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NTRODUCAO

O guia tem por objetivo reunir e trazer referéncias sobre o design da
década de 80, com o intuito de ajudar designers contemporaneos na hora
de procurar por informacoes sobre tal década.

Esse trabalho aborda trés grandes areas do design, sendo elas o grafico,
produto e animacao. Cada segmento possui sub-divisdes, que tratam do
assunto de forma mais elaborada. O grafico, por exemplo, possui o tépico
Cores, que trata de elementos como saturacdo e contraste.

Todas as imagens usadas para exemplificar melhor o tema abordado
possuem o ano que o referente exemplo foi criado, além de quem o fez.
Tudo para transmitir ainda mais confianca sobre oque esta sendo discutido,
e possibilitar que o leitor, caso tenha interesse de ir atras daquela obra, tenha
ao menos um meio inicial de fazer sua busca.

Alguns dos exemplos citados no decorrer do guia sdo de origem brasileira,
e para diferenciar eles e até permitir uma maior visibilidade dentre tantas
figuras internacionais, o seu fundo é cinza. Dessa forma, caso o leitor tenha
interesse em buscar apenas os exemplos brasileiros da area do grafico, por
exemplo, precisara apenas procurar pelos textos com fundo cinza.

T le N\



Os anos 80 comecaram de forma instavel, consequéncia
da crise do petréleo de 1979, que gerou grandes incertezas
no mercado global, especialmente no norte-americano.
Aliado a isso, a Russia passa a desejar que a Guerra Fria e a
corrida armamentista voltem a ser como eram nos anos 60,
deixando todo o mundo, e principalmente seu maior rival, os
EUA, em alerta.

Guiados por esse temor, e sem muita esperanca de
que mudancas sociais poderiam melhorar as coisas, os
adolescentes passam a gastar e gastar, ocasionando no
direcionamento de foco do mercado nesse publico em
especifico.

O mundo também passa por uma revolucao tecnolégica,

com a chegada dos computadores para a populacdo em geral,
a chegada definitiva dos video-games, e itens do dia a dia
gue mudariam a forma de consumir contetdo.

A cultura pop acaba tomando todos os meios possiveis,
indo desde a musica (com nomes como Madonna e Michael
Jackson), cinema (Star Wars, De Volta Para o Futuro), TV
(séries, MTV), até a moda, onde roupas neon, ombreiras,
cabelos e roupas de academia (resultado da disseminacao
do culto ao corpo). Esse movimento viria a ser chamado
de New Wave.

No Brasil, a ditadura enfraquece, até ver seu fim em
1985. Mesmo assim, o pais passava por sérios problemas
financeiros, que so viriam a ser resolvidos na préxima década.
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1979
WET Magazine
April greiman

:: SEPTEMBER.OCTOBER 79

Recorte
Técnica que sempre foi utilizada por designers e artistas, o recorte buscava escancarar sua

sempre reto. A manipulacao da imagem se tornou algo quase que obrigatdrio nas pecas que
surgiam, sendo essa técnica, junto de outras, uma das mais utilizadas.

Os textos e imagens, ao serem recortados e colados novamente, proporcionavam um olhar
totalmente diferente para algo que, até entao, era sé mais um entre muitos.

2

Pedaco do céu

Parte de um céu com nuvens
foi recortado, sendo colado
sobre uma textura que ndo
possui qualquer relaco visual,

propria utilizacdo, deixando apenas parte da imagem, evidenciando o seu fim com um corte quase

evidenciando assim a técnica.

Rosto da capa

Aqui, fica totalmente
evidente a utilizacado do
recorte. A cabeca, junto
de parte dos ombros,
esta recortada e colada,
estando tanto por cima
quanto por baixo de
texturas e faixas que
estdo em volta.

Sobreposicao

Diferente do recorte, a sobreposicao busca trabalhar com a imagem num todo, ndo evidenciando
apenas parte da figura. Em muitos casos, principalmente em pecas pés-modernistas, as imagens
sao quase que aleatérias, tendo menos relacdo com o sentido da peca, e mais com a utilizacao
das técnicas em si.

Flor e globo

A flor esta totalmente
sobrepondo a imagem,
enquanto o globo esta por
cima do fundo, mas ao mesmo
tempo esta sendo sobreposto.
Assim como o peixe e as
mascaras, ambos estdo na
composicao mais pela técnica
do que um sentido visual.

Peixe e mascaras

Tanto as duas mascaras quanto o peixe
estdo sobrepondo o fundo e as texturas,
ao mesmo tempo que estdo ali quase
como se jogados, tendo apenas a luz
branca para realcar suas presencas.

Tarja no rosto

Sobre o rosto da pessoa, ha uma
faixa preta totalmente escancarada,
sobrepondo a figura, servindo como
uma espécia de tarja preta.

/
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de papeis recortados,
evidenciados
principalmente pela cor
diferente e as bordas,
que sdo quase todos
irregulares, como se
rasgadas manualmente.

estdo sobre a foto.

Esse exemplo evidencia
uma sobreposicdo em
sequéncia, mas sem que
nenhum elemento anule
o outro.

O computador sobre a cabeca cria a
impressao de ser uma mesma pega junto
do corpo (o fato de ambos estarem em
preto e branco reforca isso). Ja a foto
busca dar mais vida para o tema “made in
space”, enquanto sobrepée o fundo

ao mesmo tempo que esta por baixo

de outros dois retdngulos amarelos.

/

Paul Davis Studio

Esse pOster é composto
de diversas imagens com
recortes diferentes, que
se evidenciam pela
diferenciacdo das cores

e suas angulagdes retas,
gerando quase uma figura
de retalhos.

April Greiman

Q4

sobrepostos, sendo alguns
dos escolhidos esses ao lado.
Em um, ha um cérebro, quase
que jogado de canto. Na figura
abaixo, ha diversos itens,
como partes das fotos, uma
caixa de texto, assim como a
prépria pessoa, que sobrepde
algumas coisas, enquanto

é sobreposta por diversos
outros objetos.

1989 A faixa azul ao fundo proton . meutron . electron . moron . micro . nano co . kilo . mega . g . tera . order . sounds., feel . don't wor-
California Institute sobrepde o fundo, : - " -
of the Arts enquanto a foto esta por
April Greiman cima. Nessa sequéncia, 1986 Sobreposicao
Sobre o olho, cabelo e parte do texto e uma Design Quarterly #133:
outras partes, ha espécies Sobreposicio forma geométrica verde Does it Make Sense? Aimagem ¢ lotada de itens Do mesma maneira que possui

diversas imagens sobrepostas,
a figura também possui muitos
recortes. Os dois exemplos ao
lado mostram isso. O primeiro,
com o peito simulando ser

o recorte de outra foto. O
segundo tras pequenos
detalhes, sendo o maior
recorte uma espécie de grande
foto, que vai da coxa até o
umbigo, se misturando com os
demais elementos da regiao.

" R T A

/

DIRECTORY

Toda a figura

da Monalisa

é evidenciada
como se tivesse
sido recortada e
colada na capa,
com os cortes em
volta totalmente
imprecisos, além
de uma pequena
margem branca

em alguns pontos.

imagem, que acompanha a
posicao do peito e do cabelo.
Mais para baixo, outros
elementos também usam a
sobreposicao para fingir serem
parte da composicdo, como
as maos, o pincel, esquadro
e relégio. Aqui, a técnica

€ usada para enriquecer

a arte original, dando uma
releitura para a mesma.

1986
Made in Space \
April Greiman .
—_ 1983 Uma foto sobrepode o
Sobreposicao The Workbook desenho, colada com uma
posie Craig Butler Design espécie de fita e fingindo ser
parte da figura, ao conter um
1989 N\ Recorte rosto sobre o de baixo.
Festival Latino O mesmo vale para a outra
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1982
Tron
Walt Disney Productions

TRAPPED N A FIGHT
TOTHE FINISH
INSIDE THE VIDED WORLD

HE CRERTED
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Glow

De forma direta, glow significa brilho, estando muitas vezes associado com o neon.
Contudo, o efeito glow ndo é de simplesmente brilhar intensamente. Sua iluminacédo
acontece de forma mais gradual, ou seja, € uma espécie de brilho que logo ao sair da sua
origem, ja enfraquece, sendo mais agradavel e ameno para o observador.

Por estar ligado ao neon, era usado em muitas pecas, ajudando a ressaltar aquela
caracteristica representacao de iluminacao da época.

Neon

O neon é um elemento quimico (gas) descoberto em 1898, que logo ganhou
popularidade ao ser usado como iluminacao, resultado do seu brilho caracteristico.
TP N AFGHT Dessa forma, foi amplamento usado nos anos 80, onde o objetivo de varias coisas era o de [E | - TP N AFEHT

TOTHE FINISH TOTHE FINISH

INSIDE THE VIDED WORLD INSIDE THE VIDED WORLD

\ e simplesmente chamar a atencao. Ele também simboliza para muitas pessoas modernidade 5 ; e
. : e inovacao, elementos vitais de uma década que passava por uma revolucio tecnologia. 7

WALT DS s {’ ) Muitas midias procuravam usar o neon justamente para transmitir essa sensacdo oy WALT DITEY s A
N—'J/’f futuristica e bela, ao mesmo tempo que se tornava mais facil atrair o publico. 5 # 1V ﬁ\ J

Luz de fundo

Um dos principais usos do glow é como se ele
estivesse sendo irradiado de um ponto, caso que
acontece nessa parte da imagem, gerando uma
espécie de iluminacdo gradiente que se espande

N
o
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\ até certo ponto.
Laser
Totalmente ligado com
o fator tecnologia, o laser era
muito usado em diversas Roupas
composicoes, para dar um Para dar um maior destaque e transmitir a sensagao futurista,
ar mais high-tech e futurista. as roupas possduem diversas linhas com um brilho. cund Luz do laser Chicote
Nesse exemplo, o mesmo, caracteristico do neon. Mesmo o personagem mais ao fundo, Nesse caso, por ser um laser que simula Seguindo a légica do laser, o chicote
wsualmeint.e, apresenta as sem qu'ase nenhum destgque:*, apresenta esse elemento, 0 neon, a luz que ele irradia gera o efeito também simula o neon, gerando
caracteristicas do neon. essencial para a caracterizacao. glow, comecando mais forte na base, nesse caso a iluminag3o caracteristica
% e acompanhando a intensidade do raio do glow, sendo mais forte
principal conforme ele segue e fica principalmente na parte que bate,
mais fraco. e mais fraco na ponta.
. *
Linhas de Grid S \_ N /
Outro elemento totalmente ligado ao desejo de transmitir o futuro, as linhas de grid, / ‘l/
originadas dos modelos 3D, que possuiam uma malha similar a um grid, estavam presentes / : I/ Holograma | \
em diversas publicacoes. Eram usadas desde em pessoas até chao, fundo, céu ="y R A A projecado de pessoas em forma digital era um dos principais recursos dos filmes que )/
e etc. e buscavam simular uma tecnologia futura, ficando muito popular em filmes como Star Wars ‘ > I/
Muitas vezes as linhas tentavam simular serem feitas de neon, para gerar mais e Tron. Normalmente, esses hologramas ou ndo possuem uma cor to intensa, ou sdo e Al o mern

INSIDE THE VIDED WORLD
HE CREATED

destaque e agregar outro elemento que remetia a tecnologia. feitos todos de apenas uma cor, reforcando o efeito.

WALT DISNEY proou
Erel=N

"IN}

~
N\ Grande personagem
Grid como chao Por ser uma imagem holografica, a
A utilizacdo das linhas de grid Grid como pista possiblidade delaumentar ou djmipuir
como chao para as pessoas Similar a utilizacdo como chao ° personag}a\lm euma daslprlnclpals
é o modo ma.|s comum de “comum’”, o grid também serve vantagens. esser::asol, le e esta elm
usar esse efeito, por ser uma como pista para os automaoveis, um.gre;nde tamanho, alé, de urfna uz
maneira facil de expandir principalmente no caso de Tron, com mais Ic ara, quaseI que de uma forma
o grid. carros digitais e tecnoldgicos. translucida em alguns pontos.
% %

COMPOSICAO
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1986
Péster do filme Cobra
Warner Bros.

Holograma

Classico exemplo de

holograma, explorando
a cor e as varias linhas
que formam o mesmo.

1988
British Columbia
Enterprise Magazine

Neon Linhas de grid
LA

Todos os elementos dessa Os varios objetos que sobrevoam
cidade, que parece um circuito  aimagem estido em volta de uma
digital, estdo em neon, espécie de grid, composto de varias
reforcando a ideia da revista, linhas, trazendo esse elemento

que procura tratar da futurista para a composicao.
representacao do futuro.

Glow

Além da linha de grid, os objetos que estao sobrevoando também
emitem uma iluminacao glow, comecando mais forte e se dissipando.
A iluminacéo de fundo das montanhas também simula esse efeito,

1986
Vancouver’s 1986
World’s Fair

v

Glow

A luz emitida
pelas linhas é

a caracteristica
do glow, estando
mais forte perto
do domo,

e se dissipando
ao se distanciar
da origem.

Linhas de grid

Por se tratar de um poster sobre

uma exposicdo tecnolégica, outro
elemento essencial para passar essa
sensacdo sao as linhas de grid. Nesse
caso, diferente do tradicional, a forma
gerada pelas linhas ndo sdo quadrados,
mas sim tridngulos. Aliado ao glow e as
diversas sobreposicoes, a composicao
consegue unir varios elementos
caracteristicos dos anos 80.

ajudando a dar um ar mais futurista (reforcado pela cor azul).

/

Vocé ainda
nao ouviu nada. 1985

Propaganda para som de carro
Madrid

Holograma

Com excecdo do som do carro,
todo o restante parece um
holograma do carro, reforcando
a ideia de algo tecnologico
Marpin e futurista.

1987

Péster do filme
Miami Connection
P.J.K. Group

O poster une alguns dos itens mais
tradicionais das composicoes da
década, como o por do sol, coqueiros,
gradiente, e iluminacdo neon (além
de ninjas).

