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Na tentativa de acompanhar a evolu¢cao da era do streaming e a
juncdo do meio analdgico e digital, procura-se testar uma nova
abordagem ao design de albuns de musica, singles neste caso. Os
principais visados nesta mudanca sdo os consumidores de musi-
ca e designers que procuram novas formas de “manter vivo” este
ramo do design para musica. A partir do estudo visual e percor-
rendo o motion design, 3D e Realidade Aumentada, pretende-se
estabelecer uma relacao entre estes meios de comunicacao para
uma melhor experiéncia visual no consumo de musica da atualida-
de. Através de quatro singles contidos em quatro albums escolhi-
dos pela Pitchfork como melhores do género House da década de
2010, sdo postos em pratica os conceitos estudados que partem
da unificacdo do meio digital e analdgico para a constru¢cdo de um
design unificado e mutavel em si mesmo.
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Attempting to keep up with the streaming era evolution we seek
to test a new approach on cover design. The main targets of this
change are designers and music consumers who are keeping mu-
sic design alive. Starting from visual research and going through
motion design, 3D and Augmented Reality we try to establish a
relationship between these different mediums in order to enhan-
ce the visual experience of music consumption in the digital era
we live in. Using four singles contained in four albums rated by
Pitchfork as the best of House music in the 2010s we assess the
previously studied concepts that start of as the unification of the
physical and digital realm in order to come up with a unified and
mutable design on itself.
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How will the next generation of designers and musicians create
much needed innovation in experiencing music online? How is this
collaborative model going to play out once data-heavy content can
be delivered instantaneously to your hardware of choice? Where's
the magic going to come from?

(Deakin, 2010)

Cover Art na Era do Streaming: Mutabilidade e Redefinicdo é o
nome do projeto que surge no ambito do Mestrado em Comuni-
cacao da ESAD - Escola Superior de Artes e Design. A ideia ini-
cial deste projeto surge no final do primeiro ano de Mestrado e é
motivada pela paixao pela musica e altamente influenciada pelo
percurso académico. A partir da Licenciatura em Som e Imagem,
na Universidade Catdlica do Porto, desenvolve-se um especial in-
teresse naimagem em movimento e no meio digital como explora-
¢ao visual. O Mestrado em Design de Comunicacao vem colmatar
o entendimento e cultura visual, bem como a percepc¢ao da im-
portancia da fisicalidade do objeto grafico. Estes dois caminhos
profissionais levam ao interesse na relacao entre os dois mundos
- digital e analégco.

As capas trabalhadas surgem, entre uma série de questoes, pela
incontornavel mudanca grafica que acontece na reducao da tela
visual. Neste sentido, mostram-se variadas vulnerabilidades e
oportunidades, tanto na reducdo da tela quanto na mudanca de
formato para o digital. A ideia inicial vai-se consolidando, resultado
também de diversas opinides apresentadas por designers e artis-
tas que exploram este campo, tais como Peter Saville, Gerard Saint,
Stefan Sagmeister, entre outros, e ainda teéricos que expdem o
problema da traducao digital e alteracdo de formato, tais como
Karl Gerstner (1964), Jessica Helfand (2001), Steven Heller (2015),
Alessandro Ludovico (2012), entre outros. E, portanto, nestas redu-
coes e alteracdes que assenta o projeto apresentado, procurando
a exploracao visual para responder ao problema em questao.

Inicialmente procura-se consolidar conhecimentos histéricos e
entender o desenvolvimento grafico das capas de album e single
ao longo do tempo. Estuda-se o inicio dos albuns graficos com
Alex Steinweiss estabelecendo a importancia do designer na cria-
¢ao de caracteristicas visuais que acompanham o estilo musical,
como é o exemplo de Reid Miles no Jazz, Wes Wilson e Roger Dean
com o Rock Progressivo e Psicadélico, Peter Saville no movimento
urbano Post-Punk, entre outros, complementando o desenrolar do
movimento da musica eletréonica em que o projeto pratico assenta
e o fendmeno do revivalismo, observando como este vem influen-
ciar o consumo da musica no suporte fisico nos dias de hoje. Sen-
do estes os principais topicos de foco do primeiro ponto do proje-
to, procura-se relacionar os conhecimentos historicos, evolugdes
tecnoldgicas e movimentos de caracter social com um segundo
ponto fundamental: a traducao entre o meio analdgico e digital.

No segundo ponto que, de um modo geral, aborda a traducao de
meios e reducdes de formato, procura-se investigar a relacdo en-
tre um layout estatico e um layout dindmico, mutavel, ou responsivo
como estudado analogicamente por Karl Gerstner (1964) ou testa-
do digitalmente por Joe Harrison. Reflete-se ainda sobre concei-
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tos tedricos desenvolvidos por Jessica Helfand (2001) e Alessandro
Ludovico (2012) com o propdsito de estabelecer uma ponte entre
os dois meios, aproveitado as qualidades unicas e intrasmissiveis
de cada um. Qualidades essas que podem passar, na esfera digital,
pela utilizacdo de movimento e tecnologias virtuais, usadas neste
projeto como possiveis solu¢cdes para um melhor aproveitamento
no campo digital e como elo de ligacado entre os dois campos. A
utilizacdo de movimento é sensibilizada por Jessica Helfand em
Screen: Essays on Graphic Design, New Media, and Visual Culture.
“So it all fits together: portable media, transiente journeys, movable
boundaries.” (Helfand 2001, p. 96) e a Realidade Aumentada tende
a unificar o mundo fisico e digital numa experiéncia singular, como
testado no campo do design por Zach Lieberman, DIA Studios, Ge-
rard Mallandrich, Two Much Studio, entre outros.

No culminar pratico deste fundamento tedrico é procurado, através
de 4 albuns definidos pela Pitchfork como os melhores de House da
década de 2010, refazer e experimentar ideias expostas numa série
de projetos visualmente identitarios e responsivos. Recorre-se as
criticas da Pitchfork como ponto de partida para a conceptualiza-
¢ao de cada single e contribuem, em grande parte, para escolhas
visuais. Cada capa é pensada de modo a responder ao seu contéu-
do e, posteriormente, ao formato em que este é apresentado. Pre-
tende-se explorar arelacdo entre o meio fisico e digital, sendo que o
foco de cada uma visa testar capacidades distintas.

Com estas experiéncias visuais e a respetiva fundamentacao teé-
rica é fundamentalmente pretendido responder a algumas ques-
t6es, como: Qual a influéncia do tamanho do objeto grafico? Sera
a capa de album suficiente hoje em dia? Podera o futuro do design
de albuns partir da mutabilidade e interatividade? Podera a tecno-
logia redefinir o design de albuns?

In an environment of constantly changing states, properties of
time, velocity, volume and luminosity replaces size, weight and
style as vehicles of direction, expression and emphasis. Type
which moves, grows and shrinks, type which respond to events,
sounds and its surroundings, type which can be viewed from the
side and back as well as head - on is not the type we know from
print. Rather than designing objects, we are designing processes,
architectures of information in networks of three-dimensional data
which are themselves reconfigurable by and responsive to their
users. The design process expands from visual engineering to a
choreography of different sensory elements which can be integra-
ted and made to drive each other.

(Owen, 1994)
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2
CAPAS DE ALBUM



CONTEXTO
HISTORICO
Representacao

Visual da Musica;

de 1959 a 1950

—> [Figura1] Alex Steinweiss 1947

COVER ART NA ERA DO STREAMING: MUTABILIDADE E REDIFINIGAO

E"n

"r___d-

i¢_|.|.'..

WA
'wa AUAN,

17



As variadas formas de gravacdo musical listam desde o cilindro
fonografico de Edison (1877) ao disco de 78 rpm de Emile Berliner
(1890), ao Long Play (LP) (1948), single de 45 rpm (1949), cassete
(1963), CD (1982) e o mundo digital (1993) com o primeiro MP3 e o
primeiro iPod (2001) que segue para a atual geracao do streaming.

Em 143 anos de gravacao musical sdo 81 os anos de design de ca-
pas de albuns. E em 1939, num disco de 78 rotacdes por minuto
criado por Emile Berliner que Alex Steinweiss [Figura 2], através da
editora Columbia Records, introduz a capa de disco como hoje a
conhecemos. Steinweiss pde em questao possibilidades graficas
para o produto e expande o leque para a relacao visual e musi-
cal que segue até aos dias que correm. Até 1939, as capas apre-
sentam-se em papel ou cartolina castanha, “The covers were just
Brown, or green paper” (Steinweiss, 2010), possuindo uma funcao
meramente protetora. Principia, assim, um novo ciclo do design
grafico estabelecendo o vinculo deste com a musica.

Do ponto de vista grafico, as capas de Steinweiss sao caracteri-
zadas pelos elementos ilustrativos e tipograficos, “(..) a strong
central image, bold type and lettering, and distinctive color”. (McK-
night-Trontz 2000, p.7). No artigo Reputations: Alex Steinweiss,
Steven Heller (2010) identifica estes elementos como, muitas ve-
zes, influenciados por constrangimentos de producao de impres-
sdo. Devido a estes constrangimentos, surgem particularidades
como a sua escrita a mao, também conhecida como “Steinweiss
Scrawl”, “and even today entirely indentifiable as his own” (Heller,
2010). Entre estas caracteristicas, o uso da simbologia e semidtica
surge como ponto identificativo no trabalho de Steinweiss:

(...) Some of his designs were icons, such as Songs of Free Man
by Paul Robeson: a chained hand grasping knife that he used as a
symbol of heroism. Similarly, the gigantic black and white hands on
Boogie Woogie symbolized equality in an era when racial segrega-
tion was commonplace.

(McKnight-Trontz 2000, p.7)

Em 1948, numa Ameérica pds-guerra, o mercado musical expande
com o novo LP 33 1/3 de 10 e, posteriormente também 12 polega-
das, concebido pela CBS (Columbia Records). Steinweiss desen-
volve, assim, a primeira embalagem em cartao deste novo formato
Long Play (LP), “Steinweiss developed the paperboard container,
which served as an archetype until the introduction of the compact
disc” (Heller, 2000, p.2). Passado um ano, a editora concorrente,
RCA Victor, produz o novo disco de 7 polegadas também conhe-
cido como single, ou 45 rpm (embora possa incluir outro tipo de
rotacdes). Este novo formato é fisicamente mais pequeno e mais
economico do que o LP - “As a rejoinder, RCA qucikly developed
and marketed a smaller microgroove disc revolving at 45 rpm”
(Drate 2002, p.8).

Os LPs marcam a sua posicao como formato primordial e familia-
rizam-se com albuns mais longos. Estes podem atingir, aproxima-
damente, 40 minutos por face. O formato single é muitas vezes
direcionado para os singles de musica Pop, transportando apenas
uma ou duas musicas por lado: “Ultimately, the LP won out as the
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the Imperial Orchestra Smash
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Design de Alex Steinweiss 1939
- [Figura 4] Bruno Walter
- [Figura 3] Stravinsky Firebird Suite Beethoven Symphony No5
Design de Alex Steinweiss 1958 Design de Alex Steinweiss 1949
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primary format for longer programming and the 45 replaced the 78
as the preferred choice for pop singles” (Drate 2002, pg.8) As carac-
teristicas visuais dos singles de 7 polegadas na década de 1950, ain- FRANK

da que algumas consistam em meras reducdes, outras comecam a SINATRA
apresentar escolhas visuais marcadas por uma linha informal asso- SR
ciada aos singles do movimento Pop, “a hit single would now warrant
a special cover that would entice the consumer and let them know
they were buying a genuine hit” (Drate 2002, p.13). A ideia de redu-
¢ao, fulcral para o entendimento desta investigacao, € ja conside-
rada nesta época. Ela surge como necessidade na criacdo de algo
inequivocamente diferente do LP, tal como Spencer Drate (2002,
p.13) através do exemplo do album Carousel de Frank Sinatra:

Because the size of the 45 was much smaller than the LP, some of
the more successful designs contain only large decorative typogra-
phy to create a kind of billboard effect that jumps out at the views,
Frank Sinatra’s Carousel features only some elegant hand lettering,
which is all that is required to make a successful cover. (Drate 2002,
p.13)

swoohe F:i:-:'
yasherdays

k& T
A reducdo de tela solicita a adaptacéo de informacdo, mantendo um hershay bar

ou mais elementos fundamentais que estabelecam a conexao entre
o artista e a sua representacao visual recebida e interpretada por
quem a compra. Nos anos 50, a barreira do custo de producéo leva,
muitas vezes, a escolhas graficas baseadas no uso da comédia com
referéncias alusivas a comic books e campanhas publicitarias:

aang with the wind

TRYTHS
WIALIA

Humor is another characteristic element in these covers; what
some lack in high design aesthetics, they make up for in a charming
naivety. Les Paul and Mary Ford, with its silhouetted photo heads
with cartoon bodies - recalling the animated graphics of many TV
shows and commercials in the period.

(Drate 2002, p13).

. roost records
.__..-._n.:-.‘.:lrmﬂ 5 - ; LT g bl gl

Ep 301 volume 1

A musica de Frank Sinatra [Figura 8] - Irving Berlin (1952) - compor-
ta este estilo humoristico no qual a imagem nao esta necessaria-
mente ligada a musica mas o género caricatural do arista acaba
por criar uma linguagem intimista e informal, uma divertida cone-
Xxao com o ouvinte “the giant swirling S with Sinatra’s face floating
in the center has no relevance to the music but is a humorous, at-
tention-getting device that seems right out of the dream sequence
in Vertigo.” (Drate 2002, p.13)

Burt Goldblatt, diretor de arte, fotdgrafo e designer grafico pertence

ao nucleo de designers dos anos 50, no qual, o cruzar de técnicas

ilustrativas e fotograficas rematadas em elementos tipograficos

bold resultam num composto associado a musica Jazz. Goldblatt

e David Stone Martin, designers associados a editora Verve, contri-

buem para a criacdo de um género grafico ainda hoje referenciado,

“Rather than relying on established design schemes, these two ar-

tists initiated trends that still influence designers today and helped « [Figura 6] Frank Sinatra

give the first decade of the 45 album a strong visual identity” (Drate Carousel 1956

2002, p.13). Plays de Stan Getz [Figura 9], um dos trabalhos de Gol- . (riqura 7] Les Paul & Mary Ford /m
dblatt, apresenta algumas das caracteristicas mencionadas, que Sitting on Top Of The World 1953

auxiliam a demarcacao da era dos singles, os “45". ) ) i
¥ [Figura 8] Frank Sinatra 71 [Figura 9] Stan Getz

Irving Berlin 1952 Stan Getz Plays 1950
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Editoras e Designers:

Movimentos Visuais
da década de 40 a 80

Arelacao do designer com a editora permanece ao longo dos anos
resultando na criagdo de uma linha grafica congruente: Alex Stein-
weiss com a Columbia Records; Reid Miles com a Blue Note na
demarcacao do Jazz; Burt Goldblatt com Decca Atlantic e Savoy;
David Stone Martin com a Verve ou Norgren; William Claxton com a
Pacific Jazz, Manfred Eicher com a ECM; Peter Saville com a Fac-
tory Records; Vaughan Oliver com a 4AD, entre outras .

A linguagem visual estabelece-se nas capas de albuns na criacéo
de géneros e tendéncias. Apesar de restricdes monetarias e outras
barreiras sociais e politicas, € possivel identificar elementos grafi-
cos e interliga-los com a editora ou género musical em questao.
Como referido anteriormente, Steinweiss assenta na ideia ilustra-
tiva e tipografica e traz a Columbia Records dos anos 40 e 50 essa
linha coerente entre a musica e forma. Saul Bass, designer grafico
mencionado nesta investigacdo com trabalhos que ultrapassam as
barreiras do estatico, apresenta um dos primeiros trabalhos como
freelancer no desenho de capas de album. Um destes exemplos é
a capa feita para a Columbia Records, Barber Shop Harmony, de
The Sportsmen Quarter, incidente no estilo moderno da época em
que se insere. Na editora Blue Note, o designer Reid Miles (contra-
tado em 1956) e o fotégrafo Francis Wolff acompanham e ajudam a
definir o género visual relacionado com a musica Jazz, associado
ao jogo complementar de elementos fotograficos e tipograficos
contrastantes, dispostos em equilibrio com o espaco negativo:

Applied to photographs, the term “graphic” implies clearly defined
marks, a contrast of light and dark tones and a willingness to leave
undisturbed large areas of space or single tone. But in Blue Note,
these qualities apply also to the treatment of photographs within
the whole and to type, which becomes another element to be con-
figured meaningfully into graphic from. In the best of these covers,
the ensemble of image and test is greater than the sum of its parts.
(Kinross, 1990)

Esta combinacao faz da Blue Note uma das principais impactantes no
visual do Jazz, como apresenta Angela Riechers (2017) para a revista
AIGA: “creating a distinctive album cover look that came to define a
whole genre of music”. Grande parte das capas vivem da tipografia ndo
serifada, do espaco visual e das escolhas cromaticas: “Here the use of
space plays its part: in some of the black and red covers, white seems
to become a third printing, a positive component” (Kinross, 1990).

Edition of Contemporary Music, ou ECM, é uma editora indepen-
dente de Manfred Eicher associada, maioritariamente ao jazz, mas
também, a subgéneros dificilmente etiquetados. Esta editora des-
via-se da estética dinamicamente tipografica e contrastante de
Reid Miles com a Blue Note. A influéncia de Manfred Eicher na ECM
faz com que uma linguagem essencialmente artistica e coesa:

The secret behind the singular quality of ECM covers lies in their ar-
tistic approach and the idealization attendant upon it. Art’'s long-tes-
ted, time-honored ideal of slowing down the process of perception
contradicts the canon of communications design. Authorship, intui-
tion and a designer’'s emotional commitment nullify all the decrees
of marketing and graphic design. (ECM, 1996)
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7 [Figura 10] Barber Shop Harmony
The Sportsman Quartet 1949

N [Figura 11] Freddie Hubbard
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Design: Reid Miles
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As capas desenhadas para a ECM por Burkhart Wojirsch e a sua
mulher, Barbara Wojirsch, que tem como caracteristica fundamen-
tal o uso da fotografia e a recusa do exagero, numa abordagem mi-
nimalista: “The absense of flamboyant graphics and the refusal to
bow the pressure of information bear out ECM’s treatment of cover
design as an artistic discipline” (ECM 1996).

Tal como David Stone Martin, Burt Goldblatt e Reid Miles levantam
a ponte entre o design e a musica Jazz e a ECM define uma lingua-
gem artistica e minimalista, nomes como: Alton Kelley, Aubrey Po-
well, Roger Dean, Stanley Mouse, Storm Thogerson e Wes Wilson
ajudam a delinear a cena do rock progressivo e psicadélico, bem
como a contracultura dos anos 60. De um lado, em San Francisco:
Wes Wilson, Alton Kelley e Stanley Mouse, trés dos principais de-
signers que se tornam essenciais na origem de uma nova estética
delineada pela Vox (2019) pelo uso de cores vivas, linhas curvas e
referéncias assentes na Arte Nova. E importante mencionar que,
para além de capas de album, a disseminacdo dos cartazes mu-
sicais ganha especial forca nesta altura, num design direcionado
para a musica mas revisto também num outro formato, outro meio:

Posters had been used to advertise stages shows for decades,
but most were utilitarian conveyors of date, time and place. Mr.
Wilson, along with several other poster artists, took the form to a
different level, one full of loud colors, attention-getting imagery
and vibrant typography.

