco, foi altamente influenciado pelo
cubismo e o construtivismo russo.

Percebe-se no cartaz de Daqui a Cem Anos a inspiragao cubista do Art Déco,
principalmente na geometrizagdo das naves, em seu design com profundidade e
movimento e nos rostos humanos, esquematizados de uma forma somente
possibilitada apds o nascimento do movimento de Picasso e Braque. O construtivismo
russo fica evidente nos letterings claros e legiveis em posi¢céo diagonal que contraste
com a geometrizagcado dos elementos e nas cores primarias juntamente com o preto,
caracteristicas do movimento enumeradas por Meggs (2008). A tipografia tem grande
destaque no layout da pecga, com posi¢ao central. Na base do cartaz, € indicada a

técnica de impresséo utilizada, a litografia, motivo pelo qual o cartaz ¢ ilustrado.
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Fig. 53: Detalhe do cartaz de Daqui a Cem Anos (1936).

'

VRIS TS CONPRRATON. TOOKER-MOORE LITHO,CO, e AY.

Fonte: Heritage Auctions (1999).

A década de 40, conforme explica Dufour (2012), marca o periodo de maior
sucesso dos filmes seriados, de importancia fundamental para o desenvolvimento e a
popularizacdo do género ficcdo cientifica no cinema. Dentre os temas do género
explorados nos seriados, o super-herdi € um dos principais, e constitui um assunto
totalmente novo no cinema. Flash Gordon é o principal herdi explorado pelos filmes
desde a década de 30, e, conforme comenta Baxter (1970), enfrenta homens-tubarao,
homens de barro, dragbées, monstros pré-histéricos e muitas outras criaturas
controladas pelo vildo Ming. A busca pela veracidade cientifica dos acontecimentos é
bastante fraca, e o herdi triunfa invariavelmente.

A Heritage Auctions (1999), explica que a maioria dos episodios de Flash
Gordon teve seus cartazes impressos em apenas duas cores. Entretanto, o cartaz

original de Flash Gordon Conquers the Universe era totalmente colorido (figura 54).

Fig. 54: Cartaz de Flash Gordon Conquers the Universe (1940).

Fonte: Heritage Auctions (1999).
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A influéncia Art Déco que fica evidente nas décadas de 20 e 30 ndo ocorre no
cartaz de Flash Gordon. A caracteristica mais marcante da peca € seu design
chamativo e caracterizado por suas cores vivas e a grande riqueza. Essa vivacidade
grafica remete ao trabalho de Jules Chéret, cujos designs eram carregados de cores
e efeitos, como explica Meggs (2008). A prépria gama de cores utilizada lembra o
trabalho de Chéret. Outra semelhanga séo as inscrigcdes em negrito que acompanham

o movimento das figuras principais.

Fig. 55: Cartaz L’auréole du midi, de Jules Chéret (1893).

Fonte: Meggs (2008).

Chéret foi fundamental na transicdo das artes graficas da era vitoriana para o
Art Nouveau embora seu design ainda n&do possua as caracteristicas definitivas do
estilo. Seu trabalho € indicativo do fértil periodo onde os artistas passaram a dedicar-
se a publicidade sem medo de seu descolamento da arte, para mais tarde exibir os
principais atributos do primeiro estilo internacional (MEGGS, 2008).

O cartaz de Flash Gordon ilustra varias cenas do filme além da figura central
onde podemos ver os personagens principais. Esse formato de imagens multiplas, é
segundo Meggs (2008), muito popular nos anos 1860, e também aparece no trabalho
de Jules Chéret (figura 56).
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Fig. 56: Cartaz de Jules Chéret para La Biche au bois (1866).

Fonte: Meggs (2008).

