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Resumo:

Compreender o processo de criacdo que € percebido pela singularidade, é
a proposta deste artigo, pois a experiéncia criadora ndo deve ser compreendida como
algo estatico, homogéneo e atemporal. Ao contrario, deve ser pensa-la como portadora
de tempo-espaco e de movimento que modifica em torno de fluxos dindmicos (que se
transformam continuamente) e configura, em certa medida, a transmissao, a circulagéo e
a recepcdo das ideias. Assim, este estudo, parte da producdo cultural de J. Carlos
interligando suas obras ao movimento criativo sob a visdo do design, através de um
pesquisa bibliografica e documental. Considerando que é viavel continuar a recorrer aos
discursos ambiguos e inexatos da histéria do design, pois neles se verifica a apropriacao
de um sistema de signos, que possibilita buscar os aspectos do design gréafico brasileiro,
revelado no crivo do tempo.
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INTRODUCAO

O quadro da vida cotidiana € invalido, em larga medida, pelas midias, e dentre as
midias gréficas, a revistas, em especial, como objeto de comunica¢do de massa, se
constitui de elemento da cultura e tendéncia ao consumo e circulagdo no meio social.

Pensando precisamente na revista, qual ultrapassa a funcdo de portadora de
informacdo para exceder, de multiplas maneiras, essa restricdo imposta pela sua
maternidade, pois a revista pode ser considerada um meio de comunicagdo que deve-se
ser pensada como mensagem, portanto dependerd do ponto de vista do seu criador,
como do individuo em particular em eleger um valor simbolico.

Invoque-se, portanto, a for¢a magistral da frase de McLuhan (1969, p. 284) “O
Meio ¢ a Mensagem”. O autor refor¢a a concepgdo de que o “meio” é constituido pelos
efeitos e ndo deve ser pensado como simples canal de passagem do conteudo
comunicativo ou como mero veiculo de transmissdo da mensagem; ao contrario, 0 meio
é um elemento determinante da comunicacao.

Para McLuhan (1969), o meio pelo qual a comunicacao estabelece-se ndo apenas
constitui a forma comunicativa, mas determina o préprio conteldo da comunicagdo. De
igual modo, o objeto “revista”, portador de forma, ¢ também mensagem em sua
exterioridade, naquilo que se refere a possibilidade de lidar com signos, cuja
potencialidade possibilita ao produtor, ao designer grafico e ao usuario internalizar
(pensamento) e externalizar (linguagens), favorecendo a exploracdo imaginativa pelo
contagio provocado pela natureza desses meios, 0s quais revelam diversas

manifestacdes signicas em processos de semiose.

2 PROCESSO DE CONTINUIDADE PONTO QUE TRANCEDE TEMPO: UMA
REFLEXOES ENSAISTICAS SOBRE O DESENHISTA J. CARLOS

Esse episadio interessante, pois (LUSTOSA, 2006, p. 161) relata que J. Carlos,
autor da revista da Careta, recusou o convite de Walt Disney para trabalhar com ele em
Hollywood. Disney veio ao Brasil em 1941 para lancar o seu filme Fantasia”, logo a
Associacdo Brasileira de Imprensa homenageou Disney com uma exposi¢do que reunia
os desenhos dos melhores caricaturistas brasileiros. Dentre tantos trabalhos, os desenhos
de J. Carlos chamaram mais a atencdo da Disney, mormente as folhas em que estavam

0s papagaios com colarinho, gravata, charuto e que apoiavam em uma bengala.
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No almoc¢o que o Ministério das Relacfes Exteriores do Brasil promoveu
reunindo os caricaturistas brasileiros e a equipe da Disney, este fez questdo
de sentar-se ao lado de J. Carlos. Naquela ocasido, ele convidou J. Carlos a
integrar-se a sua equipe nos EUA. J. Carlos ndo aceitou. Depois mandou a
Walt Disney o desenho de um papagaio vestido com o uniforme da Forga
Expediciondria Brasileira, abragando o Pato Donald vestido de marine. Dessa
visita resultaram dois filmes: Al6, amigos e Vocé ja foi a Bahia? — e uma
enorme divulgacédo para o Brasil no exterior. (LUSTOSA, 2006, p. 162).

