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que en este otro lado, el no profesional, sus efectos son
particularmente drésticos, ya que puede significar la
anulacién de la gréfica popular como manifestacién
auténtica, en el sentido de dnica y local.

Al poco tiempo de empezar a desarrollar la idea de
incorporar tecnolégicamente una manifestaciéon
esencialmente artesanal a un campo profesionalizado
(letras populares convertidas en tipografias digitales),
fuimos comprendiendo que el proyecto, mds alld de sus
implicaciones concretas, nos colocaba como problema
fundamental el hecho de que la herramienta que nos
permitiria extender significativamente el tiempo de
vida de una letra nacida en la gréfica popular, asi como
ampliar de manera importante sus posibilidades de

aplicacién, el computador; era al mismo tiempo, la ma-
yor amenaza para que esta manifestacién siguiera
existiendo. Con la incorporacién de la computacién en
el campo de las artes gréficas, los maestros pintores
han sido paulatinamente reemplazados por un sistema
automatizado que amenaza con extinguir a la gréfica
popular —y con ella a su letristica—, en un tiempo rela-
tivamente corto”. (Rescate de tipografias urbano popu-
lares chilenas. Luis Rojas H. - José Soto B. enero 2001).
Como resultado de la investigacién se han desarrollado
una serie de tipografias que son copias fieles a las que
se pintan en los letreros de los locales comerciales y de
la locomocién colectiva.

Videodesign e pés-modernidade: o
universo de criacao das vinhetas de
televisao

Carla Cristina da Costa

A relagdo que as vinhetas televisivas possuem com o
pds-moderno estaria associada ao ambiente de criagdo
inerente ao videodesign. O profissional que atua nessa
drea do design grafico, o videodesigner, dispoe de
ferramentas de trabalho que o tornariam um profissional
privilegiado em captar parte do universo simbdlico pds-
moderno. Com o uso do sistema “copy-cut-mix-edit”
dos softwares de edigdo e manipulagdo de imagens, o
videodesigner produziria objetos gréficos repletos de
influéncias deste universo.

No comego do artigo, serd exposta a origem da palavra
vinheta e haverd um rdpido resumo sobre a evolugédo da
vinheta televisiva no Brasil. Este pequeno histérico ird
ajudar a conhecer como se deu a passagem do estdtico
para o dindmico na vinheta voltada para a televisdo.
Porém, a relagdo que essa mudancga possui com o pds-
moderno, serd estudada a partir do videodesign, que é a
drea do design responsdvel pela criagdo das vinhetas.
As caracteristicas estruturais e histéricas do videodesign
é que teriam proporcionado as vinhetas uma expressao
privilegiada de parte dos aspectos atribuidos a cultura
p6s-moderna, como a fragmentacdo, a descontinuidade,
a quebra da narrativa, o resgate do passado, o pastiche,
dentre outros.

As vinhetas da MTV serdo mencionadas como produtos
legitimos gerados pelo videodesign e que exprimem
vdrias caracteristicas atreladas a esta cultura. A MTV
assumiria também um lugar de destaque na reprodugao
das manifestagdes pés-modernas por fazer parte da
inddstria cultural, tendo como principal audiéncia o
jovem, o que incentiva a emissora a estar sempre em
conexdo com as ultimas tendéncias. Além disso, as
vinhetas da MTV seriam reconhecidas pelo alto nivel
de experimentagdo, o que acaba também beneficiando
a expressdo de aspectos considerados pgs-modernos.
O artigo se baseia na anélise bibliografica de importantes
autores da atualidade que tratam das diversas

manifestagdes pés-modernas e do design pés-moderno.
Além disso, foram pesquisadas as obras de especialistas
em video, como Arlindo Machado, e mais especificamente
em videodesign, como Denise Mizuguti. Esse material
bibliogréfico e o prévio estudo de vinhetas da atualidade,
principalmente da MTYV, possibilitaram as reflexdes
realizadas nesta pesquisa.

Vinhetas: da pequena vinha ao formato digital

Uma curiosidade que ndo deve ser muito incomum é
sobre o uso do termo vinheta para designar essas pegas
graficas audiovisuais de curta duragdo, que aparecem
em diferentes momentos na programacdo de uma
emissora. A palavra vinheta foi originada a partir do
vocdbulo francés “vignette”, que significa “pequena
vinha”. No comeco, as vinhetas tinham a forma de folhas
e cachos de videira, que enfeitavam os livros manuscritos
medievais, contornando suas ilustragdes e as letras que
iniciavam os capitulos (Aznar, 1997:37). Ao longo do
tempo a vinheta assumiu novas formas gréficas,
incluindo desenhos abstratos, mas nao deixou de ter o
mesmo carater decorativo, com a fungdo de tornar mais
agraddvel a leitura de uma determinada obra.