DIGITAL COM MEMORIA j

1986

Capa do dlbum

WINDS OF CHRANGE

(LR St

A capa do album busca
passar alguns elementos

Winds of Change  futuristicos, como o

Glow

circuito digital, o lobo e

o chdo numa espécie de
pixelizacao, além do glow,
que pode ser visto tanto do
planeta quanto do lobo e o
chéao, criando um destaque
para esses dois elementos
e melhorando a leitura.

/
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1982

Cartaz paraa
Warner Records
April Greiman

Circulos
Elemento primordial das formas

geométricas, varios circulos podem ser
encontrados nesse composicao, nos
mais diferents tamanhos, cores e locais,
chamando em sua maioria a atencédo por
seren diferentes das outras formas.

Geometrizacio

As formas geométricas ja eram utilizadas ha muito tempo, com a Bauhaus sendo uma das

B0
'All

pioneiras no dominio geométrico. A retomada da utilizacdo desses formatos ocorre principalmente
por influéncia de técnicas como a sobreposicao e o recorte, que ganharam uma nova roupagem

com os computadores, e do estidio Memphis, que trazia em suas criacoes as mais diversificadas
utilizacbes das formas.
Além disso, uma das principais intencoes do design pés-moderno era justamente de impactar

e gerar contraste entre os elementos da composicao, algo que a interagdo entre as formas basicas
como triangulo, quadrado e circulo permitiam com certa facilidade.

Diversos tridngulos

Nessa parte da imagem, podem ser vistos pelo menos 3 tridngulos, que se
completam e formam, ao interagirem uns com os outros. Por estarem mais ao
canto e por baixo de outros elementos, eles servem mais para ajudar a compor
a imagem num todo, do que como objetos de destaque.

/

Retangulos

Outro elemento que também é essencial em
uma composicdo com formas geométricas,
os retangulos podem ser encontrados em
diversos formatos e locais, desde o rosa
mais ao fundo, até o amarelo. Uma de suas
principais funcdes, nesse caso, é a de
justamente servir como contraponto para
as outras formas.

Mais abaixo, pequenos retdngulos brancos
também podem ser vistos, contrastando
dessa vez principalmente por causa da cor.

~

Triangulo

Diferente dos outros tridngulos, que
serviram mais como complemento, esse
ganha um maior destaque, tendo uma
funcdo de gerar contraste com o fundo

e os elementos que o circulam. Ele também
estad em outro plano, como pode ser
percebido pela sombra gerada.

~

/

* @

Formas diferentes
Além das trés formas
basicas, uma outra
maneira encontrada pelos
designers da época era em
justamente usar formas
que fugissem do padrao.
Nesse caso, a figura
apresenta um formato de
onda, com elementos tanto
retos quanto circulares,
gerando um maior
destaque da composicao.

~

/
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24.-28.3.1981
‘Basel/Schweiz-

1981
Didacta Eurodidac

Wolfgang Weingart

Retangulos

Diversos retangulos sao
vistos na figura, algum deles
ilustrados nas imagens

ao lado. A primeira é um
grande retangulo com
guadrados dentro, enquanto
a outra imagem apresenta

3 quadrados, que formam
dentro de si um triangulo.

Ja aqui, varios circulos (ou semi circulo, como € o caso do transferidor) podem
ser encontrados. Eles coseguem destoar do resto da composicao, que por si é
mais reta e dura.

1983

Capa do dlbum

Magazine

Warner Records. As estampas

—_— coloridas e

Formas geométricas
eram outra
tendéncia da
época. Aqui,
sao finos

retangulos que
preenchem as
camisas.

1984

Folder Westweek ‘84

Knoll Graphics

Triangulo

Circulo

Os circulos amarelos sao
usados como os olhos da
figura, ganhando um maior
destaque pela cor e por ndo
serem figuras retas, diferente
das outras formas que

da composicéo.

A composicdo da
imagem trabalha
diretamente com
formas geométrias,
sendo que cada

uma possui uma cor
diferente. Aqui, o
tridngulo funciona
como o nariz do rosto.

Retangulo

Por fim, o retangulo é usado
como boca, fechando a
utilzacdo das formas
geométricas basicas.

/

* Schulkunst und Volkskunst
inder deutschsprachigen
Schweiz 1548 bis 1980

1984

Péster para as Olimpiadas
de Los Angeles

April Greiman

Retangulos

Los Angeles 1984 Olympic Games

Qutra imagem famosa de April, esse poster
ganhou grande notoriedade, trazendo, para a
época, total inovacdo. No quesito geométrico, a
imagem é em sua totalidade feita de dngulos e
linhas retas, gerando alguns retangulos, sendo
o principal, quadrado do meio. A parte do chdo
também é dividida de forma reta, sendo o Gnico
meio de diferenciar um plano do outro, através

das cores da composicao.

/

1981
Kunst Gewerbe
Wolfgang Weingart

Triangulo

rachigen
bis 1980

lontag
7Uhr  geschlosser

Como outras obras de Wolfgang, essa
também explora bastante a composicao
através de formas geométricas, sendo

a principal nesse caso, o triangulo. Sdo
variados tipos e tamanhos, que na maioria
nao seguem um padrao, mas que no todo,
conseguem manter uma harmonia.

|0

BOYSDONTCRY ‘ THE CURE

1980
Capa do dlbum
Boys Don’t Cry

Fiction Records

~

/

Triangulo

/

LN N A

Triangulo que consegue
destaque na capa, tanto
pela cor, quanto pelo
formato diferenciado
do restante da imagem.

Circulo

O circulo também
consegue seu
destaque por se
diferenciar das
outras formas.

/
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1985

Capa do jogo
Super Mario Bros.
Nintendo

Pixelizacao

Os anos 80 foram marcados também pela onda dos video-games e fliperamas, que trouxeram
os jogos digitais para a cultura pop da época. Diferente de hoje, as limitacdes técnicas obrigavam a
demonstrar todos os pixels da imagem, fazendo com que personagens, cendrios e etc. possuissem
essa geometrizacdo e contorno serrilhado.

Mas no design grafico, essa pixelizacdo nao era empregada por causa da limitacdo, mas sim como
estética desejada, que procurava justamente empregar esse “ar” tecnolégico e digital em suas pecas.

T
INMEN
ENTERGEW

\
Capa pixelizada

As capas de jogos nao tinham qualquer
vergonha em esconder que seus jogos eram
pixelizados (até por ser o padrio da época).
Dessa forma, algumas imagens costumavam
trazer o personagem principal do jogo e
outros elementos de forma direta, quase
como se a capa fosse uma extensao

do contetdo.

E para representar essa sensacao de
movimentacao, que sé o jogo possibilitava,
pequenos riscos eram feitos através do

personagem, passando uma maior impressao NMENT
de dinanismo e movimento. |
eNTER L EM
)
1987
Shaping the future
of health care

April Greiman

Elementos Pixelados

1984 Da mesma forma
l- Capa do jogo gue a capa do

Duck Hunt Super Mério Bros,

Nintendo o jogo Duck Hunt

fazia questido de
mostrar seus pixels
na capa, usando

o0 mesmo adereco

de riscos atras do
personagem para

dar uma sensacéao

de movimento. Até o
efeito do tiro € levado
para a capa, replicado

gl |
Qfﬁeaha

April Greiman também procurou fazer pecas
graficas com esses elementos da pixelizacdo, sendo
essa apa um bom exemplo disso. Diversos pontos

Capa pixelizada

* : da bandeira, estdo de forma pixelizada, buscando

- : : passar uma sensacao futuristica (até por ser uma
ACTION SERIES 7 i i peca feita para promover um evento que falava do
futuro em um determinado meio).

. " ]
da composicdo, como parte da cobra, da méao e l

através de pixels.

_J

PIXELIZACAO
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1980
WET Magazine
John Van Hamersveld

764 Nlb!??ﬁl !

24

MICK JAGGER/ On the Road

PSYCHIC SURGERY | In the Philippines

CAPTAIN BEEFHEART / In the Mojave Desert

mlﬂl lz |

76427766399

Contraste

A saturacdo nao era o Unico meio de chamar a atencao e gerar impacto no leitor. Através do
contraste de cores, o designer tinha a possibilidade de gerar uma diversa gama de efeitos e
interacoes, criando os mais diversos tipos de contrastes, como o de cor, luminosidade, saturacao

Saturacao
Uma das caracteristicas basicas da cor e da sua aplicacdo em qualquer meio, o controle da

saturacdo era um artificio extremamente utilizado na elaboracdo das pecas graficas. Afinal, em uma

década de exageros, nada melhor do que realcar ao maximo a intensidade de uma determianda cor

para chamar mais a atencéo e gerar um forte impacto visual. E quanto mais saturada a cor, maior

é a sensacao de movimento que a mesma pode passar, tornando algumas pecas graficas mais

dindmicas e diferenciadas.

Saturacao vermelha
Talvez a saturacdo mais facil
de ser notada, por também
ser quente, a cor vermelha é
facilmente notada na capa,
guase como se estivesse
vibrando, tamanha

a intensidade.

e etc., variando conforme as necessidades do projeto.

4 I
Titulo

O contraste mais classico e
perceptivel de todos, o titulo
preto no fundo branco torna facil
a leitura, ndo exigindo qualquer
esforco do leitor. Nesse caso

em especifico, essa combinacdo
pode ter sido usada justamente
para ndo competir com os outros
contrastes presentes no restante
da pagina.

Vermelho

e amarelo

Mesmo sendo duas
cores quentes, o
amarelo e vermelho
conseguem se
diferenciar um do outro
através do contraste

de saturacao.

Saturacdo amarela

Assim como o vermelho, o amarelo
estd bem saturado, e mesmo
estando no meio do vermelho e azul,
consegue ter seu préprio destaque,
mas sem estragar a composicio na
disputa pela cor mais saturada.

/

Amarelo

e azul

Mesmo caso

do amarelo e
vermelho, aqui s6
trocando o ultimo
para o azul.
Devido a
saturacao dos
dois, o contraste
se torna possivel.

-

CORES I SATURADA / CONTRASTE



w
o

DESIGN GRAFICO

FOREIGNER

1984

Every Spring,

Every Fall

The New York Times
Creative Services Dept.

A saturacao nao
ocorre s6 em
cores quentes.
Nesses dois
exemplos, o azul
(puxando para
o marinho) e o
verde (maior
quantidade),
também se
apresentam de
forma saturada
na imagem.

Saturada

1984

Capa do dlbum
Agent Provocateur
Bob Defrin

Saturada

O F da capa trabalha
com trés faces
coloridas, onde o
vermelho se destaca
tanto por estar mais
a frente quando pela
sua alta saturacao.

Contraste

O contraste de cores entre uma
quente e fria é um dos mais

faceis de ser feito, e esse exemplo
entre o azul e vermelho nao foge
da regra.

Mesmo o vermelho com amarelo
consegue gerar contraste, muito
pela saturacdo do vermelho, como
também pela posicao das cores.

/

Contraste

&

>

O contraste é visivel
em diversos pontos,
como no vermelho e
braco e azul, no roxo
com verde, verde com
amarelho e etc.

/

FURNITURE MILANO

HEHEHIS

1984

Mill Valley

Film Festival
Casado Design

Contraste

Esse poster,
mesmo

usando formas
geométricas, se
apoia muito mais
no contraste
entre as cores
para dar maior
vida aos seus
obvjetos, do que
propriante nas
formas.

~

/

1984 Esse catédlogo
Memphis elaborado pelo
in Norway préprio estudio

Memphis
também tras

a saturacao
para sua
estética grafica,
caracteristica
mais do que
presente nos
seus produtos.

Estadio Memphis

Saturacao

4

~

/

With “The Model” at No. 1 Kraftwerk's
Ralph Hutter talks to THE FACE about
work and leisure, travel, the German
syche, blank cassefies and the fitle

pairs of scissors that they carry around

in their inside inckets.

Saturada

J

A

VI
bbb |
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1982

Capa do dlbum

As aventuras da Blitz
Gringo Cardia

e Luiz Stein

/

Os principais elementos
saturados da capa se
encontram nas fotos ao
lado, dando destaque
especial para o azul da
camiseta, e os tons de
laranja e amarelo. Essa
arte também lembra um
pouco a pop art, que
trabalhava muito com o
contraste e saturagao.

/

1982
The Face Magazine
Neville Brody

Saturada

O vermelho

e amarelo,

por ja serem
cores quentes,
ganham ainda
mais destaque
Com 0 excesso
de saturacao,
chamando total
atencéo para si,
especialmente

o vermelho, que
costuava ser uma
marca registrada
da banda.

Contraste

O vermelho esta
tao saturado,
gue mesmo por
cima do preto

e interagindo
ainda com o
fundo meio
amarelado,

é notavel a
diferenciacéo.

DURAN DURAN

1982

Rio

Capa do dlbum

Patrick Neigel

O contraste entre o branco
(normalmente da pele) e de outras cores,
era uma marca registrada de Patrick
Neigel. Nesse caso, o vermelho da boca
contrasta totalmente com o seu arredor.
Na imagem abaixo, o branco ainda serve
de contraposto, agora para o rosa. As
outras 3 cores (lilas, verde e laranja),
também conseguem um bom contraste
do restante, devido a intensidade
aplicada nas cores.

SATURADA / CONTRASTE

w
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Gradiente

Diferente do contraste citado anteriormente, que trabalha com uma “diferenciacio de cores”
muito mais brusca, o gradiente lida com a graduacao mais lenta de uma cor para a outra. Na década
de 80, muitos gradientes pareciam ter saido de um poér ou nascer do sol, por terem sempre uma
transicao de amarelo para vermelho, ou de uma cor quente para uma fria.

Outra forte influéncia para essa avalanche de gradientes foi resultado dos computadores
e seus softwares, que permitiam testar a combinacao de cores e gerar resultados totalmente
novos e diferenciados, em questao de minutos.