(Genzlinger, 2020)

Em 1966, Wes Wilson desenha o poster que marca o inicio do movi-
mento psicadélico, Flames, influenciado na Arte Nova, como men-
ciona Wilson: “I liked the Jugendstil artists, the Viennese Seces-
sionists, as well as the French Art Nouveau artists like Alphonse
Mucha” (Genzlinger, 2020). A obra de Wilson é caracterizada pelo
segmento curvilineo que guia a disseminacao da informacao num
corpo de trabalho distorcido, dindmico e saturado junto de uma
mancha tipografica igualmente caracterizadora, “Wilson expan-
ded on Roller’s rectangular-shaped letters with worm-like counter
spaces by curving, twisting, and varying letter sizes to achieve a vi-
sual effect that reflected the fluid, freeform movement of the dance
concert environment.” (Merritt, 2017) Wes Wilson conta, ainda, com
trabalhos para The Greatful Dead e Jefferson Airplane [Figura 15].
Os seus conterraneos Alton Kelley e Stanley Mouse (Mouse Stu-
dio) trabalham em dupla numa série de cartazes para concertos
onde se incluem bandas e artistas como Jimi Hendrix, Country Joe
and the Fish, entre outras. Estes designers, em conjunto com Vic-
tor Moscoso e Rick Griffin completam os “Big Five”, que ajudam a
deliniar a contracultura dos anos 60, “unwittingly launched a new
design genre, the psychadelic rock poster, which proved as revolu-
tionary as the counterculture movement itself” (Merritt, 2017).

De outro lado, em Londres: Roger Dean, Storm Thogerson e Au-
brey Powell, contribuem para a construc¢ao visual do rock progres-
sivo e psicadélico. Roger Dean, ilustrador Inglés, apresenta um
dos primeiros logotipos como assinatura visual das bandas, nes-
te caso detinado a banda Yes [Figura 16], como apresentado por
Dean (2015) em entrevisita para /t’s Nice That:. “| wouldn’t say it was
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K [Figura 13] Jan Garbarek
| Took Up The Runes
Design: Barbara Wojirsch 1990

— [Figura 14] Flames
Design: Wes Wilson
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the first but it was the first really high profile, identifiable and ob-
viously designed one rather than an accidental one” (Siddall, 2015).
Contribui, também, com o desenho de varias capas para a banda
Yes, com os quais constroi uma relacao profissional de quase 50
anos. Para além de Roger Dean, Storm Thogerson e Aubrey Powell
formam o estudio Hipgnosis, em 1967. Esta coletiva é reconhecida
pelas capas de albuns cujo repertério conta com musicos e ban-
das como AC/DC, Black Sabbath, The Police, Led Zeppelin, Paul
McCartney, Pink Floyd, entre outros. Mais tarde, a dupla conta com
0 novo parceiro Peter Christopherson e com a participacao de va-
rios artistas e designers, entre eles: George Hardie, Richard Evens,
Neville Brody, entre outros. Emily Gosling (2016 a) escreve para a
resvista A/GA, caracterizando os Hipgnosis como os grandes im-
pulsionadores do género psicadélico: “as the purveyors of an aes-
thetic that’s since become utterly synonymous with that particu-
larly ‘70s brand of futuristic psychedelia”.

Ainda dentro da cena do rock progressivo e psicadélico, o desig-
ner sob o heterénimo Barney Bubbles marca a sua importancia
no inicio dos anos 70, em Londres. A capa /n Search of Space
(1971) da banda Hawkwind destaca-se a influéncia na contracul-
tura. Bubbles caracteriza-se no limbo entre o rock psicadélico e
o punk, “Bubble’s hard-edged designs, with blocks of acid colour
and sans-serif type, stood out from both the heavy-serifs-plus-il-
lustration look of most commercial design, and the unstructured
agit-prop of Jamie Reid’s punk” (Thrift, 1992), anexado as refe-
réncias visuais, apresenta um processo parodico e desprendido
“fine art just as much as tat.” (Thrift, 1992).

Com o inicio do punk, nos anos 70, Jamie Reid deixa a sua pegada
no género DIY, “Do It Yourself”, no ativismo politico e na colagem
entre o familiar e desprendido. Emily Gosling (2018) destaca o tra-
balho do designer como significativo na cultura punk e facilmente
identificavel: “His record sleeve designs ushered in a completely
new approach to album art; his ransom-note typography, blustering
cut-and-paste newsprint, and defiant DIY aesthetics is still, almost
50 years on, the instant signifier of “punk”” (Gosling 2018). O port-
folio de Jamie Reid abrange varios trabalhos graficos para Sex Pis-
tols, incluindo o album Never Mind the Bollocks [Figura 20]. Tam-
bém Malcom Garrett, conterraneo de Jamie Reid na cena punk dos
anos 70, deixa a sua pegada com albuns para os Buzzcocks [Figura
21] e apresenta-se no limbo entre o Punk e o Post-punk ou New
wave com trabalhos para Simple Minds e Duran Duran. O inicio do
Punk é, normalmente associado a Jamie Reid e Malcom Garrett,
que marcam ainda o “boom” de pequenas editoras de musica in-
dependente, “(...) and ends up with post-punk, typically symbolised
by Peter Saville.” (Sabin, 2006)

Peter Saville, designer cujo nome se repete varias vezes durante
estainvestigacao, € umareferéncianomovimento Newwave e pos-
t-punk da Factory Records. O design de Unkown Pleasures [Figura
22] para a banda Joy Division apresenta um ambiente visual mis-
terioso e denso “will always be those mysterious, white waveforms
set with hair-raising precision in a pool of inky blackness.” (Savil-
le, 2003, p.73) No Segundo album da banda Joy Division, Closer
(1980) [Figura 23], o visual artistico marca Saville numa tendéncia
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Design: Wes Wilson
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2 [Figura 16] Logo para a banda Yes
Design: Roger Dean

— [Figura 17] Black Sabbath — [Figura 18] AC/DC Dirty Deeds
Technical Ecstasy Done Dirty Cheap
Design: Hipgnosis (George Hardie) Design: Hipgnosis 1976
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cultural que abraca o movimento Post-punk, “It signaled Factory’s
awareness of broader cultural tendencies in the visual arts” (Saville,
2003, p.73) Em Designed by Peter Savile, Christofer Wilson (2003)
entrevista o designer e expoe questdes sobre as suas referéncias
pessoais, as quais Saville apresenta a banda Roxy Music como uma
das principais influéncias no seu trabalho. A capa Power Corruption
and Lies para a banda New Order [Figura 24], transparece essas
referéncias na moda, no tratamento de imagem, na cultura pop, no
pos-modernismo e na imagem neoclassica, caracterizadas no de-
sign de Roxy Music. O designer vé no trabalho tipografico de Ts-
chichold, em Pioneers de Herbert Spencer, referéncias modernas,
uma possivel transicao daquilo que seria a passagem do Punk para
o New wave, “Considerava o punk uma “aberracao passageira” que
fora importante durante seis meses, mas que havia sido incapaz de
oferecer uma linguagem grafica adequada ao que viria a ser a New
Wave” (Moura, 2019, p.34)

O “boom” de editoras independentes no final dos anos 70, mencio-
nado por Roger Sabin (2006), apresenta uma continuacao desta
relacao e criacdo de movimentos graficos e musicais que tendem
a seguir em concordancia entre eles. Algumas destas editoras
sdo a Rough Trade com a musica Indie, a Mute Records no registo
Post-punk e nos anos que se seguem a 4AD com um design mais
constante de Vaughan Oliver, a SubPop nos anos 90, entre muitas
outras. Emily Gosling (2016 a) fala da relacao estabelecida entre o
design e a industria musical:

Design and creativity in all its forms are integral to music and how
we consume it, and the same Works in reverse. Both have the po-
wer to make cultural and societal shifts, big and small, and ultima-
tely enhance the experience of being live. Whether on a large or
small level, that's a very exciting thought.

(Gosling 2016 a)
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THE BOLLOCKS

K [Figura 20] Sex Pistols

Never Mind The Bollocks

Design: Jamie Reid 1977
K [Figura 21] Buzzcocks

Orgasm Addict

Desgin: Malcom Garrett 1977

¥ [Figura 22] Joy Division
Unknown Pleasures
Desgin: Peter Saville 1979

K [Figura 23] Joy Division Closer
Desgin: Peter Saville 1980

- 1978
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2 [Figura 24] New Order
Power, Curruption & Lies
Desgin: Peter Saville 1983
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[LI11.

Compact Disc,

MTV e Respetivas
Abordagens Graficas

Nos primdrdios dos anos 80, dois acontecimentos significativos
transformam industria musical, o que, por sua vez, traz um forte im-
pacto na sua representacao visual: o lancamento do Compact Disc,
CD, e a popularizacao do videoclip com Video Killed The Radio Star.

O primeiro acontecimento, Video Killed The Radio Star, da banda
The Buggles é apresentado na MTV, pela primeira vez em Agos-
to de 1981. Este sucesso altera e expande possibilidades visuais
para um campo visual que, em parte, sai do nucleo do design
grafico. Steven Heller (1995 citado por Medel 2014, p.5), designer,
escritor e critico, defende esta alteracdo como uma nova possi-
bilidade criativa para o design grafico expandir as suas barreiras,
“Just as typography and illustration have been adopted by video
directors, kinetic forms have been applied to print graphics.”

O segundo acontecimento ocorre em 1982: o primeiro CD é co-
mercializado nos USA, adaptado pela Philips e pela Sony. O CD
resulta numa reducao da tela de representacao visual e apresenta-
-se com, aproximadamente, 12cm ou 5 polegadas por lado. A ideia
de packaging, até aqui estudada, revé-se numa reducao de tama-
nho significativa e na alteracao para um formato plastificado.

O Compact Disc torna-se um assunto fraturante perante de-
signers graficos, os quais apresentam perspetivas divergentes
quanto ao mesmo. Peter Saville aborda esta transicdo como uma
fria mudanca primeiramente econémica e associa-a a ganancia:

Reflected the great cultural and political changes ushered in by
the ‘greed is good’ decade. The nalve idealism that had always
been a part of the record industry finally died and there was no
longer any room for the intuitive approach to sleeve design: it was
the era of branding and marketing and records were no longer de-
signed, they were ‘packaged’.

(Saville 2003, p.16)

Roger Dean (2015) partilha a opiniao de Saville incriminando a in-
dustria musical, mas defende que os CDs poderiam ter resultado se
esta industria ndo utilizasse “crap packaging” para fins monetarios:

Following its introduction on the 80s, while music continues to be
released simultaneously in three formats - vinyl, cassette and CD
- the reaction of most labels and designers was simply to scale
down LP imagery for the smaller format. But as the CD has beco-
me the dominant form, designers have started to direct their ex-
perimental efforts at the small, hinged piece of plastic packaging,
rather than 12 inch flat record cover.

(Rivers, 2003, p.10)
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Apesar das opinides negativas e de algumas editoras escolhe-
rem o caminho menos dispendioso, limitando-se a mimetizar
uma versao pequena do grande formato, designers contempo-
raneos como Stefan Sagmeister abordam o novo CD procurando
novas formas de o complementar.

The moment that the plastic CD case suddenly showed that it
could take on the physical object-hood that old LPs once had, that
a CD could become a real thing rather than a representation of
what na LP would have looked like.

(Jacob, 2014)

Sagmeister conta com um vasto portfélio no design de CDs com
trabalhos para artistas como Mick Jagger, Lou Reed, David Byrne,
entre outros. O designer trabalha novas possbilidades de emba-
lagem em grande parte dos seus projetos, recorrendo a reapro-
priacdo no CD, “It has a book-like element, and its ins and outs
can be a lot more surprising than pulling a big old record out. It
becomes atoy that you want to cherish” (Hall & Sagmeister, 2009).
Projetos como Feelings e Everything That Happens Will Happen
Today [Figura 28] de David Byrne (com Brian Eno) demonstram
a elasticidade que Sagmeister apresenta no trabalho de produ-
¢ao do novo formato: “He used printing and packaging tricks that
involved laser-cuts, die-cuts, model building and more, but the
witty, elegant and eclectic concepts were the engine that drove
the outcome” (Heller, 2013)

Outros designers procuram, também, criar novas formas de em-
balagem que fogem ao padrdo tradicional do CD. O designer
Mark Farrow, para o album We Are Floating In Space dos Spiri-
tualized [Figura 29], apresenta uma caixa de comprimidos cujas
capsulas contém pequenos CDs de 3 polegadas corresponden-
do cada uma a uma musica - “ Each blister contained a 3 inch CD
featuring one of twelve tracks which had to be popped through foil
in order to be played” (Farrow, s.d.). De igual modo, Daniel Weil,
designer no estudio Pentagram, apresenta a “jewel case” do CD
Very de Pet Shop Boys numa sdlida combinacao cor-de-laranja,
cujo padrao apresenta um relevo aplicado num objeto visualmen-
te plastificado, “remaked the traditional plastic square of a CD je-
wel case as na all-orange thing with its surface embossed with a
field of raised dots.” (Jacob, 2014)

A evolucdo do novo formato continua a acompanhar a evolugcao
musical e a segregacao de subgéneros. Os elementos visuais das
capas estipulam, também, uma mistura de influéncias artisticas,
sociais e politicas entendidas na relacao entre o musico e o desig-
ner, “Movies, fashion photography, modern art, fantasy, and science
fiction appear together in unexcpexted combinations, further en-
couraging high standards of professionalism and specialization by
younger designers” (Edmondson, 2013, p. 34).
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21 [Figura 27] Lou Reed
Set The Twilight Reeling
Design: Stefan Sagmeister 1996

7 [Figura 28] David Byrne and Brian
EnoEverything That Happens
Will Happen Today
Design: Stefan Sagmeister 2008

—[Figura 29] Spiritualized Ladies
and Gentleman We Are
Floating In Space
Design: Mark Farrow 1997

N [Figura 30] Pet Shop Boys Very
Design: Daniel Weil 1993
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A aproximacao do artirsta ao trabalho grafico é cada vez mais
comum e pode ser revista no trio Massive Attack, nomeada-
mente o seu membro Robert Del Naja, tem em especial aten-
c¢ao arelacao entre o som e a imagem que o acompanha. O EP
Karmacoma [Figura 31] € um exemplo de como a abordagem
ao CD pode enaltecer as capacidades deste formato em com-
paracao com o vinil de 12 polegadas. Robert Del Naja explica o
processo na concretizacido de Karmacoma “We took a contras-
ting approach to making this sleeve work. A sterille, pharma-
ceutical bag, which housed something much more handmade
and slightly damaged inside. The flame symbol had unintentio-
nally become a brand logo since the Blue Lines album artwork.”
(Naja, 2015).

E importante mencionar, também, o estudio Big Active, fundado
em 1990 por Paul Hetherington e Mark Watkins e agora composto
por uma variedade de ilustradores e designers, como é o exem-
plo de Gerard Saint. Saint, diretor criativo no estudio Big Active
aborda o design de albuns pondo em causa as abordagens clas-
sicas no futuro da matéria. Sobre a capa de Beck, Saint funda-
menta uma série de ideias como “why does making a physical
album matter anymore?”. Assume que a versao fisica do album
deve incluir algo extra, inatingivel digitalmente. Idealiza as ques-
t6es do que € o album na atualidade e opta pela exploracao de
capacidades interativas e totalmente influénciadas pelo publco
- reune um variado leque de ilustradores (Jody Barton, Juliette
Cezzar, Estelle & Simon, entre outros) e cria uma folha de autoco-
lantes desenhados por diferentes artistas com o objetivo de atin-
gir uma coeréncia na aleatoriedade, “We decided there and then
that the album wouldn’t have a “cover” as such - Instead we'd give
people a kit of parts and encourage them to create their own co-
ver.” (Saint, Make Music Visible , 2010). O estudio Big Active estu-
da novas formas de abordar o CD e contribui para a flexibilidade
na representacao musical, analisando possibilidades graficas na
fuga para a criacado de uma identidade:

The lesson for designers, already absorbed by smart agencies such
as Big Active, was that design for music was shifting away from pro-
ducts towards... everything else: identity, branding, ‘creative mana-
gement’, social media, live promation, video, animation, Web design.
(Walters, 2010, p. 16)

Alguns artistas e designers optam por fugir completamente ao
formato do CD abracando as qualidades do objeto fisico. Wilco
Book [Figura 33], de Paul Buchanan-Smith, por exemplo, surge
com o intuito de procurar novas formas de acompanhar visual-
mente o som: “The Wilco Book’s agenda is clearly visual. Near the
back, there’s a brief (almost hidden) mention of Hipgnosis, the
company whose artwork adorned many prog-rock album cover in
the 70s, which is revealing - this book isn't meant as acomment on
the music that comes with it so much as a visual accompaniment”
(Tangari, 2004). A banda Wilco procura fortalecer a conexao entre
a musica e a paginacao como acompanhamento visual. Também
arevista-album Boys Don’t Cry[Figura 34], de Frank Ocean, apre-
senta uma abordagem fotografica de perspetiva intimista e pes-
soal. E possivel observar que, com o passar dos anos, o papel do
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2 [Figura 31] Massive Attack
Karmacoma
Design: Robert Del Naja 1995

\ [Figura 32] Beck The Information
Design: Big Active 2006
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artista torna-se cada vez mais presente na criacao visual o que,
para o designer, pode ser tanto uma restricdo como uma hipote-
se de abordagem mais intimista.

One second, you're looking at an abstract fashion shoot of Ocean
submerged in water; the next, you're Reading his browser his-
tory. Ocean'’s hand in creating every page is clear: it's totally full of
cars, includes chats with his friends and relatives, and often reads
a typo-splattered Tumblr feed. Somehow, it feels truly DIY at the
same time as it feels expensive and high-end.

(Cliff, 2016)

A chegada do Compact Disc e da popularizacao do Videoclip
provocam uma disseminacao visual, dissemina¢cdo que muitos
designers negam, outros acompanham. Na busca de novas so-
lugcdes para a representacao visual da musica, o design procura
moldar-se mantendo a relacio ideal entre o visual e a musica.
Surgem constrangimentos, mas com esses constrangimentos,
novas hipéteses, “So rather than lamenting the good old days,
designers need to embrace the new.” (Golsing, 2016).
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2 [Figura 33] The Wilco Book 2004
Design: Ben Porter, Fred Tomaselli

N\ [Figura 34] Frank Ocean
Boys Don’t Cry
Design: Zak Group 2016
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MUSICA
ELETRONICA
Contexto Historico
e Visual: do Disco a
Cultura Rave

O som eletronico data, aproximadamente, do inicio de 1900 e evo-
lui, em grande parte, através de inovacoes e alteracdes tecnolo-
gicas: da musique concréte, a John Cage, aos sintetizadores, a
Kraftwerk, a drum machines do Chicago House e Detroit Techno
até alcancar o que hoje em dia é revisto numa série de géneros
e subgéneros musicais. Alguns destes géneros sao referidos no
documentario Modulations dirigido por Lara Lee (1998): Dub, Ja-
zz-funk (fusion), Afro-futurism, Post punk, Synth-pop, House, Acid
house, Deep house, Hip hop, Techno, Jungle, Ambient, Downtempo
e Trance sao apenas alguns dos exemplos da fusdo musical apre-
sentada ao longo do tempo. A apropriacdo da musica eletronica na
cultura pop tem também o seu lugar com os Beatles em Revolution
Number 9em 1968 e segue nos dias de hoje como alicerce da mu-
sica pop, “For better or for worse the music of the future has come
home.” (Shapiro 2000)

Mas antes de abordar a influéncia da musica eletrénica nos dias de
hoje, viajamos para uma década que marca o inicio da cultura dos
"nightclubs™ a musica disco que da origem a uma imensidao de
subgéneros da musica eletronica. A musica disco é, muitas vezes,
caracterizada pelo jogo de luz, cores, arquitetura e a moda associa-
dos a cultura noturna dos anos 60 e 70, influéncias encontradas no
trabalho do aclamado Studio 54 durante a época onde os cartazes
funcionam como principal meio de comunicacao:

(...)an erawhen new technological advances in light and sound were
being connected with progressive architectural ideas to form fan-
tastical hybrid spaces. Graphic design - the form of posters - spilled
out from tucked-away clubs and into the city for the first time.
(Morley 2018)

O single Love To Love You Baby de Donna Summer ajuda a deli-
near a cultura disco sendo que este single é reeditado por Giorgio
Moroder, que o apresenta num Long Play de 12 polegadas dada a
sua durabilidade: 16 minutos e 48 segundos. / Feel Love resulta da
transformacao de Love To Love You Baby num single que muitos
classificam como destacaveis na musica disco, “Introducing both
the synth-drum and the galloping Moog bassline that would come
to categorize the strain of disco called hi-NRG” (Saphiro, 2000).
E, portanto, nos meados dos anos 70 que as versdes extensas de
singles ganham poder no formato de 12 polegada, também deno-
minados Maxi singles:. “(...) the Maxi single was subsequently de-
veloped. Songs not long enough were extended, often using tape
loops. Therefore, it was in line with an emerging trend in pop music
when Moroder created the 17-minute version of “Love To Love You
Baby.” (Hoogstad and Pedersen 2015, p. 44)
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K [Figura 35] The Electric Circus 1967
Design: Chermayeff & Geismar

2 [Figura 36] Space Electronic
Design: Group 999 1969

¥ [Figura 37] Flash Back
Design: Studio 65 1972

N [Figura 38] Disco
Demolition Night 1979
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O comportamento visual da musica disco pode ser analizado em
trabalhos como o poster de Chermayeff & Geismar [Figura 35] para
o clube The Electric Circus em que apresenta um jogo tipografico
fragmentado e distorcido, patente de um grafismo potencialmen-
te eletrificante no seu conjunto, “The splintering typeface visualized
the idea of electricity” (Morley 2018). O coletivo Group 999, em 1969,
também contribui para o movimento com o poster para Space Elec-
tronic e ainda Gianni Arnaudo, do grupo de arquitetos e designers
ltalianos, Studio 65, apresenta um cartaz para anunciar a abertura
da discoteca Flash Back em 1972, com elementos graficos presen-
tes na arquitetura, “playing with the same spatial perspective as the
typeface.” (Morley, 2018) Estes exemplos apresentam algumas ca-
racteristicas visuais do papel do design grafico na cultura disco.