“Com o advento da imprensa, em 1450, por Johan
Gutenberg, o termo vinheta é amplamente utilizado,
ficando evidenciada a sua caracteristica especifica -
servir como moldura decorativa dos textos ou de suas
primeiras letras, quando podemos constatar que é
acrescentada a uma forma estabelecida e pronta. A
vinheta vai ser uma das primeiras manifestagdes da
programacdo visual, que, tendo raizes nas iluminuras,
mostra que uma forma estilistica é o reflexo de outras
formas anteriores de arte jd utilizadas” (Aznar, 1997:37).
A vinheta de um impresso é diferente de uma ilustragéo,
j& que ndo visa traduzir visualmente as informacgdes
contidas em um texto como esta dltima. O cardter da
vinheta impressa é meramente decorativo, sem haver
nenhuma pretensdo em produzir algum tipo de sentido
ou adicionar alguma informacéao ao texto. “Ao desenhar
uma vinheta, o vinhetista estd realizando uma agéo
grafica, que ndo se caracteriza em ato ilustrativo; portanto,
tecnicamente, estd realizando uma agdo gréfica decorativa
(Ornare)”, afirma Aznar (Aznar, 1997:32).
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O termo vinheta acabou sendo absorvido por outros meios
de comunicacdo como o jornal, o rddio e a televisdo.
Embora em cada um desses veiculos, a vinheta sofra
adaptacdes considerdveis, sua fungdo decorativa
continua inalterada, assim como outras semelhangas
funcionais podem ser observadas também. Segundo
Rabaga e Barbosa, “vinheta (TV e rddio) é a identificacdo
breve da estagdo, do programa, do patrocinador, ou do
apresentador de um programa de TV ou rddio, no inicio
ou no fim de cada intervalo. E constituida, geralmente,
de uma frase musical, com ou sem texto” (Rabaca e
Barbosa apud Aznar, 1997:43). Embora essa definigao seja
um tanto simplista, sintetiza bem alguns dos principais
pontos de encontro entre as vinhetas de TV e radio.
Uma das principais fungées da vinheta televisiva é alertar
o publico sobre o préximo programa que serd exibido
pela emissora ou sobre a volta deste programa apés o
break comercial. Alids, a famosa vinheta “plim-plim”
da TV Globo foi concebida exatamente para cumprir tal
funcéo, tendo sido modernizada ao longo do tempo,
com a adicdo de charges de famosos caricaturistas nos
intervalos dos filmes.

Com a inauguragdo da PRF-Difusora, depois chamada
de TV Tupi, em 1950, a histéria da vinheta na televisao
tem inicio no Brasil. As primeiras vinhetas eram imagens
paradas, produzidas por uma cdmera que filmava
cartdes fixos em uma estante, contendo a informagéo
que a emissora desejava anunciar sobre sua programacao,
incluindo o titulo do programa e sua ficha técnica. Estas
vinhetas sem animacdo foram criadas por Mdrio
Fanucchi. Através de um processo ainda bem artesanal,
os cartdoes eram feitos com papel canson e pintados
com tinta nankim.

O cartdo-vinheta, com a marca da emissora, as vezes
ficava por um tempo considerdvel no ar, durante o
intervalo entre um programa e outro, podendo chegar a
incrivel marca de 40 minutos, até que a préxima atragdo
fosse totalmente preparada, ja que nessa época toda a
programacdo era realizada ao vivo. O primeiro simbolo
da marca da Tupi era um sisudo indio, que acabou sendo
reformulado, se transformando em um simpético
curumim que aparecia em diferentes posigoes,
geralmente com muito bom humor e adequado a proposta
da vinheta. No cartdo-vinheta do programa “Céncerto”,
o indiozinho desenhado por Fanucchi aparecia tocando
de modo “estabalhoado” um piano. Jd na vinheta que
anunciava para as criancgas que assistiam a emissora
que estava na hora dormir, ao som da musica que depois
também fez muito sucesso como trilha sonora dos
Cobertores Parahyba, o curumim surgia dormindo
tranqiiilamente na rede de sua pequena oca (Mizuguti,
2002:50-51).

Essas modificagdes na marca e nas vinhetas exibidas
pela emissora, que se tornaram bem mais variadas e
dindmicas, mesmo ainda sendo estdticas, agradou em
cheio o publico da emissora que jd estava cansado de
assistir a figura “ndo-modificdvel” do antigo simbolo.
Este fato lembra também o grau de identificagio e simpatia
que as vinhetas podem criar entre os telespectadores e
a emissora, assim como ocorre com as vinhetas da MTV.
As vinhetas acabam sendo uma 6tima estratégia visual
para chamar a atencdo do espectador e com isso manter

um bom indice de audiéncia, que vai por sua vez
aumentar o lucro da emissora através da entrada de um
nimero cada vez maior de anunciantes. Alguns autores
defendem que até mesmo o tipo de grafismo utilizado
na vinheta pode fortalecer a marca de determinado canal
de TV entre o piblico e incentivar sua insergdo na
indtstria cultural.

“Margaret Morse (e outros autores) reconhecem o papel
estrutural jogado pelo graphics na televisdo e procuram
compreender alguns de seus motivos, figuras e tropos,
como a indugdo de velocidade, a sugestdo de monumen-
talidade, o efeito de imersédo, ou ainda a simulacéo de
um mundo sem gravidade, cuidando de ver como tudo
isso funciona na construgio de prestigio e credibilidade,
ou como estratégia comercial para vender produtos”
(Machado, 2003: 203).