Para o filme “Al6, amigos”, Disney criou um novo personagem — 0 Zé Carioca,
figura 03, um papagaio que possuia caracteristicas semelhantes ao de J. Carlos, que

nasceu da traducdo do desenho de J. Carlos apds sua visita ao Brasil (figura 02)

LA EXTRAORDESARA FRODUCCION
EN JARGO METRAJE Y TECNKOWOR DE

(Walt sbissrey

Figura 02: A partida do Papagaio Figura 03: Personagens, Donald e Zé
llustracéo de J. Carlos Carioca, criado pelo estidios Walt
Fonte:www.britoecunha.com Disney

Fonte:www.britoecunha.com

A producdo cultural de J. Carlos permanece no tempo, fazendo histéria em
novos projetos de criacdo até os dias de hoje. Como exemplo disso, relembre-se os
projetos da estilista Jaqueline de Biase, do carnavalesco Fabio Ricardo e do designer
Tony de Marco, os quais valorizaram o design grafico de J. Carlos, na medida em que
traduziram algumas de suas ilustragdes em produgdes de moda, enredo de escola de
samba e na area tipogréfica.

Desse modo, os trés designers reavivam os feitos de J. Carlos com uma
habilissima evocagdo do ausente, a ponto de tornd-lo novamente atual, dado se

apropriam de suas obras ndo com a intengdo de se apossarem delas, de repetirem a
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experiéncia temporal passada, mas, ao toma-las por empréstimo num outro tempo e
contexto, utilizam-nas e digerem-nas para entdo, de forma paradoxal, revivificarem o
esquecido.

Jaqueline de Biase apresentou uma cole¢do de maids, duas pecas e biquinis na
passarela do verdo Fashion Rio em 2008. Ao vestir e adornar o sujeito, Biase buscou,
por intermedio de linhas e contrastes das formas, privilegiar a experiéncia e a préatica
feminina de valorizar o corpo ao vestir-se para expor-se ao sol e ser notada.

Para as estampas das pegas, retornou aos documentos passados e traduziu em
moda as imagens de J. Carlos, as quais revelavam os costumes de um tempo dado, de
forma que se reconcilia o presente com o passado, que € visitado pela mudanca e pela
proposta do novo projeto, que garante a memoria e a duracao no tempo, das imagens de
J. Carlos.

Nessa tendéncia, o carnavalesco Fabio Ricardo, em 2009, criou o enredo “Tem
Francesinha no Saldo; O Rio no meu Coragao” para a escola “Académicos da Rocinha”
(Rio de Janeiro).

E indubitavel que o carnaval brasileiro tornou-se conhecido praticamente em
todo o mundo por causa dos desfiles das escolas de samba, especialmente as do Rio de
Janeiro, cujo espetaculo transforma-se em show promovido por carros alegoricos, pela
bateria, pelo casal de mestre-sala e porta-bandeira, além dos passistas, que, no compasso
da bateria, ddo a dimensdo real e concreta do samba-enredo.

A criacgdo do desfile de Fabio Ricardo baseou-se na vida e nas obras de J. Carlos
e destacaram-se as dancarinas de CanCan, o mestre-sala e a porta-bandeira, que
desfilaram com a fantasia “Sonho em Art Nouveau” (representavam o sonho de
transformar a capital federal numa Paris tropical).

Nesse evento, de magnitude impar, as alegorias que se destacaram foram: “Rio:
Cidade Luz” (representou a Belle Epoque), “Alma Carioca” (simbolizando as mogas
cariocas) e “Batalha de Confete” (que destacava as Guerras Mundiais, tdo criticadas por
J. Carlos).

N&o pode cair em esquecimento o trabalho que vem sendo desenvolvido pelo
ilustrador Tony de Marco na area de design. Ele iniciou sua vida profissional no jornal
“Folha de Sao Paulo” e, mais tarde, fundou a Bookmakers (editora com a qual langou a

revista “Macmania”, especializada no universo Apple).



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
XIV Congresso de Ciéncias da Comunica¢do na Regido Nordeste — Recife - PE— 14 a 16/06/2012

Em 2001, juntamente com o tipégrafo e editor Claudio Rocha, criou a revista
“Tupigrafia”, uma publicacdo que aborda as diversas formas de manifestacio da
tipografia presente na pintura, na fotografia, no cinema, na historia e no proprio design
grafico.

Mas o que realmente interessa é o fato de Tony de Marco haver criado a fonte

99 Cey

“Samba”, “inspirada nas letras Art Deco do ilustrador J. Carlos”.

