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RESUMO

A paisagem urbana contemporanea é um espaco de constante transformacao e interacdo visual
e cultural, moldado tanto pelo design grafico institucionalizado como por praticas contestatarias como
a pixacdo, entre outras. Os dois meios emergem como formas de expressdo opostas e simultaneamente,
complementares na criacado de significados e na configuracdo da paisagem urbana da cidade e parecem
ter correlagcdes visuais nos signos responsaveis pela passagem da mensagem escrita.

Motivada pela relevancia dessas praticas na construcdo de espacos que coexistem, mas operam
sob légicas distintas (Foucault,1984), esta investigacao propde-se a explorar a interacdo entre o design
grafico e a pixacdo como contribuicdes para a configuracdo do espaco e para uma interpretacdo alterna-
tiva e contestatdéria do ambiente urbano, bem como das relacdes formais de expressdo visual entre ambas.

De forma a compreender a interacdo entre o design grafico e a pixacdo na paisagem urbana, este
estudo adota uma abordagem metodoldgica qualitativa e o projeto, uma abordagem exploratdria, apoia-
da pela analise literaria, casos de estudo, andlise iconografica e entrevistas com designers e pixadores.

Como parte do projeto, desenvolveram-se materiais graficos para uma exposicdo no espaco
urbano, com uma estética subversiva, que incluem o uso de tecnologias, adicionando camadas de signi-
ficacdo e criando uma experiéncia imersiva para o observador. Esta combinacdo de técnicas visa mate-
rializar o conceito de heterotopias ao propor novas formas de interacdo e reflexdo critica, destacando
a capacidade do design grafico criar novas interacdes e leituras visuais e promover a autenticidade e a
diversidade no ambiente urbano.

PALAVRAS-CHAVE

Design grafico, pixa¢cao, resisténcia visual, paisagem urbana, heterotopias






ABSTRACT

The contemporary urban landscape is a space of constant transformation and visual and cultural
interaction, shaped both by institutionalized graphic design and by contestatory practices such as
pixacdo, among others. The two media emerge as opposing and simultaneously complementary forms of
expression in the creation of meanings and the configuration of the city’s urban landscape, and seem to
have visual correlations in the signs responsible for conveying the written message.

Motivated by the relevance of these practices in the construction of spaces that coexist but
operate under different logics (Foucault, 1984), this research aims to explore the interaction between
graphic design and pixacdo as contributions to the configuration of space and to an alternative and
contestatory interpretation of the urban environment, as well as the formal relationships of visual
expression between the two.

In order to understand the interaction between graphic design and graffiti in the urban landscape,
this study adopts a qualitative methodological approach and the project takes an exploratory approach,
supported by literary analysis, case studies, iconographic analysis, and interviews with designers and
graffiti artists.

As part of the project, graphic materials were developed for an exhibition in urban space, with a
subversive aesthetic, which includes the use of technologies, adding layers of meaning and creating an
immersive experience for the observer. This combination of techniques aims to materialize the concept
of heterotopias by proposing new forms of interaction and critical reflection, highlighting the ability of
graphic design to create new interactions and visual readings and promote authenticity and diversity in
the urban environment.

KEYWORDS

Graphic design, pixacao, visual resistance, urban landscape, heterotopias
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INTRODUCAO

1.1 ENQUADRAMENTO E RELEVANCIA

Na sociedade contemporanea, a cidade ndo € apenas um espaco fisico, mas também um
palco de interacdes culturais e manifestacdes visuais que refletem as dindmicas sociais e indivi-
duais e influenciam diretamente o nosso dia a dia (Harari, 2015). A paisagem urbana apresenta-se
como um campo de sobreposicdo entre praticas visuais aceites e ndo aceites, onde o design gra-
fico e a pixacao desempenham papéis fundamentais na formacdo de uma estética de resisténcia
e significacao do espaco (Lippard, 1997).

O design grafico subversivo, com uma estética marcada pela simplicidade crua e pela que-
bra de convencgdes visuais, emerge como uma forma de comunicacado institucionalmente aceite,
que explora os limites do disruptivo sem romper completamente com as normas sociais (Poynor,
2003). Em contraste, a pixacdo é uma pratica de origem marginal, muitas vezes associada a re-
sisténcia direta e a contestacdo das normas urbanas, inscrita nas superficies da cidade como uma
manifestacdo visual de insatisfacdo e expressao identitaria, sendo o meio onde se insere essencial
para a transmissdao da mensagem (MclLuhan, 1964). Estas praticas rompem com a légica visual do
consumo e da alienacdo do quotidiano, e criam fissuras no espetdculo do dia a dia, devolvendo ao
publico o poder de significar o espaco urbano (Debord, 1967).