Apés um tempo, a TV Tupi importou alguns recursos
para tornar o processo de exibigdo dos cartdes-vinheta
mais otimizado. O Gray Tellop ou GT foi um deles, sendo
uma mdaquina que projetava imagens que eram dispostas
em uma tira, e que iam mudando quadro a quadro, gragas
ao movimento de deslocamento do pente. Porém, o
mecanismo continuava sendo manual e com a exibigdo
de imagens paradas. Mais tarde, hd a adogdo dos “slides”
como forma de “transmitir fotografias, letras, marcas e
desenhos de melhor aspecto” durante as vinhetas (Aznar,
1997: 56). A primeira vinheta animada é finalmente
produzida em 1979 por Tupd Gomes Corréa, com a
animacgdo do logotipo do Ministério do Trabalho em
uma campanha nacional de prevengédo de acidentes de
trabalho.

As vinhetas foram evoluindo aos poucos, do estdtico
para o animado, e receberam um grande estimulo com a
chegada do videotape na década de 60, conforme ja foi
indicado no subcapitulo anterior sobre videodedesign.
Além do advento do videotape, o surgimento dos
computadores pessoais, com pequenas dimensdes e de
facil manuseio, como o Macintoch, deu o pontapé
definitivo para que as vinhetas assumissem o formato
dindmico que possuem até os dias de hoje.

A Rede Globo foi a emissora que soube melhor aproveitar,
a partir de 1975, o aporte das novas tecnologias para o
desenvolvimento de vinhetas, criando um departamento
exclusivo de computagdo gréfica, dirigido por Hans
Donner, que atendia inclusive demandas externas. Apds
o declinio da Era Hans Donner, com seus padroes visuais
tipicos jé citados, que persistiram durante toda a década
de 80, as inovagdes inerentes as vinhetas da MTV, que
surgem no comego dos anos 90 no Brasil, propdem um
novo formato visual para essas pegas audiovisuais
presentes na televisdo brasileira, sendo fundadas na
diversidade, na desconstrugéo e na descontragio visual.
A MTV conseguiu quebrar o paradigma baseado na
estética visual proposta pela Rede Globo. “(...) Era
comum vir associada & idéia de pobreza a tentativa de
uma estética diferente. A exibicdo de gréficos sem o
uso de perspectiva, sem os movimentos para o eixo Z e
sem os objetos com superficies reflexivas era
demonstracdo de falta de recursos ou confundida até
com falta de criatividade ou habilidade” (Mizuguti,
2002: 56).
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O surgimento do videodesign

A introducdo de tecnologias produziu mudancas
significativas em todas as categorias do design,
proporcionando inclusive o surgimento de novas, como
no caso do videodesign. Tanto os objetos graficos criados
pelo designer quanto sua rotina de trabalho sofreram
diversas adaptagdes em fungdo do novo panorama
tecnoldgico ligado a profissdo. Segundo Gruszynski,
houve até mesmo uma “redefinigdo da prépria figura
do profissional do design gréfico”.

“No encontro entre o impresso e a multimidia, onde, de
certo modo, o papel déd lugar a tela do computador,
conceitos tradicionalmente abarcados pelo design
gréfico sdo colocados em xeque. A introdugdo de novos
elementos possibilita a reformulacdo dos paradigmas
anteriores e, no que se refere a pratica profissional,
abrem-se outras frentes de atuagdo” (Gruszynski, 2001:
140-141).

Antes do advento da televisdo, o cinema jd exibia
algumas formas de grafismo durante suas aberturas. A
pesquisadora sobre videodesign, Denise Mizuguti,
inclusive arrisca em dizer que talvez os préprios entre-
titulos do cinema mudo j4 fossem os primérdios do
videodesign (Mizuguti, 2002: 33). Assim como no
cinema, as primeiras experiéncias com grafismos na
TV também foram realizadas com a filmagem de uma
determinada imagem parada com a cAmera. Porém, cabe
ressaltar que os autores das pegas gréficas voltadas para
cinema geralmente sdo chamados de “cinegraficos” ou
moviedesigners, jd que hd sensiveis diferencgas entre
esses objetos gréficos e aqueles gerados especialmente
para a televisdo.

Porém, é importante tecer algumas consideragdes sobre
a influéncia exercida sobre os videodesigners pelos
produtos gerados por moviedesigners. Segundo Arlindo
Machado, o grafismo televisual guarda relagdo direta
com as primeiras aberturas de filmes produzidas para o
cinema norte-americano na década de 50. Na época,
alguns cineastas tiveram a idéia de contratar artistas
graficos e também artistas pldsticos para projetar a
abertura de seus filmes em vista de quebrar um pouco a
monotonia presente na apresentacdo dos créditos.
“Alguns desses profissionais realizaram um trabalho
de tal impacto que nédo foram raros os casos em que as
aberturas se tornaram mais importantes do que os
préprios filmes” (Machado, 2003:197).