1980

Cartaz do filme

Star Wars: The Empire
Strikes Back

Drew Struzan

~

Sabre de luz

A pintura do sabre consegue recriar
bem o aspecto glow dos sabres do
filme, onde a luz comeca intensa

no meio, e vai se dissipando,
enquanto muda de cor. S6 que aqui,
a cor comeca totalmete brilhante,
enfraquecendo e voltando a ficar
mais forte na ponta, caso meio
incomum nas pecas em geral, que
normalmente iam do forte para

Sol

Esse caso é um pouco mais discreto,
mas ainda existente. O branco do sol,
que serve como brilho, também vai
se tornando gradativamente para o
amarelo, ao mesmo tempo que esse
também n&o é uma cor chapada,
tendo variagcdes dentro de si mesmo.

w
oo
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/

o fraco ( ou vice-versa).

GRADIENTE

W
el

CORES

~

Gradiente ao fundo
do cartaz
Por ocupar toda a extensao Luz do propulsor Fundo e chao da paisagem
do fundo, essa transicao Diferente dos outros exemplos, Trabalhando também com cores frias, tanto o chio quanto
é feita de forma mais esse gradiente trabalha com cores a luz do fundo comegam em uma cor e vio se dissipando
suave, além de que os frias, além de ser mais discreto, até virar outra. Ao fundo, o azul comeca mais fraco,
dois extremos ndo séo tao sendo a luz azul que irradia em escurecendo enquanto sobe (como se estivesse realmente
diferentes assim, indo de volta da branca. Ela comeca azul, subindo para o espaco).
um bord6 para o laranja- enfraquecendo enquanto avanca, No chéo, o gradiente serve para ajudar na nocdo de
avermelhado. até sumir. profundidade da imagem, onde a distancia acompanha

a transicao de cor

AN AN /
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STEVEN SPIELBERG prosers

He was never in time
for his classes....

He wastitin time

“BACK TO THE FUTURE" s..., MICHAEL J. FOX

CHRISTOPHER LLOYD - LEA THOMPSON - CRISPIN GLOVER

ROBERT ZEMECKIS & BOB GALE *5 ALAN SILVESTRI ™ BOB GALE .. NEIL CANTON
fzz: STEVE )Y .. FRANK MARSHALL

AUNIVERSAL Picture

o

roads will bec
and the hope of mankind
will appear as a stranger.

1985

Péster do filme
Back to the Future
Drew Struzan

Gradiente

No péster do filme,

0 uso das cores do
gradiente trabalha

com o classico por do
sol, comecando com o
alaranjado pela parte

de baixo, mudando
gradativamente para
um lilas, azul, até chegar
no preto.

1985

Péster do filme

The Road Warrior
Warner Bros Pictures.

Gradiente

vll bec
and the hope of mankind
will appear as a stranger.

Por ser um filme que
se passa no deserto, o
gradiente laranja com
amarelo, partindo de
um centro iluminado,
casa muito bem com
a proposta da historia.

/

/

1986

Péster do filme
Big Trouble in
Little China
Drew Struzan

Gradiente

Além do fundo, que transita de um tom
pastel para o azul, chegando até o preto
ao final, é possivel notar que a pele do
personagem é pintada com um
sombreamento que lembra a transicao
de cor dos fundos em gradiente.

1985

Péster do filme
Back to the Future
Drew Struzan

Gradiente

STAR WARS

EPISODE V

THE EMPIRE STRIKES BACK

O poster do Império Contra-Ataca apresenta
grandes diferencas para o mostrado
anteriormente. O outro era todo trabalhado
na transicao do bordo para um vermelho
alaranjado, com elementos em azul e branco
ao meio.

Esse nado trabalha com cores realmente
quentes, iniciando a transicao de cores

pelo branco, indo para um amarelo/pastel,
leve tom de laranja e lilas, até chegar em

um azul roxeado.

\_

STAR DATE: 1986.
HOW ON EARTH CAN THEY SAVE THE FUTURE?

1980
Capa do dlbum
Zenyatta Mondatta
A&M Records

Gradiente

Fugindo um pouco dos
posters de filme, essa capa de
album também trabalha com
um gradiente “tradicional”,
iniciando pelo roxo, passando
pelo vermelho alaranjado, até
chegar ao amarelo.

1986

Péster do filme
Star Trek IV:

The Voyage Home
Bob Peak

AR
Wl
(L

Além do gradiente ao fundo,

com o amarelo e laranja, a cor do
reflexo da agua é trabalhado como
gradiente, transitando entre a cor
predominante, o bordé.

/

CORES
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Neon

1982

Cartaz do filme

Blade Runner

Warner Bros Pictures.

~

Luzes azuis de neon
A aplicacao da cor azul em
letreiros neon era uma das
utilizacbes mais comuns
em filmes e midias do tipo,
principalmente naquelas
que tratavam do futuro,
como é o caso do filme
Blade Runner.

O modo como o neon irradiava a cor era o seu principal diferencial e atrativo ao publico.
A possibilidade de emitir luz rosa, vermelha, amarela, azul, laranja, verde, roxa, ou seja, praticamente
qualquer cor, aliado ao fato que sua luz nado era agressiva aos olhos, tornava o neon muito
convidativo para ser usado, desde em cores de roupas e aderecos, a até posters, capas e
ilustracoes. Todos eram apaixonados por esse recurso, que além de bonito, trazia consigo um
certo charme e requinte tecnolégico.

Luzes laranja e

amarelas de neon
Quando em maior
expansao, a luz emitida
do neon (glow), lembra
muito o efeito gradiente,
comecando mais forte

e se dissipando enquanto
avanca. E possivel notar
esse efeito nos letreiros
ao lado, em especial
pelas suas cores, que
normalmente tendem a
direcionar para esse tipo
de gradiente .

& NEON

CORES
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1981

Antincio publicitdrio
da Minota X-700
Minota

Outra uniao feita

para realcar o aspecto
tecnolégico (nesse caso
da maquina), a linha de
grid feita como se fosse
de fios de neon era uma
alternativa para chamar
atencao do cliente,
enquanto enfeitava a
pagina com elementos
diferenciados

Neon

1981

Antincio publicitdrio
da Minota X-700
Minota

Neon

A\'E

O desenho que tenta simular uma onda

é o exemplo do classico neon, com uma
_ cor de centro mais quente, e com a de

3 uem es1d curtindo foro mudando gradativamente.

Tente PorT ok, Passe por 10 6 8

m ) | : : ‘ v
momenta do oCK. FE=2 ]
ir‘.r%‘hu sug mola deé jpucuras! ; . - e = /

Rfd‘rlsfum poster igual a este ¥ 4 \
G ai g cima, na compro de Qualaier L S
peca da colegdo Sears Antincio publicitdrio

A da Sears

L . . Sears

zto/u”
20 GL L
| FAGAASCA |
| ALA KA SEARS:

i y -
Vot te ok in Rio & 0 verdo pel
pher th&:IDSig'rs tern esta c0lega0 feita

O maior festival de musica do
Brasil, lancado em 1985, nao
poderia deixar de fora em sua
divulgacdo elementos super
caracteristicos da década.
Nesse exemplo, a iluminacao
do raio lembra muito o neon,
assim como o glow abaixo,
atras da montanha.

%
atisfagio garantida ou seu dinheiro de volta!

80 PAULOD; Parakso * Agun Branca * Shopping Iguatemi * MorumbiShopping
0: Botafogo « BarraShopping /
ARFTAG s A RANIBA© o 0

B AR TARITE - B Ach 1A

1986
Omni Magazine
Omni

Neon

1988

Ligado muito com o

0 con Capa do dlbum
futuro, a aplicacao Money for nothing
do neon essa lan Pearson
publicacdo que e Gavin Blair

trata de previsoes
tecnoldgicas é
muito certeira. Na
imagem, o neon
pode ser visto tanto
nas trés faixas azuis,
quanto nas que
estio na vertical,
em rosa e amarelo.

-/

A aplicacdo grafico do neon em

uma imagem real ndo era uma das
técnicas mais utilizadas, e justamente
por isso chamou tanto a atencao
nesse caso, quando o clipe da
musica, e posteriormente o album,

J . .
sairam. Tecnicamente, o neon rosa
irradiar glow verde nao faz sentido,
mas ainda assim era uma utilizagcao
que impressionava.
~
1983
Art Book Sexy Robot

Hajime Sorayama

Neon

Nessa arte que respira futuro e tecnologia, com uma rob6 totalmente metalica,
o neon ajuda a reforcar esses dois conceitos, enquanto tras também consigo
um certo charme

& NEON

CORES
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- Bold
Seguindo a légica da época, em chamar a atencao da melhor, e muitas vezes mais exagerada,
forma possivel, os tipos em bold, grandes e chamativos, eram uma das solucées mais praticas e
simples. Ndo é uma estratégia de design da época, pois ja era usada anteriormente, e até hoje em
dia é, mas foi um recurso que ganhou uma nova roupagem na época, tanto por ser usado varias
vezes, quanto por se fundir com outros estilos, como o gradiente ou metalico, ressaltando ainda
e O e ’j" mais as caracteristicas basicas das fontes em tipo bold.

JOE WEIDER’S SUMMER
SHAPE-UPS
New Steroid Laws

SEXUAL

Capa da revista - o T W SHAPE-UPS
Muscle & Fitness , g | FEBRUARY 1385 New Steroid Laws

Muscle & Fitness

N
3

BOLD

N
N

su : | BN Over 5,200,000 Readers Wordwide g
What it takes™ '
It's all here!

Chamada e lista Titulo em bold

SEXUAI' A chamada ao lado, “PERFECT”, Em um exemplo que trata do bold, o titulo da capa nio
FITNESS acompanhada de uma lista de 3 itens, poderia seguir outro estilo. As palavras vem em caixa
Begins with também estdo todas em caixa larga e alta, sem qualquer serifa, e chamando ainda mais a
exercise bold, mantendo a estética de exagero atencdo por causa da cor.

DESIGN GRAFICO

FORCE
OF LIFE

Use it to live
with zest!

Answers

ANTI-AGING
STRATEGIES

Elite Bodybuilders Show
You How in:
GIANT COURSES
Bigger Arms
Larger Chest
Shapely Back
Creating Power

‘” 02

1896148632 12

Outra chamada e nimero

letra normal quanto nimero.

e atenc¢ao que a revista passa.

Bigger Arms

Larger Chest
Shapely Back
Creating Power

Esse caso também nao muda dos demais, com todas

as lestras em bold. A diferenca é que, aqui, a lista ndo
estd em caixa alta, mesmo que ainda continue em bold.
Ha também a presenca de um nimero, ajudando a
compreender como essa fonte se comporta, tanto como

Anuncio
O anumcio da revista, que vem estanpado na capa, também nao poderia fugir
da estética do restante da revista, mantendo assim as coisas como sao.

TIPOGRAFIA
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Your taste in cars has changed.
Your taste in music has changed.
It's time fora Sanyo.

1981

Antncio publicitdrio
do som Rx7

Sanyo

Bold

Your taste in cars has
Mmzmhasdﬂed
Itstime for a Sanyo.

Tanto o nome da empresa quanto a chamada
principal do anuncio vem em bold, ajudando
a chamar a total atencéo, além de exaltar a
tecnologia que o carro tentava passar.

NVASAODO
SASSETE

There ae 4 billion people on earth
are Scanner:
They have the most tewifying powers ever created
and they are winning:

1981
Péster do filme Scanners
AVCO Embassy Pictures

Bold

Utilizacao tradicional
do tipo em bold e
caixa alta, com o titulo
do filme em seus

respectivos posters.
P P %

1981
Revista Veja
Veja

Bold

VI

AINVASAODO

DEO-CASSETE

Essa chamada da capa nao faz questdo de esconder
sua tentativa de chamar a atencéo do leitor, a usar
o texto em bold e caixa alta, e além disso, amarelo
sobre um fundo verde, gerando alto contraste.

~

1983

Capa do dlbum
Rebell Yell

Electric Lady Studios

Bold

A capa do album tras tanto o
préprio nome como o segundo
nome do artista em bold e caixa
alta, deixando claro quais os
principais elementos que ele
deseja destacar.

i

TS LY FESTOR [
el

E
};

LB

=

==

L M3 B
'|!I|” I IHHHHH T AR 68 Hf Wl 1ﬂ
PANDYELEAR i InMHH"JHHl['” IH| I IH

=
i
e
)
==

A8
Hﬂh EﬂMF‘PJl It e "wie [} "rH HIMI“J

CRONENBERG
Rises .flf_ m.

T | N I

1988
Péster do filme Twins
Universal Pictures

Bold

S i
a8

Nao apenas o titulo do filme, mas também
o nome dos atores esta no estilo bold

e caixa alta. O titulo ainda possui uma
sombra projetada ao fundo, que ajuda ainda
mais a dar volume para a palavra em si.

AN

1982

Capa do dlbum
Nebraska
Columbia Records

Bold

No mesmo tamanho e cor, a capa
apenas quer chamar a atencao para
o titulo e artista, sem se importar
muito com o restante.

1984

Heavy Metal
Magazine
Luis Royo

Bold

CRONENBERG
Rli‘ses from,

O titulo da revista vem em total
bold e caixa alta, ressaltando pelo
fato de uma linha invadir a outra.
QOutras informagdes adicionais
também seguem o mesmo estilo
de tipo.

/

/

BOLD
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Gradiente

O gradiente nos tipos segue a mesma légica das cores no geral, que foram apresentados
anteriormente. Essa técnica, usada no texto, permitia trabalhar melhor a relacao entre o titulo
e as cores da composicao, fugindo da tradicional cor chapada. Com essa transicdo de cores, as
palavras ganhavam um dinanismo maior, sem precisar apelar para algo extremamente chamativo
ou diferente, como uma tipografia estilizada, ou outros estilos, como o metalico.