Segundo Hollis (2005), a fotografia era a principal técnica figurativa da década
de 40, contudo, o cartaz de Flash Gordon é ilustrado. A criagcao de um cartaz ilustrado,
altamente colorido e chamativo em uma época onde a fotografia esta disponivel como
técnica figurativa pode estar ligada a origem de Flash Gordon nas histérias em
quadrinhos. De acordo com Baxter (1970), assim como em Flash Gordon Conquers
the Universe, o cinema de ficgdo cientifica absorve as tendéncias e caracteristicas
das historias em quadrinhos do mesmo género.

A utilizacdo da ilustragcdo também é escolhida como técnica figurativa em
virtude da técnica de impressao da peca. Um detalhe do cartaz revela que a técnica
de impresséao utilizada era a litografia. Essa era a técnica de Chéret, conforme Meggs

(2008) para a criagédo de seus cartazes que d&o inicio a historia do cartaz moderno.

Fig. 57: Detalhe do cartaz de Flash Gordon Conquers the Universe.

Associate Producer

HENRY MacRAE

MORGAN LITHO CORF CLEVLLAND O

Fonte: Heritage Auctions (1999).
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Nos anos 50, o principal cinema de ficgdo cientifica € produzido nos Estados
Unidos, e € comumente associado a Guerra Fria, com historias sobre alienigenas,
mutantes ou monstros que representariam a ameaca do comunismo. Guerra dos
Mundos (1953) é adaptado do romance homoénimo de H. G. Wells de 1898. A histéria,
que na literatura se passava em Londres, no cinema acontece nos Estados Unidos
pos-rural. O cartaz exibe um casal tipico norte-americano sendo ameacado por um

garra dos famosas naves alienigenas do filme (figura 58). (KING, 2003).

Fig. 58: Cartaz de Guerra dos Mundos (1953).

PRODKED 81 MELTED BY SUREEN PUAY BY
. GEORGE PAL- BYRON HASKIN - BARRE LYNDON - A PARAMOUNT PICTURE |

Fonte: King (2003).

O cartaz de Guerra dos Mundos descola-se totalmente de movimentos que
dominam o design grafico no periodo de langamento do filme, como o modernismo
dos Estados Unidos ou o Estilo Tipografico Internacional. Identifica-se um cartaz
totalmente ilustrado, incluindo a tipografia do titulo, que ignora o dominio da fotografia
para figuracdo em pecas impressas. O cartaz, com seus planos e ilustracoes
apresenta um visual que se assemelha ao trabalho de Henri de Toulouse-Lautrec
(figura 59).
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Fig. 59: Cartaz de Toulouse-Lautrec para Aristide Bruant (1983).

Fonte: Meggs (2008).

Lautrec, como mostra Meggs (2008), abusava de linhas fluidas e planos
chapados e textos manuscritos, simplificando formas e apresentando pouca
informacéo de forma dinamica e expressiva. Os mesmos recursos sao identificados
no cartaz de Guerra dos Mundos: o plano de cor escura chapada e poucos elementos
na composi¢gao da imagem sao capazes de gerar um resultado altamente dinédmico e
enérgico. O design do titulo domina a pega e transmite um certo nervosismo, com
letras inconstantes de visual dramatico. King (2003, p. 43), apresenta o cartaz de
Guerra dos Mundos como “a sintese perfeita do enredo do filme”.

Nao existe no cartaz a informacédo sobre a técnica de impressao utilizada,
entretanto, sabe-se, conforme Clair e Busic-Snyder (2005), que a cromolitografia foi
substituida pela litografia offset, aperfeicoada na década de 30. Essa técnica reduzia
o tempo de preparacado e reprodugao das pecgas, e, embora seja hoje a principal
técnica de impressao, tornou-se dominante na industria cinquenta anos apods seu
surgimento.

Os anos 60, conforme explica Fiell (2003), sdo um periodo de protestos em
defesa de causas sociais, como o papel da mulher na sociedade e os direitos
humanos. Hollis (2005) explica ainda que a Guerra do Vietna e os assassinatos de
Martin Luther King e Che Guevara também sao pontos focais dos protestos. Conforme
explicam Radner e Luckett (1999) é nesse cenario que Barbarella (1968) (figura 60) &

langado, constituindo uma critica satirica aos movimentos sociais do periodo.
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Fig. 60: Cartaz de Barbarella (1968).

il A WRCLIECER) DAVID HEMIMINGS
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Fonte: Heritage Auctions (2003).