O designer Saul Bass, seguidor de Gyorgy Kepes na
New Bauhaus, de Chicago, foi o maior expoente deste
periodo, chegando a ficar conhecido por um publico
maior além do publico especializado. Bass criou as
aberturas antolégicas de filmes igualmente famosos
como “Psicose” (1960), “Intriga internacional” (1959),
“Um corpo que cai” (1958), “O homem do brago de
ouro” (1955) e “Cassino” (1995). Nestas aberturas podia
ser verificada uma série de caracteristicas que mais
tarde fariam parte também das vinhetas produzidas para
a televisdo. Havia um mix entre cenas filmadas,
tipografia, animagéo e diversos grafismos, além de varias
experimentagdes visuais, como palavras que se
transformavam em imagens e vice-versa. Efeitos visuais
como este, que hoje sdo vistos como corriqueiros,
representavam um grande salto de inovagdo para o
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cinema de até entdo. Outros aspectos que podem ser
constatados nas aberturas, e que representam uma
constante nas vinhetas da MTV, por exemplo, se referem
a mistura de diferentes linguagens e também ao resgate
de formas do passado. Ainda expondo o trabalho de
Saul Bass, Arlindo Machado fala que hé nas aberturas
uma “recuperagdo expressiva de formas arcaicas, como
graffitti, em ‘Amor sublime amor’ (1961), e a escrita
epistolar, em ‘A época da inocéncia’ (1993)” (Machado,
2003:198).

Pablo Ferro é outro nome importante na criagdo de
aberturas para filmes, sendo também responsével pelo
desenvolvimento do quick cut, uma técnica que consiste
na adocdo de cortes rdpidos com o uso de imagens que
ndo possuem nenhum grau de continuidade entre si.
Esta técnica comegou a ser muito utilizada na edigdo
dos videoclipes produzidos a partir da década de 80.
Além disso, influenciou bastante a linguagem visual
das vinhetas da MTV, “o que valeu a Pablo Ferro o titulo
de ‘pai da MTV’” (Mizuguti, 2002:35-36).

Outros fatores contribuiram para o estabelecimento do
videodesign na televisdo. Porém, um dos elementos
fundamentais que proporcionou de fato a implantagéo
e crescimento do videodesign nos canais de TV foi o
videotape. Em 1956, a Ampex foi responsdvel pela
fabricacdo do primeiro gravador de video em fita
magnética, proporcionando uma nova “cara” para a
televisdo, antes baseada apenas em programas ao vivo
(Machado, 1995:157). O videotape também possibilitou
a edigdo eletroénica através da “trucagem” para adigdo
e supressdo de imagens pré-gravadas.

Anos mais tarde, em 1963, a Ampex dd mais um passo
importante para o desenvolvimento do videodesign, com
a invencdo de um “sistema de edigdo eletrénica que
permitia controlar a gravagdo frame a frame, tornando
possivel os primeiros efeitos de animagdo em video
(antes obtidos apenas em montagem de cinema com
material captado em pelicula)” (Mizuguti, 2002:41).
Em 1962, surge aquele que seria o principal estimulo
dado ao videodesign: a computagdo grafica, desenvolvida
por Ivan Sutherland. Porém, somente a partir de meados
dos anos 1970, os recursos da informética comegam a
ser introduzidos de forma efetiva na televisdo. “Séo
produtos tipicos dessa televisdo cada vez mais digitalizada
os videoclipes, os spots de abertura de programas (como
os de Hans Donner) e os comerciais de tltima geracéo,
processados ou sintetizados em computadores”
(Machado, 1995:158).

Com a chegada das novas tecnologias, “um campo
enorme de possibilidades grédficas se (abre) para a
imagem eletronica e a televisdo soube, desde o inicio,
tirar delas o melhor partido” (Machado, 2003:199-200).
A manipulagdo e edigdo de imagens na televisdo, tdo
essenciais a pratica do videodesign, atingem seu dpice
com os softwares de computagdo gréfica. Ainda segundo
Arlindo Machado, a época de ouro do grafismo televisual
teria sido entre 1975 e 1981, quando a computagdo
gréfica, utilizando mdquinas de grandes dimensdes e
de alto valor, “desenvolveu o essencial de seus algoritmos
de processamento, modelagdo, animagdo, iluminagéo
e texturizagdo” (Machado, 2003: 201).
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De acordo com Margaret Morse, a partir de 1982, teria
predominado uma espécie de fase barroco/maneirista
no design para a televisdo, baseado em grafismos
extravagantes repletos de efeitos visuais, como as
vinhetas de abertura produzidas por Hans Donner para
a Rede Globo no inicio da década de 80 (Morse in
Machado, 2003:201). A vinheta desenvolvida para a
abertura do programa de variedades “Fantdstico” se
tornou emblemadtica em relagéo a este periodo, traduzindo
bem a fase proposta por Morse. Esta vinheta abusava do
uso de efeitos especiais “futuristas”, com a adogéo
excessiva da cor prata e a coreografia de dancgarinas
vestidas a cardter, que deslizavam em cima de plataformas
virtuais. Além disso, objetos em 3D flutuavam de um
lado para o outro na tela, desafiando as leis da gravidade.
Outra caracteristica desta vinheta é o efeito de
“fatiamento” do simbolo do programa, que acabou sendo
uma constante em todos os programas jornalisticos da
emissora, como o Jornal Nacional ou o Globo Repérter, e
virou referéncia para aberturas de noticidrios de outras
emissoras também.