THE SAGA CONTINUES.

| sTARWARS_——

DEVI:]\T(“L OF mr\T

1983

Péster inicial do filme
Star Wars: Return

of the Jedi

Drew Struzan

Corming May 25,1983 fo your galay. 8

ul
N

DESIGN GRAFICO

Coming May 25,1983 to your galaxy.

Titulo do filme

O principal destaque tipografico do filme trds em suas letras a clara
utilizacdo do gradiente, e ainda na transicdo de cores mais cléssica,

entre o laranja e amarelo. As cores quentes ajudam a acompanhar o
restante do poster, que em sua maioria é vermelho, além de combinar

com o tema do filme, que tras diversas batalhas

O nome do album
dividido pela parte

desenho estilizado
do titulo ndo é o
suficiente para gerar
uma diferenciacao
do restante.

1

e ol 4 A (8 — il

r ’ ' R r . .
AE'A 1987 de cm;a et:)blalxo da 1988 Muitas novelas
D I |‘ ’ I l{ \ I \ OF I l n]- Capa do dlbum Electric Za:fae’it;a ?a d;ﬁ?;n Logo da novela buscavam trazer em
Beggars Banquet conse u;gndo um Fera Radical seus logos o estilo
& Rede Globo grafico que vigorava na
destaque do restante e, @m0 Caaalh
Gradiente da composicao, ja s
. Fera Radical, que
que nesse caso, 0 Gradiente

aplicou na segunda
palavra o gradiente
laranja e amarelo, cores
quentes, combinando
com o sentido da

palavra “radical”. Y,

&3 GRADIENTE

TIPOGRAFIA
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wm‘m“ MICHAEL J. FOX

CHRISTOPHER LLOYD
%5‘%?\\\ e
Y/

1984
Capa do manga ™ \ROBERT ZEMECKSm
Nausicad of the
Valley of the Wind 1984
Hayao Miyazaki Péster do filme
Purple Rain

Warner Bros.
Gradiente

Gradiente

O titulo do manga, diferente

dos exemplos mostrados
anteriormente, trabalha com uma
variagao do branco para o ciano.
E um bom exemplo que

Outro exemplo de gradiente fugindo

SEE 7 o - Vo L e BRI : : 3 i3
roats U= R ' s T demonstra uma variaco de PURPLE RAIN do padréo. Nesse caso, a transicao de

. Th ique characters " / 3 h " F - e

Pt 4 - ; 7 — 4 cores para o titulo que ndo . - AGAVACLO. RUFFALO i : cores ocorre do branco para o roxo,

: ers c . e ™ ‘ { p ~ 5 e ! KOTERO* MORRIS DAY+ 0 hand im o ttulo d
® “Join The Action™ continuous b} 8i8 D - ; = ( seja a tradicional amarelo para o Photgqraphv DONALD TH sic Score by M acompanhando assim o titulo do
X Original Songs Compo: 0
vermelho/laranja. i : e filme, uma vez que a palavra purple
/ Slglnﬁca roxo. CHRISTOPHER LLOYD BACK TO THE FUTUF

“SARTHUR SCHMIDT HARRY KERAMIDAS
ARSHALL KATHLEEN KENNE

1986
. ETIC EARTHLINGS...
Car.taz promocional f wﬂé"c"ANCSAVE YOU NOW? N N 1989
do jogo Rampage 1980 HE MADE YOUR HEART POUND WITH THE TERMINATOR, 1989 Cartaz do filme
Bally Midway Péster do filme THEN HE STOPPED IT WITH ALIENS. Péster do filme Back to the future 2
Flash Gordon mﬁmﬁméﬁfﬂ“ The Abyss Drew Struzan
. Richard Amsel PRESENTS THIS SUMMER'S Industrial Light & Magic
Gradiente _ MOST ORIGINAL ADVENTURE... Gradiente

Gradiente Gradiente

Todo o filme é pautado com
elementos da cor amarelo e
vermelho, como a roupa do vildo,
o proprio herdi, seu simbolo e etc.

Ja essa utilizacdo do gradiente,
mesmo sendo azul como o
fundo, utiliza variacdes dessa

Os jogos também buscavam trazer elementos
graficos que vigoravam na época, sendo esse

o caso do jogo Rampage, que aplica, mesmo D~essa forma, o h.tulo Flash.Gordon. - -~
de leve, um leve gradiente sobre o seu titulo. Wy nao poderia vir diferente, ainda mais cor para criar um contraste com
Por se tratar de um jogo de acdo e aventura ‘ﬁ) oy por se tratar de um filme de acao, em o restante. A escolha do azul
acaoe , 1) s - P . ,
as cores usadas nessa transicio sao ambas l"”” ) ”””I/ TN que essa transicdo de cores quentes marllr)ho taml?gm aéudffl a entlrfxr O g;adlentfe dc(; hgul%busca tratbaIZar n:s cores
DINO DE LAURENTIIS Presents FLASH GORDON el i i 3 NO Clima aquatico do 1ime, alem usadas no rundado da ua, mantendo a transicao
quentes, permanecendo no amarelo e suas AN JJONES  MELODY ANDERSON % ORNELLA MUT! & MAX VON SYDOW ok TOPOL & TIMOTHY DALTON ajuda a chamar [nals aatencaoe a . 8 N ] ¢
| o MARIANGELA MELATO as Kola & BRIAN BLESSED + PETER WYNGARDE 3 Screenply by LORENZO SEMPLE, IR passar a sensacio de aventura de reforcar o mistério e suspense, do amarelho para o laranja, cores também
eves variacoes. Produced by DINO DE LAURENTIS % Directed by MIKE HODGES et o00-A0"
S elementos presentes na obra. presentes nas roupas dos personagens.

e movimento. STARTS AUGUST 9 AT THEATRES EVERYWHERE

o\l J
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1988

Péster do filme
Michael Jackson’s
Moonwalker

Bill Gold

Metalica

1]

O tipo metélico (chamado também de cromadao, foi amplamente usado na década de 80,
estando nos mais diversos meios graficos. Pode-se dizer que era a fusdo da bold em caixa alta com
o gradiente, tendo o acréscimo do brilho metalizado, fosse em toda a letra, ou no contorno.

Além do 6bvio fato de querer chamar a atencao, a popularizacdo desse estilo pode ser atribuido

AR a dois fatores: O modo como a tecnologia era tratada na época, com todo um teor futurista
4 por de tras de diversas obras e, por consequéncia, do imaginario popular, e do glam metal,

McHAEL
* JACHSOM

extremamente chamativos.

MOONWALKER

Nome do filme

Ja o nome do filme, Moonwalker (podendo
ser traduzido livremente como andador

da lua), usa a fonte metalizada, mas de
forma prateada, tanto para ficar abaixo do
dourado, com o nome de Michael Jackson,
como para fazer uma referéncia a lua, com

Nome do protagonista \Sua cor Cinza/pl’ateada.

/

Toda a capa busca por elementos do espaco e futuristas,
desde os elementos da composicao até as cores, e a fonte ndo
poderia ficar de fora, trazendo consigo o aspecto metdlico,
nesse caso, dourado, para dar maior contraste com o fundo,

e também trazer mais requinte ao nome.

1986

Logo do desenho

Adventures of the Galaxy Rangers
Tokyo Movie Shinsha

Metaélica

Nesse desenho, os personagens eram
viajantes do espaco, e o titulo busca trazer
parte desse aspecto futuristico e herdico ao
trabalhar com uma metalizado dourado em
seu nome e outros detalhes, como a estrela.

género de musica derivado do glam rock, onde os artistas possuiam roupas, cabelos e aderecos

MACGYVER

1985

Logo da série
MacGyver

Henry Winkler/

John Rich Productions

Metalica

MACGYVER

A cldssica série MacGyver
trabalha com as cores
vermelho e amarelo, ambas
quentes, que ajudam a
trazer o ar de aventura

e emogao que a série

quer passar. O contorno
metalizado e dourado tras
uma sofisticacdo maior
para o nome, ndo deixando
que o titulo seja apenas
mais um.

_J

\_ _/

METALICA

vl
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1986
Capa do dlbum
Peace Sells... But
‘Who’s Buying?
Ed Reptka
Metilica
\
1986
1984 Labyrinth
Logo do desenho Henson Associates, Inc.
He-Man and Masters 1982
of the Universe Metdlica Parte do péster

Mattel Inc. do filme Tron

Walt Disney Pictures

AABYRINTTH ps

Mesmo nao sendo uma banda de Glam
Metal, o Megadeth é uma banda de Heavy .
Metal, usando assim uma fonte metalica Metalica
para o seu logo e reforcando esse aspecto
de género.

AJIM HENSON FILM
LABYRINTH
Executive Producer GEORGE LUCAS  Directed by JIM HENSON
DAVID BOWIE - JENNIFER CONNELLY and NUMEROUS GOBLINS and CR§

NICHOISONESIERTION

; ) . Uma das principais influéncias
4 T T Y W O titulo do filme une o gradiente amarelo
\ D\ s ;
\ 1 ‘m ﬂ iyl ao metalizado, que junto da prépria fonte, estéticas da década, o filme Tron tem

I

He-Man foi um desenho criado .-/ " tiaeudo e dif iad
exclusivamente para vender . r— com um aspecto pontiagudo e diferenciado

. INTH em algumas partes, passa um certo ar de
bonecos, sendo assim, sua logo EycuuvemdmcsomLUCAs Dirccted by JIM HENSON misticgismo alo0 que et presente no filme
precisaria ser chamativa Starring DAVID BOWIE « JENNIFER CONNELLY and NUMEROUS GOBLINS and CREATURES u ,algo q p .

o seu titulo todo metalizado (e com

um estilo préprio para letras como o
R e N), influénciado diretamente pela
relacdo entre o aspecto metalico e o

e popular, sendo feita entdo COMING THIS SUMMER ... /) imaginario futurista e tecnoldgico.
com o aspecto metalizado \ J
~

IKNIGIHT
RIDER

e colorido, com destaque
para os pontos de brilho em

| | 1985

1982 algumas letras. / Labyrinth

Logo da série Rankin-Bass

Knight Rider Animated Entertainment

NBC Television 1989 \
Péster do filme Metalica

Metalica Batman N
Warner Bros. 1984
N Péster do filme

_/ The Terminator
Hemdale Film
Metalica Corporation

A logo do desenho Thundercats

I i ' [ B |'f" ST abusa das mais diversas

L L i\ fa ] estilizacbes, tendo um formato

L \41 tincd L préprio, o estilo metalizado, e
ainda em gradiente, que ganha um

Na série Knight Rider, conhecida no Brasil como A Super Maquina, a A fonte do Batman é circulada com uma camada de aspecto diferenciado, com realce Outro titulo que busca criar uma ligacio entre o
utilizacado desse aspecto metalizado e preteado esta associado com o metal dourado, gerando contraste do fundo, enquanto nas transicoes de cores, gracas ao aspecto futurista do filme com a metalizacdo do
imaginario de que ambos os estilos teriam relagdo com algo futurista, acompanha também o estilo do brasao, que é brilho do metal que a fonte tenta nome. Fato disso & que o nome do ator n3o esta
e principalmente, tecnoldgico, elemento muito presente na série. metalizado em varias partes. emitir.

metalico, apenas o do filme.

N /

METALICA

($2
O
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TUMCRU;!SVE‘ \ | When he pours, he reigns. Neon
Assim como nas pecas graficas mostradas anteriormente que se utilizavam do neon, esse

“ recurso, quando usado de forma escrita, buscava recriar os letreiros de neon da época, um dos
TOM CRUISE \ When he pours, he reigns. S-_— + b principais elementos que ajudaram a difundir e popularizar esse estilo no meio popular.

Ele também permitia chamar a atencdo de uma forma mais discreta e elegante, através do glow

UQI / /LL{/\ | e de suas cores caracteristicas, como rosa e azul. Uma alternativa para os tipos apresentados até

| entdo, que tinham por objetivo chamar a atencao e obter destaque muito mais pela combinacdo do
seu volume e cores.

1988 //
Péster do filme
Cocktail

Touchstone Pictures

Titulo do filme e complementos

Através do neon e da escrita cursiva, o titulo do filme

busca adquirir maior charme, quase que de forma sedutora (assim como o
personagem do filme tenta ser na historia).

O circulo em volta do titulo, assim como a moldura do péster, transmitem
o visual dos letreiros em neon, extremamente usados na época.

1980 Como dito anteriormente,
Logo da novela as novelas procuravam nas
Plumas & Paetes tendéncias da época um modo
Rede Globo de gerar uma identidade visual

condizente com o popular. Aqui,
todo o titulo é escrito como

se fosse em neon, em uma
fonte similar as usadas na

arte neuveau.

Para gerar uma diferenciacao
entre toda a escrita, apenas o &
emite glow, mantendo as outras
duas palavras mais discretas.