O cartaz de Barbarella mescla ilustracbes e fotografia. Remete ao
psicodelismo, muito comum no design de cartazes americanos dos anos 60, como
afirma Meggs (2008). Encontramos na pecga, as principais caracteristicas do
psicodelismo enumeradas pelo autor: linhas fluidas e sinuosas e cores vibrantes de
grande contraste que resultam num efeito optico. O resultado € um cartaz altamente
expressivo e dindmico, que, assim como o movimento psicodélico, sofre grande
influéncia da Op Art.

Cornea (2001) explica que Barbarella € um filme franco-italiano, e foi langado
no periodo onde os Estados Unidos estavam sendo altamente influenciados pela
cultura, musica, literatura e arte europeias. Esses artistas, associados ao movimento
hippie, aderiram no design grafico, ao psicodelismo e nas belas-artes, a Op Art. Os
planos e cores contrastante e as formas geométricas do cartaz também sao
indicativos da influéncia psicodélica, cujos designs, de acordo com Hollis (2005) eram
inspirado nos efeitos das drogas e no visual nas luzes estroboscépicas. A tipografia é
muito discreta em relagdo aos elementos figurativos, gerando uma proporgéao entre
imagens e textos diferentes das décadas anteriores.

Sabemos que Alien (1979) (figura 61), mescla o terror a ficgdo cientifica.

Entretanto, essa dualidade n&o € nova, como explica Dufour (2012), e data da década
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de 30, quando a identidade do género de ficcdo cientifica ainda estava em
desenvolvimento. Neste cenario ja conhecido do cinema, como mostram Wasson e
Alder (2011), o alienigena que da nome ao filme rompe padrdes e cria, além de uma

franquia, uma novo parametro para o género de ficgio cientifica.

Fig, 61: Cartaz de Alien (1979).

Fonte: Heritage Auctions (1999).

O cartaz de Alien apresenta um layout limpo e objetivo. A primeira caracteristica
relevante da peca € o seu método figurativo: a fotografia. Desde a Primeira Guerra
Mundial, de acordo com Hollis (2005), a fotografia esta disponivel como principal
técnica pictorica para os cartazes, mas somente se sobressai as ilustragdes durante
o periodo da Segunda Guerra. Meggs (2008), explica que, em 1979, época de
langamento do filme, os movimentos modernistas do design e seu abstracionismo
geomeétrico passam a ser questionados, abrindo espago para o uso da imagem.

A peca, com fundo quase que totalmente preto ganha impacto e expressédo nos
tons verdes iluminados da figura central, que representa o “ovo” do alienigena tema.
King (2003) explica que o diretor Ridley Scott costuma envolver-se com o material de
divulgacao de seus filmes, e decidiu exibir muito pouco da criatura no cartaz, incitando
a audiéncia apenas com uma frase assustadora: “No espaco, ninguém pode ouvi-lo

gritar” (traducéo nossa). A tipografia utilizada é discreta e acompanha o visual enxuto
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e impactante do cartaz, com tipos claros e sem serifa que resultam em uma peca forte
€ expressiva.

O visual claro e objetivo com elementos equilibrados da peca remete ao design
do Estilo Tipografico Internacional, cuja linguagem antecedeu o advento da
fotocomposigdo e do computador para manipulagdo das imagens (HOLLIS, 2005).
Fica evidente o forte contraste entre luz e sombra, que de acordo com Meggs (2008)
possibilita um design de harmonia absoluta.

Em 1989, James Cameron eleva os padroes dos efeitos especiais do cinema
com seu trabalho em O Segredo do Abismo, e mostra, numa leitura ampla e poética,
que sempre existe uma certa verdade escondida, até mesmo quando se olha para um
abismo. Representa beleza e esperanga para o mundo através de alienigenas feitos
de agua. (RING, 2011).