Na transicao da musica disco para o house, um evento por muitos
acusado de caracter racista e homofébico acontece em 1979 em
Chicago: Disco demolition night (Vox 2019). Steve Dahl incentiva um
motim contra a musica disco interrompendo a emissdo em direto de
um jogo de basebol, “Whatever the reasons behind it, Disco Demoli-
tion Night had a startling and immediate impact. Radio stations that
had switched to disco switched back to rock.” (Petridis 2019) Este
incidente marca uma transicdo e mutacao deste tdo polémico gé-
nero musical para uma cultura dita underground, o pds disco onde,
segundo Petridis (2019) “disco became arguably more adventurous
and creative than ever”. Este pos-disco é associado, principalmente,
ao surgimento da musica House em Chicago e Techno em Detroit.

Ironically, the most revolutionary development took place in Chica-
go, city where disco had supposedly been Killed: inspired in equal
part by the raw disco edits of DJ Frankie Knuckles and European
electronic music by Fad Gadget and Kraftwerk, former Comiskey
Park usher Vince Lawrence and Jesse Saunders co-wrote the first
house single, On and On, in 1984.

(Petridis 2019)

Este sub-género da musica eletrénica, House, resulta de uma fu-
sdo entre o disco e o soul, as novas drum-machines como o TR-
909 e TB-303 e as influéncias de new wave e post-punk de Man-
chester que acabam por afluir na cultura rave. Os cartazes que
anunciam o inicio das festas de house mostram uma certa crueza
e espontaneidade no seu caracter, como apresenta Alice Twemlow
(2018) no seu ensaio Smiley Faces: “often using local comercial job
printers’ template designs”, mencionando ainda o uso do gradien-
te influenciado pela escasses de recursos, atingidido através de
apenas dois tons, “as the rollers revolve, spreads the colours in
the middle to achieve rainbow gradients”. Uma das editoras inde-
pendentes que aposta na gravacao deste novo género musical € a
Trax, em Chicago.

A cultura rave desenvolve-se, posteriormente, na Europa, sobretudo
em Inglaterra, visualmente caracterizada por fragmentos tipograficos
conjugados com imagens, muitas vezes justapostos, assentes nalin-
guagem urbana, tal como a propria musica que vive de samples.

Favoured sources of appropriation were cleaning products, deter-
gentes, and fruit and candy wrappers with their exaggerated promi-
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ses of cleanliness, freshness, and juiciness, as well as characters
and scenes from retro comic strips and populat TV programes with
their messages of wholesum fun.

(Morley 2018)

No artigo What Rave Culture Is Teaching Modern Graphic Desig-
ners, Emily Golsing (2016 d) revé parametros nos quais a musi-
ca eletronica assenta bem como a sua inclusdo no design gra-
fico atual. A cultura rave é muitas vezes caracterizada por cores
néon e referéncias psicadélicas dos anos 60 e é representada
pelo simbolo “smiley face” encontrado no single Beat Dis e nos
flyers de Shoom [Figura 40] (festival de house no UK promovidos
pelo DJ Danny Rampling). Estes ambientes visuais fazem parte
de um conjunto de influéncas que se podem observar em traba-
Ihos como a proépria revista Wired German do designer Hanse
van Halem, a capa para Laurent Garnier de Alles Gut [Figura 41], a
identidade do festival Baleopop da coletiva Twice Studios [Figura
42] e no design de Jeremy Deller, “For a few short years, design
experienced a sort of chemically enhanced utopia that modern
graphic designers are now trying to recapture” (Gosling 2016 b)

Nos Estados Unidos, no fim dos anos 90, Chemical Brothers, the
Prodigy e Fat Boy Slim contribuem para o o popularizado estilo EDM.
Este estilo continua a crescer com os Daft Punk, Massive Attack, Air
e outras bandas consideradas eletronicas mas ainda assim seccio-
nadas num ambiente muito distinto entre elas. “If you scrape be-
neath the surface of electronic music’s dominant trends circa '98, all
kinds of other ideas were bubbling up too.” (Sherburne 2018)

Hoje em dia estamos perante a evolucao de géneros e sub-géne-
ros nos quais podemos observar uma miscelanea de referéncias,
de dificil caracterizacdo (ou integradas numa multi-caracteriza-
¢ao), “Producers like Flume and Kygo dominated the middle years
of the decade by shepherding in new micro-genres like “future
bass” and “tropical house,” each with their own rules and conven-
tions” (Yoo 2019).
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Design Gratico
na Musica

Eletronica Atual

Tanto a musica electrénica quanto o design grafico, na era digital,
tendem a aproximar-se um do outro através do processo cria-
tivo, “Design and music, likewise are about communication and
intention.” (Golsing 2019) Antony Burril (2019) compara os dois na
construcao musical e/ ou grafica de fragmentos, fragmentos es-
ses que geram um todo: “Thinking about the structure of music
- especially electronic music - and how that’s build up from little
pieces that all fit together, there’s something puzzle-like with the
whole thing” (Gosling 2019)

Nos dias de hoje, a relacdo entre o design e a musica eletronica
prossegue. Em 70 Next-Level Graphic Designers Changing the Way
Club Culture Looks, Ali Gitlow (2016) apresenta, entre outros, Jane
Eastlight (2016) designer co-criadora dos estudios 555x5555 que
fala da importancia dos meios de comunicacao e de como esta
atual realidade digital, preenchida de hipoéteses, contribui para a
criacao visual. A experimentacao visual de Eastlight conjuga novas
possibilidades e referéncias assentes na cultura rave dos anos 90,
percetiveis em trabalhos como o album de Daphni e Tron de Gior-
gio Moroder. Eastlight expde a sua abordagem e pontos de inte-
resse no hibridismo da era digital:

(...) Things are very exciting right now and it's just increasing all the
time. We're seeing these weird hybrids coming out between print
and screen, art and design, static and animated, sonic and visual...
the way a single set of ideas can slide around through all these dif-
ferent image environments is insane.

(Gitlow 2016)

Conterraneo de Eastlight, Alex Solman, conta com trabalhos para a
Kompact Records e Fact. Solman defende a amplitude das escolhas
graficas quando se trata de musica eletronica, no entanto, aproximan-
do este género de todos os outros, como explica em 70 Next-Level
Graphic Designers Changing the Way Club Culture Looks.

| don't think that illustration and graphic design made for dance and
electronic music are any different to the work made for any other
music genre. Sleeves designed for techno albums look like goth
bands’ releases, and black metal dudes have colorful sleeves with
unicorns and dolphins flying over rainbows together on them. This is
more than okay, because it brings a lot of freedom.

(Gitlow 2016)

Ainda Braulio Amado, designer grafico, mantém uma relacdo proxima
com o movimento eletronico urbano e explora a relagcao entre o pro-
cesso criativo da musica eletronica e do design com trabalhos para
artistas como Roisin Murphy, Beck, Frank Ocean, entre outros. Mostra,
em 70 Next-Level Graphic Designers Changing the Way Club Culture
Looks, aideia de que, hoje em dia a digitalizacao permite uma pandplia
de possibilidades de producao, tanto visual quanto musicalmente:

There are so many people doing so many different things right now,
and the internet has such an overwhelming amount of visual infor-
mation that | don't really think there's a specific going around. | do
think that variety is good and important. | try to be [something like]
a DJ whenever I'm designing a poster. Mixing different styles, trying
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new stuff, picking up on some weird references and making them
new and fresh. For me, going to a club means finding new music,
meeting new people, having fun - | think the graphic design needs
to reflect the same.

(Gitlow 2016)

Também David Rudnick € um designer contemporaneo associado
a musica eletronica através de trabalhos como a idéntidade para a
discoteca Making Time e o album para o projeto Turbo Warehouse
Series. Emily Gosling (2016 c) caracteriza o seu trabalho através do
uso da cor e da mancha tipografica experimental, “Rudnick mainly
designs for electronic music clients, creating posters and sleeve
designs that are as experimental in their use of materials and pro-
cesses as they are in aesthetics” (Gosling 2016 c)

A relacdo entre o design grafico e a musica eletronica apresenta-
-se hoje em dia com novas perspetivas experimentais e possibili-
dades tecnolégicas. Designers como Antony Burril, Jane Eastlight,
Alex Solman, Braulio Amado e David Rudnick ajudam a delinear a
estética da musica eletronica nos dias de hoje.

The connection between a designer and music used to be relatively
simple, but now that music has become a primarily digital-first ex-
perience, and music’s visual side has moved from record sleeves
or tiny icons in our playlists, for example, where's the role of design
today for musicians? Well - it's everywhere.

(Gosling, 2016 d)
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As recordings shed their mass and/or physicality, their visual and
tactile aspects also are reduced. This reduction is particularly pro-
nounced in the transition from LPs to CDs. Vinyl could be shaped,
colored, or embedded with pictures; apart from “box sets”, specialty
packaging has largely been abandoned with CDs. Each format also
has reduced the listener’s physical interaction with music, which allo-
WS music to acquire an increasingly ambient status. A listener would
have to rise from their chair to change an LP, turn over a cassette, or
load a CD player, but an iPod can be programmed to play until its bat-
tery expires. While LPs and CDs allow the user to determine their flow,
the work as a whole must initially be engaged on the creator’s terms.
With an iPod, flow is determined exclusively by the user.

(McCourt 2005)

Segundo Adrian Covert (2013), pela CNN Business, em 2000, os
CDs chegam a, aproximadamente, 900 milhées de vendas. Des-
de entdo, a industria sofre uma queda drastica e em 2007 os
singles digitais apontam para 819 milhdes de vendas enquanto
que os CDs decaem para 500 milhodes.

O produto musical torna-se mais compacto com a chegada da
Cassete em 1963, e do CD em 1982 e com estes novos formatos
torna-se possivel a portabilidade musical: em 1979 com o Walkman
(leitor de cassette portatil) e em 1983 com o Discman (leitor de CD
portatil), ambos patenteados pela Sony. E, entdo, em 1995 que a
portabilidade do audio se une com o formato totalmente digital
através a criacao do ficheiro mp3. Este ficheiro é posteriormente
transportado para os mp3 players como € o exemplo do MPMan,
comercializado em1998. O MPMan é o primeiro objeto que permite
0 armazenamento e a leitura do ficheiro audio - mp3 - com a pos-
sibilidade de, facilmente, avancar ou retroceder a musica. Muitos
como este sao replicados posteriormente. Os primeiros mp3 pla-
yers apresentam, no pequeno ecra, o nome da musica e do artista,
inicialmente sem cor e sem o0 acompanhamento visual da capa.

Em 2001 chega ao mercado o primeiro iPod. O iPod consiste, tam-
bém, num player portatil de ficheiros musicais. O primeiro iPod, 7st
generation, com a dimensao de um baralho de cartas, apresenta
5GB de capacidade de armazenamento. Este, tal como outros mp3
players, nao inclui ecra a cores nem apresenta qualquer grafismo
ligado a capa de album. E em Outubro de 2004 que o iPod Photo,
quartaversao do player, inclui a nova possibilidade de acesso a capa
de album a cores no pequeno icone no ecra. A partir desta data, as
seguintes geracdes do iPod, independentemente do tamanho do
ecra, incluem a capa do album, ou single com a excecao do peque-
no iPod Shuffle que em 2010 surge sem qualquer ecra. O software
incluido nos players - iTunes - permite a compra online de albuns ou
musicas individuais, “Without the iPod, iTunes and its music store
were seemingly innocuous. But the magical combination of buying
a song instantly and taking it with you anywhere gave music lovers a
good reason to ditch the CD” (Covert 2013)

- 1963

CASSETTE

- 1979

WALKMAN

- 1983

DISCMAN

- 1995

MP3

\ [Figura 51] iPod 4th Gen

¥ [Figura 50] iPod 7st Gen 2001 Anuncio 2003 N [Figura 52] iPod 4th Gen 2004
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Era do Streaming;

Obstaculos e
Oportunidades
Visuais

O iTunes apresenta o conceito do iTunes LP, em 2009. Este extra
permite a associacado de albuns a apresentacao de videos, ima-
gens ou grafismos como é apresentado por Chemical Brothers,
The Prodigy e Lady Gaga. No entanto, no ano passado (2019) tanto
o iTunes LP como o proprio iTunes sao descontinuados. O /Tunes
passa agora a dividir-se em trés plataformas - Apple Music, Apple
Podcasts e Apple TV - numa década em que a venda de albuns fi-
sicos ultrapassa o numero de downloads e as aplicacdes de strea-
ming mantém o seu crescimento: “As streaming services grew, sa-
les of music downloads plummeted. According to the Recording
Industry Association of America, downloads now make up a smal-
ler percentage of recording sales than physical albums - a twist Mr.
Jobs could never have seen coming.” (Roose 2019)

O Spotify surge no mercado em 2008, como resposta a pirataria,
“problem the music industry was facing” (BBC, 2018 How Spotify
Cam to be worth billions) e é atualmente a aplicagcado de streaming
de musica mais utilizada. Segundo o Satista (2019), em novembro
de 2019, o Spotify contava com 248 milhdes de ouvintes e 124 mi-
Ihdes de subscritores. Plataformas concorrentes como a Pandora
e a Apple Music contavam com 64.9 milhdes de ouvintes e 60 mi-
Ihdes de subscritores, respetivamente. (Statista 2019)

A era do streaming acarreta as respetivas consequéncias quan-
to a relacao visual com o meio digital. Os designers apresentam
opinides distintas sendo que se dividem nos que acreditam num
possivel futuro para o design de albuns e os que reconhecem o
streaming como uma sentenca incontornavel. Tom Hingston, de-
signer grafico cujo portfolio mostra trabalhos para Rolling Stones,
Nick Cave and The Bad Seeds e Gnarls Barkley, expde para o jornal
Independent a sua anuéncia quanto a era do streaming, tendo em
conta as alteracdes que a mesma deve tomar:

You are creating a sleeve that you want want to be as iconic as pos-
sible... It's got to work when it's a thumbnail on Amazon, it's got to
work on the shelves at Tesco, and on the racks at HMV.

(Bignell and Sunyer 2008)

No entanto, o designer Johnny Clayton na retaguarda da capa /
Care Because | Do de Aphex Twin, trata a questdo do design de
capas de album no mundo digital como uma faléncia grafica:

Design is of far less importance than ever. | think video still has a cer-
tain degree of importance, but what are covers now? They're little
thumbnails that pop up in Spotify. You can have a little visual language
around that matters, but no so much now. | mean, can you imagine
Richard doing is portrait thing now, how striking that would be now?
Where would you see it- as a thumbnail on iTunes or something?
(Montesinos-Donaghy 2014)

Em Graphic Grooves: Dance Music and Design Since 1983, Elis-
sa Stolman (2014) consente a mudanca que ocorre nas capas
digitais que, apesar de reconhecer as diferencas das capas fisi-
cas, admite que as mesmas devem adaptar-se a reducao a que
o novo formato obriga, ndo deixando de transmitir a importancia
identitaria, “(...) These days, it’'s more important to have one sym-
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bol or logo that can be duplicated and proliferated across many
different media, from record sleeves to flyers to t-shirts and Sou-
ndCloud players?” (Stolman 2014)

- 26016

Jeri Heiden, em Past Influences, Present struggles & Future Pre-
dictions deixa a sua opinido quanto aos avancos tecnolégicos e o
respetivo impacto na criacdo de conteudos visuais para a musica.
Assume uma perspetiva positiva na qual admira a mudanca e abra-
¢a o passado, coligando-os:

“SHUFFLE”

(...) [This] offers the opportunity to link out to related sites, and the
world, while talking in depth, including film and video, about the mu-
sic. | hope and feel confident there will ways be books and print art to
enjoy one-on-one, hands on, but | love the fact that the world keeps ey
on turning and new opportunities to solve problems and create con-

tinue to present themselves. Right now | am working on a packaging L o ™
for a Neil Young album that will be a CD, DVD, VHS, DVD-A, Vinyl,
laser disc, DVD single, CD single and a cassette.

(Grant 2001, p. 93)

I &m A God

IPOD

- 2009

Ainda Joe Perez, designer por detras dacapa Yeezusde Kanye West
e Pinkprint de Nicky Minaj, admira a mudanca e procura explora-la
através do processo criativo cujo foco estende-se a versao digital,
“I'm always looking at it on my iPhone to make sure the colors pop,
that everything looks good at different brightness’s.” (Garvey 2018)
E importante mencionar Joe Perez como designer conectado com
o mundo comercial, “(...) if you're a comercial artist it’s turning into a
diferente medium” (Perez em Garvey 2018) e consciente das alte-
racdes que defende como necessarias no acompanhamento digi-
tal. Aquando da conceptualizacdo da capa Yeezus, Perez procura
ir de encontro ao parecer digital optando pela simplicidade visual,
“(...) the Yeezus cover tied into the music - the whole idea of sti-
pping everything down to the bare necessities and exposing the
structure of things that we take for granted.” (Garvey 2018). Perez
alega que, hoje em dia, a maioria contempla arte através do tele-
movel ou computador. Como resposta a digitalizacdo, o designer
opta pelo foco na cor, na textura e no jogo entre espaco negativo
e positivo. As suas composicdes graficas sdo compostas por ele-
mentos contrastantes e, acima de tudo, minimalistas, como afirma
em Beauty in Confined Spaces: “The minimalist quality of the art
was definitely a brand ethos, where we all agreed we were trying
to just take away all the stuff that’s not needed(...)” (Garvey 2018)
Similarmente a Joe Perez, na capa /f You're Reading This It’'s Too
Late, de Drake, desenhada por Simon Whybray e Rim Lomas [Figu-
ra 54], apresenta-se o minimalismo e a procura do impacto social
e mediatico das redes sociais. O uso do contraste, “The crowded
spaces of the streaming landscape tend not to lend themselves to
the dense detail possible on a12” by 12” vinyl sleeve; instead color,
font and negative space do a lot of the heavy lifting.” (Garvey 2018),
e atipografia desenhada a mao surgem como um pedido de parti-
cipacao por parte do consumidor, “websites emerged that alowed
anyone to generate and share their own versions, essentially tur-
ning the cover into a meme” (Garvey 2018).