“Tony criou a fonte para uma matéria sobre J. Carlos que seria publicada na
revista Tupigrafia”. O designer explica o nome da fonte criada e a mudanca do nome
por conta de sua participacdo em um concurso internacional de fontes tipograficas:

[...] quando eu criei a fonte para um artigo da Tupigrafia sobre o trabalho
tipografico de J. Carlos, a fonte foi chamada de Melindrosa, numa clara
homenagem ao genial ilustrador [...] Ao decidir participar do concurso, trés
motivos me levaram a repensar o nome. O primeiro é a provavel prondncia
dificil, em inglés, seria algo como “Melindrossa”. Argh! E o mercado de
venda de fontes é majoritariamente norte-americano, ndo considerar este fato
pode ser suicidio comercial. O segundo é que a versao Expert, que caracteriza
a familia, ndo tem referencia direta no trabalho de J. Carlos. A influéncia veio
da pesquisa de ferragens residenciais de estilo europeu, encontradas em
abundancia também no Brasil. O terceiro motivo é que ja havia uma fonte
dingbat horrivel, com dancarinos de salsa, maracas e outros icones
caribenhos chamada “Samba”!!! Decidi que era hora de uma fonte feita por
brasileiros inspirada em um ilustre brasileiro, que, alids, escreveu alguns
sambas, receber a honra de se chamar “Samba”.

O designer destaca que esse trabalho marcou sua carreira, pois, em 2003, foi
reconhecido e premiado no Linotype International Type Design Contest com a fonte

Samba.

Esta arte me influenciou muito. Foi uma coisa de pesquisa, de sair na rua
fotografando tudo o que era Art Deco. Além disso, é prazeroso ver que o
espirito do J. Carlos, que era uma pessoa muito ligada ao carnaval e ao
samba, é inspiracdo para CD de um artista também ligado ao samba, como
Zeca Pagodinho e para produto publicitario da Rede Globo para o Carnhaval
de Recife*.

Esses trés exemplos citados, que fizeram uso da forga dos tracos de J. Carlos,
remetem de novo ao pensamento de Braudel, que ndo escreveu sobre design grafico
necessariamente, mas o fato de ter ele incluido edificios, mobiliario, interiores,

vestimenta, comida, tecnologia, dinheiro e urbanismo no seu estudo do capitalismo

4 O leitor pode ter acesso aos depoimentos de Tony de Marco acerca de sua carreira e das premiagdes que
recebeu no site pessoal do designer, que também serviu de consulta a esta pesquisa: 1)
http://www.professionalpublish.com.br/; 2)

http://tipograficamente.blogspot.com.br/2006_01 01 archive.html. Acesso em 16/02/2013.



http://www.professionalpublish.com.br/
http://tipograficamente.blogspot.com.br/2006_01_01_archive.html

Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
XIV Congresso de Ciéncias da Comunica¢do na Regido Nordeste — Recife - PE— 14 a 16/06/2012

continua a servir de exemplo sobre como a cultura material pode ser assaz incorporada
na compreensao dos trabalhos dos designers, dentro de um contexto socioecondmico.
Braudel sondava as permanéncias e as repeticdes da historia em proveito das estruturas
de longa duracdo. Uma historia que nao era feita por antecipagdo, “ao contrario surgia
da materialidade do passado, e que se revelava pouco a pouco na medida em que (SIC)
ia sendo transformada pela decifracdo de hierdglifos em geral esquecidos” (DAIX,
1999, p. 92).

Sob a perspectiva da longa duracdo, Braudel ndo via as maneiras de agir e de
pensar dos individuos como obras, mas estas surgiram das manifestacfes coletivas que
os ultrapassam e davam-se em processo de continuidade, a ponto de transcenderem o

tempo.

3 O MOVIMENTO CRIATIVO EM PROCESSO

A importancia da producédo de J. Carlos, consequentemente, de um modo mais
alargado, a dos designers graficos ndo estdo somente adstritas ao ponto de vista da
producdo pessoal e individual, mas porque avancam pelo vasto mundo social e cultural,
que produzem as circunstancias determinantes, dentro das quais os designers trabalham,
dando-lhes as condicGes para a continuagdo de sua pratica.