~
1987
Cartdo postal
da Disneyland
Walt Disney
Nesse caso, a combinacao de neon
em letras cursivas também busca
passar um certo ar de requinte, até
por se tratar de um cartdo postal
sobre “a grande noite”, ou seja, um
evento de mais elegancia.
J
N

NEON

o
N
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JONATHAN BoB ROBERT 1985 ™~
PRYCE HOSKINS DE NIRO Poster do filme 1985
Brazil Logo da série
20th Century Fox Moonlighting
N ABC Circle Films
Neon
Neon
JONATHAN Bos ROBERT This Time It's War :
— NOONLICHTING
Aqui, o neon tem a funcao de dar a forma para as letras, e com sua iluminacéo,
preencher parte do titulo, dando volume para ele. O neon em si ndo chama tanta
a atencao, diferente do glow, que da vida ao texto.
J

1986 N
Péster do filme 1985
Aliens Logo da novela Outra novela que usou -
20th Century Fox A gata comeu o estilo que vigorava na B l J F\)W
Todos os elementos Rede Globo é.poca, “a gata comgu” — =
escritos do poster estao Neon sl et O,S leliieliten R = Y N (J L Ij S
| T G [LLI em neon, sendo o de Neon em neon da época, que o
A Fim By |ERRY maior destaque o titulo. costumavam usar essas = I /
Aoy TERRY GILLIAM mesmas cores, dando SHARKYS
J A [ [ N S maior destaque para ~ | —
\ This Time It's War Hma das palavras. / I\/I /_\.\ b rj | |\| C
1981
Logo do canal A utilizacdo no neon N
MTV A MTV foi o principal canal dos anos 80 nos EUA, aqui esta associada 1986 NOBODY LEARe TR R Rirs T e
Manhattan Design ajudando a lancar diversas tendéncias, ao mesmo com o requinte e 7 7
tempo que as seguia. Seu logo era mutdvel, estan- minimalismo, chamando Poster do filme
do com cores, formato e estampas diferentes de a atencio para o titulo, The Fly
tempos em tempos. No exemplo da imagem, as trés o iluminando, mas 20th Century Fox
COMING TO SUPERCABLE letras estdo em neon, com o brilho caracteristico sem apelar para algo
849-6444 em volta e também por dentro. comum.
) K / N eon Coming for Christmas
N :
1984 Essa série foi uma das ‘ E B VERY AFRAID. 1981
Logo da série principais da época, ajudando g & Péster do filme
Miami Vice a popularizar alguns dos Sharky’s Machine
NBC elementos que hoje em dia Orion Pictures
viriam a ser tratados como
N caracteristicos da época. )
eon Nesse caso, 0 neon junto ao Neon Por mais que
glow conseguem gerar um . o neon .esteja
contraste para a imagem, ao . L oa 5 P"YBII\‘J@]LDS chamativo, o oo
mesmo tempo que, aliados Nesse titulo, o neon em si ndo chega a chamar a atencao, “f i glow gera muito
com essa fonte, transmite uma sendo a sua irradiagdo que também preenche o texto. SARISESE  mais destaque,
sensacio mais noir. Interessante notar a cor, verde, diferente das cores MACHINE preenchendo todo
normalmente usadas na aplicacdo do neon. 0 espago e além.

o\ J

NEON

o
w
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Fashion
Shomw

Clothing
Qale =

1986

Cartaz para o
Fashion Show
Clothing Sale
April Greiman

LB g

Fashin n Pixelizada

Fashion °
Shomw

Clothing
Gale « -

Nome do evento

Essa capa € um exemplo da
tipografia feita para simular

a escrita pixelizada. April
Greiman, que era uma das
designers vanguardistas no
uso das técnicas digitais para o
meio grafico, usava muito esse
tipo de simulagéo, justamente
com o intuito de parecer ter
sido feito de forma digital.

/

Data do evento

Assim como o nome, a data do
evento também busca trazer
essa pixelizacdo, mudando
apenas a cor da fonte. Esses
dois principais elementos da
composicao, nome e data,

sdo os Unicos nesse estilo.
Pode-se concluir entdo que
essa simulacao de pixels serve
também para gerar destaque
no texto, o diferenciando

dos demais.

~

Sob forte influéncia dos eletrénicos, principalmente dos video-games, a década de 80

Shﬂm_o foi tomada por referéncias digitais. No caso da tipografia, muitas vezes essa pixelizacao era
Eluthlng intencional, sendo feita ndo por limitagdes técnicas, como era no caso dos jogos.

Mesmo ndo sendo a regra, no geral é possivel notar uma certa diferenca entre a tipografia
Sale : -

aplicada em jogos e a feita diretamente no computador. Por ser um produto voltado mais ao
publico infantil, além de gerar uma maior facilidade de leitura nos diferentes ambientes de jogo,

as letras em jogos costumavam ser maiores, quase como em bold, até por também serem palavras
e frases curtas. Nos computadores, por se tratar de um espaco que normalmente priorizava textos
maiores, todo ganho de espaco era essencial, fazendo com as letras fossem mais finas e préximas.

1980

Logo usado pela
Atari em parte da
décadade 80

Atari

Pixelizacao

AYFATR:

Uma das principais produtoras de

video-games da época, a Ataria trazia em
seu nome e logo os pixels, justamente
para deixar (ainda) mais clara sua ligacao

com o mundo dos jogos.

/

S PIXELIZADA
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Prafess

el

Vidéocad

CASSETTES

The Ball mise of
endless funycgminues...

R
d

1985

Tela do jogo
Super Mario Bros.
Nintendo

Pixelizada

1980

Antincio do

Bally Professional
Videocade Cassette
Bally Manufacturing

Pixelizada

videocade

A pixelizacao do titulo é
totalmente referente ao propdsito
do jogo, anunciar um video-game.
Empresas de video-game tinham
por costume trazer aspectos dos
jogos para seus anuncios, fosse
inserindo um personagem, cores,
ou o estilo pixelizado.

Um dos principais jogos da
geracao, esse exemplo busca
mostrar a pixelizacdo “real”
que existia nos jogos, ou seja,
a sua aplicacao por causa

da limitacdo imposta pela
tecnologia.

\§

1981
Capa do jogo Galaga
Namco

Pixelizada

Ja essa capa do jogo Galaga néo faz questao
de esconder os pixels em seu titulo, até por ser
de 1981, comeco da geracdo dos video-games,
sendo a pixelizagdo no nome mais um modo
de mostrar sua ligacdo com os jogos e atrair o
publico, principalmente o infantil.

IT?
A

5
LO

DANGERD

NE! TAK
I'EI
T

EE

1988

Capa da revista
Emigre

Rudy VanderLans
e Zuzana Licko

Pixelizada

A revista Emigre ficou

famosa na década de 80 por
trazer diversos designers,

se especializando em trazer
as mais diversas tipografias.
Diferente dos exemplos
anteriores, essa se assimila
muito mais a uma escrita feita
no computador em si, do que
em jogos, podendo ser vista
esse diferenca principalmente
pela espessura das letras,
muito mais finas e verticais,
nao ocupando tanto espaco
por caractere.

uUs_ 10 G

E

THIS.

1986

Tela do jogo
Legend of Zelda
Nintendo

Pixelizada

Outro exemplo de escrita pixelizada aplicada em jogos,
dessa vez in-game. Todos os icones e letras do menu,
assim como a fala do personagem, trazem consigo os
pixels. Outro detalhe é sua aplicacao, sobre o fundo preto,
para facilitar a leitura e visualizagdo. Por consquéncia,

os angulos retos criados pelos pixels ficavam ainda mais
aparentes, através do contraste.

Q) PIXELIZADA

TIPOGRAFIA
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1986 \
Capa do dlbum
Somewhere in time

Derek Riggs

Y

A

T “75’3}

DIGITAL
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Digital

CALIGHT SOMELHERE N TINE - 185

LAYING.TIRE ST

PRODUCED,

Faixas do album

Em um album que fala sobre viagem no tempo, é quase que natural
que a fonte usada no texto seja nessa estética digital. Mesmo que a
leiturabilidade seja prejudicada, a ideia era transmitir a mensagem e

o intuito do album, nesse caso, através da fonte usada.

THE LONELINESS OF THRLONG DISTANGY j'ﬁﬂ?ﬁ -

When a tough cop has a cool convict as
apartner and48 hrs to catch akiller,

alot of funny things can happen in...

ENLARNUAIT

= NCE T QNG . RIE 1
i 31 HHL}ELHI " UEUI '_V{J‘ !

Titulo do album
O titulo ndo poderia ser diferente, sendo escrito nessa fonte digital
e chamando parte da atencao para si.

Os reldgios de pulso digitais s6 foram se tornar acessiveis ao grande publico
ao final da década de 70 e comeco da de 80. Essa tecnologia, apoiada em
um imaginario popular que vivia em constante tentativa de criar produtos do
presente, mas com apelo futurista, fizeram com que essa tipografia digital,
similar ao display de um reldgio digital, ganhassem popularidade na época,
sendo usadas em diversos meios que procurassem esse tipo de apelo.

1982
Péster do filme
48 hrs

Paramount Pictures

Nesse caso, o titulo estd muito
mais ligado com a histéria do filme,
do que qualquer outra mensagem.
Mesmo assim, é interessante notar
a tentativa de projecao da fonte,
feita toda através dessa tipografia.

1986

Antincio publicitdrio
~ da Philips

' Philips

~

o = NG REEE A
Digitol  [REMRRCS A

Ja aqui, o propésito de utilizacdo da fonte esta justamente
em remeter a tecnologia, por se tratar de uma propaganda
para computador.

"“POLICE

1981
Capa do dlbum

Mick Haggerty

Ghost in the Machine

Digital

Através dessa escrita
digital, o designer
tentou recriar as
silhuetas dos membros
da banda, sem tentar
especificar qualquer
palavra em especifico.

/

/

1982
Péster do filme Tron
Walt Disney Pictures.

Digital

Il THE FUTLIRE
IDED GRNE BARTTLES

WILL BE A MATTER
OF LIFE 0% DERTH..
THE ELECTRONC GLADIRTOR

O filme que revoluciou a tecnologia e ajudou
a reforcar o aspecto digital e futurista
imaginado na década de 80, Tron também
usou em um dos seus posters essa

fonte digital.

IN1397:
THE GUARRDIAN OF THE FUTURE
15 MUCH MORE THAN A NAN.

1986 N
Péster do filme

Hands of Steel

Renato Casaro

Digital ERCEL
THE GUARDIAN OF THE FUTURE

IS MUCH NORE THAN A NAN.

Qutro filme que por tratar do futuro, trouxe
consigo o elemento da fonte digital, dando um
reforco no tema da trama.

N DIGITAL

TIPOGRAFIA



~N
N

DESIGN GRAFICO

Hachura

Titulos com hachura também eram uma certa tendéncia na década de 80. Sua utilizacao
normalmente era mais associada com a tecnologia, tendéncias futuristas e elementos do tipo. Uma
explicacao que relacione essas hachuras em textos com a tecnologia em si pode ser encontrada no
modo como os hologramas e projecoes digitais eram feitos e imaginados. Sua constituicao era feita
através de varais e vérias pequenas linhas de luz, dando a forma gerada um aspecto riscado, sendo
entao adaptado para a tipografia na forma de hachuras.

1980

Capa da

Future Life Magazine
O’Quinn Studios

Nome da reportagem

O titulo da reportagem esta claramente escrito através

de hachuras. Como dito na introducéo, era uma técnica
normalmente associada com meios tecnoldgicos e futuristas,
oque é o caso da revista “Future Life Magazine”.

1982

Péster do filme Esse caso é muito mais 1982
Blade Rupner discreto, com apenas uma Logo da
John Alvin linha passando pelo titulo. empresa Microsoft

Ainda assim, foi uma das Microsoft
Hachura primeir.as ut'i.lizat;ées em Riscada Aqui, a Microsoft também trouxe a
um meio mais pop, se hachura para sua logo, aplicando a
_ tornando rgfer%naa para % técnica em apenas uma das letras.
futuras utilizacoes.

o\

\ CoLecoVision® . P \
1986 Nesse exemplo, ndo ha SATANE 1984 Fugindo da tradicao
Capa do dlbum qualquer relagdo com Antincio do jogo p!xellzadfz para
de figurinhas da meios tecnoldgicos ou Brain Strainers divulgacao de jogos,
Copa Unido futuristas, mas serve Carousel Software €552 propagan'da
Placar para mostrar como bu§ca uma maior
essa técnica era uma seriedade, tanto
Hachura certa tendéncia, sendo FOR - Hachura nas cores, como
aplicada em um meio CDLECDVISWIDFI” no seu titulo, com
totalmente fora do FAilmmM as hz?churas, sendo
“padrao” dos titulos r.ela't'lvamer)te
hachurados. similar ao titulo do
filme Blade Runner.
~ Y,

HACHURA

~N
w
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Dois grupos foram os responsaveis por parte da revolucao
gue o design oitentista passou, principalmente o de produto.

Criado na Itdlia em 1976, por Alessandro Mendini, o Studio
Alchimia seria um dos precursores da transformacao que o design
viria a passar, guiando toda uma geracao para o pés-modernismo
e trocando o famoso “a forma segue a funcdo” por “a forma segue a
diversao”.

Cofundador do Alchimia, Ettore Sottsass comecou a ter divergéncias
de ideias do restante do grupo, criando assim o seu préprio, o Studio
Memphis. Esse estudio contava com designers e arquitetos do mundo inteiro,

o que ajudou na mistura de elementos, pensamentos e estilos na hora da
criacado. O objetivo era acabar com qualquer ligacdo emocional entre o objeto
e consumidor, criando algo direto, que atendesse as necessidades da pessoa
naquele momento.

Entre as caracteristicas das criacdes do grupo, estava a utilizacdo de cores
extremamente vivas, alterando para tons pastéis, formas e padroes geométricos (sendo
uma certa heranca da Bauhaus), o humor, e referéncias da cultura pop e punk.

Por ser diferente de tudo que havia até entdo, o studio Memphis conseguiu rapidamente
um status global, se tornando a febre da época. Contudo, com tamanha superexposicdo de
suas formas e cores, o grupo acabou entrando em declinio no final da década (hoje em dia atua
com o nome de Post Design).

Mesmo que esses 2 grupos tenham sido as principais influéncias do design de produto, nem
tudo estava diretamente atrelado a eles. Outros itens criados sdo consequéncia direta do advento
da tecnologia, ou apenas das necessidades momentaneas.

Exemplos disso sdo o walkman, que permitiam ouvir musica onde e quando se quisesse, relégios
Swatch, possibilitando a customizacao das pulseiras sem a necessidade de comprar outro relégio,
celulares, pela primeira vez permitindo usar um telefone de qualquer lugar que estivesse, e o video-game,
gue tomou conta de toda uma geracao através dos jogos.