ITUNES LP

- 2008

SPOTIFY

K [Figura 53] Kanye West
Yeezus 2013
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Alguns designers, especialmente na musica comercial, comecam
a adaptar-se a nova realidade sem descartar o elemento visual.
Como tentativa de resposta ao problema encontrado na peque-
nez da capa digital, a aplicacao Spotfify, apresenta o novo concei-
to, Spotify Canvas. Esta caracteristica surge durante esta investi-
gacao e atualmente decorrem testes as possibilidades que esta
pode trazer a plataforma de streaming, “This feature gives your
music the power to move - literally - by allowing you to create and
feature your own looping visuals in the “Now Playing” view” (Spotify
2019) O Spotify Canvas consiste na ocupacao completa do ecra
onde apresenta, muitas vezes, gifs retirados de partes de video-
-clips, pequenos videos do artista, embora também permita outro
tipo de abordagens como é o exemplo da pequena animacao de
Braulio Amado para o single The Rumble/ World’s Crazy de Radisin
Murphy. Apesar de distintas opinides sobre o tema, o streaming
de musica acarreta problemas e condicionalismos visuais mas
também possibilidades. Possibilidades que procuramos explorar
e analisar ao longo desta investigacao.

Streaming didn't destroy the need for album art. It made it more im-
portant. Album art isn't just the picture on the front of your record
anymore. It's part of your online brand. The music will always be the
ultimate representation of your project but there is still a visual ele-
ment to streaming that is crucial for success. 317 billion songs were
streamed in 2015. That means that album art popped up 317 billion
times as well.

(Seydel 2016)
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V.

REVIVALISMO

Record Store Day was conceived in 2007 at a gathering of indepen-
dent record store owners and employees as a way to celebrate and
spread the word about the unique culture surrounding nearly 1400
independently owned record stores in the US and thousands of si-
milar stores internationally. The first Record Store Day took place on
April 19, 2008. Today there are Record Store Day participating stores
on every continent except Antartica.

(Record Store Day n.d.)

Com o mundo digital em constante ascensao surge, em contrapar-
tida, uma tendéncia para o revivalismo do vinil. Este revivalismo &
especialmente marcado pelo evento nao oficial criado em 2007 -
0 Record Store Day - que promove a compra de musica analogi-
ca. Esta tendéncia pode ser vista como um acontecimento social,
no entanto, & apresentada por David Giles e Stephan Pietrzykowski
(2006) como um evento psicologico, uma associacao estabelecida
entre o consumidor e a obra fisica de autenticidade e nostalgia. Gi-
les e Pietrzykowski (2006) no estudo The Psychological Meaning of
Personal Record Collections and The Impact of Changing Technolo-
gical Forms, apresentam o disco de vinil como totem fisico através
do qual veém aideia de colecao como uma fuga da realidade digital,
muitas vezes, complementando-a. Por meio da recolha de amostras
de pessoas entre 0s 16 e os 43 anos de idade, estabelecem a com-
paracao entre 0 mundo digital e o objeto fisico:

The significant feature of this aspect is that it relates to records as
objects that are desirable to own in themselves; as works of art, both
musically and visually. As artistic products they provide a link between
the consumer (or owner) and the artist themselves. Like famous pain-
tings, they make an explicit visual statement about the taste judge-
ments of their owner, so it is important that they are on prominent dis-
play in the owner's home. In this way they allow the owner to absorb
some of the glory of the artist’s work. Therefore, it is important that the
artists themselves are identifiable and meaningful, the records are
not anonymous pieces of music priced for purely sensory reasons.
(Giles, Pietrzykowski et al. 2006, p. 7/8)

O estudo menciona, também, a relacao emocional estabelecida en-
tre o disco e o consumidor associada a sentimentos de nostalgia ou
memoria estabelecida através da musica (ou album) a um certo mo-
mento na vida da pessoa em causa. Para além deste colecionismo
emocional, encontram-se também exemplos nos quais se valoriza o
vinil como algo guardavel, capaz de passar de gera¢cao em geracao:
uma lembranca fisica e permanente. Emily Yochim e Megan Biddin-
ger (2008) analisam, similarmente, o revivalismo analégico do disco
de vinil e a influéncia da era tecnoldgica neste revivalismo:

We argue that when vinyl collectors expound upon the aesthetic,
tactile and sonic superiority of records, they are not simply romanti-
cizing the past but are articulating an abstract relationship between
technology and humanity by grounding in more concrete qualities.
Throughout both their history and in the contemporary moment, vinyl
records have been articulated with human characteristics, such as
fallibility, warmth and mortality, which, for record enthusiasts, imbue
vinyl with authenticity.

(Yochim and Biddinger 2008, p. 183)

COVER ART NA ERA DO STREAMING: MUTABILIDADE E REDIFINIGAO

- 2008

SPOTIFY



George Plasketes (1992 citado por Yochim et al. 2008, p. 184) dis-
cute a ideia de artefacto criada pela sub-cultura do vinil. Propde
a persisténcia da mesma como enraizada num nicho populacio-
nal que procura resistir aos avangos tecnoldgicos, “determinedly
cling to the artifact, collecting, or preserving a part of it because
of the meaning and experience contained within”. A partir do mo-
mento em que o propésito inicial do vinil € substituido pelo apare-
cimento do CD e, mais drasticamente com o surgimento do MP3,
iPod, Spotify, o vinil recomeca a ser procurado. A ideia de vinil
como obra artistica permanente surge como resposta ou acres-
cento na ligacao entre o grupo que procura o analégico e o que
prefere o globalmente digital.

Vinyl collectors talk about the actual qualities of records: the surfa-
ce noise their mass, the artwork on the covers. These qualities were
always present in vinyl records, but until vinyl's dominance was chal-
lenged by tapes and CDs, records were not perceived as having a
meaningful connection to people’s humanity, fallibility and mortality.
(Yochim and Biddinger 2008, p. 192)

Adrian Shaughnessy, designer e professor na Royal College of Art,
Londres, admite que o facto do ressurgimento do vinil nos nossos
dias possa provir da tentativa de abrandar o fluxo excessivo de infor-
macao a que somos submetidos, “At some point you realize that so
much of it has an innate ephemeralness, because you read some-
thing and then later on you think where did | even read that? It’s just
gone and forgotten” e a necessidade de reassegurar a fisicalidade
dos objetos como resposta a sobrecarga virtual “I think this forcing
people into a re-evaluation of the physical” (Shaughnessy, n.d)

O revivalismo apresenta-se como procura de fisicalidade, seja
ela pelos fins sociais e culturais, pela importancia da colecao
ou ainda pela tentativa de fuga da informacao digital. No ano
de 2019, o relatério de Nielsen Music [Figura 56], nos Estados
Unidos da America mostra que a venda de albuns fisicos foi de
32.5 milhdes, dos quais 7.7 milhdes em LPs. Entre o ano de 2018
e 2019 ha um crescimento na venda de LPs de 9.6% e as vendas
de albuns digitais descem 24.4%, no mesmo ano, com um total
de 19.1 milhdes. No caso do streaming de singles, apresentam
um total de 333.5 bilides. (The Nielsen Company, 2019)

LPs continue to show strength and lend resilience to physical al-
bums, as independent retail events like Record Store Day continue to
bring music fans in droves. This year’s celebration led to the highest
non-holiday sales total at independent retail since 2005, and exten-
ded vinyl's hot streak as the format increases 19% year-to-date.
(The Nielsen Company, 2019)
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K [Figura 56] Venda de LP e vinil
nos EU, em milhdes de unidades.
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NOCAO DE LAYOUT
Sistemas de Grelhas

The computer is our connection to the world. It is an information
source, an entertainment device, a communications portal, a pro-
duction tool. We design on it and for it, and are its most loyal sub-
jects, its most agreeable audience. But we are also its prisoners:
trapped in a medium in which visual expression must filter through
a protocol of uncompromising programming scripts, “design” must
submit to a series of commands and regulations as rigorous as tho-
se that once defined Swiss typography. Aesthetic innovation, if in-
deed it exists at all, occurs within ridiculously preordained parame-
ters: a new plug-in, a modified code, the capacity to make pictures
and words “flash” with a mouse in a nonsensical little dance. We
are all little filmmakers, directing on a pathetical small screen - yet
broadcasting to a potentially infinite audience. This in itself is con-
flicting (not to mention corrupting) but more important, what are we
making? What are we inventing? What are we saying that has not be
said before”? Where is the avant-garde in new media?

(Helfand 2001, p. 35)

O conceito de proporcao e grelha é integrado e estudado analiti-
camente por pioneiros da escola Suica. Pioneiros estes que pro-
curam delinear um conjunto de regras que permitem ao designer
grafico responder a enunciados de forma direta e concisa, sem se
afastar do objetivo inicial desse enunciado ou conteudo.

O livro Grid Systems de Josef Muller-Brockmann assume a pers-
petiva Suica do design grafico, regradamente apresentado pelo
uso de grelhas, proporcao e tipografia. Muller-Brockmann (1981)
fundamenta a ideia de proporcao que a secc¢ao tipografica (entre
outros elementos graficos) deve tomar no layout e a respetiva dis-
posicado desses elementos na pagina. Defende o estudo regrado
de escala, sendo que a forma deve desenvolver-se em concor-
dancia com o formato que a suporta: “Practice is needed to sketch
texts realistically on the very smallest format. The best solution if
for the designer to draw the typeface true to scale whenever he
can.” Muller-Brockmann esta inserido num contexto fundamental-
mente analégico no qual procura ter em conta as margem de cor-
te e outros constrangimentos na producao grafica, “not to make
the margins too narrow so that inaccurate trimming does not spoil
the look of the page” (Miiller-Brockmann 1981) O estudo de gre-
Ihas, mesmo apresentando uma perspetiva analdgica, influencia
o design grafico até aos dias de hoje. Miiller-Brockmann, Saul
Bass, Ernst Keller, Max Bill e Armin Hofmann também pertencem
ao nucleo de designers pioneiros do modernismo, que defendem
a auséncia de elementos decorativos, definindo o foco no conteu-
do através de elementos necessarios para a sua compreensao:
“By stripping away the embellishments, Swiss Style eliminates dis-
tractions for the viewer and allows the information-heavy design
to be read and studied rather than merely seen and admired.” (Bu-
drick 2020). Paul Rand concretiza, posteriormente, o modernismo
nos Estados Unidos da América abordando o estudo complexo
de grelha nos diferentes formatos, como vemos nos manuais de
Westinghouse [Figura 59], 1965.
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7 [Figura 58] Weniger Larm 1960
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Assente no design regrado e moderno, Karl Gerstner, apresenta
a ideia de grelha flexivel. No livro, Designing Programmes (1964),
expde o termo: “Integral typography”, nome dado a um dos artigos
onde assume a forma e o conteudo como inseparaveis. Gerstner
(1964) introduz o principio de variabilidade de grelha, dependen-
do do formato que a define. Apresenta, no artigo mencionado, o
exemplo de “Bech Electronic Centre” [Figura 61] onde analisa a
manipulacdo e mutacio da forma consoante o formato apresen-
tado. Admite que, mesmo na sua forma mais condensada, pode
permanecer identificavel.

Vital question: can a mark be variable without at the same time forfei-
ting its mark-like character? Counterquestion: what is typical about
a mark, the proportion or the “configuration"? My answer is known:
it is not and cannot be a question merely of proportions as such.
Proportions can never be anything but good (or bad) relative to the
task. But: in the structure of any sign, however great the number of
variants, there is always one which must be declared to the exem-
plar. The “configuration” must not suffer as a result of variability.
(Gerstner, 1964, p.48)

Gerstner (1964) analisa a ideia de proporcao que pode ser transpos-
ta para os dias de hoje na necessidade, cada vez mais presente, da
variabilidade do formato no meio digital, como salientado por Cas-
sandre e Hollis (2002) “Yet in his work and writings he deals with
fundamentals of graphic design, as he did before the existence of
the personal computer: ‘Designing Programmes’ is what the future
of graphic design is largely about.” (Hollis and Cassandre 2002)
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Nocao de Layout
no Meio Digital:
Layout Responsivo

Quando estamos perante um telemdvel ou uma pagina web, o
modelo de interacdo “question answering” ou “pergunta-respos-
ta” na criacao de sistemas automaticos faz com que seja esta-
belecida uma relacao entre o utilizador e o dispositivo. Analogi-
camente, a relacao é estabelecida através do toque e do cheiro
e esta, muitas vezes, associada a uma experiéncia sensorial in-
dividual. Tal individualidade é tentada recriar no meio digital, “it
can make the structure and shape of the traditional layout chan-
ged, thus realizing the viewer to experience different forms such
as touch, space movement, voice and other new forms to trigger
format conversion.” (Wang 2018, p. 512)

Digitalmente, esta relacdo pode envolver elementos dinamicos as-
sociados ao movimento e ao layout digital que, contrariamente ao
tradicional pensado para elementos estaticos, deve estar prepara-
do para outro tipo de mobilidade. Este layout pode, muitas vezes,
ser responsivo e mutavel, tal como os elementos nele presentes.

Rather than creating disconnected designs, each tailored to a parti-
cular device or browser, we should instead treat them as facets of the
same experience. In other words, we can craft sites that are not only
more flexible, but that can adapt to the media that renders them.
(Marcotte 2011, p. 8)

O uso de icones (“eikon”, do Grego - imagem) € um simbolo cor-
respondente a alguma acao associada ao design digital ou UxD
(User Experience Design). Estes objetos procuram digitalizar e
simplificar um elemento real: lupas (pesquisar), lixo, discos, pas-
tas “(...) will often draw on the established associations of their pre-
-digital form.” (Zwick, Schmitz et al. 2005, p. 124) Deste modo, pre-
tendendo expor o icone como algo analdégico que assume a sua
funcdo adaptada ao meio digital.

For an icon to communicate successfully, the metaphorical image
and its meaning in a digital context must be learned first. To ensure
this, redundant coding is used: the icon supported by a textual ex-
planation, which the user can refer to if they are in doubt of the icon's
meaning. With use of the device icon itself will offer enough informa-
tion for the user to understand. An additional option is to incorporate
animated icons; this method can be used to communicate more
complicated information and actions.

(Zwick, Schmitz et al. 2005, p. 124)

O conceito de fluid grids ou, neste caso, Responsive Icons é tra-
balhado por Joe Harrison, designer que aborda a questao de UxD
(User Experience Design). Harrison foca grande parte do seu tra-
balho no design responsivo e questiona de que maneira é que a
responsividade pode auxiliar na compreensao do design digital.
Este, utiliza os chamados media queries, um sistema baseado na
resolucao minima e maxima de icones mutaveis e automaticamen-
te dependentes do tamanho do ecrda em que sao visualizados. Har-
rison interpreta o design de um icone, neste caso, em 9 desenhos
diferentes. Nestes desenhos ha uma clara reducao e simplificacao
do desenho, sem que a sua interpretacao seja perdida. No proces-
so de reducao € necessario descartar alguns elementos como a
quantidade de cores e pormenor que nao interfiram na compreen-
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sdo do icone inicial. Para além de icones, no seu mais recente pro-
jeto, Harrison aborda o design de logotipos - Responsive Logos
[Figura 62]. Nesta segunda situacdo, Harisson vé-se perante ou-
tros elementos graficos e tipograficos que também sofrem altera-
coes. As principais altera¢cdes sao identificadas: a simplificacao, a
reducio da palete cromatica e a reorganizacao de elementos: “By
applying responsive design principles to individual elements of a
logo, and stripping out detail in relation to screen size, a more le-
gible and appropriate logo can be displayed.” (Harrison 2014) Har-
rison explora a responsividade como uma possivel solucao para a
ampla variacdo de formatos, cada vez mais constante:

Whether the concept of responsive icons is a valid technique for
the future is uncertain. But it's safe to say that creating flexible and
scalable solutions that are optimized for today and considered for
tomorrow can only benefit users, and the products and services that
are designed for them.

(Harrison 2014)

Nesta investigacao, estes espacos nao sao definidos apenas digi-
talmente, mas também analogicamente. Incidindo no sistema de
grelhas de Josef Miiller-Brockmann e adaptando a responsivida-
de analdgica de Karl Gerstner com a adaptacao de Joe Harrison
num contexto digital, pretende-se procurar um consenso entre es-
tes dois mundos, na tentativa de encontrar um balan¢co onde am-
bos funcionem harmonicamente, aproveitando as caracteristicas e
possibilidades de cada um e aceitando as suas limitagcdes. Volta-
mos a analisar estes conceitos no proximo capitulo.
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DO FORMATO
ANALOGICO
PARA O DIGITAL:
MUTABILIDADE

O Papel e o Pixel

Quando estamos perante uma traducéo digital de um objeto ini-
cialmente analdgico, deparamo-nos com fragilidades, mas tam-
bém oportunidades que surgem desta traducao. Estamos perante
uma situacdo na qual ndo so o formato é alterado, mas também o
meio que o define. Meio este que supde uma relacao peculiar en-
tre o utilizador e o corpo de trabalho, especialmente no contexto
digital em que se inclui.

Com a alteracao de formato ideias anteriormente analisadas por
Karl Gerstner surgem novamente no contexto digital na criacdo de
um objeto mutavel e flexivel na sua raiz. No livro traduzido, Sintaxe
da Linguagem Visual de Donis A. Dondis, € mencionada a influén-
cia do formato e do carater adaptavel da forma, sempre que ne-
cessario, sem que a forma e o conteudo se dissociem um do outro,
“o conteudo pode ser basicamente o mesmo, mas deve corres-
ponder a sua configuracao, e, ao fazé-lo proceder a modificacdes
menores em seu caracter elementar e compositivo.”(Donis 1973,
p. 131). Segue, nos dias de hoje, a ideia de um conteudo editavel
como resposta ao formato que o carrega, no entanto, acarreta a
necessidade de uma transformacao de meio no qual é percebido.
O meio digital ndo engloba um formato universal, sendo que as-
sume a flexibilidade e mutabilidade em si mesmo, quer definido
pelo tamanho do ecra ou manipulado pelo préprio utilizador. Ou
seja, estamos perante dois tipos de transformacodes: a alteracao
de meio (analégico e digital) e a flexibilidade de formato. O desig-
ner Adrian Shaughnessy no livro How To Be A Graphic Designer
Without Loosing Your Sou/menciona uma conversa com um amigo
que publica uma revista mensal e o assunto da digitalizacdo surge
como um problema. Ambos constatam a sua faléncia na versao di-
gital e Shaughnessy (2005) admite a necessidade de uma transfor-
macao cujo designer deve acompanhar, “The digital version needs
to be redesigned and optimized for online use”.

Assim, o design entende novas fung¢des na procura de uma rela-
cao entre o formato analdgico e o formato digital. Em Post Digital
Print, o investigador Alessandro Ludovico (2012) expoe e compa-
ra os dois meios de comunicacao na tentativa de estabelecer um
equilibrio ou “casamento” entre eles. Ludovico (2012, p.8) investiga,
sobretudo, o papel do trabalho editorial com foque na relacao que
o utilizador estabelece com a mesma obra nos dois meios distin-
tos. O autor vé o “papel” e o “pixel” como complementares, através
dos quais defende o aproveitamento das caracteristicas de cada
um. Identifica o material impresso, ou analégico, como um meio
estavel que permite ao leitor: abrandar, refletir, preservar e valorizar
0 espaco fisico, apresenta qualidades sensoriais como o toque, o
cheiro, a visdo e a necessidade de um ambiente fisico favoravel
para a experiéncia, como o uso de luz exterior. Do ponto de vista
digital, em que o ecra ¢ auto iluminado, o autor valoriza a espon-
taneidade e a constante atualizacdo de conteudos, a sensacao de
comunidade criada através de comentarios nas redes sociais e a
capacidade cinética de estabelecer relacdes temporais, auditivas
e visuais (videos, motion graphics ou modelos dindmicos com a
inclusdo de som). Ludovico (2012, p.117) assume o “papel” e o “pi-
xel” com capacidades complementares e usa a metafora “paper is
flesh, screen is metal”:
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What we're dealing with here is a transitional medium, with cons-
tantly mutating hybrid characteristics. Paper and pixel complement
each other to survive, though they both may have good reasons for
‘feeling superior’ to the other. Digital media relies on the long ex-
perience of print in the fields of layout and content management.
And print has much to gain from digital media’s atomization of con-
tent, with its endless possibilities of indexing and searching. Flesh
and metal will thus merge as in a cyberpunk film, hopefully spaw-
ning useful new models for carrying and spreading unprecedented
amounts of information and culture.