Porém, como ja foi mencionado, com a chegada da MTV
hd a introdugdo de uma nova proposta gréfica na televisao
em contraste com o panorama gréfico televisivo que
tinha predominado até entdo, e que no caso no Brasil
era dominado pela linguagem visual da Rede Globo,
representada pela figura do designer austriaco Hans
Donner. Vale ressaltar que o design produzido para a
Globo se baseava em solugdes jd experimentadas por
canais de outros paises, como a CBS dos Estados Unidos,
embora ndo se possa também negar o mérito de Hans
Donner, que é reconhecido internacionalmente.
Segundo Arlindo Machado, “a MTV foi a rede que mais
amplamente assumiu a idéia de uma televisdo construida
em cima de uma proposta gréfica” (Machado, 2003: 202).
Nas suas vinhetas, a MTV resgatou o uso de imagens
bidimensionais, inseriu diferentes tipos de ruidos ou
“sujeiras” e outros recursos visuais que ndo eram muito
considerados até entdo pelo design produzido para a
televisdo. A partir dai, outros canais, principalmente a
cabo, comecaram a introduzir outras formas visuais na
linguagem grédfica adotada pela emissora. Com a
influéncia da MTV e a evolugdo dos recursos tecnolégicos,
o videodesign fomentou um niimero cada vez maior de
possibilidades gréficas na televisdo, sem se ater a apenas
um formato.

Videodesign: o ambiente p6s-moderno de
criacdo das vinhetas

O videodesign se estabelece praticamente no mesmo
periodo em que o design pés-moderno ganha forga em
diferentes partes do mundo. A partir de 1978, nos
Estados Unidos, sdo desenvolvidas as primeiras teorias
sobre o design p6s-moderno, na Cranbook Academy of
Art, em Michigan, liderada por Katherine McCoy.
Baseados nas teorias pés-estruturalistas aplicadas ao
design grafico, os alunos da Cranbook comecam a
desenvolver trabalhos desconstrucionistas em posteres
e catdlogos. “Os posteres desenhados pela Cranbook
traduzem bem o espirito com o qual a academia estd
relacionada: o questionamento do uso da tipografia como

mera representagdo ordenada e gréfica da expressdo
fonética do texto” (Lupton e Miller apud Kopp, 2004:79).
Os Estados Unidos vive dois outros momentos
importantes para o design p6s-moderno: o aparecimento
do movimento New Wave, na Califérnia, e a criagdo da
San Francisco School. O primeiro na verdade foi
cunhado principalmente pelo designer suigo Wolfgart
Weingart, mas acabou se espalhando pelos Estados
Unidos a partir dos anos 70, em funcgéo da agéo de dois
ex-alunos norte-americanos de Weingart: April Greiman
e Dan Friedman. A New Wave pregava o uso de
“conotagdes simbdlicas, subjetividade e acaso” em seus
trabalhos. (Cauduro, 2000:131) Jd a San Francisco School,
fundada na década de 80, se tornou um “grande centro
de producdo de design de vanguarda” em oposigdo a
tradicional New York School (Jacques, 1998:15).

No final da década de 70, surge o grupo francés Grapus,
que exibia em seus trabalhos um visual propositadamente
“amador” e com muito humor, usando técnicas quase
infantis para produzir a caligrafia de seus textos, como
rabiscos de ldpis, pincéis e os dedos, além de introduzir
uma série de “sujeiras” em suas ilustra¢des, como rasgos
e respingos de tinta. O grupo italiano Memphis aparece
em 1981, com trabalhos que misturam produtos da
cultura pop com objetos do periodo cldssico, e contém
experimentagdes com padronagens, texturas, formas
geométricas de aspecto inusitado e cores garridas. Ainda
na década de 80, o designer londrino Neville Brody dita
tendéncias no design, inspiradas no movimento punk
que acaba sendo adaptado para o estilo comercial pelas
méaos do profissional. Brody também ganhou fama
internacional ao produzir capas para revistas como The
Face e Arena, nas quais realizou uma série de
experimentacdes tipograficas e produziu formas visuais
com influéncias do movimento Retro, baseado no
resgate de estilos do passado, como o Art Deco, e no uso
do design vernacular.

No meio desse periodo de grande ebuli¢gdo e mudancas
no design gréfico, o videodesign acaba naturalmente
incorporando aos seus projetos as principais caracteristicas
creditadas ao design pds-moderno. Outra transformagao
fundamental no design grédfico que influenciou
diretamente as produgdes de videodesign, com destaque
para as vinhetas, se refere a modificagdo do papel
mediador do designer na transmissdo de mensagens
em seus trabalhos durante a passagem do moderno para
o p6s-moderno.

Na modernidade, a atividade possuia um certo grau de
“invisibilidade”, j& que o profissional deveria se deter
as regras funcionalistas do Estilo Internacional, sem
qualquer outro tipo de pretensdo que néo fosse comunicar
uma mensagem de acordo com aquilo que era considerado
como “bom design”. Mesmo que jd assumisse um papel
de “co-participante” nos projetos criados, através de
seu livre-arbitrio para escolher uma determinada
tipografia em detrimento de outra, ou utilizar linhas
pontilhadas ao invés de circulos para uma mesma funcéo,
esta situagdo ndo se compara ao grau de autonomia e de
opgoes que o designer passa a dispor com a emergéncia
do design pds-moderno, intervindo sem qualquer tipo
de receio nas obras projetadas.
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“O p6s-modernismo destrdi justamente essa crenga na
universalidade, imparcialidade e neutralidade do design.
A escrita é revelada como a uniéo (e dissociagdo) dos
codigos visuais e alfabéticos. Ao destacar a co-autoria
da mensagem em seus aspectos visuais, o designer
simplesmente deixa claro ao leitor os pressupostos de
sua ordenagdo do texto, enfatizando o poder da imagem.
Trata-se de desconstruir o padrdo modernista, para deixar
aflorarem as idiossincrasias pessoais, os padrdes
culturais, os vinculos sociais ou de grupo” (Gruszynski,
2001:140).