FORMA - PAG. 77

CORES - PAG. 83
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1981

Estante Carlton
Ettore Sottass,
Estidio Memphis

Geometrizacao

A criacdo de varios produtos com formas geométricas ocorreu por influéncia de dois principais
elementos: A explosdo comercial dos jogos, que ajudaram a popularizar essa estética geométrica
e pixelizada, e do estidio Memphis. Esse Ultimo tinha por objetivo realmente exagerar em suas
criacoes, buscando nas formas geometrizadas um meio de expressar toda sua estética particular. A
combinacao desses formatos com as cores geraram um resultado Unico, copiado e difundido em toda
a estética de produtos da década.

Retangulo vazado

Essa estante é totalmente trabalhada em formas geométricas,
do comeco ao fim, alternando entre formatos preenchidos e
vazados, oque é o caso do inicio da estante, com um retangulo
sem preenchimento.

/
~

Triangulos

Nessa parte da estante, que

se localiza quase no meio, ha
tridangulos formados tanto de
forma inteira, sem depender

de qualquer outra parte da

composicao, quanto triangulos Mais retangulos

que s6 se formam totalmente Ja esses retangulos s3o mais verticais ou

ao se juntarem com outros horizontais, totalmente diferente do primeiro
elementos, como € o caso do exemplo. Por servirem de base para outras pecas,
triangulo branco, ao meio, que e também para gerar uma composicio mais coesa,
tem a sua base feita através de todos sdo preenchidos.

um outro retangulo. Pequenos
tridngulos pretos, preenchidos,
também podem ser vistos
acima e abaixo.

N

Formas preenchidas

A base da estante mantém as
formas geométricas, dessas vez
todas preenchidas, para servir de
sustentacéo para o restante da
peca. Ainda assim, € a Unica parte
que tenta ser mais funcional,

ao menos esteticamente,
gerando através dos retangulos e
tridngulos uma pequena estante.
O retangulo maior, no chao, é
também a Unica forma que nao é
de apenas uma cor, como se fosse
de granito.

Trapézio

Outro exemplo de uma forma que é gerada através
da unido de outros elementos. Nesse caso, as bases
e laterais acabam por gerar um trapézio vazado,
que mesmo com o “corte” no meio, mantém sua
forma total.

/
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1981 1981
Super Lamp Bel Air Armchair
Martini Bedin, Peter Shire,

Estidio Memphis

Geometrizacao

I

Também feita pelo estidio Memphis, a
Super Lamp ja trabalha com formas
redondas, tanto no seu formato geral, um
semi-circulo, como nos itens adicionais, que
sao as rodas, lampadas e seus suportes.

Estudio Memphis

Geometrizacao

Outra criacao do
estudio Memphis,

que trazia diversas
formas, priorizando
muito mais a estética
nao convencional,
trabalhando com desde
quartos de circulo,

até literalmente uma

N esfera, que serve como
1981 w a sustentacéo traseira
Nintendo Um dos principais video-games da da poltrona.
E'?te" tainment System geracao, o NES impactava pelo seu '
Nintendo tamanho e formato, totalmente
geométrico (onde até as cores e
Geometrizacio | marcacdes seguiam essa logica). 1982
E‘ @ Seu controle também era um 1985 Diferente das criacdes do Metropole Clock
grande amontoado de formas Televisdo Lynitron estddio Memphis, muito menos George J. Sowden,
> regulares, sendo apenas os dois Sharp acessiveis, as televisdes da década Esttdio Memphis
= : botdes vermelhos a fugirem do — de 80 ajudaram a popularizar
; padrao retangular. Geometrizacio essa concepcao de uma época Geometrizacio
P, com produtos grandes, similares a

1981
Tahiti Lamp
Ettore Sottsass,

)

caixas. A Lynitron, muito popular
no Brasil, trabalhava com esses
varios retangulos dentro de
retangulos. Fugindo desse padrao
haviam os botbes de girar, com
seus formatos arredondados.

GEOMETRIZACAO

©
-

FORMAS

Estudio Memphis 1984
Walkman WM-22
Geometrizacao —Sony )
Uma das mais ) 1986 Do mesmo criador da Bel
iconicas producoes Sofa Big Fur Air Armchair, o Sofa Big Fur
da Memphis, a Tahiti Peter Shire faz uma mistura de formas
Lamp é a perfeita Geometrizacio Estddio Memphis geométricas para gerar
unido dos principais — um produto final pouco O MEtroF’Ok?
elementos geométricos, O Walkman foi um dos principais Geometrizacio improvavel. De um lado, o Clock, ’aFraves das
equilibrando todos eles produtos da década, e seu brago em retangulo com suas varias formas
sem grandes exageros. formato ndo poderia seguir - cilindros, e do outro, um grandes e quase
Cada peca consegue uma tendéncia diferente da ' tridngulo com quadrados monoqomatucas, se
se destacar também estabelecida na época. A Unica _ 8 eoutro formato, meio torna |mponer)t§,
através das cores, parte que foge do padrdo dos arredondado. Mas o principal mas pouco pratico.
facilitando a leitura da angulos retos sdo os pequenos — destaque fica para os pés do Ainda assim, como
composi¢ao num todo. - desenhos circulares, em laranja, ‘ " sofa, dois tridngulos, com uma parte da ba§e.:, ha
ao lado da fita cassete. pequena base de contato com pequenos cilindros,
o chéo, priorizando totalmente fugindo do padrao
‘\‘ _ a2 estética. retangular do total.
|
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DESIGN GRAFICO

1980
Genius
Estrela

Saturada

Assim como no design grafico, a saturacao de cores nos produtos tinha por objetivo primario
chamar a atencao. No caso do estudio Memphis, que priorizava o agora, a ideia era também
chocar, seguindo os exageros que a época permitia. E nos produtos em geral, chamando a atencao
com as cores, a facilidade de ganhar destaque no mercado, em especial no seguimento infantil.

7 J0GO HABILIDADE
15 1.2 3 4

REPETE PARTIDA MAIS LONGO e

RO @ O
Cores primarias e verde
O brinquedo Genius foi um dos mais famosos da o - s
época, sendo tido até hoje como icone da geracao. i
Isso se da muito pelas cores que estampavam a 3
frente do brinquedo, extremamente saturadas,
além de serem as 3 primérias mais o verde, Botoes
que também é comum. Além disso, por ser um Os botdes também acompanham
brinquedo do inicio da década, ndo ha como a légica de cores do restante,
afirmar, mas pode-se ao menos teorizar que tenha trabalhando com as 3 cores primarias
recebido alguma influéncia das criagoes do e mantendo um alto nivel de
estidio Memphis. saturacio.

J

Contraste

Muitas vezes quase que uma consquéncia direta da saturacao, o contraste servia justamente para
destacar mais ainda as cores. Além disso, se tratando de fatores comerciais, era mais um meio de
chamar a atencao do publico, destacando pontos especificos.

Todo o brinquedo

As cores conseguem chamar a
atencao de forma isolada, mas ao

ver o brinquedo de forma geral, é
possivel notar que além da saturacao,
outra coisa que gera esse destaque é
o contraste, através da relagao entre
as partes, e o fundo.

/
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1985 1983
Macaone Table Reldgio Swatch
Alessando Mendini Swatch
B — Contraste
S Dentre as 4 cores que Contraste  Os principais elementos
aturada
formam a mesa, o amarelo de contraste na mesa Saturada

estdo entre a cor azul
e vermelho, e também
entre amarelo e azul.
Em ambos os casos,
uma cor fria com duas
quentes.

e azul sdo as que mais se
destacam, através da alta
saturacdo. O vermelho
também apresenta
saturacao, mas nao
tanto quanto as

outras duas cores.

Os relogios Swatch
foram outro grande
produto da década,
muito por causa do
seu baixo preco,
mas principalmente
pelas cores
saturadas de casa
pulseira. Isso
possibilitava uma
total customizacao
prépria, além de
chamar a atencéo,
algo importante na
era do New Wave.

/

Esssa customizacao total de cores
gerava um alto contraste em cada
modelo, ja que nenhum se parecia
totalmente.

/

©
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DESIGN GRAFICO

\ -y presente em
R 3 % goam #  quase todas Contraste Todos os relégios ~ também usa das
N i as partes. ossuem alto arau cores saturadas,
/ g g 1981. ) Contraste em especial do
e contraste‘entre D’antibes Cabinet vermelho e azul,
as cores, mu’lto'por George J. Sowden, / I ‘ para chamar
N causa das classicas Estadio Memphis 0 ' a atencio do
1980 estampas do esttdio N‘FJ piblico
. : s :
Cafeteira N Memphis, que se Saturad ‘&3 I Contraste
Alessandro Mendini relacionavam de aturada Outro produto da i O orincial
—_— uma forma cadtica, P il . %

Contraste

Nessa releitura da

classica cafeteira Bialetti,
Alessandro Mendini colore
todas as faces, gerando um
contraste de cores ende
cada lado.

mas ao mesmo
tempo com certo
sentido, gerando
uma composicao
total gerada pelo
contraste de cores
e fomas.

/

Memphis que usa o

amarelo e vermelho de

forma extremamente
saturada, inclusive em

suas texturas, gerando
um forte impacto visual.

Gracas a alta saturacao,

o vermelho e amarelo se
contrastam, seja nas coras
chapadas ou na estampa.
O azul dos pés com o
amarelo do restante

também se diferenciam.
J

1988
Walkman Sports \
g\g\:yBsz 1986 Contraste N\
Enorme Telephone 1989
Ettore Sottsass, Ao todo, Meu primeiro
Estudio Memphis o telefone Gradiente
Saturada possui 3 Gradiente
principais Corporation
Esse modelo de Saturada Nesse caso, o vermelho cores, sendo | -
Walkman chama 1981 da parte superior do gll;i tS(;das - _
a atencao pelo i : telefone esta saturado, =
seu amarelo E)r:;e:)s,-zr,’.:g:z;f:n se sobressaindo do ~caee Egnmtszzngo Saturada
- extremamente George J. Snowden, restante do produto. dos botc")egs i
/I saturado, Estddio Mmephis S Como o Genius,

esse brinquedo

contraste esta
entre o vermelho
e azul, e os
botdes do meio
sobre o fundo
amarelo.




DESIGN
DE ANIMACAO

O campo da animacao teve uma verdadeira revolucdo na década de 80, consequéncia
direta dos video-games e computadores.

Nos jogos, a limitacao de criar com poucos bits deixava aparente a pixelizacdo dos ambientes
e personagens, todos em 2D. A maioria dos jogos da época representava o personagem como um
sprite, que consistia em uma série de pixels exibidos sucessivamente, dando assim a forma para algo.
Devido as limitacoes de hardware da época, os designers e programadores eram bem restritos nos detalhes
gue poderiam conseguir, tendo a resolucio, o framerate e o nimero de quadros severamente limitados.

Ja na animacio feita de forma manual (hand drawing), muitas vezes a qualidade costumava depender da
finalidade do projeto. Em uma animacao feita de forma semanal, o tempo e orcamento eram muito menores,
tornando a construcao de cenarios, objetos e personagens mais simplificada, com cores mais simples e
animacoes simples, com movimentacoes praticas. —

Ainda assim, tanto as producoes de baixo orcamento como as de alto apresentavam técnicas ;
de producao similares, usando para a pintura tinta guaxe ou éleo, mesas de animacao que
contribuiam métodos como o onion skinning, onde podia-se ver o quadro anterior desenhado,
melhorando a nocao de movimentacdo dos personagens.

A evolucio tecnoldgica também permitiu aos programadores gerarem novos efeitos
visuais através dos computadores, criando efeitos especiais que se tonaram iconicos,
tanto na época como até hoje em dia, como é o caso do neon e a iluminacao glow,
por exemplo.

== _ % ]

e

= |

d FORMAS - PAG. 90

CARACTERISTICAS - PAG. 100

8 EFEITOS ESPECIAIS- PAG. 114




FORMAS

"l‘

" EDHLUS "

Fo N B B N R N R N N R R R R R B

PIXELIZACAO

3D




O
N

DESIGN DE ANIMACAO
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1981
Donkey Kong
Nintendo

0Q@R00
1

000600

e -

Menu
A pixelizacdo nao
se limitava apenas
aos personagens

e itens do cendrio.
Nomes e nimeros
também sofriam
com a limitacao

de pixels, deixando
aparente o
serrilhado.

Pixelizacao

numero de cores.

Objetos do cenario

Por serem quase sempre estaticos,
os objetos de cendrio, principalmente
esses barris, podiam tentar simular
um pouco melhor a forma real, mas
mesmo assim, na curvatura da forma,
é possivel enxergar os quadrados.

~

_J

Princesa
Conhecida apenas como
princesa na época, a

que na tentativa de parecer

esvoacante, ganha uma forma
meio geométrica e estatica.

pergonagem também sofria com
os pixels. Detalhe para o cabelo,

~

_J

Encanador

O herdi encanador (mais tarde viria a ser conhecido como
Mario), também nao possuia grandes detalhes. Nessa
cena, ele esta pulando, ficando bem visivel os pixels em

seu joelho dobrado, ou sua méao aberta.

~

Fogueira e fogo

As chamas sdo um 6timo exemplo da utilizacdo de
determinados pixels para tentar gerar uma forma
em especifico. Nesse caso, as pontas das chamas
vao se afinando gradativamente, gerando um bom
efeito que disfarca vagamente o serrilhado da
forma. Até pequenos pontos soltos sdo usados,
como se fossem faiscas.

No mundo dos jogos da década de 80, a principal caracteristica visual em praticamente qualquer
jogo era a da pixelizacdo. Isso porque, devido aos limites tecnolégicos da época, os jogos variavam
entre 1 bit (2 cores), 16 cores (4 bits) e 32 cores ( 8 bits) por sprite (de forma geral, cada sprite seria
um item, objeto, personagem). Ou seja, cada elemento do cenéario sé podia ter aquele determinado

Essa limitacao obrigava os pixels de cada tela a serem literalmente calculados, fazendo com que a
pouca quantidade de pixels e cores por forma tornasse esses blocos visiveis.