(Ludovico 2012, p. 117)

No entanto, quando estamos perante uma traducao digital de uma
capa de album, objeto de estudo analisado, mantém-se (na maior
parte dos casos) o seu formato quadrado sendo que nao se apre-
senta flexivel em si mesma. Ou seja, o formato ndo pode, ainda, ser
alterado pelo utilizador. E mutavel no sentido em que o seu tama-
nho varia consoante o ecrd em que se apresenta dependente do
seu modelo de apresentacao na aplicacao de streaming: menu de
busca, player e ecra bloqueado.
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2 [Figura 63] Capa da revista
Newsweek 26 de Novembro 2007
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Capas de Album em
Aplicacoes Moveis:
Restri¢coes

Design of small-screen interfaces is subject to the same basic
design principles and interactions of those that apply to larger
screens. However, the available space is smaller, and this limits
the visual effect of the screen, because it only occupies a part of
the user’s field of vision.

(Bolter and Grusin, 1999, p. 140)

As capas apresentam uma reducao do formato de 12 polegadas
para, aproximadamente, as 2 polegadas num ecra de telemoével.
Nesta reducao surgem problemas como a mimetizacao de forma-
tos analégicos e a falta de fisicalidade que contribuem para a fragi-
lidade comunicativa. Esta situacdo nao apresenta o mesmo tipo de
mutabilidade a que o /ayoutde uma pagina web deve responder, no
entanto, a sua pequenez contribui para problemas de visibilidade
e, consequentemente, cria relagcdes visualmente mais frageis en-
tre o musico e o ouvinte.

But | need an aesthetic engagement with the artists | love. If I'm
buying music digitally | want some kind of ‘record sleeve’ equiva-
lent. Frankly, a line of text and a postage-stamp-sized image deri-
ved from a redundant real-world product doesn’t cut it

(Deakin 2010)

O problema da mimetizacao, tal como o nome indica, surge da
tentativa de “copiar” a sua versao analégica o que faz com que o
objeto acabe por ser reduzido e transposto para um meio cujas ca-
racteristicas e o tipo de interacdo com o utilizador, sdo diferentes.
William Owen (1994), no artigo para a Eye Magazine em 1994, De-
sign in The Age of Digital Reproduction, compara a incapacidade
demonstrada pelo mundo digital a invencdo dos carros, que ten-
tavam mimetizar a carruagem: “The vast majority mimic the book,
just as early cars took their form from the carriage.” A mimetizacao
de versdes analégicas de capas de grandes ou médios formatos
(Vinil ou CD) faz com que a interpretacao da capa possa, muitas
vezes, falhar ao seu propdsito inicial. Por exemplo, a capa do album
Revolver (1966) dos Beatles [Figura 65], pelo designer Klaus Voor-
mann apresenta uma composicao acromatica de colagens em pa-
pel constituidas por fragmentos fotograficos e alguns desenhos
em linha dos membros da banda. Atualmente, ela é apresentada
em plataformas digitais com, exatamente, a mesma composicao,
“dotted with cut-out portions of photographs of the band members
and forming a ‘waterfall’ of imagery” (Voormann 2016). Acontece
que, esta mimetizacao para um formato quase 10 vezes mais pe-
queno faz com que as tais partes ou fragmentos ilustrativos de
um todo unitario, sejam pouco ou quase impercetiveis. O mesmo
acontece com a capa desenhada por Peter Blake e Jann Haworth,
Sgt. Pepper’s Lonely Hearts Club Band (1967) de Beatles [Figura
66], uma composicao fotografada por Michael Cooper conta com
a colagem de, aproximadamente, 70 personalidades politicas, ar-
tisticas, cientistas, religiosas, entre outros. A capa apresenta refe-
réncias detalhadas que carecem de uma leitura visual pormeno-
rizada. Esta relacdo visual estabelecida entre o artista e os seus
ouvintes assume a sua fragilidade digital a partir do momento em
que as identidades apresentadas sdo praticamente impercetiveis.
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Para além da mimetizacao, o problema de falta de fisicalidade sur-
ge, também, nas capas de album. O vinil apresenta a embalagem
de 12 polegadas cuja forma pode assumir caracteristicas como a
textura, o corte, a relacao visual entre a capa e a contra-capa, a
inclusdo de uma inner sleeve, a elaboracao da /abel ou bolacha,
entre outros aspetos que constroem a experiéncia. Mesmo o CD,
apesar do formato reduzido em comparacao com o vinil, permite
ao designer enaltecer afisicalidade através da inclusdo de peque-
nos livros, formatos plastificados, desdobraveis, cortes, textura,
entre outros. Por exemplo, o CD para Mountains of Madness de
H.P. Zinker [Figura 64], desenhado por Stefan Sagmeister, apre-
senta uma embalagem onde se pode observar varios resultados
visuais através da manipulacao, “The complete packaging shows
a close-up of a placid man’s face, but once the CD cover is slipped
out from the red plastic, the man’s face appears furious in shades
of red, white and green.” (Sagmeister 1994)

No meio digital, estes elementos sdo perdidos e com eles a expe-
riéncia sensorial relacionada com o tato, e o olfato. Como resposta
a estes problemas, procura-se, como defende Alessandro Ludovi-
co (2012, p.153), estabelecer o “casamento” entre estes dois meios
na tentativa de encontrar um balanco entre a experiéncia fisica e
digital, “There is no one-way street from analogue to digital, ra-
ther, there are transitions between the two in both directions.”

K [Figura 64] H.P. Zinker \ [Figura 66] The Beatles Sgt Pepper’s Lonely
Mountains Of Madness A [Figura 65] The Beatles Revolver Hearts Club Band
Design: Stefan Sagmeister 1994 Design: Klaus Voorman 1966 Design: Peter Blake e Jann Haworth 1967
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Capas de Album em
Aplicacoes Moveis:
Adaptacoes e
Possibilidades

Ludovico apresenta o termo “reflowability” como resposta a infor-
macao apresentada nos pequenos ecras. Este termo identifica a oti-
mizacao de informac¢ao nos formatos digitais. Surge entdo como um
caminho viavel para a solucdo da reducdo ou mimetizacao.

The loss of a predefined layout is not perceived as an actual loss
of content, but rather a requirement for rendering the content as
‘naked’ so that it may later be dynamically ‘dressed up’ at will - a
typical digitalization process. In this case, losing part of the content,
its original layout means making the rest of the content portable,
and in the end possibly universal.

(Ludovico 2012, p.97)

O termo - “reflowability” - surge, em Post Digital Print, como cami-
nho para uma linguagem universal do equilibrio entre 0 meio fisico
e digital. Ludovido (2012) apresenta um conceito que aborda a mu-
tacao de layout, tal como Gerstner no modernismo, visando superar
as restricdes e condicionalismos do meio digital. O designer Neil
Donnelly (2018), no artigo This is What Post-digital Print Should Look
Like, entende a ideia de que o corpo de trabalho analdgico deve be-
neficiar das suas qualidades fisicas, “they need to have an object
quality that digital doesn’'t have - can't have”. No Podcast do New
York Times, Popcast, o designer Teddy Blanks (2019) aborda a rela-
cao entre a pequenez digital e os albuns fisicos e defende a sua mo-
dulacado dependendo do meio em que se apresentam. O designer
apresenta o disco Beerbongs & Bentleys [Figura 68] de Post Malone
como um mau exemplo da flexibilidade marcado pelo “fetichismo”
analdgico. Em contrapartida, apresenta o exemplo do novo disco de
Vampire Weekend, Father of The Bride [Figura 67], como um disco
bem conseguido tanto digital como analogicamente. O disco mostra
um fundo branco cujo centro esta preenchido por uma representa-
caoilustrativa da terra, o nome da musica segue a forma circular em
volta da ilustracdo. A sua versao digital esta, quando possivel, ani-
mada num gif constituido pela ilustracdo em movimento rotativo e o
elemento tipografico em movimento circular em volta da ilustracao,
“it doesn’'t have to be the same thing anywhere we see it.” (Blanks
and Caramarica 2019) Teddy Blanks (2019) menciona a importancia
de uma linguagem coerente no desenvolvimento da identidade da
banda/ artista em questao.

Ainda no principio de Ludovico (2012, p.97) - a refluidez - ndo ten-
ta mimetizar o formato analégico, mas sim, adaptar-se a nova
realidade através da flexibilidade de /ayout e da criacdo de uma
relacao proxima entre o “pixel” e o “print”: mantendo vivo o ana-
I6gico e reinterpretando o digital. Até agora falamos, maioritaria-
mente, das qualidades do formato fisico e de formas de resposta
do meio digital, mas, também o digital apresenta carateristicas
proprias: para além da capacidade de automatizacao, de pesqui-
sa e de arquivo apresentadas por Ludovico, apresenta também
a capacidade de inclusdo de movimento que se traduz em no-
vas possibilidades no campo do design grafico e na relagcado do
utilizador com a obra. O movimento aparenta uma das possiveis
solucdes na construcao de um novo tipo de relacao com o utiliza-

N [Figura 67] Vampire Weekend A [Figura 68] Post Malone
Father of The Bride 2019 Beergongs & Bentleys
Design: Primo Kahn e Public-Library Design: Bryan Rivera 2018
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dor. A designer Jessica Helfand (2001, p.38) coloca o movimento
cinético como uma das facetas identificaveis do mundo digital:
“it is this kinetic activity - this act of moving - that circumscribes
our perception, dominates our senses, and becomes, in a very
noticeable sense, the new prevailing aesthetic.” Helfand enten-
de o mundo digital como uma nova porta de oportunidades que
levam o designer grafico a trabalhar com outras técnicas, conju-
gando varias areas na criacdo de uma linguagem visual coerente
e adaptada para as possibilidades que este novo mundo oferece,
“So it all fits together: portable media, transient journeys, movable
boundaries.” (Helfand 2001, p.39) Na procura de uma experiéncia
para substituir, ou reinterpretar, a fisica, surge o movimento e Ada
Whitney (2015, p.241) que interpreta a diferenca entre o design es-
tatico e o design em movimento da seguinte maneira:

Images are fleeting and change over time, so your message is not
delivered instantaneously like a static image. It evolves and un-
folds. The event becomes a time experience allowing for emotio-
nal and cerebral arcs, not unlike theater or film.

(Heller and Vienne 2015)

Lev Manovich (2006), critico de cinema, professor e investigador
de novos medias, identifica as possibilidades do design digital
através do “Import” e “Export”, ou seja, a combinacao de varios
programas ou “commands of graphics, animation, video editing,
compositing, and modeling software are historically more impor-
tant than the individual operations these programs offer.” Defen-
de, entao, que a utilizacao de varios programas com fins distintos
como o After Effects, lllustrator, InDesign e Photoshop possibili-
tam a combinacao de varias escolas num objetivo unico. Como
por exemplo, a possibilidade de elementos estaticos e formas
em movimento coabitarem num s9, revisto no trabalho de Denis
Yilmaz, para a Universidade das Artes em Berlim. Jessica Helfand
(2001) encontra o equilibrio entre a exploracao digital, como men-
cionada por Lev Manovich, e o entendimento do meio analégico
patente na histéria do design grafico:

(...) that depends as much upon our understanding of design his-
tory in order to welcome what might be, at long last, a new avant-
-garde. All of this is predicated on the basic notion that the screen
succeeds best when understood as a balance of fundamentally
opposing forces: it is all about the tension between structure and
freedom. (Helfand 2001, p.61)

Na procura de uma definicdo estética ou de uma continuidade
histérica na era digital em que vivemos, conseguimos entender
que se mantém bases em referéncias que fundamentam o de-
sign grafico, independentemente do seu formato fisico ou digital.
O formato digital pode apresentar, ainda, caracteristicas interli-
gadas com o sistema regrado do modernismo, mas, a0 mesmo
tempo, desinibido numa misceldnea de novos meios integrados
pela exploracao de programas digitais. O movimento cinético e
a flexibilidade de conteudo jogam lado a lado com a experiéncia
fisica num casamento que vem enaltecer um todo comunicativo,
no qual o design grafico desempenha o seu papel.
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2 [Figura 69] Universitat Der Kunste Berlin
Denis Yilmaz 2017

COVER ART NA ERA DO STREAMING: MUTABILIDADE E REDIFINIGAO




MOTION DESIGN
Definicao e
Contexto Historico

“What do we mean by motion graphics? Although the answer is often
subjective and intuitive, inclusion in the genre depends on several fac-
tors.”(Soar and Hall 2006) Matt Soar e Peter Hall (2006), no artigo /ma-
ges over Time da Eye Magazine, assumem trés pontos principais na
definicao de Motion Graphics. Inicialmente, definem-no como “mor-
sels of time-based visual media”, isto €, 0 motion é definido através de
uma linha temporal conseguida através do video, cinema, e compu-
tacao grafica. Soar e Hall (2006) acrescentam, secundariamente, que
este é, muitas vezes, associado a projetos de pequena duracao: “from
luscious broadcast stings lasting just a few seconds, to peppy promos
and commercials running a few seconds longer” relacionado com o
nivel de atencao da era digital (aqui, consideram-se os 3 minutos). Em
terceiro lugar, os autores expdem o Motion Graphics de hoje em dia
como uma mistura de imagética gerada em computador com foco
na profundidade (eixo Z). O Motion Graphics assenta entre o equili-
brio visual e o entretanto da mutabilidade das formas, bem como a
possibilidade de criacao de um video sem narrativa. O motion nao é
um conceito atual. A primeira obra que impulsiona a utilizacdo do mo-
vimento é Fantasmagorie de Emile Cohle [Figura 70] no qual o artista
utiliza a técnica de stop-motion, definida pela manipulacdo manual
e fotografia. Em 1926, Marcel Duchamp [Figura 71] e Man Ray [Figu-
ra 72] apresentam Anémic Cinéma e Emak-Bakia, respetivamente, e
dao inicio as primeiras formas concretas de motion.

These optical moments are interwoven with live action fragments that
are both dreamy and graphic: a pair of legs dancing the Charleston,
a pair of sleepy female eyes opening, the sea revolving so that it be-
comes sky, silhouetted fish and a sequence of dancing, torn starched
collars that become abstract light forms.

(Soar and Hall 2006)

O motion acompanha o crescimento artistico e tecnoldfico até aos
dias de hoje e é cada vez mais é utilizado por artistas e designers que
procuram a inovacao, “technological advances; the shifting tastes
and values of designers and consumers; the artistic impulse to expe-
riment and innovate; and the siren call of promotional capital.” (Soar
and Hall 2006)

Saul Bass, para além do seu trabalho estatico anteriormente men-
cionado, interpreta o olhar modernista no grafismo de filmes como
The Man With the Golden Armde Otto Preminger [Figura 73], em 1955,
Vertigo (1958) e Psycho(1960) de Alfred Hitchcock [Figura 74]. Jennifer
Bass (1997, p. 108) afirma que: “Saul believed that in film, like a sym-
phony, deserved a mood-setting overture, and used ambiguity, laye-
ring and texture as well as startlingly compact imagery to reshape the
time before the film proper began.” O trabalho de Bass conjuga cor e
geometria numa composicao cinética que mescla o movimento com
0s principios Suissos do design grafico, “must be seen first and fore-
most as a graphic art, evolving from his training as a graphic artist.”
(Horak 2014). Bass € uma referéncia fundamental nesta investigacao
pela conexao que estabelece entre o trabalho estatico e cinético.
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K [Figura 70] Fantasmagoire
Emile Cohl 1908

2 [Figura 71] Anémic Cinema
Marcel Duchamp 1926

A [Figura 72] Emak-Bakia
Man Ray 1926
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Design Grafico: Saul Bass 1957

K [Figura 74] Psycho
Alfred Hitchcock
Design Grafico: Saul Bass 1960

A [Figura 75] Vertigo

Alfred Hitchcock 1958
Design Grafico: Saul Bass
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Motion no Contexto
do Design Grafico
Contemporaneo

O conceito de Motion Graphics é adaptado ao longo do tempo e
tende assumir varios sub-géneros: “Other monikers that fall into
this general arena include Web motion, interactive design, expe-
rience design, graphic films, experimental graphics, video design,
and ‘the new graphic landscape of moving image”” (Soar and Hall
2006) Atualmente o motion design é inserido no contexto do de-
sign grafico e, tal como o trabalho de Saul Bass, esta transicao
entre o design grafico estatico e animado conta, muitas vezes,
com o uso cinético de tipografia, cor e composicao, entre outros
elementos estudados nas bases do design grafico.

In contradistinction to graphic design’s use of typography, how
motion graphics employ movement on-screen and development
over time in the kinetic, graphic, and chronic modes is superficially
tied to its historical relationship with established, static design
methodologies (graphic expression), but this connection does
not alter the absolute difference created by durative time and the
motion-visual composition of the screen acting simultaneously at
different levels of engagement.

(Betancourt 2018)

Atualmente, o uso do movimento no design grafico esta cada vez
mais presente em abordagens distintas. Matt Clark, do coletivo
UVA [Figura 76], ja antes mencionado, fala de como o video pode
ser aproveitado graficamente e a forca que este tem na arte e
no design. Relembra a sua referéncia artistica, Bill Viola: “...I was
struck by how art doesn’t have to be a passive, static thing; the
use of time, the medium of light and moving image could create
a dynamic environment that one could navigate through.” (Clark
2019). Clark relaciona a revolucao digital com a utilizacao de mo-
vimento e reconhece as portas que esta veio abrir, “But going
back to how the digital revolution influenced our work, the radical
shift meant that you weren’t really limited by the tools that you
used - Photoshop, whatever - you could pretty much do anything
you want!” (Clark 2019).

Shina Inbar (2018), designer e professora de motion design na Par-
sons School of Design, numa entrevista com a revista AIGA, Shina
Inbar on the Power of Motion in Graphic Design, expde a sua opiniao
quanto ao enriquecimento do seu trabalho através do movimento:

| think that behavior is definitely something that can be static, as
well. The word or the shape just gets different qualities. It could
be bigger, or it could have color, or it could do a variety of different
things. If you see a word printed tiny on a page, the message is
different than when you see it blown up. Typefaces can also give
meaning. Things that don’'t move have their own richness, but |
think things that do move can take things to another level. Not ne-
cessarily a better level; just a different level. | think they connect us
in a different place.

(Inbar 2018)

Apresenta, ainda, o seu processo no trabalho para a mesma re-
vista, AIGA. Este processo consiste na traducao do print para o
digital e Inbar (2018) aponta as possibilidades que o movimento
traz ao seu processo criativo. Diferencia as interpretacdes de um

COVER ART NA ERA DO STREAMING: MUTABILIDADE E REDIFINIGAO

39



elemento estatico e um elemento cinético e utiliza o motion como
uma outra capacidade de reforcar significado. Para além de Matt
Clark com a sua abordagem artistica e Shina Inbar [Figura 79] que
trata o motion na maior parte dos seus projetos, outros desig-
ners, artistas e ilustradores usam o motion como uma mais-valia
e apresentam trabalhos estaticos e exploracdes cinéticas como
€ o exemplo de Braulio Amado, Raul Soria, Filip Custic [Figura 81],
Christoph Niemann [Figura 80], Peter Steineck [Figura 77], Studio
Feixen [Figura 78], entre outros. A utilizacdo de elementos tridi-
mensionais no design atual como ponto cinético pode ser revisto
em trabalhos de designers como Kenny Brandenberger, Stepha-
nie Fung entre outros.
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2 [Figura 76] Massive Attack
World Tour
Foto e Visuals: UVA 2014-2016

K [Figura 77] Happy Flower GIF
Peter Steineck 2019

K [Figura 78] Instagram Post
Studio Feixen 2018

— [Figura 79] GIF para Psych Party
Shina Inbar 2018

N [Figura 80] The Gummy
Bear Chronicles
Christoph Niemann 2014

A [Figura 81] Série de G/Fs para
El Mal Querer de Rosalia
Filip Custic 2018
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V.