O advento da computagdo gréfica lhe concedeu esse
grau expressivo de autonomia, transformando-o em um
consistente “co-autor” de suas obras. Os recursos
tecnoldgicos facilitaram vdrias intervengdes que hoje
em dia sdo realizadas pelos préprios designers, com
destaque para a tipografia. O trabalho artesanal
realizado pelos tipdgrafos foi substituido pela criagdo
e manipulagdo de diversas fontes pelos designers
através de programas especializados.

Sem duvida, uma das dreas do design mais atingidas
por essa mudanca foi o videodesign, que faz o uso macico
dos dispositivos computacionais para concretizar seus
trabalhos, conforme jd foi observado. Fragmentando
imagens, colando diversas tendéncias histdricas,
misturando diferentes fontes tipograficas, copiando
textos jd existentes, o videodesigner ndo s6 constréi
mais uma peca legitima do design pés-moderno, como
reproduz parte dos sentidos préprios da cultura pés-
moderna de forma ativa, como “co-autor” de seus
trabalhos. Poderiamos mesmo arriscar em dizer que o
videodesign, em fungdo de sua constituicdo e de sua
histéria, seria a forma mais representativa do design
pés-moderno atual.

A apreensdo de diversos elementos realizada pelo
videodesigner durante suas criagdes, conforme foi
caracterizado acima, geralmente transita pelo campo
de objetos gréaficos que j existem, recebendo o nome de
apropriacionismo. Esse aspecto transforma alguns
trabalhos de videodesign, que guarda estreita relagcdo
com a arte eletrdnica, em uma espécie de “obra coletiva”.
O ambiente de criagdo do videodesigner também jd
descrito facilita ainda mais a apropriagdo de tais
elementos.

“O artista tem a sua disposi¢do uma mirfade de materiais
aos quais acede em tempo real com um ‘click’ do ‘mouse’
na tela. Bem como de outro lado, os programas de
composigdo de texto, imagem e musica se baseiam nessa
atividade apropriadora do ‘cut-copy-mix-edit’. E,
finalmente, (...) a Internet leva a um médximo o niimero
e a diversidade de influéncias sobre o homem moderno.
(...) O artista se interessa por objetos e adota-os, sozinhos
ou colados, por uma razdo ou em uma ordem intuitiva e
nio reflexiva” (Lluss4, 2001:6).

O apropriacionismo também incentiva o aparecimento
do pastiche nas pecas geradas pelo videodesign, ja que
tais objetos exibem elementos variados, que podem se
referir a diferentes perfiodos histdricos ou a estilos
visuais dispares. As referéncias utilizadas geralmente
néo possuem qualquer tipo de conexdo uma com a outra,
possuindo cada uma delas narrativas préprias que néo
necessariamente dialogam entre si. Com isso, hd também

a producéo de sentidos multiplos para uma mesma pega
audiovisual. “A arte eletronica segue sendo arte pds-
moderna. Ecletismo que mistura todo género, estilo e
sentido em uma passagem perpétua e sem sentido total
que é espelho e ao mesmo tempo constituigdo da nossa
prépria época”, afirma Xavier Llussd, doutor em
filosofia.

Essa mistura indiscriminada entre significantes de
diferentes épocas, se relaciona diretamente com a
defesa que Jameson faz sobre a ascensdo da légica
espacial em detrimento da temporal, onde o individuo
ndo consegue “mais organizar seu passado e seu futuro
como uma experiéncia coerente”. A produgdo cultural
pos-moderna estaria baseada em uma légica “esquizofré-
nica”, que poderia ser traduzida como “um amontoado
de fragmentos e em uma prética da heterogeneidade a
esmo do fragmentdrio, do aleatério” (Jameson, 2002:52).
Assim como acontece com um esquizofrénico, que
rompe a cadeia de significagdo, “reduzindo sua
experiéncia a uma série de puros presentes, ndo
relacionados no tempo”, a vinheta da MTV, por exemplo,
também basearia parte de sua produgdo no jogo aleatério
dos significantes inerente ao mundo pés-moderno. Esse
privilégio do significante sobre o significado também
incentivaria a presenga do nonsense em vdrias vinhetas
produzidas pela MTV.

A colagem presente nas vinhetas seria uma forma de
expressdo do discurso pés-moderno, segundo Jacques
Derrida, estando calcada no impulso desconstrucionista.
“A heterogeneidade inerente a isso (...) nos estimula,
como receptores do texto ou imagem, ‘a produzir uma
significagdo que ndo poderia ser univoca nem estdvel’”
(Derrida in Harvey, 1989:55). Nas vinhetas da MTV é
muito comum o publico ser incentivado a interpretar
livremente os significantes que sdo dispostos na pega
grafica. A quebra da narrativa presente na cultura pés-
moderna, a partir do fim das metanarrativas que
dominaram a modernidade, e que ndo deixa de ser um
ato de desconstrucdo, fornece suporte ao uso de colagens
nas vinhetas da emissora.