Donkey Kong

O personagem que da nome

ao jogo, Donkey Kong era

mais elaborado, até por causa
da variacao de pelugem pelo
corpo. Os contornos do pélo

e suas delimitacdes sdo todas
serrilhadas, tentando simular ao
maximo o desenho de um gorila.

_J

Escadas e vigas

As escadas, por serem apenas retas, conseguem disfarcar
seus pixels, ndo tendo qualquer curva que os revela. Ja as
vigas, os seus preenchimentos, que sdo na diagonal, acabando
ocupante apenas parte dos pixels, deixando visivel a escada
de pixels gerados. O desnivel entre as alturas também é feito
de forma direta, sem qualquer curva, gerando praticamente

Kum angulo de 90° entre uma parte e outra.

/
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1982
Pitfall!
Activision

Pixelizacao

1983
19:3

=

ACNTTSIiOr

Esse jogo pertencia a segunda
geracao de video-games, entrando
no grupo de 2 ou 4 cores por sprite.
Assim, todos os elementos do
cenario sdo extremamente simples,
consistindo de grandes e pequenos
blocos de pixels. Ele também foi um

jogo langado diretamente para video-

games, fazendo com que fosse ainda
mais limitado, tecnicamente.

,/

0158040 TIME 0269 STAGE 06
0oon T=1D
] P=035 &

1987
Castlevania
Konami

Pixelizacao

O jogo Castlevania foi lancado 4 anos apds o inicio E

da geracéo de 8 bits (32 cores por sprite).

Os programadores ja tinham muito mais dominio
da tecnologia, possibilitando a criacdo de cendrios,
itens e personagens muito mais elaborados

e detalhados.

. ,/

1986
Metroid

Nintendo

Pixelizacao

Mesmo com o
aprimoramento da
técnica, ainda é possivel

distinguir os pixels
Nno menu, cendrios e
personagens, mesmo
que eles estejam
mais discretos.

~

MARIO HORLD TIME
Q00000 EALA) 1=1
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©1985 NINTENDO

1985
Super Mario Bros.
Nintendo

Pixelizacao

1987
Contra
Konami

Caso similar do
Castlevania, o jogo Contra
ja contava com muito mais
detalhes e uma melhor
utilizacao dos pixels para
a geracao de formas,
‘criando assim uma
experiéncia muito mais
agradavel e realistica.

-

,/

wll lines:

SCORE

H E L P

T -Left

D :iRight
g:Rotate

A1 ::Drawe next

B iSpeed up
=1 - Dxrop
SPACE : Dxrop

Hex>=t :

1 PLAYER GAME

MAR IO

O primeiro jogo oficial do Mario
como se conhece hoje em dia, o
Super Mario Bros ja contava com

um aprimoramento da sua versdo
anterior, no Donkey Kong, e o mesmo
vale para o restante do cenario.
Criando sprites que continham pixels
mais detalhados, o serrilhamento das
formas é mais disfarcado, além de
detalhes que antes eram improvaveis,
como o sombreamento da moita, ou
o sombreamento no titulo.

,/

1980
Pac-Man
Namco

Pixelizacao

. - - . -
b b
[ ]
malle

Por ser um jogo feito para fliperamas, o
Pac-Man dispunha de um detalhamento
maior, conseguindo, por exemplo,

simular as formas que continham curvas

sem praticamente qualquer serrilhado.

,/

1987
Mega Man
Capcom

Outro jogo que
conseguiu simular
melhor suas formas
e movimentagao
gragas ao maior
controle da
tecnologia. O
personagem pulando
ou o golpe de fogo
sao exemplos desse
aprimoramento.

1986 (primeira
versao de 1984)
Tetris

Alexey Pajitnov

SEThATISTICS

Pixelizacao

our lewel
Full 1ines

,/

O Tetris foi outro jogo que tomou
conta da década, sendo jogado
por milhées de pessoas e servindo
de referéncia estética para muitas
coisas da época. O jogo feito
originalmente para computadores,
contando assim com um hardware
nao tao preparado para jogos.

Por isso, suas formas sdo bem
simples, como é possivel notar
pelas pecas, sendo literalmente
blocos geométricos e regulares.

PIXELIZACAO
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1980
Battlezone
Atari

3D

O campo dos jogos nao se restringia apenas ao 2D. Os anos 80 marcam o inicio dos
jogos 3D, que tentavam recriar cenarios mais realistas, mesmo que a tecnologia para
isso fosse muito mais limitada. Como resultado, as formas geradas eram muito mais
simplificadas, além de uma paleta de cores simples.

Piramede

Sendo um dos primeiros jogos em 3D criados, as
possibilidades de criacdo eram limitadas, como é
possivel ver por essa tentativa de piramede. A nocao de
profundidade é gerada, mas depende de certa forma da
imaginacao do observador.

Lua (provavelmente)

Nao ha como determinar exatamente oque seria esse
item, mas é possivel teorizar que seja uma lua em 3D,
por estar no céu, e pelo contraste gerado entre parte
do circulo e a parte da frente, em que a meia lua esta
mais clara. Ainda assim, € um exemplo de que no
inicio, as formas em 3D eram muito mais primitivas do
que o 2D da mesma época.

Montanhas

Através do direcionamento das linhas, todas na diagonal
convergindo para um mesmo ponto, além de estar mais
ao fundo e com um formato similar, é possivel distinguir
as montanhas, mas que também contam com detalhes
minimos na sua elaboracao.

J

Pontuacao, radar e outras informacoes

Em toda a tela, sdo as Unicas informacdes que mudam a cor, para servir
como aviso de que ndo fazem parte do cenario do jogo. Por serem
informacdes mais simples e escritas, acabam ndo usando elementos
em 3D.

Tanque

Por ser o principal “personagem” do jogo, o tanque acaba
também sendo o mais detalhado. Nele ha como ter nocgéo real de
profundidade, através da perspectiva gerada nele, dos formatos e
suas posicoes. Suas linhas também estdo por cima das que estao
no fundo, facilitando mais a ter nocao.
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1983

Micromega

3D

I

3D Deathchase

/

O préprio nome do jogo ja busca
demonstrar que se trata de um
jogo 3D. Mesmo que as formas
sema quase todas planas, as
maos do personagem tentam
emular o 3D, assim como a

base da arvore, em um detalhe
simples e pequeno, com uma
leve diminuicao para tras, como
se estivesse fazendo a curva. O
tamanho diferente para as arvores
também constribui para

a construcao da perspectiva.

SCORE
vas

1980
3D Monster Maze
J.K. Greye Software

3D

Nesse jogo, que se trata de andar em
um labirinto e fugir de um monstro, os
detalhes sdo realmente simples, tanto
que o jogo nem cores possui. A principal
nocao de 3D esta nas paredes e suas
inclinacdes, que geram uma nocao de
perspectiva

1984
BaliBlazer
LucasArtes

AMMO GIRL BOY TIME SCAN ANGLE RESCUED
20 i7 i6 898 I i a
1983
Ant Attack
Quicksilva
3D

e -

Ant Attack foi o primeiro jogo em 3D isométrico, sendo
um marco para sua época. Mesmo que os personagens
e as formigas estejam muito mais para 2D, as paredes
geradas conseguem passar perfeitamente a nocao de
profundidade, resultado do seu direcionamento e das
cores diferentes, que simulam o sombreamento.

Nesse jogo que simula uma
partida de ping-pong, o
campo consegue transmitir
a perspectiva, ficando mais
distante enquanto vai para
o fundo. A bola também,
ficando maior quando é
recebida, e menor ao ir para
o outro lado.

. /

N

1981

Atari

Tempest

Aqui, a ideia era simular um jogo de naves no
espaco. Ele tenta simular isso através das linhas
de profundidade, além das cores, que auxiliam
na distincdo dos objetos pelo cenério.

1986
The Sentinel
Firebird

3D

Diferente dos outros exemplos, The Sentinel ja
procura elaborar um cenario com maiores detalhes,
fazendo com que mesmo os locais mais distantes
tenham um volume préprio, e ndo sejam apenas
linhas. A personagem também consegue passar uma
perspectiva de profundida melhor, através

do direcionamento dos pixels em volta e dentro dela.

N

1984
Dungeon Master
FTL Games

3D

A nocao de perspectiva, gerada principalmente pelas paredes, o volume dos
esqueletos e o sombreamento no chao, auxiliam bem na construcao do 3D. Mesmo
objetos que possuem apenas duas cores, como os escudos, conseguem passar essa
sensacdo de distancia, através do formato deles, que nao sao circulos propriamente
ditos. Alguns objetos do menu também tentam simular certa profundidade, como o
relégio e o frasco.

Nl
el

FORMAS



CARACTERISTICAS

- ---r-;r

g THE LEGEND OF
qp ™

*“’ﬁ“’*”’f"”é“‘” i

JOGOS

>
’y DESENHO ANIMADO

L B Gemn Samn. S )



THE LEGEND OF

1986
The Legend of Zelda
Nintendo




JOGOS

Todos os jogos eram feitos de forma digital, através da programacao. Sendo assim,
eles acompanhavam de forma direta o nivel da tecnologia na época. Na criacdo das cores
e efeitos, era necessario criativade e conhecimento total das possibilidades, pois com
o limite de bits, ou seja, pixels e cores, era necessario calcular oque exatamente cada
elemento do jogo teria, e como os elementos do cendrio seriam feitos, para proporcionar
a melhor relacio entre gameplay e graficos.

(1) )
Cor chapada

Ao trabalhar com fundos contendo uma

Unica cor, era possivel ter mais espaco para a
aplicacao de cores e pixels em outros elementos
que precisassem de mais detalhes. Além disso,
o fundo chapado permitia uma melhor leitura
dos elementos que viessem por cima, pois

esses usavam mais pixels, fazendo com que seu
formato ficasse serrilhado, e assim, com uma
leiturabilidade prejudicada.

/

Profundidade

A nocao de profundidade, principalmente em textos, mas também
com outros elementos, era gerada quase sempre por uma camida

preta pouco abaixo, gerando uma ideia de volume, como é o caso

104 do titulo Zelda, em que todas as letras parecem estar em caixa alta
o e bold, apenas através da camada mais escura.
S
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Reflexo

Os reflexos de luz
seguiam a mesma légica
do sombreamento, mas
voltado para cores mais
claras. Nessa cachoeira,
por exemplo, é usado
apenas o branco para
simular o reflexo na

Sombreamento

Ja o sombreamento em objetos e cenarios, como é o caso dessas
pedras, era feito com a variacdo de cor dos pixels. Aqui, sdo dois
tons de cinza e o preto que geram esse sombreamento, criando
volume no cenério e permitindo uma melhor perspectiva de tudo.
Por haver a limitacdo técnica de cores, poucas podiam ser usadas
para sombrear algo. agua.
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1984
Duck Hunt
Nintendo

Jogos

Aqui, o uso das cores segue a logica de manter um
fundo com cor chapada, enquanto os outros itens do
cenario sdo um pouco mais detalhados. As arvores
ganham uma profundidade através do sombreamento
por um verde mais escuro, e o mato da frente varia
com detalhes escuros e claros. Os personagens
também mantém o maximo de 4 cores.

1988

Emlyn Hughes
International Soccer
Idea Software

~

As cores aqui sdo muito
mais simples, sem
grandes detalhes para
sombra ou profundidade.
Os personagens
possuem o mesmo sprite,
mudando apenas as
cores. Um dos primeiros
jogos de futebol nos

video-games.

1987
Double Dragon
Technos Japan Corp.

Jogos

Double Dragon foi um jogo produzido originalmente para fliperamas, que eram
aparelhos com um maior potencial de hardware. Isso permitia uma maior quantidade
de bits no jogo, e por consequéncia, cenarios e personagens mais detalhados.

E possivel notar que o mato, o ch3o, as arvores e até mesmo o personagem sio
construidos com muito mais pixels, gerando uma nocao de espaco, profundidade

e sombreamento muito melhores que a maioria dos outros jogos.

S JOGOS
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DESIGN DE ANIMACAO

1987
International Karate +
System 3

1984
Pyjamarama
Mycrogen

Jogos

Nesse caso, o jogo foi
feito exclusivamente
para computadores,
que eram menos
preparados para jogos
do que video-games.
Por consequéncia, as
formas e sombras sao
muito mais simples,
assim como as paleta
de cores, que se limita
a 7 cores fixas, sem
qualquer variacao de
tom ou contraste.

~

A variacao de cores ja é grande nesse jogo, que foi lancado originalmente para
fliperamas, permitindo assim mais uma vez uma maior quantidade de elementos,
consequéncia do hardware melhorado. O céu tem uma variagdo maior de cores,
assim como o reflexo. A arvore, o chdo e os personagens também ganham mais vida
e perspectiva, através da maior quantidade de pixels.

/
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Ninja Gaiden
Techmo

Mesmo com a limitacdo de elementos, Ninja Gaiden
consegue simular bem a distancia entre o personagem
e o fundo, trabalhando apenas com a variacao do
azul. O mesmo vale para a floresta, que com verde,
verde mais escuro e preto gera uma boa nocdo de
guantidade e profundidade.
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1985
Excitebike
Nintendo

Jogos
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Aqui, o principal elemento
que trabalha com o uso de
variagoes de cores para
gerar algo mais elaborado
é o barranco, que trabalha
com 3 cores diferentes,
mas em formas e direcoes
que geram algo bem feito.
Outro item interessante

é que as motos geram
sombras no chéo, algo um
tanto raro na época.

1988
Super Mario Bros 3.
Nintendo

Jogos
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O Ultimo jogo do Méario
na década de 80,
Super Mario Bros 3. ja
demonstra ter evoluido
muito mais na utilizacdo
de cores para a criacdo
do ambiente, e dos
préprios personagens.
As cores sao mais
vivas, e o cendrio é
apresenta uma melhor
perspectiva, assim
como o préprio Mario.