Fig. 62: Cartaz de O Segredo do Abismo (1989).

THERE'S EVERYTHING YOU'VE EVER KNOWN ABOUT ADVENTURE...

AND THEN THERE’S

Fonte: King (2011).

Percebe-se no cartaz duas silhuetas de rostos humanos frente a frente. Entre
os dois rostos, forma-se um vao, que através da relagdo fundo/figura representa o
abismo que é tema do filme. Lupton e Phillips (2008), explicam que uma figura ou
forma é sempre vista em relacdo ao fundo que a rodeia. Segundo as autoras, 0 uso

dessa relacao pelos designers atribui mistério e ambiguidade a pe¢a. Somente no final
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do século XIX, conforme mostra Hollis (2005), a relagdao entre imagem e fundo, o
positivo e o negativo, passou a ser explorada no design grafico.

Embora as plataformas digitais possibilitassem, desde 1984, grandes
interacdes e inovagdes nas pecgas graficas, de acordo com Cardoso (2008), o design
do cartaz de O Segredo do Abismo se aproveita de grandes planos de cores
chapadas, com dominancia do preto, identificados nos primeiros cartazes do Art
Nouveau, como mostra Meggs (2008). Em contraste com os planos de cor, encontra-
se a tipografia amplamente elaborada, com contornos, degradés, luz e sombra, numa

construgcao que somente foi possivel com o advento das plataformas digitais.

Fig. 63: Detalhe da tipografia do Cartaz de O Segredo do Abismo (1989).

Fonte: King (2011).

Esse conjunto de referéncias se da em virtude do periodo de langamento do
filme, os anos 80. Esse € o momento em que, como explica Fiell (2005), o poés-
modernismo torna-se um estilo internacional, misturando referéncias de cores,
padrbes e referéncias dos movimentos modernos. Meggs (2008), acrescenta que o
design no periodo ¢ livre e repleto de experimentagéo, também em virtude do advento
das plataformas digitais.

Nos anos 90, em Jurassic Park, recriou os dinossauros, assim como The Ghost
of the Slumber Mountain, em 1918. Ambos sao centrados em seus efeitos especiais,

decisivos para os filmes e notaveis em suas épocas.
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Fig, 64: Cartaz de Parque dos Dinossauros (1993).
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Fonte: Heritage Auctions (1999).

Meggs (2008) explica que, na década de 90, a manipulac&o digital redefiniu a
concepgao e o desenvolvimento dos projetos de design grafico. O cartaz de Parque
dos Dinossauros, sua tipografia e composi¢cao de elementos representa o controle
disponibilizado pelas plataformas digitais: experimentacado, manipulagao das formas e
cores.

O design do cartaz é puro e sintético, composto apenas pelo plano chapado
preto e um grafismo central, que representa a marca do parque que da titulo ao filme.
Essa composicao concisa remete ao estilo de Paul Rand, que como afirma Meggs
(2008), criava designs capazes de sintetizar a esséncia e o conteudo de comunicagao
em grafismos. Nota-se uma releitura dos aspectos histéricos do design grafico, que,
segundo Meggs (2008), constitui reflexos do pés-modernismo. A figura 65 mostra um

cartaz de Rand, que evidencia a sua capacidade de sintese grafica.
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Fig. 65: Cartaz de Paul Rand, Eye Bee M, de 1981, para a IBM.

Fonte: Meggs (2008).

O design simplificado do cartaz de Parque dos Dinossauros também representa
um dos principais estilos do design grafico produzido nos anos 90. Heller e Fink
(1999), caracterizam o New Simplicity, que valia-se de planos lisos com poucos
elementos de destaque. O resultado € uma pecga simples, que consegue explicitar de
forma expressiva e significativa o conteudo encontrado no filme.