REALIDADE
AUMENTADA
Definicao e
Contexto Historico

A realidade aumentada € uma variacdo da realidade virtual que
pode ser definida como a jun¢do do mundo digital com o mundo
fisico, no qual elementos graficos computorizados sao incluidos. A
realidade aumentada € normalmente visionada através de cama-
ras de telemaovel ou computador.

AR content is virtual information that is perceived by consumers
through digital devices (e.g., smart phones, large-screen AR instal-
lations) running generic AR browsers (e.g., Blippar, Junaio, and La-
yar) or custom-made AR applications (e.g., Volkswagen Juiced Up).
Virtual AR content can exist in a variety of formats, including text,
pictures, videos, animations, etc.

(Scholz and Smith 2016, p. 5)

Em 1961, o realizador Marton Heilig, monta o primeiro exemplo de
realidade virtual [Figura 82] - Sensorama - que consiste num apa-
relho de visualizacdo individual no qual o utilizador observa uma
viagem de bicicleta por Brooklyn. Este sistema inclui uma série de
sensag¢des como 0 movimento no assento, vento, odor e som: “The
present invention, generally, relates to Simulator apparatus and,
more particularly, to apparatus to stimulate the senses of na indivi-
dual to simulate na actual experience realistically.” (Heilig 1962) Em
1968, Ivan Sutherland desenvolve o primeiro protétipo do sistema
de realidade aumentada e em 1975, Myron Krueger cria o primei-
ro laboratério denominado “video place” que permite ao utilizador
entrar em contacto com este mundo digital. O termo “augmented
reality” € cunhado por Thomas P. Caudell em 1990.

A realidade aumentada assenta em varios tipos de aplica¢des. Fo-
camo-nos brevemente nas primeiras aplicacoes desta experién-
ciaimersiva com base na pesquisa do engenheiro Ronald T. Azuma
(1997). Do ponto de vista médico, a utilizacdo da realidade aumen-
tada surge como exame de imagem nao invasivo, no qual € inclui-
do uma base de dados tridimensional do paciente. A informacao
virtual permite, por exemplo, aos cirurgides saberem exatamen-
te onde devem operar. No campo da obstetricia € possivel gerar
uma representacao tridimensional do feto. A realidade aumentada
traz, também, alguns progressos na repara¢ao e na manufatura,
bem como na construcdo de equipamentos elétricos no ramo da
engenharia aerospacial - o equipamento de ligacoes eletronicas
dos avides Boeing, em 1995, tera usado oculos de AR para ajudar
a delimitar como é que a ligacdo do motor deveria ser executa-
da. Para além deste tipo de visualizacao, a arquitetura conta com
a idealizacao de futuros projetos, “An architect with a see-trough
HMD might be able to look out a window and see how a proposed
new sky-scraper would change her view.” (Azuma 1997, p. 7) Ainda
no campo militar, os sistemas aumentados embutidos nos avides
da forca aérea permitem a visualizacdo de um vetor grafico com
as informacoes de voo. A sigla HMD (head mounted display) [Figu-
ra 83] refere-se ao instrumento usado para conceber a realidade
aumentada nos anos 90. Este aparelho permite o acesso visual
ao ambiente real com a combinacdo do elemento tridimensional
computorizado, “The video cameras provide the user’s view of the
real world. Video from these cameras is combined with the graphic
images created by the scene generator, blending the real and vir-
tual.” (Azuma 1997, p. 11) No entanto, esta intersecéao digital e real do
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HMD faz com que, erraticamente, 30% da transmissao de luz da
imagem real ndo seja alcancada. No seguimento do HMD, surge o
sistema ARGOS, monitor-based optical configuration “Instead, the
monitors and combiners are fixed in space, and the user positions
her head to look through the combiners.” (Azuma 1997, p. 13) Azu-
ma (1997) conclui o seu estudo, baseado nos sistemas utilizados na
época, no qual admite a faléncia da realidade aumentada, quando
em comparacao com a evolucao tecnoldgica de ambientes pura-
mente virtuais. Incentiva a sua comercializacao:

Augmented reality is far behind virtual environments in maturity. Se-
veral commercial vendors sell complete, turnkey virtual environment
systems. However, no commercial vendor currently sells an HMD-
based augmented reality system. A few monitor-based “virtual set”
systems are available, but today AR systems are primarily found in
academic and industrial research laboratories.

(Azuma, 1997, p. 34)

Efetivamente, assistimos a uma mudanca da realidade aumenta-
da definida por Azuma no que hoje conhecemos nos aparelhos
electronicos (teleméveis, tablets, computadores) com os quais
interagimos diariamente. Segundo Scholz e Smith (2016) em
Augmented Reality: Designing Immersive Experiences That Ma-
ximize Consumer Engagement, a realidade aumentada consiste
em cinco ingredientes: AR content correspondente a informacao
virtual alcancada através do aparelho digital como o exemplo do
telemovel, instalacdo e computador; Users, o utilizador que entra
em contacto direto com a experiéncia; bystanders ou utilizadores
que nao interagem diretamente com a experiéncia mas veem-
-na de fora, como por exemplo, através da partilha das imagens
experienciadas; Targets, definidos por Scholz and Smith como:
“entities in the physical world that are augmented with digital in-
formation.” (Scholz and Smith 2016, p. 6) Estes targets podem
assumir a forma de objetos, objetos graficos (cartazes, muppies,
livros, capas de album, entre outros), caras (empregues nos face
filters usados nas redes sociais, como o /nstagram e Snapchaf) e
espacos (como € o exemplo da aplicacdo da empresa /KEA que
permite a visualizagdo de uma certa peca de mobilia incluida na
propria casa); o quinto ingrediente é o background, “those ob-
jects and ambient conditions that share the same physical spa-
ce as the target, but that are not augmented in this particular AR
layer.” (Scholz and Smith 2016) Ou seja, o background, como o
nome indica, € a imagem real observada na experiéncia que nao
padece de qualquer tipo de versao virtual. E, portanto, o espaco
fisico observado no ecra.

A relacao entre conteudo fisico e aumentado vai surgindo ao lon-
go dos anos com empresas como a Disney que, em 2011, utiliza
a realidade aumentada numa interacao entre figuras animadas e
pessoas em tempo real e a Coca-cola que, em 2013, apresenta
uma simulacao de gelo a derreter, apontando para os perigos das
alteracoes climaticas. Estes sdo apenas alguns exemplos da uti-
lizacdo de realidade aumentada para fins comerciais.
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Em 2016 a criacdo do jogo Pokemon Go [Figura 87], da empresa
Niantic Labs em conjunto com Nintendo e The Pokémon Company,
gera um rapido desenvolvimento no uso da realidade aumentada,
“(...) the fact that hundreds of millions of people are getting their
first direct exposure and personal experience with augmented rea-
lity - simple though it may be - can’t help but be a boost to the futu-
re of this exciting new technology.” (O’'Donnell 2016)

O Google e a Apple desenvolvem aplicacdes que permitem a ex-
pansdo desta ferramenta. A nova possibilidade de recursos na
criacao de aplicacdes com o uso de AR faz com que ocorra uma
disseminacao da realidade aumentada com finalidades diversas.
ARCore, ARKit e Vuforia sao exemplos de plataformas que permi-
tem o desenvolvimento de realidade aumentada. Atualmente esta-
mos perante uma panoplia de softwares e aplicacdes que permi-
tem este desenvolvimento, tais como: Spark AR Studio, HP Reveal,
Banuba, Deep AR, Facebook AR Studio entre muitas outras.

Em Julho de 2011 surge a aplicacao Snapchat. Esta aplicacao so-
cial consiste na troca de fotografias e videos entre utilizadores,
com possibilidades de edicdo do conteudo e inclusdo de texto a
imagem, entre outras. No entanto, € apenas em 2015 que o Snap-
chatintroduz o Snapchat Lens, caracteristica que consiste em fa-
cial tracking, face modification e renderem tempo real cujo farget,
previamente mencionado, é a face humana. Ou seja, uma das va-
rias gavetas da realidade aumentada e popularmente conhecida
como face filters ou filtros faciais. “Em geral, a popularizacao dos
smartphones e outros dispositivos portateis supde um desenrolar
de aplicacdes de realidade aumentada e respetiva comercializa-
¢ao” (Fundacion Telefénica 2011, p.17, traducao livre)

O Instagram, aplicacao social criadaem 2010, contacom1bilido de
utilizadores no ano de 2018. Em 2016 adiciona Instagram stories,
em que, tal como o Snapchat, permite a publicacao de fotografias
e videos visiveis apenas por 24 horas. A partir de 2017, a aplicacao
permite que qualquer utilizador crie filtros faciais, através de apli-
cacdes como Spark AR, expandindo e promovendo a criacao de
conteudos aumentados. Do ponto de vista artistico, muitos desig-
ners e artistas tomam proveito desta caracteristica da rede social
e expandem praticas graficas, promovendo o seu trabalho: Zach
Lieberman [Figura 88], designer, artista e programador adiciona
face filters ao seu portfdlio criativo; Johanna Jaskowska [Figura
90] também explora novas possibilidades tridimensionais do pon-
to de vista artistico; Filip Custic [Figura 89], artista cujas experién-
cias aumentadas abrangem a criacao de filtros e apresentacdes
de projetos no espaco publico digital;
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O uso do movimento nos cartazes € uma ideia contemporanea pen-
sada por Felix Pfaelli, designer Suisso. Previamente, a exposicao

L L “Moving Poster #2” de Josh Schaub engloba o uso da realidade au-
mentada em cartazes através da aplicacao Artivive, mencionada por
Madeleine Morley em Poster Design is on The Move . But Where is
it Going? (2017) que defende a utilizacdo da realidade aumentada
como complementar, respondendo as ideias formais do design gra-
fico: “a design must retain the formal elements of a poster, commu-
nicate using traditional rhetoric scale to fit the portrait format, and
employ animation as if it were a “fifth color” or a special print te-
chnique” (Morley, 2017). Ou seja, o uso de AR nos posters procura
complementar o analégico, € visto como um acréscimo € nado como
complemento de base sendo, assim, fulcral que esta técnica seja
usada cuidadosamente sem comprometer os principios basicos do
design grafico. O designer Serafim Mendes (2019) apresenta o pro-
jeto Post-Printno qual visa explorar a utilizagcido da realidade aumen-
tada na combinacao de elementos tridimensionais e conceitos de
programacao, com os cartazes bidimensionais e analdgicos, contri-
buindo para a utilizagdo de movimento no design grafico, “This pro-
ject contributes to the field by presenting innovative ways to display
content using emerging technology.” (Mendes, 2019).

Contemporaneos como Zach Lieberman [Figura 91], mencionado
anteriormente, e os estudios DIA [Figura 92] abordam a experi-
mentacao através desta nova realidade e manuseiam tipografia ci-
netica integrada em espaco real. Para além de ferramentas de AR,
em grande parte do seu trabalho, Lieberman utiliza ferramentas de
programacao como openFrameworks para construir relacoes sen-
soriais com 0 espaco em que o projeto é inserido, como € o caso
do uso do som e da manipulacdo humana na criacao de formas
distintas, sempre em tempo real. Neste registo, 0 motion designer
Gerard Mallandrich [Figura 93] conta com projetos que tratam o uso
tipogréafico e a realidade aumentada. E, ainda, importante referir a
coletiva Twomuch.studio, dois estudantes: Benjamin Chan e Malone
Chen, da universidade Central Saint Martins em Londres. Esta du-
pla apresenta trabalhos tipograficos em realidade aumentada e o
uso de objetos tridimensionais na responsividade digital como é o
exemplo do seu site de apresentacao [Figura 95] “The partnership
of technology and print opens a realm of possibilities that is yet to be
explored.” (Caballero 2014, p. 15)

§ — 5]

Zach Lieberman 2018
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| 3 ‘ a 1 a ‘ Al I I I I ‘ I Ita a , 7 [Figura 92] Tipografia Cinética
. s, Dia Studios 2018
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"4 N [Figura 94] Cartaz de Post-Print
el Serafim Mendes 2018
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v [Figura 95] Website:
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PROJETO PRATICO



METODOLOGIAS E
OBJETIVOS

Através do projeto pratico pretende-se expor uma possivel solu-
cao para o problema da digitalizacao do design de albuns através
da inclusdo de movimento e realidade aumentada como tentativa
de atingir o meio termo entre o ambiente fisico e digital. Pretende-
-se unir os valores estudados, numa exploracao visual de 4 singles
contidos nos 4 melhores albuns de musica House da década de
2010, segundo a publicacao Pitchfork.

As criticas da publicacdo funcionam como ponto de partida para a
conceptualizacao de cada single e ajudam a definir uma linha visual
coerente com o entendimento da propria musica. Cada capa procu-
ra, individualmente, definir uma identidade consoante o ambiente
sonoro adotado pela banda/musico e, ao mesmo tempo, responder
aos diferentes meios aos quais estara exposto. Procura-se, portan-
to, responder a uma série de problemas de formato /fisico e digital,
através de diferentes abordagens e experiéncias que visam usufruir
das qualidades de cada meio e adaptar-se através da mutacao,
reapropriacao ou reducao, como aponta Ludovico (2012, p. 15) “And
indeed, all of the ‘old’ media have been radically transformed from
their previous forms and modalities - as we have seen happen with
records, radio and video. On the other hand, none of these media
ever really disappeared; they ‘merely’ evolved and transformed, ac-
cording to new technical and industrial requirements.”.

A partir de cada capa, pretende-se explorar a relacao entre o
meio fisico e digital, sendo que o foque de cada uma visa tes-
tar capacidades visuais distintas. A primeira capa, de Daft Punk,
procura explorar as capacidades analégicas de um objeto fisica-
mente manipulavel e testar a forma em que o0 mesmo se apre-
senta num ambiente digital, estabelecendo o casamento en-
tre os dois; a segunda capa, de A.A.L., permite a exploracdo do
movimento como ponto de partida e tenta responder a questao:
de que forma é que este movimento pode ser apresentado nos
diferentes meios? Possibilita, também, testar os limites da rela-
cao entre a capa de album digital e o videoclip; Com a terceira
capa, de DJ Koze, pretende-se analisar a total mutabilidade de
conteudo e a capacidade de participacdo do meio ou formato no
comportamento do trabalho grafico; A quarta e ultima capa, de
Nicolas Jaar, visa explorar a utilizacdo de um /ayout preenchido
de elementos graficos requerendo a construcao e desconstrucao
compositiva evitando assim que a simplificacao de conteudo im-
plique a perda da sua forma de interpretacao.

Sao utilizados varios programas como: Adobe lllustrator, Adobe
Indesign, Adobe After Effects, Cinema 4D e Unity. O processo de
programacao da implementacao da realidade aumentada é con-
cretizado pelo investigador Manuel Silva, que permite a execucao
de uma aplicacdo que conta com camara AR, menu principal e pla-
yer e reais possibilidades cinéticas.
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11.

Daft Punk:
Give Life Back
to Music

Datf Punk, in other words, have an argument to make: that some-
thing special in music has been lost. You can’t have an argument
without a thesis, and they start the album with one called “Give Life
Back To Music”. The song’s opening rush brings to mind “old” Daft
Punk, but then come percussive guitar strums courtesy of Neil Rod-
gers followed by orchestral surges. From the jump, it's clear that the
particulars of the sound are important.

(..)

The continual churn of the internet, experience tells us, favors con-
nections, conveniences, ephemeral pleasures. But there are areas
of culture popping up that seek to slow down, focus on details, and
wallow in the kinds of media that still takes money to create.
(Richardson 2013)

Os Datf Punk apresentam, neste album e na mdusica aqui trata-
da, o revivalismo do passado e a exploracao do futuro. Os artistas
procuram, em todo o album, Random Access Memories, reavivar
a musica disco dos anos 70 e 80 e acrescentar o ambiente futu-
rista presente na identidade da banda. Para isto, grande parte do
album é gravado analogicamente com uma forte presenca de sin-
tetizadores modulares - “The electronics are played on a custom-
-built modular synthetizer, plus with a series of vintage vocoders.”
(Richardson 2013) Give Life Back To Music, a primeira musica do
album, surge quase como um manifesto ao revivalismo analégico.
Homem-Christo (2013), membro da banda, em entrevista para a
Rolling Stone acrescenta: “It’s not that we can’t make crazy futuris-
tic sounding stuff, but we wanted to play with the past.”

Na capa procura-se, tal como a musica, a esséncia analdgica. O
processo criativo parte da juncdo de uma capa fisica que explora
as capacidades analégicas sensoriais € na reinterpretacao desta
fisicalidade no meio digital. Todas as versdes desta capa apresen-
tam um conjunto de circulos, padronizados, que partem do pro-
cesso de recolha de imagens relacionadas com a gravacao do
album, nas quais surge o sintetizador modelar, instrumento que a
banda utiliza ao longo do album. O sintetizador modelar &, visual-
mente, apresentado por ligacdes que permitem a alteracdo de
seguimentos elétricos e, consequentemente, 0 som por eles emi-
tido. Experiéncias iniciais mostram o processo no qual sdo estu-
dadas algumas hipoéteses de representacao visual [Figura 97]. A
capa final apresenta o padrdo que segue a reducao"[Figura 100]
Versao vinil: 12 polegadas" na pagina 108. Ou seja, através da
experimentacao, procura-se atingir um modelo representativo e
padronizado apresentado nos diferentes meios e formatos como
um todo unitario. Seguindo as leis de proximidade, semelhanca,
fechamento e boa continuidade, da Gestalt, procura-se unificar
a obra visual sem que as pecas circulares que formam o padrao
sejam lidas separadamente, “Para a nossa percepcao, que € re-
sultado de uma sensacéo global, as partes sao ineseparaveis do
todo e sdo outra coisa que nao elas mesmas fora desse todo.”
(Filho 2008).

Do ponto de vista fisico, o objeto grafico possibilita a utilizacao do
corte na criacdo de textura, envolvimento com a inner sleeve e na
criacdo de uma relacdo com o utilizador baseada na manipulacao
e exploracao fisica. O corte acontece nos circulos, com principal
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referéncia no album autonomeado - Orchestral Manoeuvres In The
Dark, desenhado por Peter Saville [Figura 99]. Saville apresenta o
corte direcionado numa grelha de 12x12 que mostra uma inner slee-
ve cor-de-laranja, revelando que ha mais para além do perceciona-
do a primeira vista, “(...) an Orange inner sleeve showing through a
mass of diagonal holes in a blue outer sleeve” (Middles 2009, p. 82)

O gradiente da inner sleeve apresenta uma palete cromatica re-
tirada de ambientes noturnos dos anos 70 e 80, ligados a cultura
disco, referenciada por Daft Punk. A contra-capa da inner sleeve
apresenta a mesma forma grafica que a face inversa, agora croma-
ticamente invertida. O gradiente, é produzido digitalmente e tes-
tado como risografia, mas a diferenca tonal abrupta faz com que
o resultado nao funcione como pretendido, tendo optado pela im-
pressao digital, a laser. Ao mesmo tempo, sdo testadas opcdes de
movimento que resultam numa experimentacao entre as curvas de
cor e o swirl (ferramenta de After Effects). A bolacha, ou identifica-
¢ao do vinil, surge a partir do gradiente trabalhado e apresenta, do
mesmo modo, o negativo e positivo da cor, diferenciando o Lado A
do Lado B do disco (pagina 110, 111). A escolha de uma fonte nio se-
rifada, pouco contrastada, moderna e tradicional, opera de acordo
com o corpo de trabalho, que apresenta um grande peso visual no
corte e na presenca cromatica da inner sleeve. Esta mancha tipo-
grafica fragmentada funciona, de alguma forma, como resposta ao
jogo entre duas camadas distintas.