Sob a cambiante diversidade de procedimentos criativos em qualquer area, as
traducbes podem ser atos comuns que manifestam uma forma de fazer e saber que
oferece resisténcia a anulacdo dos textos instauradores do passado.

As traducdes criativas servem, por vezes, de testemunho triunfante ou modesto,
integro ou mutilado da tentativa humana de permanecer no tempo, estabelecendo
relagcGes ou conexdes com o grande contexto em que a vida acontece (caracteristicas dos
sistemas complexos). Os “[...] sistemas complexos podem agregar certos elementos e
negar ou excluir outros, a medida que isso importe para a sua permanecia” (VIEIRA,
2008, p. 37).

Essas ideias caminham novamente para o pensamento sistémico em termos de
conectividade de relagdes ¢ de contexto. Afinal Vieira trata “relagdes e conexdes” como
palavras sindnimas, assumindo que as conexdes podem “ser estabelecidas em graus de

intensidade”. As conexdes dizem respeito aos parametros evolutivos, ou seja, estdo
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associadas ao parametro sisttmico — aquele que surge e permanece no tempo e tende a

Ser COeso:

A conectividade entre 0s subsistemas com 0 consequente transporte de
informacdo gera a condicdo em que cada subsistema é mediado ou vem a
medir outros, comportando-se como signo, de acordo com a proposta de
PEIRCE. Dessa forma, temos a possibilidade de conciliar a visdo sistémica
com a semidtica peirceana, 0 que nos parece uma dilatagdo ontoldgica fértil
para o estudo da complexidade. (VIEIRA, 2008, p. 14).

Ao se levarem em conta 0s processos criativos na abordagem sistémica, esta-se
enfatizando que o pensamento € contextual, ou seja, estabelece teias de relacbes entre as

varias partes componentes de um todo mais amplo.

A medida que a concepgdo de rede tornou-se mais e mais proeminente na
ecologia, os pensadores sistémicos comegaram a utilizar modelos de rede em
todos os niveis dos sistemas, considerando 0s organismos como redes de
células, 6rgdos e sistemas de 6rgdos [...] ha redes aninhadas dentro de outras
redes. (CAPRA, 2006, p. 44-45).

Isso quer dizer que o processo de criagdo pode ser entendido numa complexa
teia de relacdes, que determinam a textura do todo. Desse modo, ndo se impde a cria¢do
de um modelo rigido, mas se supde um didlogo com o variante e o instavel, com as
alteracOes de trajetorias inesperadas e com as bifurcacdes imprevistas que surgirem ao
longo do caminho.

Em outras palavras Salles (2006) desenvolve o conceito de criagdo como rede
em processo e sustenta que o ato criativo vincula-se a nocdo do pensamento, que
experimenta associacdes em didlogo com as subjetividades tramadas em redes
particulares da percepgéo de quem produz.

Isso significa que o ato criativo vivencia um modo individual de busca dentre
uma infinidade de signos e objetos para, por fim, reuni-los como fonte na criagdo. “Ao
adotarmos o paradigma da rede estamos pensamento o ambiente das interagdes, dos
lagos, da interconectividade, dos nexos e das relagdes, que se opdem claramente aquele
apoiado em segmentacoes e disjuncdes” (SALLES, 2006, p. 24).

Essas tematicas sdo persistentemente suportadas por se ancorarem na perspectiva
do tempo, o qual revela as mudancas, mas também a permanéncia social. Esta, a seu

turno, manifesta a resisténcia dos habitos, dos valores e dos movimentos repetitivos que
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ultrapassam o individual e o evento, sem, necessariamente, nega-los, pois os insere no
bojo de uma realidade mais complexa.

E com esse olhar que se visualiza o tempo longo, que permite a percepcao e a
identificacdo das continuidades e das descontinuidades do design gréafico. Revela a
criagdo como processo de um resultado ndo linear, ndo determinista, e que
continuamente movimenta a historia.

Por essa razdo, a criagdo humana tem a ver com a complexidade e “[...] todo
mundo percebe que a complexidade esta ligada a multiplicidades de comportamento, a
sistemas cujo futuro ndo se pode prever, como se pode prever o futuro de uma pedra que
cai” (PRIGOGINE, 2002, p. 50).

O processo de criacdo ndo esta limitado a situacfes simplificadas, mas leva em
conta o incerto, estando aberto a possibilidades, uma das quais €, exatamente, a de
reabsorver os eventos, visando a uma tradugcdo com novas bases, fundada em uma
liberdade prépria do ser humano.