Ring (2011) descreve o filme Lunar, de 2009, como um avanc¢o na estética dos
filmes de ficcdo cientifica do periodo. Nao é essencialmente baseado em efeitos
especiais como os outros exemplos de ficcao cientifica do periodo. Resulta em uma
obra contemplativa, como 2001: Uma Odisséia no Espago e se aproveita do género

para analisar a natureza do homem em um cenario distante.
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Fig. 66: Cartaz de Lunar (2009).

Fonte: Johnston (2011).

O cartaz de Lunar tem como base um plano chapado preto. Seu elemento
principal € um grafismo composto por circulos concéntricos. Na parte central do
grafismo, encontramos a imagem do personagem principal do filme. Alinhadas a
esquerda, informacdes compostas em tipografia sem serifa.

A composicao de plano e tipografia com elementos geométricos remonta ao
Estilo Tipografico Internacional, que surgiu nos anos 50. Meggs (2008) explica que o
estilo ainda é referéncia no século XXI, e caracteriza-se por suas informacodes e
fotografias sintéticas em grids rigidos com tipografia alinhada a esquerda.

Os circulos concéntricos criam um efeito 6tico e parecem dar movimento a peca
e ao astronauta retratado através da fotografia. Remetem a Op Art, movimento das
belas-artes nos anos 60, que, de acordo com Farthing e Cork (2010), teve ampla
influéncia no design grafico do periodo. A mescla de estilos graficos situa a peg¢a no
pos-modernismo, que, de acordo com Fiell (2003), buscava referéncias na arte, e nos
aspectos historicos do design grafico.

A Origem (2010) segundo Ring (2011), aborda a tematica dos sonhos e de seus
diferentes niveis da mesma forma que Tron (1982) abordava os sistemas de

computador. Para o autor, o filme é altamente complexo, mas é capaz de manter a
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tensdo, gracas ao trabalho do diretor Christopher Nolan, que criou um visual que
remete ao trabalho de M. C. Escher.

O cartaz, assim como o filme, representa essa semelhanca com o trabalho do
artista grafico Escher, como é possivel identificar na figura 67. Um conjunto de planos
sem comecgo ou fim, entrelagados em uma imagem composta digitalmente ocupa a
totalidade da peca. O design reflete a possibilidade de composigao digital de imagem
através dos softwares, que, conforme Meggs (2008), permitem manipular formas,
cores e formas.

O recurso figurativo da peca € a fotografia, e a imagem ocupa a totalidade do
cartaz. Nesse caso néo existem planos chapados ou grafismos, somente o uso da
tipografia clara e sem serifa sobre a imagem. A manipulagdo da fotografia e sua
composi¢cao em diversos planos é reflexo da tecnologia contemporanea disponivel
para o design grafico, que, de acordo com Meggs (2008), tem papel fundamental nas

formas de concepgéo visual e espacial da era digital.

Fig. 67: Cartaz de Inception (2010) e a litogravura Relativity (1953) de M. C. Escher.

Fonte: Internet Movie Database (1990) e Official M. C. Escher Website.
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

Este trabalho objetivou responder como se deu a evolugdo dos cartazes de
cinema de ficcdo cientifica, a partir da perspectiva do design grafico, desde o
surgimento do género até os dias de hoje. Através da revisdo bibliografica e da analise
dos cartazes selecionados, foi possivel delinear essa evolugao e identificar a relagao
das pecas com seus contextos sociais.

Percebe-se que, de acordo com King (2003), mais importante do que
relacionar-se com os fiimes que divulgam, os cartazes de cinema séao
fundamentalmente pegas de comunicagéo, cujo principal objetivo € chamar a atencgéo
da audiéncia nas ruas e criar uma ligagdo com seus observadores. A trajetoria dos
cartazes de filmes nao reflete apenas a evolugdo do cinema, mas também as
mudangas da audiéncia. Com histérias interligadas, o cartaz e o design grafico sdo
fruto das inovacdes da Revolugao Industrial, e assim como o cinema e a ficgao
cientifica, refletem ndo apenas as mudancas da audiéncia, mas baseiam sua evolucao
no desenvolvimento tecnoldgico e nos avangos de cada época.