A versao de 7 polegadas do single (pagina 110, 111), Give Life Back
To Music, apresenta as mesmas caracteristicas visuais. No en-
tanto, a reducado acontece na grelha que passa agora a tomar a
proporcao 6x6. O racio de 10/6 acontece para que a sua versao
digital (consideravelmente mais pequena do que a de 7 polega-
das) consiga apresentar a mancha grafica mantendo a varieda-
de de formas lidas como um padrao e nunca individualmente. As
formas constituintes do padrao (circulos) mantém a dimenséao
original, correspondente a do maxi-single de 12 polegadas. A in-
ner sleeve mantém o mesmo aspeto, o que, em termos graficos,
permite que a reducao aconteca sem que a sua percecao seja
afetada. Quando estamos perante este objeto fisico ele assume
varias versodes diferentes: a capa com a inner sleeve colocada, a
capa sem inner sleeve e a capa com a inner sleeve invertida. Ou
seja, este dinamismo visual atingido na relacao entre o objeto e
com quem se relaciona deve assumir outro tipo de relacdo digital
sem perder a identidade visual.

A maior versao digital (p/ayern apresenta o mesmo fundo e o mes-
mo padrdo, agora numa grelha de 4x4 (pagina 110, 111). A compo-
sicdo visual digital forma-se através da juncado da outer sleeve
com a inner sleeve, constituida pelo padrao circular e o gradiente.
A interacdo manual da obra analdgica é, digitalmente, substituida
pelo gradiente como espaco cinético. Aqui, a exploracao entre os
diferentes gradientes acontece de forma animada e transitéria. O
gradiente apresenta um movimento constante, transitando entre
a sua forma inicial e o seu inverso cromatico. O movimento pos-

A experiéncia aumentada nesta capa apresenta um novo elemen-
to que permite fortalecer a ideia inicial referente ao sintetizador
modelar. A utilizacao da realidade aumentada torna possivel a in-
clusao de "tubos" ou ligagcdes que jogam entre o padrao circular,
movimentando-se entre os circulos [Figura 98]. Estas ligacdes
apresentam o esquema cromatico da capa e permitem outro tipo
de interacdo, mais uma vez, incluida em espaco real e interligan-
do o mundo digital e analégico.

O processo criativo nesta capa parte da sequéncia de simplifica-
¢ao ao longo dos formatos e da relacao entre o meio fisico e digi-
tal. Tal como mostra Joe Harrison com o seu trabalho Responsive
Icons, mencionado na pagina 69, esta nocao de simplificacao ad-
vém de diferencas de tamanho na apresentacado da obra grafica.
No projeto em questao, investiga-se a apropriacao de elementos
graficos através da reducao da grelha que procura, por sua vez,
acompanhar a reducao de formato. Sendo que o objeto fisico ex-
plora a vertente manipulavel através do corte, textura e possibili-
dades compositivas na relacao da inner e outer sleeve, a versao
digital ndo apresenta as mesmas capacidades. Esta versao permi-
te que, por exemplo, as informacdes do nome da musica/ banda
sejam incluidas na propria aplicacdo, o que viabiliza uma versao
totalmente grafica. Esta reducao responsiva permite que, para
além da readaptacao da grelha, ela possa assumir uma faceta vi-
sual (sem caréncia de informacao adicional) e adquirir capacida-
des cinéticas. O objetivo sera, portanto, atingir o consenso nestes
dois processos - fisico e digital - usufruindo as caracteristicas fisi-
cas do objeto e apropriando a obra digital a pequenez do formato
através da expansividade das grelhas e somando as possibilida-
des cinéticas que este segundo oferece.

oy ey . - e aas - i 2 [Figura 98] Animacao AR
sibilita pontos mtermedlos, cineticos, nao transparemdos na capa

fisica. A menor versao digital apresenta uma grelha de 3x3 e segue
0 mesmo critério que a sua versao de 4x4 (pagina 110, 111).

v [Figura 99] Album auto-intitulado
Orchestral Manoeuvres in The Dark
Design: Peter Saville 1980
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111.

AA.L;
Now U Got
Me Hooked

Jaar’s work can be deeply rewarding but it can also feel stuffy; 2012-
2071 is much looser and less formal, in part because it appears to
be just a collection of tracks, and in part because no one would be
expected to sit quietly in the presence of a kick drum and piano
vamp (...)

Samples have long been a foundation of Jaar's sound. On 2012-
2017, instead of molding them into obscure shapes, he's scaffolding
stages for them, happy to let long, coherent portions ring out.
(Caerig 2018)

Do ponto de vista conceptual, Nicolas Jaar assume uma faceta
que tende a desprender do carater social e politico interpretado
pelo mesmo, como vamos analisar mais a frente, na capa do single
No. Against All Logic, no album 2072-2017, apresenta-se funda-
mentalmente desprendido, “He’s in service to the beat” (Caerig
2018) e procura simplificar através de referéncias na musica Hou-
se tradicional:

There's plenty to unpack here, as there is with all of Jaar’s work, but
if you wanted to simplify things you could call 2012-2017 his house
album, in that Jaar imposes upon himself the conventions and re-
quirements of traditional house music

(Caerig 2019)

O conceito por de tras desta experimentacdo visual da capa do
single Now U Got Me Hooked visa focar a simplicidade e a menor
formalidade, tentando acompanhar a posicao do proprio artista
em relacdo a musica, de “servir a batida”. Sdo estudados conjuntos
de elementos visuais e montados através de porcdes musicais em
que formas abstratas se moldam entre si, em concordancia com o
som, tal como Jaar apresenta o uso de partes, samples, num todo
compositivo, como afirmado por Caerig (2019) na Pitchfork “happy
to let long, coherent portions ring out”:

(..we interpret sound individually, too. When we break down an ima-
ge or a sound to its most basic components, they become abstract
- meaningless, even - but together, as a cohesive whole created
ultimately to TELL us something, they become signifiers of a certain
space, a certain time - happiness, sadness, weddings, funerals.
(Gosling 2019)

Esta capa assume um percurso diferente das outras. Parte do
proprio comportamento musical e procura a sua desconstrucao
antes de formar um todo. Apods esta divisdo, sdo desenhados
elementos para pontos chave da musica (onde entra um novo
sample, por exemplo) e os entretantos dessas partes acontecem
numa metamorfizacdo entre os elementos desenhados. O cor-
po de trabalho fisico surge como uma compilacao dessas partes,
trabalhando em conformidade com o movimento e permitindo,
ao consumidor, a escolha visual. Este conceito é explorado por
Antony Burril na capa The Future Is Now de Andrew Claristidge
[Figura 104], onde o designer explora a ideia de edicao limitada
através da procura de padrdes e repeticido onde encontra indivi-
dualidade em cada uma delas. Esta nocdo surge da necessidade
de um totem fisico e da individualidade da experiéncia, revisto no
capitulo do Revivalismo. De igual forma, nesta experimentacao, a
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escolha visual da contracapa visa enfatizar a sensacéo de peca
baseada na experimentagéao grafica e ilustrativa.

Do ponto de vista compositivo, é refletido nesta, como em todas
as capas, o(s) elemento(s) identitario(s) que, tal como indica Karl
Gerstner (1964), possam ser flexiveis em si mesmos sem alterar o
conteudo pretendido. Neste caso, surgem duas ideias que se man-
tém em todas as versdes da capa: a utilizacdo da moldura e o ele-
mento tipografico. Estes elementos sao fixos (estdo presentes em
todas as capas e em todas as versdes) e moldaveis (a sua mutacao
acontece consoante o formato apresentado). O elemento tipogra-
fico que segue a moldura é constituido por uma fonte mono-espa-
c¢ada, na tentativa de manter o foco na composicao entre espaco
positivo e negativo. Estes dois elementos apresentam quatro esta-
dos distintos: Maxi-single, single, digital de apresentacdo em ecra
inteiro e 0 mais pequeno formato digital (paginas 118, 119).

Do ponto de vista grafico, contido entre a moldura, procura-se en-
fatizar a ideia de exploracao através do conjunto de formas abstra-
tas que se alteram em concordancia com o som. Sam Rolfes (2016),
designer e videdgrafo, explora a mistura das técnicas de design e
animacao e menciona a relacdo da musica eletronica com o abs-
tracionismo e a experimentacao:

Especially in the realm of dance music, the inherently abstract nature
of it and the way in which it operates partially within your mind with
some creative freedom means the visual element that is paired with it
can be incredibly important to commmunicating a narrative or emotion
context to the listener.

(Gitlow 2016)

No campo da exploracéao visual, o proprio Nicolas Jaar, apresenta,
em 2016, um projeto editorial - Network - baseado em transmissoes
de radio. Em conjunto com os designers Maziyar Pahlevan e Jena
Myung [Figura 108], apresenta composicoes graficas cuja estética
visual assenta na ideia de sistemas, repeticdo e transmissao. Surge,
nesta investigacdo, como referéncia visual pela ideia de sistemas
de repeticao a qual a utilizacao de samples responde.

Nesta capa, do ponto de vista cromatico, tanto o vermelho quanto
o verde procuram chamar a atencao para algo explosivo e ecta-
sico. A utilizacdo do verde nao natural surge da era digital tanto
como referéncia a musica eletrénica, especialmente exposta na
cultura rave. Liz Stinson (2019), num artigo para a A/GAfala sobre o
verde néon e explica a sua influéncia na atualidade “Lately the co-
lor has been popping upon promotional posters and GlFs as a way
of breaking through what feels like an endless, suffocating visual
cacophony”. Através deste tom pretende-se, também, enfatizar a
digitalizacado e as capacidades de cromaticas (RGB) do meio digi-
tal. O trabalho de llI-Studio [Figura 104] e Jens Schnitzler [Figura
106] apresenta o equilibrio monocromatico e verde néon e a sua
relacdo com o mundo digital. A cor vermelha procura equilibrar
0s pesos, digital e analdgico, sendo que o verde néon tem a sua
presenca na bolacha da versao fisica e o vermelho surge em mo-
mentos digitais como uma outra versao do tom. O formato fisico
apresenta, ainda, a bolacha ou identificacédo do vinil (paginas 120,
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121), o qual mantém o estilo tipografico mono-espacado e expode
os circulos verdes. Para manter este tom € necessario recorrer a
impressao em serigrafia. A serigrafia € usada como resposta ao
problema da transicao cromatica do espaco RGB para CMYK e
permite que a versao fisica corresponda a sua versao digital.

Digitalmente, a capa do formato mais pequeno do menu destaca
uma porcao da animacao apresentada no refrao, em /oop. Anima-
¢ao esta, apresentada no menu do player (maior versao digital)
com a duracdo da musica de quase seis minutos, que consiste na
manipulacdo cinética de elementos graficos que se interligam en-
tre si [Figura 110]. Cada elemento procura seguir uma sonoridade
especifica e visa criar relacdes abstratas entre o som e o grafismo
apresentado, como € o caso da estilizacao do grao ou ruido como
representativo do som mais denso e da linha nos momentos de
maior siléncio. O preenchimento, o ruido e a linha acompanham a
densidade musical de cada etapa da musica. Por exemplo, os cir-
culos vermelhos e verdes que acompanham a animac¢ao do inicio
ao fim surgem em concordancia com 0 som percussivo que segue
toda a musica. O movimento lateral da forma que apresenta o gra-
diente do verde ao branco, segue dois momentos em crescendo
(do menor ao maior preenchimento sonoro); o0s momentos em que
amusica apresenta maior densidade ou ruido, sdo acompanhados
por formas duras e retilineas e ruido visual; a linha segue as sec-
¢cdes com menos densidade sonora; os elementos tridimensionais
surgem na transicdo para o refrdo. Este video animado procura
observar o comportamento sonoro e acompanha-lo na sua totali-
dade (do inicio ao fim da musica) misturando cor, textura e forma.
Procura-se, portanto, explorar as capacidades digitais na analise
entre o design de albuns e o videoclipe. Esta capa € a unica desta
investigacao que se estende no quase limbo entre o design estati-
co e a animacao ou videoclip.

A realidade aumentada incorpora o objeto fisico e 0 mundo vir-
tual e surge como acréscimo a capacidade de estabelecer uma
relacao interativa, “augmented reality has the potential to elevate
and expand the way we engage with our environments” (Li, 2018).
A experiéncia aumentada do single Now U Got Me Hooked emer-
ge como um extra do objeto fisico. Esta capa, contrariamente as
outras que contém formas tridimensionais e novidades visuais,
apresenta uma das por¢des do video apresentado na capa digital
(correspondente ao aspecto grafico da capa fisica em questao).
Esta porcao do video digital esta delimitada num espaco tridimen-
sional definida pelo eixo z, ou seja, apresenta-se no interior ficticio
da moldura, dando uso a sombra apresentada entre a mesma e o
plano grafico em todas as versdes da capa [Figura 109].

Conceptualmente, esta capa envolve um tipo de exploracdo que
assenta no teste do movimento como ponto de partida, fazendo
0 caminho inverso as restantes explorag¢des visuais: do movimen-
to ao estatico. Ao longo do processo criativo procura-se ter como
foco a ideia de experimentacao, pondo em questao os limites do
videoclipe e a aproximacao desta abordagem nas capas digitais.
Definidos os visuais em consonancia com a sonoridade da musica,
0 processo consiste na transformacao do video em capas fisicas.
Estas capas fisicas assumem, consequentemente, varias possibi-
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lidades graficas derivadas de partes, frames do video. A conjuga-
¢ao entre o formato estatico, a animacao frame a frame, motion
graphics e animacéo tridimensional permitem a experimentacao,
na qual sdo postos em pratica os conceitos de Helfand e Lev Ma-
novich sobre a nova estética atual através do movimento e da mis-
tura de técnicas.

(...) we interpret sound individually, too. When we break down an ima-
ge or a sound to its most basic components, they become abstract
- meaningless, even - but together, as a cohesive whole created ul-
timately to TELL us something, they become signifiers of a certain
space, a certain time - happiness, sadness, weddings, funerals.
(Gosling 2019)

K [Figura108] Network, Nicolas Jaar
Design: Jena Myung,
Maziyar Pahlevan 2018
K [Figura 110] Estudo de forma e
composicao

2 [Figura 109] Pormenor AR
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IV.

Dj Koze;:
Pick Up

(...) he combines the crunchy propulsion of French touch, the liquid
warmth of ‘70s soul, the precise structure of Kompakt-style minimal
techno, the head-nodding funk of boom-bap, and the nameless de-
sire of dream pop. The thread through it all is a very specific ematio-
nal state: shifting through his library of samples and pieces of original
music, he finds the moments that express wistful longing, burrows
into them, and then blows it all up to color-saturated widescreen.
(Richardson 2018)

O desenvolvimento conceptual desta capa parte da ideia assen-
te no comentario de Mark Richardson (2018) para Pitchfork, que
define a musica de DJ Koze como desprendida mistura de dife-
rentes ingluéncias complementada de samples vocais utilizados
como elemento textural na musica “Koze’s music can be melodic
and funky and playful, but it's not often dark and mysterious. It’s a
balm, a way to patch yourself up after experiencing the trauma of
the world”...“Voices for him carry the information through phrasing,
inflection, tone and grain; the “meaning” of the lyrics is secondary”.
Estas ideias chave dao origem ao processo explorativo.

Através de referéncias recolhidas de house e minimal techno (fi-
guras a direita) e, em conjunto com a ideia de éxtase e entreteni-
mento, pretende-se apresentar um jogo de relacao entre formas
abstratas e o0 movimento por elas estabelecido. Esta capa, con-
trariamente as outras, parte da experiéncia criada com o utiliza-
dor. Posto isto, o processo tende a ir de encontro a experiéncia de
realidade aumentada e, posteriormente, transposto para os ou-
tros parametros. Estes primeiros resultados acabam por fugir ao
propdsito de representacdo do album [Figura 123]. Mantendo a
ideia de éxtase, as referéncias de kompakt-style, minimal techno
e analisando cuidadosamente o conceito vocal como um elemen-
to tonal, sem sobrevalorizar o contetdo da letra. E desenvolvida uma
ideia que responda de forma concisa a estes parametros.

O trabalho final apresenta uma cor sélida e o corte ou circulo central
na zona da bolacha. Este corte ¢ influenciado pela cena undergrou-
nd da musica eletronica que esta, muitas vezes relacionada com a
auséncia de elementos graficos, apresentando a informacao ape-
nas na label ou bolacha, “Culturally, the vinyl-only boom represents
the opposite of comercial electronic dance music’s insatiable drive
for success and exposure: It is the secret handshake to EDM's fis-
t-bump.” (Sherburne 2016). Nesta abordagem, a bolacha consiste
numa composicao tipografica distorcida e procura assentar na ca-
racteristica da musica de DJ Koze, em que o uso de samples vocais
assume a forma de elemento textural e ritmico (paginas 128, 129). O
tipo de distorcao ¢é influenciado pela representacao ritmada do car-
taz de 1967 de Chermayeff & Geismar [Figura 35] que assenta nos
primordios visuais da night club culture.

Na capa fisica, o elemento tipografico apresenta o nome do artista
e do single em questdo. Ainda que ligeiramente distorcido, este ele-
mento assume, na forma fisica, o seu conteudo. Enquanto que, na
sua versao digital, contribui como forma grafica, descartando a sua
funcao como conteudo (paginas 126, 127). O lado B do vinil apresen-
ta a inversdo cromatica e o elemento tipografico assume o ponto
de maior distor¢céo (pagina 129). Com esta dualidade pretende-se
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transmitir a ideia de movimento, ritmo e a sugestdo de que este &
um elemento mutavel na sua raiz.

A versao digital apresenta o elemento central circular, representado
fisicamente pela bolacha. Delineado por este elemento circular sur-
gem as linhas padronizadas, nas quais a mancha tipografica assu-
me a distorcdo ao longo do tempo [Figura 121]. Pretende-se explorar
as capacidades do meio quanto ao descarte de conteudo informa-
tivo. Esta distorcdo assume o movimento sugerido na sua versao
analdgica, agora apresenta a letra do sample de Gladys Knight, “It's
sad to think, | guess neither one of us, wants to be the first to say
goodbye.” O movimento de crescimento e reducao da "moldura” cir-
cular apresenta a capa como mutavel e flexivel entre si, permitindo
varios estados visuais. Em suma, a versao digital desta capa apre-
senta trés tipos de movimento: o movimento lateral de cada linha
tipografica, a distor¢cao destes elementos e o movimento do préprio
circulo que os contém. A partir deste conjunto de movimentos, pre-
tende-se atingir aideia de éxtase e de libertacao de pensamento, “a
way to patch yourself up after experiencing the trauma of the world”
(Richadson 2018).

De forma a coligar as ideias até agora mencionadas com a expe-
riéncia individual, surge a realidade aumentada como elemento
"playfull" e desprendido. Esta caracteristica € explorada de forma a
preceder o tipo de relacao estabelecida através da musica. Inspira-
do no trabalho de TwoMuch studio que apresenta uma abordagem
inteiramente influenciada pelo utilizador [Figura 119], esta experién-
cia pretende que, assim, seja possivel a desconstrucao da propria
capa. Desta forma, a abordagem aumentada permite ao utilizador
partir o primeiro plano (roxo) que se transforma em pequenos cacos
através da manipulacao e movimentacao da propria capa [Figura
123]. A medida que estas pecas se separam, a camada inferior apre-
senta a animacao das linhas de samples distorcidas apresentadas
na versao digital da capa.