“O efeito é quebrar (desconstruir) o poder do autor de
impor significados ou de oferecer uma narrativa
continua. Cada elemento citado, diz Derrida, ‘quebra a
continuidade ou linearidade do discurso e leva
necessariamente a uma dupla leitura: a do fragmento
percebido com relagdo ao seu texto de origem; a do
fragmento incorporado a um novo todo, a uma totalidade
distinta’. A continuidade s6 é dada no ‘vestigio’ do
fragmento em sua passagem entre a producdo e o
consumo. O efeito disso é o questionamento de todas as
ilusdes de sistemas fixos de representagdo” (Harvey,
1989: 55).

O fim das metanarrativas destr6i os “sistemas fixos de
representagdo”. O videodesigner quando produz uma
peca grafica ndo deixa de ser influenciado por tais
mudangas que se processaram durante a pos-
modernidade. Com isso, o profissional da drea ndo busca
impor significados aos trabalhos que desenvolve, mas
procura deixar lacunas em aberto que podem ser
preenchidas pelo puiblico. Além disso, baseando-se nas
teorias pés-estruturalistas, cada individuo acaba
interpretando de uma forma diferente as mensagens
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com as quais entra em contato. Ndo hd como prever
como determinada mensagem de uma vinheta serd
recebida pelo piblico, jd que existem diversas varidveis
que atuam nesse quesito, incluindo o nivel social e
cultural.

Fldvio Cauduro argumenta que um dos principais
recursos utilizados pelo design pés-moderno para
incentivar esse jogo interpretativo da imagem é a
utilizacdo da “estética visual do palimpsesto”. Vale
ressaltar que essa técnica é muito presente nos projeto
de videodesign, como as vinhetas da MTV. Segundo
Cauduro, esse recurso “ndo permite que se esgotem as
possibilidades de geracgdo de sentido, e assim mantém
presa a atengdo dos sujeitos interpretantes por muito
tempo (mesmo que o designer procure privilegiar a
producdo de certos sentidos mais que de outros)”
(Cauduro, 2000:133).

O palimpsesto é uma espécie de superficie ou documento
onde se realiza outra escrita em cima de um escrito
anterior, que é apagado ou raspado. Dessa forma, é
comum haver resquicios dos tragos dos escritos
antecedentes, que representam uma importante fonte
de recuperagdo histérica. Esse fendmeno é recorrente
em papiros e pergaminhos antigos como forma de
economia de material. Cauduro lembra que os préprios
desenhos feitos com grafite, espalhados pela cidade,
poderiam figurar como palimpsestos vernaculares, ja
que misturam mensagens de diferentes autores em um
mesmo espago, um por cima do outro.

As vinhetas que exibem a técnica do palimpsesto
possuem imagens e palavras superpostas umas as outras,
através da sobreposigdo de camadas durante a edigdo
do video. Geralmente as palavras de baixo aparecem
meio esfumacadas, ou quase apagadas, e em movimento.
A tipografia suportada pelo palimpsesto passa a vigorar
como mais um elemento imagético, jd que em grande
parte das vezes ndo pode ser lida, decifrada, mas apenas
contemplada como uma experiéncia visual, assim como
acontece com as experimentacdes tipograficas propostas
pelo designer David Carson, que também néo deixa de
ser um usudrio do recurso do palimpsesto em seus
projetos visuais. “O leitor néo 1é o design de David Carson,
ele precisa traduzir e interpretar ou, simplesmente,
olhar como ‘simples’ trdnsito de signos a sua disposi¢do”
(Kopp, 2004:87).

Cauduro lembra que néo é por acaso que a estética do
palimpsesto passou a ser adotada no design, jd que tal
estética se remete a diversas manifestagdes pds-
modernas, relacionadas por sua vez com o pensamento
pos-estruturalista de Derrida, que enxerga um estado
de tensdo continua entre significante (ou meio) e
significado (ou mensagem). Segundo Cauduro, o design
se alimenta da “anarquia, da fragmentacgdo, da
instabilidade, da heterogeneidade, da reciclagem de
memdrias e textos descontextualizados —tragos tipicos
da escrita palimpsestica— procurando uma maior riqueza
nas significagGes geradas nas interpretacdes das
audiéncias, que procuram fazer sentido (signum facere)
dessas combinagdes ‘irracionais’” (Cauduro, 2000:137).
Seguindo essa légica, talvez o palimpsesto seja a melhor
sintese e traducgdo do conteido presente em grande
parte das pecas produzidas pelo videodesign, com

destaque para as vinhetas da MTV. As caracteristicas
creditadas ao palimpsesto se remetem diretamente a
linguagem visual das vinhetas, que se baseia também
em outros recursos associados ao design pés-moderno.
E importante dizer também que o videodesigner nio é
responsdvel pela criagdo de elementos pds-modernos,
mas apenas acaba reproduzindo visualmente as diversas
manifestagées pés-modernas com as quais convive
através de seus mecanismos de criagdo. As consideragdes
que Llusd faz sobre o artista pés-moderno poderiam ser
aplicadas também a realidade do videodesigner. Como
o legitimo autor pés-moderno proposto por Llusd, o
videodesigner é “somente aquele que re-estrutura, re-
cria de forma pessoal as estruturas, informacgdes e
conhecimentos que o afetam e o constituem. Ou, numa
outra possibilidade, aquele que as descobre ou as faz
evidentes. Sendo que estas variam constantemente, ele
mesmo varia constantemente. Sendo que elas o
constituem, jd ndo é mais criador sendo, no maximo,
intérprete ou tradutor”. Dessa forma, a natureza do
videodesigner se confunde com a prépria natureza do
pos-moderno. O artista “é sujeito produtor s6 derivativa-
mente a ser ele mesmo, mais radicalmente, um produto,
um objeto e uma colagem das influéncias que recebe e
lhe constituem”. Por isso o videodesigner pode ser
considerado ao mesmo tempo produto e reprodutor da
cultura pés-moderna.