O Prigogine (2002, p. 50), essa urdidura torna-se ainda mais perspicaz, pois ele
oferece 0 conceito de um futuro que se constréi gracas ao jogo de possibilidades
criativas. No seu entender, essa forma de perceber compreende um tempo irreversivel
que se torna propicio a amplificacdo das inovagdes. Diz ele: “[...] podemos falar de um
futuro que se faz, de um futuro em construgao [...]”.

O indeterminado e a irreversibilidade (é impossivel voltar ao estado anterior,
pois existe uma flecha do tempo) séo teorias que, para Prigogine (2002), desempenham
um papel fundamental na Fisica, mas também as escolhas, as possibilidades e a

incerteza sdo, a0 mesmo tempo, uma prioridade do universo e da existéncia humana.

CONSIDERACOES FINAIS

No que concerne ao design gréfico, portanto, compreender o tempo fisico
irreversivel de Prigogine (2002) é compreender a criacdo e todo seu processo como uma
nova inconstante estética que abarca a ordem/desordem, o equilibrio/ndo equilibrio e o
determinismo/indeterminismo. Vinculado a experiéncia da troca de matéria, energia e
informagdo com o ambiente, implica acatar a complexidade do mundo e admitir uma

realidade em constante transformacdo, que se da em uma relacdo dindmica de
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interdependéncia entre a histdria, o social e o biolégico, conjuntamente com o0s aspectos
culturais.

Significa sobrepujar a concepgdo de tempo classico e aceitar os tempos
individuais, coletivos, objetivos e subjetivos, que se apresentam para a finitude do
homem como infinitos tempos. Para Prigogin (2002), hd uma multiplicidade de formas e
de estruturas que escapam ao determinismo, que sdo baseadas em probabilidades e que
constituem como resultado o irreversivel (a seta do tempo).

E importante associar a complexidade do processo criativo as questdes do
tempo-espaco (vinculados a cultura e a histdria). O processo de criacdo deve ser
percebido pela singularidade que a experiéncia criadora propicia, e esta ndo deve ser
compreendida como algo estatico, homogéneo e atemporal. Ao contrario, deve ser
pensada como portadora de tempo-espaco e de movimento, visto que, sendo sistema
aberto (aquele que troca matéria e energia com o mundo exterior), varia em torno de
fluxos dindmicos (que se transformam continuamente) e configura, em certa medida, a
transmissdo, a circulacdo e a recepcao das ideias.

A atencdo aqui dispensada gira em torno dos movimentos criativos dos
designers do passado/presente, que, associados as experiéncias culturais, abrem
perspectivas que assinalam, marcam e amplificam as inova¢6es em uma nova traducéo,
a qual, a proposito, aceita a condicdo da instabilidade, da indeterminacdo e dos desvios
de normas que, ao serem ‘“transgredidas”, permitem a explosdo de novos processos
criativos.

A partir dessas ideias, cabe entdo pensar que 0 processo criativo move-se sempre
fora de uma certeza absoluta. Em Braudel e em Prigogine, 0s conceitos de incerto e de
indeterminado sdo vistos como sindnimos que marcam o tempo em que a mudanca é
desencadeada como estratégia na dimenséao do cotidiano.

Por isso, parece viavel continuar a recorrer aos discursos ambiguos e inexatos da
historia, pois torna-se possivel, verificar a apropriacdo de um sistema de signos, que
possibilita buscar os aspectos do desing grafico brasileiro, revelado no crivo do tempo
onde pode-se encontrar, antes de tudo, continuidades ¢ raizes de “longa duragdo” e,
nesses caminhos trilhados com tantas vozes, pode-se apreender a globalidade de seus
contextos.

Entdo, voltar o olhar para a historicidade é um dos meios possiveis de acessar-se

a complexidade, visto que as narrativas dos acontecimentos nao estdo circunscritas aos
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objetos, as datacOes e aos eventos, pois as permutas, as transferéncias e as apropriacoes
que se entrelacam, se embrenham e fazem erigir o design grafico no tempo estdo
circunscritas em um passado efetivo de experiéncias individuais e coletivas, nas quais se
constata um processo de criacdo lento, que toma amplitude e aparéncia nitida a partir de
mutacdes visiveis, gestadas em diferentes projetos ao longo do tempo.
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