Este projeto visa abordar o conteudo totalmente mutavel em que
cada capa pode assumir uma versao diferente, desde que corres-
ponda ao visual identitario comum entre todos: o circulo, a cor e a
caracterizacao tipografica. A partir destes elementos base, a cons-
trucao visual acontece sobre as necessidades e as possibilidades
de cada meio. No caso do objeto fisico, & necessario reformular o
conteudo de forma a apresentar as informacdes sobre a editora, so-
bre o tempo de rotacdes do disco, o nome da musica e o criador.
A capa digital permite, por outro lado, descartar o conteudo e res-
ponder apenas a forma, sendo que este € apresentado na prorpia
aplicacao de streaming. A realidade aumentada, nesta abordagem,
assume uma pec¢a fundamental na concretizacao do conceito onde
se etende apresentar algo ludico e que envolva diretamente o ou-
vinte ou consumidor. Esta experimentacdo acontece com o objetivo
de testar a total mutabilidade de todos os elementos compositivos e
pér em questao a diferenca entre o conteudo e a forma quando apre-
sentados num contexto fisico ou digital. Assenta na ideia de Ludovi-
co (2012) em que o conteudo é dinamicamente preenchido a medida
que Ihe sdo apresentadas novas possibilidades. Visa testar, ainda, a
aproximacao do consumidor com o objeto grafico a partir da intera-
¢ao ludica em real-time.
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2 [Figura 128] Versao
K [Figura 125] Verséo vinil: 12 polegadas 2T [Figura 126] Versao vinil single: 7 polegadas 2 [Figura 127] Versao digial: player digital: menu
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Nicolas Jaar:
No

The words of “No” are in Spanish, and they contain the second
discussion, which serves as a parable that illuminates the first. An
unhappy neighbor approaches Nico, and they discuss multiple con-
tradictions - the far and the near, the inside and the outside. But
the core of the conversation are the words from Sirens’ cover: “Ya
dijimos no pero el si esta en todo.” (...) a reference to the Chilean
national plebiscite, a 1988 referendum on democracy in the country.
In the referendum, on whether Chile should continue to be ruled by
General Augusto Pinochet, who had seized power about 15 years
earlier, voting “no” was voting “yes” to democracy.

(...)

But if, as Jaar sings, “The yes is in everything”, the idea is that we
don't need to see the future to know that nothing ever really chan-
ges, that the cycle continues whether you vote for democracy or not.
In turn, it suggests that the statue under discussion between little
Nico and Alfredo.

(Bromwich 2016)

Nicolas Jaar apresenta, no album Sirense no single aquitratado - No
- um tema tao politico quanto pessoal influenciado pela sua origem
Chilena. A musica No, tem como base a situacao politica Chilena,
em 1988 e a relacao deste regime totalitario com situacdes pes-
soais, expostas como dicotomias. Nicolas Jaar apresenta influén-
cias do movimento punk e de comportamentos politicos e sociais
na concretizacdo de um projeto eletrénico: “Sirens is a thoughtful
study in contrasts, both musical and political” (Bromwich 2016)

A partir do aprofundamento do tema histérico, foi feita uma recolha
de imagens retiradas do documento oficial do Peblescito Chileno
de 1988 cujo referendo procurava determinar se o regime totalitario
de Augusto Pinochet se prolongava ou ndo. O movimento do “No”
era levado a cabo por ideais de esquerda que, secretamente, ten-
tavam lutar contra a ditadura [Figura 131]. O processo de concep-
tualizacao desta capa parte, entdo, da recolha de imagens reais do
regime Chileno [Figura 132] e da cultura fanzine relacionada com a
musica punk nos anos 70 e 80 [Figura 129] [Figura 130], “pamphle-
t-like publication made through rough, provocative combinations
of original and appropriated image and text” (Veal and Kim 2016,
p. 11). O punk é caracterizado, muitas vezes, pela apropriacdo de
imagens politicas. A ideia de apropriacao, a utilizacdo da imagem
pouco detalhada e crua surge, nesta capa, como ponto de partida
para a interpretacéao visual.

“The subcultural codes contained within the sleeves and band
‘identities’ acted as factors in defining the sense of belonging and
membership both in a local and national sense. These codes of-
ten borrowed from newspaper stories of the day and related to the
topical nature of the lyrics. In other cases the look or feel was less
deliberately DIY [do-it-yourself] and employed images of local sig-
nificance and genuine low-tech production such as the use of type-
written text and crudely rendered images.”

(Noble, Bestley et al. 1999)

As referéncias de um punk politico e da musica eletrénica equili-

bram as bases conceptuais tidas em conta durante a idealizacao
do projeto. Testes iniciais partem dessa coleccao de imagens e
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tendem a evoluir para uma composicao que permita, visualmen-
te, coligar ideias de um tema politico e musical, sério e dancavel,
formal e informal. Os elementos visuais surgem num todo compo-
sitivo com o fim de, através do proprio /ayout, transmitir a ideia de
ciclo. Este ciclo geral procura criar um dinamismo estatico na rela-
c¢ao entre texto e imagens. Imagens estas que seguem a volta da
tela grafica em conjunto com as setas, cromaticamente idénticas
(tom violeta), em volta do "No" central a verde.

O “No” central, correspondente ao titulo da musica, assume o cen-
tro de um ciclo que da voltas sobre si préprio, complementado pela
informacao contida na contracapa: “Ya dijimos no pero el si esta en
todo”. Tipograficamente, o “No” evolui da forca excessiva de uma
fonte forte nao serifada escolhida inicialmente pela sua associa-
cd0 ao proprio manifesto politico [Figura 133]. E necessario, no en-
tanto, ter em conta a faceta retro futurista presente na musica de
Jaar que, apesar de tudo, ndo é somente um manifesto politico.
A escolha tipografica final do titulo “No” é caracterizada pelo uso
das serifas longas num jogo provocante entre o classico e o extra-
vagante, mais uma vez, interpretativo de uma musica liricamente
influenciada pelo passado e instrumentalmente relacionada com
o futuro, “The most useful words to describe this are the silliest and
most hyperbolic: awesome, transcendent, timeless or more accu-
rately, out-of-time” (Bromwich 2016)

Procura-se representar as dicotomias mencionadas por Jaar ao
longo da musica. Como defende Phill Patton (2010) em Sitting
Sights on the Arrow, artigo para A/IGA em 2010, as setas surgem
como simbolo como metafora primaria de direcdo. Uma das setas
esta preenchida e a outra em outline, uma aponta para cima e a
outra para baixo e quando percecionadas em realidade aumenta-
da, assumem um movimento oposto entre elas. A disposicao dos
elementos fotograficos funciona em prol da criacdo de um peso
€ contrapeso numa composi¢cao unitaria que pretende transmitir
uma ideia de dois opostos que se juntam num. O préprio layout, em
si, procura transmitir a ideia de algo quase labirintico (paginas 136,
137): “where lyrics seem to dwell in the spacious labyrinth evoked
by the sound” (Bromwich 2016)

O background, segundo plano, apresenta uma serie de numeros
padronizados que assumem uma malha grafica. Estes numeros
sao retirados diretamente do referendo e vetorizados digitalmente.
Correspondem as folhas de votacao, mais precisamente, a quan-
tidade de mesas de voto por sala. Esta malha surge na contraca-
pa na tentativa de aproveitar as qualidades analdgicas sendo que
assume um caminho constituido por linhas apropriadas no padrao
criado através dos numeros presentes na capa. Propode-se, visual-
mente, o seguimento de um ciclo labirintico onde surge parte da
letra: “Ya dijimos no pero el si esta en todo” seguindo os vértices
da das linhas [Figura 134].

A versao fisica, de 7 polegadas, ainda que bastante préxima da
maior de 12 polegadas, deixa parte da visibilidade das fotografias
apresentadas (paginas 136, 137). Esta escolha surge da analise do
layout como aspeto principal na identidade desta capa. Através
de testes feitos com mudancas na disposicao dos elementos, ob-
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serva-se que parte da forga visual da composicao esta no peso e
contrapeso dos varios elementos que a constituem. Desta forma,
procura-se manter a ideia de /ayout labirintico como forma funda-
mental para a percecao da propria capa. O trabalho do designer
David Rudnick para Oneohtrix Point Never [Figura 135] mostra que
esta alteracdo pode, em alguns casos, possibilitar outras formas
de readaptacdo. No caso do desenvolvimento do single No, as es-
colhas visuais sao feitas de forma a ndo destabilizar esta organiza-
¢ao como ponto identitario, tendo em conta a simplificacdo como
pilar para esta desconstrucéo, tal como Joe Harrison defende no
seu trabalho Responsive Logos, referido anteriormente, “stripping
out detail in relation to screen size” (Harrison, 2019)

Através das respetivas representacoes digitais, pretende-se ex-
perimentar o limite da simplicidade sem perda do entendimento
visual como identidade unica. Hierarquizando e individualizando
os elementos constituintes, procura-se manter os pontos identi-
tarios principais durante a simplificacao (paginas 136, 137). A maior
versao, do player, apresenta o layout labirintico marcado pelo
“No” central e pelo elemento grafico das setas, definindo a linha
do peso e contrapeso. Esta mostra, ainda, o elemento fotografi-
co apresentado na contracapa do corpo fisico (paginas 138, 139).
Este elemento funciona como apontamento visual e diferenciador
na versao digital. O elemento tipografico e as setas desenvolvem
um movimento cinético reforcando a ideia de ciclo. As setas com-
pletam o movimento por elas sugerido e o “No” central, a0 mesmo
tempo, é cineticamente alternado entre o “Si”. Ou seja, aprovei-
tando as caracteristicas cinéticas do meio digital, a possibilidade
desta relacéo intercalada permite formular o conceito base de ci-
clo através de menos elementos, valorizando a linha temporal. A
versao para o menu principal é constituida apenas pelo elemento
tipografico central e pelas setas, num movimento cinético equiva-
lente a sua versao do player. Desta forma, o objeto pretende fun-
cionar como identitario, deixando a possibilidade e curiosidade de
ver a sua versao fisica e mais complexa.

No encontro entre o mundo fisico e digital, a Realidade Aumenta-
da é direcionada para as setas, complementando o seu caracter
ativo que, mesmo na sua representacao estatica, sugere movi-
mento. Inicialmente sao feitos estudos animados focados no ele-
mento tipografico [Figura 133], lado a lado com os testes grafi-
cos de tipografia bold, ndo serifada. O resultado final acaba por
mostrar as setas tridimensionalmente que fazerm um percurso
circular no eixo z com ponto de partida no image target ou capa
[Figura 136]. As setas em movimento apresentam o seu verso
tridimensional: o outline fica preenchido e vice-versa. “We don’t
need to see the future to know that nothing ever really changes,
that the cycle continues” (Bromwich 2016)

A representacao desta ideia de ciclo esta, portanto, presente em
quase todos os elementos, reforcando o conceito mencionado por
Jaar, que expde casos nos quais estipula esta nocao dicotomica:
“Lo de adentro y de afuera”; “Lo de lejos y de cerca”. Esta capa
parte, entdo, de um /ayout fixo e procura responder a questao de
como este pode ser desconstruido ou reconstruido sem descar-
tar o seu conteudo inicial. Para isso define-se um layout inicial (da
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maior capa) com todos os elementos graficos e a partir dai, retirar
0 maximo de elementos sem que a interpretacao seja alterada. Na
capa do single de 45rpm nao se abdica de informacao sendo que
as imagens passam apenas a apresentar-se como uma parte da
sua totalidade, permitindo o entendimento do ciclo cromatico. As
versoes digitais descartam a utilizacdo da imagem e a informacao
sobre o artista e passam a acrescentar as setas animadas, onde
conseguem manter a ideia de ciclo sem o peso grafico que as ima-
gens ocupam. Em suma, esta exploracdo assenta na reorganiza-
¢ao e no estudo de cada elemento compositivo para chegar a res-
petiva traducao digital seguindo a ideia de Karl Gerstner (1964) de
estrutura e partida de um todo complexo para uma simplificacao
desse processo inicial: “in the structure of any sign, however great
the number of variants, there is always one which must be declared
to the exemplar. The “configuration” must not suffer as a result of
variability.” (Gerstner 1964, p. 48)
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K [Figura 135] Age Of Oneohtrix Point Never
Design: David Rudnick
Vinil, CD e digital, respetivamente 2018
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K [Figura 137] Versao vinil: 12 polegadas

A [Figura 140] Versao
2 [Figura 139] Versao digial: player digital: menu
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Aplicacao: Stamp

De maneira a concretizar e por em pratica os trabalhos até aqui men-
cionados, foi criada uma aplicacdo. Programada por Manuel Silva,
surge como suposta plataforma de sfreaming e inclui a camara de
realidade aumentada que, neste caso, permite a leitura aumentada
de todas as capas. Stamp, nome dado a aplicacao, é retirado da fra-
se de Gerard Saint (2010) sobre o futuro das capas de album “How
do you devise a definable image if the point is the size of a postage
stamp, or the size of a fucking house?” (Walters 2010, p. 28)

A aplicacao consiste em trés ecras base: o menu principal, o player
e acamara AR. Em todos os ecras de apresentacao, pode-se visua-
lizar: o logotipo no canto superior e 0 menu estatico composto por
trés botdes que permitem o acesso aos ecras: a camara AR, o menu
principal e o player, da esquerda para a direita respetivamente. O
menu principal dispde de um /ayout simples com base numa grelha
vertical de trés colunas. As colunas laterais contém as capas alter-
nando entre o lado esquerdo e direito de forma a destacar e criar
uma composicao dindmica e arejada como resposta a utilizacao de
elementos cinéticos. A coluna central apresenta o nome do artista
e do single correspondente a imagem que o precede. Este menu
central contém, também, um botao (no final da pagina) acompanha-
do de um texto explicativo sobre a funcionalidade da aplicacéo e a
introducao da investigacdo em questio.

O botao mais a direita, caracterizado pelo quadrado maior corres-
ponde, entdo, ao player. Este apresenta, por sua vez, a capa em
movimento no centro do ecr3, seguida pelo nome do artista/ banda
e da musica em questdo. Expde, ainda, os botdes de play/ pause,
avancar/ retroceder. O desenho da aplicacao é idealizado num am-
biente simples e arejado para que as capas possam assumir uma
maior importancia visual. Os botdes avancar/ retroceder possibili-
tam o acesso a todas as musicas na respetiva versao do player.

A camara AR é representada pelo botao circular, mais a esquerda no
menu estatico, e apresenta o slide/ botdo equivalente ao do menu
central que, neste caso, pretende informar o utilizador “Aim the came-
ra at the cover to use the Augmented Reality experience!”. Direcionan-
do esta cAmara a uma das capas, o utilizador consegue presenciar a
experiéncia aumentada no ambiente em que se encontra. Assim que
o sistema reconhece a capa e dispoleta a animacao, a musica €, tam-
bém, reconhecida e iniciada ao mesmo tempo.

A aplicacao permite, nesta investigacao, a possibilidade de pér em
pratica o trabalho conseguido. Com o seu desenvolvimento surgem
obstaculos como a fraca capacidade de renderizacdo no material
disponivel ou falhas na sincronizagdo do som com a imagem devi-
do alentidao do sistema. Estes obstaculos obrigam a utilizacdo de
exemplares com menor qualidade, no entanto, sdo combatidos ao
maximo e apresentam um exemplar que podera funcionar poste-
riormente noutro tipo de aplicacoes de streaming.
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O projeto foi abracado com o objetivo de cumprir os requisitos da
proposta de resolucao do problema da digitalizacao e reducao das
capas de album na era digital. Foram, portanto, testadas algumas
formas de reintegrar e readaptar o produto visual, procurando fugir
a mimetizacao e redu¢cao do mesmo.

A integracao de varios meios de comunicacao veio facilitar o pro-
cesso e dar azo a possibilidade grafica de mistura de conhecimen-
tos adquiridos ao longo do percurso académico. No geral foi um
projeto cuja experimentacdo assumiu grande parte do processo na
tentativa de criar um corpo de trabalho conciso, identitario e fun-
cional dentro dos requisitos aos quais se procurava responder. Foi
um projeto que permitiu a consolidacdo de varios conhecimentos
e que anteviu um futuro que possa englobar a coligacao entre os
varios meios de comunicacdo como processo visual e conceptual.

De forma refletiva entende-se que foi um projeto ambicioso que
estimulou um crescimento tanto profissional quanto pessoal. Pro-
cura-se seguir a corrente deste projeto e utilizar os conhecimen-
tos obtidos em projetos futuros, bem como continuar a investigar
novas possibilidades de resposta a este tema. Essa investigacao
podera partir da criacdo de uma identidade que permita a banda/
artista ser representado(s) numa variedade de meios de comunica-
¢ao, bem como tirar partido das redes sociais na procura de uma
relacdo mais préxima com o consumidor/ utilizador. Algum destes
exemplos poderiam ser idealizados como filtros AR, inclusdo de
AR no espaco publico, partilha e interacdo da prépria capa nhum
contexto digital e social, entre muitas outras possibilidades visuais
e tecnoldgicas que poderao auxiliar na divulgacao e interpretacao
da ponte entre o design e a musica.

Em suma, na reducao e mimetizacao do formato fisico de 30cm aos
arredondados 2cm do formato digital reveem-se problemas de en-
tendimento da obra grafica, tanto de interpretacdo quanto de rela-
cionamento com o ouvinte. Neste projeto procurou-se tirar partido
das caracteristicas idiossincraticas de cada formato na tentativa de
usa-las a favor da obra durante a reducao. Estas caracteristicas sur-
gem no formato fisico como textura, corte e possibilidade manipu-
lativa no jogo entre a capa interior e anterior bem como a relacao
estabelecida com o consumidor através do totem fisico. No caso do
formato digital, 0 acompanhamento constante do contéudo, a pos-
sibilidade cinética, o facil acesso e a partilha tornam-se componen-
tes que trazem diversas oportunidades a obra.

Em particular, a capa do single Give Life Back To Music permitiu
explorar o meio fisico e traduzir uma obra totalmente manipula-
vel para uma versao digital intangivel. A utilizacdo de uma grelha
proporcionou uma literal reducdo que admitisse a possibilidade
de manter um elemento identitario e fazé-lo corresponder visual-
mente, apesar da mudanca no proprio /ayout. A utilizacao do mo-
vimento surge como resposta a relacdo com o ouvinte e a reali-
dade aumentada procura enaltecer essa unido. Neste exercicio
pretendeu-se abordar a reducdo do /ayout no seu sentido literal
visando ultrapassar a barreira da fisicalidade no objeto; A capa do
single Now U Got Me Hooked, por sua vez, facultou uma aborda-
gem mais estilizada e experimental e procurou seguir o processo
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inverso: partir do digital para o fisico. Pretendeu-se testar o limbo
entre a capa de album digital e o préprio videoclipe e analisar a
transformacao do total movimento num album fisico. Este exerci-
cio demonstrou necessidade de um reajuste na moldura e no ele-
mento tipografico, procurando a maior simplificacao possivel; Pick
Up é o single que procura o dinamismo em todos os elementos
graficos apresentados. Aborda a questao do contéudo e da forma
e demonstra possibilidades na digitalizacao quanto ao abandono
do préprio conteudo; No single No, testou-se de que forma é que
uma capa parte do fisico e conceptual e qual a resposta a redu-
¢ao, procurando atingir o minimo de elementos possivel. Surgiram
dificuldades na reducao e acabou por enfrentar a total exclusao
de elementos graficos no processo de simplificacdo. De um modo
geral, cada design aparenta caracteristicas distintas e exige dis-
tintas respostas ao dinamismo, sendo que ha solucdes visuais que
permitem o total reajuste, outras que necessitam de readaptacao
ou até a exclusao de elementos.

Todas as experiéncias procuraram ser expostas e responder a
uma série de perguntas sobre o relacionamento entre o meio fisi-
co e digital e sobre a reducao da tela onde a obra é apresentada:
Como transmitir a fisicalidade do objeto? Qual o limite entre uma
capa em movimento ou um video musical? Qual a viabilidade de
um conteudo totalmente mutavel? Como redefinir um objeto trans-
formando-o0 na versdo mais simples dele mesmo?

Todos os projetos respondem ao ponto comum: Como reduzir um
objeto grafico sem que este perca as suas capacidades visuais
ou identitarias?

For designers in particular, the opportunity to think interactively in
such a broad, and indeed, holistic sense introduces critical ques-
tions about form and content, perception and usability, and the mul-
tiple ways we seek and retrieve information. In any of a variety of
media and dimensions, the rotational circle, or wheel, introduces a
reliable visual system - a vocabulary rooted in geometry and order,
harmony and balance - that unlocks an important evolutionary step
in the representation of abstract ideas.

(Helfand, 2002, p. 149)
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