Este novo panorama que coloca o profissional ligado a
criagdo mais suscetivel as transformagées culturais e
sociais que ocorrem ao seu redor, e que pode ser
exemplificado na figura do videodesigner, também
favorece as experimentagdes, que acabam representando
as diversas varidveis em eterna mutacdo que participam
do mundo p6s-moderno.
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Diseno grafico: valor anadido al producto.
El caso de las etiquetas de vino en
Extremadura (Espaiia).

Eva Maria Dominguez Gémez

1. Introducciéon

“A menudo la obra de arte no es sélo el contenido de
una botella de buen vino, sino también su presentacion.
Las etiquetas, el vestido de la botella, han adoptado los
estilos de cada época. Actualmente van del irrepro-
chable clasicismo a los més osados disefios”. (Fabra,
2000)

El cultivo de la vid y la produccién de vinos es una
actividad que ha ido ganando terreno en Extremadura
con el paso del tiempo hasta consolidarse como uno de
los recursos econémicos mds importantes. Tan acusado
ha sido este avance en los tltimos afios, que hoy es la
segunda region espafola productora de vinos'.

Ya desde la antigiiedad, la cultura del vino ha estado
presente a lo largo de la trayectoria histérica y socioeco-
némica de esta regién pero es ahora cuando el sector
vitivinicola se transforma en referente regional. Debido
a la importancia emergente del sector en el presente, y
al prometedor futuro que ofrece en Extremadura, creimos
necesaria una reflexién analitica en torno a la imagen
gréfica del ramo vitivinicola en Extremadura.

Una vez analizadas las posibilidades de investigacién
en el drea gréfica de este sector decidimos que, siendo
la etiqueta de vino un componente grafico primordial
en la cultura vinicola por la funcién de promocion,
identificacién y difusién que ésta hace de los preciados
caldos extremerfios, serfa la pieza grafica adecuada en
la que observar la evolucidn y estructuracién formal de
los mensajes gréficos de ésta tipologia, emitidos desde
1970 hasta la actualidad. Encontramos en este elemento
de disefio gréfico la mejor representacién de este arte
comercial, siendo casi desde sus comienzos configurado
con una funcién publicitaria. Al mismo tiempo que
transmite funciones informativas e identificadoras del
producto, formaliza otra serie de contenidos de tipo
connotativo y estético. Son estos contenidos los que
configuran la imagen y representacién social y cultural
de los vinos extremefios (Figura 1, p. 65).

Es objetivo general de este estudio, hallar las claves
que estructuran la identidad gréfica de los productos
vinicolas de la regién, y de como estos han evolucio-
nado en la época marcada. Con el trabajo analitico de la
grafica de las etiquetas de vino podremos, ademads,
detectar las singularidades o las constantes que
configuran este lenguaje de cardcter publicitario.

2. Metodologia de trabajo e investigacién
Debido a las caracteristicas del estudio que abordamos,
crefmos oportuno utilizar el Anélisis de Contenido como
metodologia central de trabajo. Esto implica la inter-
vencién del pensamiento reflexivo y critico, que recurre
a diversos instrumentos y a procesos evaluativos antes
de formular conclusiones.

Las diferentes posibilidades de uso de esta metodologia
de investigacién nos ofrecia la total adaptacién a nues-
tros objetivos, aunque por otro lado encontramos una
gran ambigiiedad en sus definiciones por parte de los
diferentes autores consultados.

Del modo més simple y general, se puede decir que el
Anélisis de Contenido es fundamentalmente un tipo
de medici6én aplicado a un mensaje, en el marco las
ciencias sociales o, mds concretamente, en el dmbito
de la comunicacién visual. El anélisis de contenido,
cuyos datos pueden tratarse estadisticamente, es una
medicién sobre los simbolos de un mensaje visual y
representan la presencia, la intensidad o la frecuencia
de ciertas caracteristicas relevantes para la comuni-
cacién del mensaje.

2.1 Eleccién de la muestra

La etiqueta es un elemento con cardcter comercial de
cardcter efimero y vida corta, motivo por el que no resulta
facil hallar piezas graficas, mdxime cuando ha existido
escasa tradicién en la aficién de coleccionar esta pieza
en la regién. Hay que afadir que la mayoria de las
bodegas no conservan en sus archivos ejemplares
gréficos antiguos y que muchas de las bodegas activas
en la actualidad son de reciente creacién.

Debido a la inexistencia de un estudio previo de la
situacién del disefio en este sector y al desconocimiento
del material del que dispondriamos, decidimos realizar
un estudio preliminar sobre el etiquetado en Extrema-
dura en relacién con el disefio gréfico. Con este estudio
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