E forte a ligacado do design grafico com os avancos tecnoldgicos. No surgimento
do cartaz moderno, no auge da Revolucéo Industrial, a principal técnica de criagéo e
reproducgao das pecgas era a cromolitografia. Esse processo possibilitava ao artista um
controle considerado total em sua pega, ja que ele mesmo poderia desenhar na pedra
de impressao e realizar a reproducédo dos cartazes em seguida. No design grafico
contemporaneo, o desenvolvimento tecnoldgico possibilita a criagdo e reproducao
digital das pecas através do computador, num processo onde o controle do designer
€ verdadeiramente total.

Foi identificado que a ficgado cientifica também é fruto do desenvolvimento
tecnolégico de cada periodo, bem como dos avangos da ciéncia e de acontecimentos
histéricos de grande repercussao para a humanidade. Essa influéncia fica evidente na
producao cinematografica do género em periodos como a Primeira Guerra, apds 0s
langamentos das bombas atdémicas na Segunda Guerra ou os ataques terroristas do
11 de setembro.

Foi constatada, ao longo da histéria dos cartazes de cinema de ficgéo cientifica
em sua sobreposicdo com a histéria do design grafico, uma grande influéncia dos

estilos internacionais no design das pecas de divulgacao dos filmes. Enquanto até a
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década de 50, Art Nouveau e Art Déco eram as referéncias dominantes, na segunda
metade do século XX, destaca-se a influéncia do Estilo Tipografico Internacional. A
partir da década de 80, a globalizacdo e a maior facilidade de troca de informacdes
que possibilitam o desenvolvimento do movimento pds-moderno, tem seu reflexo
também nos cartazes de cinema, que tornam-se uma mescla de estilos visuais e
referéncias histoéricas.

A tipografia dos cartazes de ficgao cientifica inicia de forma artistica, desenhada
juntamente as ilustragdes da peca nas pedras litograficas. A partir dos anos 70,
identifica-se o amplo uso de fontes tipograficas simples e sem serifa na composigao
dos cartazes. Também se modifica ao longo da historia, a proporgao dos titulos em
relacdo a imagem ou ilustragdo. Enquanto em cartazes como Flash Gordon Conquers
the Universe (1940) ou Guerra dos Mundos (1953), o titulo ocupa a maior parte da
peca, ou no minimo a area central, a partir da década de 70, com a fotocomposicao e
mais tarde o design digital, o titulo perde espacgo para a imagem, justamente quando
a técnica figurativa principal torna-se a fotografia, como é possivel identificar no cartaz
de Alien (1979).

Antes do dominio da fotografia como principal técnica figurativa nos cartazes
de ficcao cientifica, o uso de cores nas pegas era muito forte. Ja que a cromolitografia
possibilitava tons e cores muito variados, percebe-se a criagdo de cartazes muito
coloridos e expressivos no inicio da historia do cinema de ficgdo cientifica. Essa
caracteristica esta presente até o cartaz de Barbarella, inspirado no psicodelismo dos
anos 60, que mescla a fotografia e a ilustragcédo. A partir dos anos 70, nota-se um uso
abundante do preto como cor dominante dos cartazes, tanto em pecgas criadas
digitalmente tanto quando em pegas compostas basicamente por imagens.

Portanto, os aspectos analisados dos cartazes: cores, tipografia e técnicas
figurativas refletem que a evolugdo dos cartazes de cinema de ficgdo cientifica foi
influenciada principalmente pelo desenvolvimento tecnoldgico disponivel para os
designers graficos, sendo a cromolitografia e o computador as principais rupturas
nesta trajetéria. Enquanto isso, a identificagdo historica das pegas ndo compreende

os movimentos do design grafico, mas sim, seus principais estilos internacionais.
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ANEXO A — CARTAZES ANALISADOS EM ALTA RESOLUGAO
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ANEXO B - LINHA DO TEMPO DESENVOLVIDA
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