/

1989
Prince of Persia
Brgderbund Software

Jogos

Mesmo contando com elementos que parecem em 3D,
como as pilastras, o jogo Prince of Persia é totalmente
2D, e isso ocorre principalmente porque grande parte
do cenario possui um serrilhado minimo, deixando o
ambiente mais limpo e realista.

~
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1988
Akira
Tokyo Movie Shinsha

DESENHOS ANIMADOS
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DESENHO ANIMADO

A grande maioria dos desenhos da década de 80 eram feitos através de
hand drawing, ou seja, desenho a mao. Desde os personagens, cenarios, até
iluminacao, exigindo um esforco muito maior. A pintura era feita através de
6leo ou guaxe, oque dava para ambientes que tentavam misturar mais de
uma cor, como terra, mato, ou até mesmo o concreto, um aspecto de “sujo”
ou manchado.

1985
O Caldeirdo Mdgico
Walt Disney Pictures

Fugindo um pouco

do “padrao Disney”, o
desenho O Caldeirao
Magico tras um pouco
mais de seriedade em
alguns momentos e e

na elaboracao do seus
personagens, COMo esses
esqueletos, e a paleta de
cores, mais terrosa e séria.
Detalhe também para a
teia verde que sobe do
chao até os personagens,
com um glow verde,
trazendo para o desenho
elementos do cinema.

Desenho Animado

lluminacao glow

Akira foi um marco na histéria da animacéo, sendo até
hoje um dos principais desenhos animados de todos

os tempos. Seus feitos foram inimeros, e dentre eles,

a incorporacdo de elementos visuais de forma fluida e
eficiente, como é o caso dessa cena. Nela, as fotos deixam
um rastro de luz caracteristico ao glow, que até entao

era muito mais usado em filmes, ou no caso de outros
desenhos, de forma estatica.
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% Uma cilada para
@ Roger Rabbit
fa)

Warner Bros Pictures.

Desenho Animado
1985

Jem

Sunbow Productions

Desenho Animado
Cenario

Personagem e moto Outro fator que determinou o sucesso de Akira foi a criacdo dos ambientes A década de 80 foi marcada também por filmes que juntavam
Em questio estética, o personagem da cena e sua e cendrios. Por ser tudo feito de forma manual, o esforco e tempo para isso atores reais com desenhos animados. Uma cilada para Roger

3 ; 3 eram extremamente grandes. Na imagem acima, os prédios sao totalmente . Rabbit é até hoje um marco nesse meio, conseguindo inserir
mo.to 520 totalmente feitos a mdo, desen~hados et diversificados em tarr%anhos cores fdréo de Iu’zes 2 etc. Até hoje poucas Por se tratar de um desenho semanal, o tempo e orcamento eram muito ersonagens 2é) ue interagiam tanto cyom 0s agtores uanto
malores.detalhes. ° sombreament.o, nosao d? eshace @ animacdes conseguiram alca’n ar e,sze rimor técnico ijito tamjbé[r)n orque com menores se comparado com os valores dedicados a um filme animado. Ainda Eom o cgna'rio en?si A con;gtru 4o de detalhes vai degde
profundldaqe, tUdO- ¢ altamente feito com cuidado para o assgr dos temgos a tecnolg ia ossFi)biIitou uma m’aior facilidade neF\)crlga a0 assim, Jem trazia como principal atributo a utilizacdo de cores e elementos a profundide de cad.a um com gmeio em que est3, até as
passal o mal(?rﬂreallsmo possivel. A cna ta.mbem e.nvolve depsses cenarios rr;as,em t:ontrag arrtJ.'ida acabou “matando” parte desses defalhes caracteristicos do movimento New Wave, como o rosa e azul, remetendo as sor:nbras eradas, que acompanham cada ?novimer;to
uma perseguicao, fato que torna ainda mais complicada a ) p ) p cores neons predominantes da época. & | p .

\_ animacéo da cena, por nio se tratar de algo estatico. RN que tornavam alguns desenhos Unicos. Y, \_ RN Y,
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1982
Pink Floyd - The Wall
Metro-Goldwyn-Mayer

O hibrido entre
liveaction e animacao
The Wall era ilustrado de
forma a transmitir maior
seriedade, e até uma
sensacdo de “impureza”,
visto que partes como

o gramado e o céu
possuem uma maior
granulagéo, que torna o
ambiente mais “sujo”.

O persomagem também
é totalmente disforme,

e a casa, um moedor
gigante, ilustram algo 1983

que de outra forma seria Caverna do Dragdo
impossivel de fazer na Marvel Productions

realidade.

Desenho Animado

Monty Python -
O Sentido da Vida
Universal Pictures

Desenho Animado

J Desenho Animado

Essa introducéo do filme, feita de forma
animada, tras alguns elementos tematicos
da época, como o glow e as linhs de grid.
A pintura também é toda feita de forma
manual, desde o personagem até os
elementos do cenério.

Outro desenho que trouxe elementos caracteristicos da década de 80 para a elaboracao
dos personagens e do cendrio. Na estética, todos os equipamentos especiais possuem uma
coloracao glow. O fundo é pintado tentando criar uma espécie de por do sol, resultando em
segmentos que realmente lembram muito uma pintura a mao.

DESENHOS ANIMADOS

DESIGN DE ANIMACAO

1986
Os Transformers: O Filme
Marvel Productions Ltd.

Desenho Animado

Transformers foi feito como um desenho para vender bonecos, e por
isso, seus elementos sao relativamente simples, mesmo na animacéo.
Os robés sao pintados com cores chapadas, tendo variacdo apenas para
aumentar a profundidade ou por sombra de outra coisa. As argolas de
neon também buscam trazer um pouco do elelmento que permeava a
cultura da época.

1983
Dragon’s Lair
Cinematronics

Desenho Animado

O jogo Dragon’s Lair foi o primeiro a trazer animacoes feitas a mao
em determinadas parte da historia. Seu estilo é parecido com o
“padrio Disney”, seguindo a pintura dos personagens, texturas, e
o proprio desenho em si, mas com um toque mais adulto, como

a sexualizacdo da princesa. O cenario ao fundo segue o comum

da época, sendo uma mistura de cores e gerando uma espécie de
gradiente borrado.

/
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1986

As novas aventuras
da Turma da Ménica
Mauricio de Souza
Producoes

Desenho Animado

A Turma da Ménica foi um \
dos longas animados do Brasil.
Mesmo com uma limitacdo

maior do que os grandes

estudios dos EUA, as
caracteristicas de pintura

e texturizagdo sao as

mesmas, Com roupas mais
monocromaticas e ambientes
pintados de forma a transparecer
que foram feitos a mao. /

1984
He-man
Mattel Inc.

Desenho Animado

~

He-man também foi um
desenho feito para vender
bonecos. Assim, o principal
foco na construcdo de
detalhes estava nos
personagens, muito mais
elaborados do que o fundo
ou chéo, que eram apenas
pinturas mais simples,
quase como manchas
preenchendo o cenario.
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DESIGN DE ANIMACAO

1982

Tron: Uma Odisséia
Eletrénica

Walt Disney Pictures.

Neon

Neon e Glow
Como ja dito anteriormente, o neon e o glow foram elementos extremamente
presentes na década de 80, e essa popularizacao surgiu por causa da aplicacao
desses efeitos em famosos filmes da década, como Star Wars e Tron.

Sabres de Luz
Os sabres de luz sdo até hoje uma das armas
mais famosas do cinema, e muito se deve pelo
seu design, que consiste em uma iluminacdo
neon no centro e o glow irradiando em volta.
Mesmo sendo um efeito relativamente simples,
foi o suficiente para conquistar o mundo e
tornar essa combinacéo popular.

O filme Tron foi
um marco nos
efeitos especias,
revolucinando
o cinema num
todo. O neon
era aplicado em
praticamente
como roupas,
objetos, cenario
e etc., tornando
uma marca do
filme.

i

low

4

Em muitos casos,
o glow vinha
acompanhado do
neon, com sua
caracteristica
iluminacao. Ele
também estava
presente em
diversas partes
do cenério,
servindo como
complemento da
composicao.

/

1989
Os Caga-Fantasmas 2
Columbia Pictures

Neon

Os raios das
armas dos
caca-fantasmas
também sao
iconicos, com a
iluminacdo neon
preenchendo e
se destacando
do restante do
cenario.

Acompanhando o raio neon, é possivel ver
o glow em volta. O fantasma também emite
essa iluminacao.

1980
Xanadu
Universal Pictures

Glow

Nessa cena do filme Xanadu, glow também surge
sem depender de qualquer outro meio, rodeando
todos os corpos de forma quase que natural.

N

/

1985
Cocoon

20th Century Fox

Glow

Nesse exemplo, o glow nao
depende do neon, surgindo
por conta prépria dos corpos,
como se estivesse sendo
irradiado. A iluminacgao estava
sempre associada de algo
nao natural, como armas
futuristicas, lasers, e aqui,

de alienigenas.

1989

O Segredo do Abismo

20th C

Neon

entury Fox

Por fim, esse filme da década de
80 também contava com varios
efeitos especiais, dentre eles

a utilizacdo do neon em varios
momentos, realcando as formas e
dando um ar mais futurista para
as criaturas, como € o caso do
monstro na foto.

5 NEON /GLOW

EFEITOS ESPECIAIS



Holografia

A representacao holografica também era outra tendéncia na época, pois além
de ser visualmente impressionante, era uma tecnologia que se esperava ter em
um futuro préoximo, tornando essa concepcao ainda mais popular.

Planeta

O planeta gerado

é todo de forma
digital, conseguindo
fazer bem o efeito

Estrela da morte
Essa projecdo é derivada do
planeta maior. Ela ainda conta

1983 de profundidade, com duas camadas, a amarela
desenhando também . . ’
Star Wars VI: os territérios e estando mais por cima, e por dentro,
N t em vermelho, outra holografia,
O Retorno um pouc’o transparente, oque torna um pouco mais
o caracteristica dos e X =
do Jedi dificil essa simulacio.

hologramas.

Lucas Filmes %
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DESIGN DE ANIMACAO

1984
O ultimo guerreiro
1980 das estrglas
s . O impéri Lucas Films
tar Wars: O império O personagem também
Contra-gtaca é simulado, mas nesse
Lucas Films Holograma caso, a holografia é

ampliada, gerando uma
imagem visualmente mais
impactante. A iluminacao
azul também é outra
caracteristica comum dos
hologramas, oque ocorre
aqui.

N AN p,

Diferente dos dois
exemplos envolvendo o
planeta, aqui quem esta
em forma holografica

€ um personagem, em
tamanho real.

Holograma

HOLOGRAFIA
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3D e Linhas de Grid

Acompanhando as evolucoes tecnoldgicos da época, estava a criacao de
ambientes e personagens em 3D, assim como a aplicacao de linhas de grid, que
davam um a ambientacao totalmente futurista para a cena. Muitas vezes ambos
estavam conectados, ja que na elaboracao digital de algo 3D, as linhas serviam
como mapeamento daquela estrutura, como se fosse o “esqueleto” da

forma gerada.

/| .

Tron d d :

: : Carros de corrida Pista da corrida w

Walt Disney Pictures . o . . . o e a

Tron inovou em varios sentidos no campo dos ,efeltos A pista na qual os carros possuem o classico grid, transmitindo a ideia de ser n

especiais, e ndo foi diferente na projecao 3D. E possivel algo tecnoldgico e futurista. Além disso, a pista também é feita totalmente em §

perceber que os carros sdo modelos, mesmo que simples, 3D, fazendo com que toda a cena e seus elementos sejam digitais. %

em 3D, assim como a luz que eles emitem enquanto andam. E

Para simplificar as coisas, sao todos iguais, mudando apenas ™

122 as cores. 123
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1989 1981
De volta para o futuro Il Looker
1982 Por ser o iha d d 20th Century Fox Warner Bros.
Tron: Uma Odisséia percussor Linha de Gri
Eletrénica desses 3D 3D
Walt Disney Pictures. elementos, é .
impossivel ndo - Linhas
3D citar Tron mais de grid
de uma vez. As linhas
Outra cena também estdo Como dito na introducéo, as linhas

em que todos  presentes

. serviam como o esqueleto para
os ambientes  n3 cena,

O filme, que se passa no ~
-4 P a construcao de formas em 3D,

futuro, simula o tubardo em

do cenario preenchendo

sao feitos
digitalmente,
em 3D.

todo o chdo e
completando a
simulacao 3D.

/

totalmente 3D, reforcando
a ideia da época, de que no
futuro isso seria algo comum.

/

como pode ser visto nessa imagem,
com uma méo digital sendo
projetada e as linhas preenchendo

todo o volume gerado. D




OBSERVACOES

Ao concluir esse trabalho, ficou clara a importancia que uma determinada época pode
gerar nas geracoes futuras. Se tratando do design, é possivel notar que varias tendéncias
gue ja passaram, ou ainda ocorrem, sdo decorréncia direta do que foi feito no passado.
Como diria o ditado, “é importante conhecer o passado para entender o presente”.

Essa busca por informacoes, descricoes, e imagens, mostrou como muita coisa
pode ser encontrada hoje em dia na internet, mas que é uma tarefa ardua, ja que é
necessario filtrar tudo que se absorve e saber distinguir oque é e ndo é real. Além disso,
muito conteldo esta espalhado por diversos sites e blogs, alguns com uma vasta gama,
dificultando ainda mais a vida de quem deseja achar diversos itens em um sé local.

Tais paginas também apresentavam um nliimero muito pequeno de comentarios nos

posts, mostrando que essa tarefa de coleta e distribuicdo de dados focados em algo
retré é, muitas vezes, uma tarefa ndo tdo compensadora caso a pessoa busque um
grande reconhecimento, por focar em um nicho especifico.

Ainda assim, é uma tarefa gratificante enxergar ao final do processo, a reuniao de
diversos contelidos, organizados e catalogados de forma coesa, para que em uma
eventual consulta, o mesmo possa sanar as duvidas a respeito do assunto.