No contexto da semidtica visual, Crow (2022) argumenta que a comunica¢do visual ndo
se limita aos sistemas oficiais e institucionalizados, incluindo também praticas marginais, que fun-
cionam como linguagens nao oficiais. Segundo o mesmo autor (2022), estas linguagens visuais
alternativas desenvolvem cdédigos proprios, frequentemente apropriando e transformando signos
existentes para comunicar mensagens especificas dentro de determinados grupos ou subculturas.
Tanto o design grafico subversivo como a pixacdo parecem enguadrar-se neste espectro pois, sdo
praticas visuais que desafiam e reconfiguram os cédigos dominantes, promovendo a diversidade
e a contestacdo no espaco urbano.

Este projeto de investigacdo surge da necessidade de entender de que forma essas duas pra-
ticas, distintas na sua aceitacdo social e na sua forma de expressdo, contribuem para a construcdo de
novos significados no espaco urbano e para a paisagem da propria cidade (Michel Foucault, 1984).

Ao longo do tempo, tém sido desenvolvidas diversas ideologias e abordagens que vao
de acordo com a investigacao a desenvolver, fornecendo uma base tedrica para compreender
como o espaco urbano é reconfigurado por essas intervencdes. O suporte fisico da comunicacdo
influencia o significado transmitido, tal como McLuhan (1964) defende. No contexto do design
grafico e da pixacdo, a materialidade bruta das paredes marcadas por tinta ndo carrega apenas as
mensagens, mas torna-se parte delas, adicionando uma conotacado pejorativa a pratica. A pixacdo
transforma superficies urbanas em manifestacdes visuais de insatisfacdo, enquanto o design gra-
fico, ainda que subversivo, utiliza composi¢cdes fragmentadas para criar um impacto visual critico,
ampliando o significado por meio da forma.

Estudos como os de Miranda (2024) exploram como o design grafico urbano cria intera-
¢cdes visuais que rompem com a paisagem convencional da cidade. Essa andlise destaca que o
meio material, como cartazes ou grafismos aplicados ao espaco publico sdo fundamentais. Crow
(2016) destaca a importancia do contexto na criacdo de significados visuais. No espaco urbano,
tanto a pixacdo como o design grafico rompem com a semiodtica convencional, introduzindo sig-
nos visuais que desafiam as normas estéticas e sociais. Essas intervencdes criam novas formas de
leitura do ambiente urbano, confrontando o espectador com narrativas visuais criticas.

Como resultado dessas praticas, o conceito de heterotopias de Foucault (1984) descreve
“lugares outros”, onde as normas e convencdes sdo desafiadas. Tanto a pixacdo como o design
grafico criam espacos alternativos na paisagem urbana, operando como heterotopias visuais que

12



reconfiguram a cidade, transformando-a em campos de resisténcia e expressao identitaria. Artis-
tas e exposi¢cdes tém aplicado este conceito para apresentar praticas de resisténcia no espaco
publico, como é o caso de “O Maior Museu do Mundo é a Rua” (2024).

Lippard (1997) defende que o espaco publico é composto por camadas de memoaria cole-
tiva e experiéncias locais. A pixacdo e o design grafico funcionam como intervencdes visuais que
resgatam e reinterpretam essas camadas, criando novos significados no ambiente urbano. No
entanto, estas praticas também introduzem “ruido” na paisagem da cidade, desafiando a estética
homogénea e previsivel dos espacos urbanos e oferecendo narrativas alternativas que devolvem
o poder simbdlico as comunidades locais. Este ruido visual pode ser entendido como uma forma
de resisténcia e participacdo democratica, tornando o espaco publico mais dindmico e aberto a
diversidade de experiéncias (Lippard, 1997). Esta ideologia é aprofundada por Wainer & Oliveira
(2010), que documentam como a pixacdo em Sao Paulo funciona como uma forma de resisténcia
e pertenca que desafia as normas estéticas e politicas.

Harari (2015) ressalta que narrativas distintas, partilhadas entre si, moldam as identidades
sociais. Tanto a pixacdo como o design grafico operam como narrativas visuais que contestam os
discursos dominantes da cidade, criando novas formas de interagir. Essas praticas reconstroem a
relacdo entre os individuos e o espaco, transformando a cidade num lugar de disputa simbdlica.

Debord (1967) critica a forma como a sociedade moderna é dominada por imagens que perpe-
tuam o consumo e alienam o individuo da experiéncia direta. As praticas como a pixagcdo e o
design grafico rompem com essa |ldgica ao introduzir imagens que desafiam e questionam os
significados dominantes e acrescentam significado a cultura visual contemporanea.

Adbusters, um coletivo de design, exemplifica essas ruturas ao criar campanhas visuais que
desafiam a cultura de consumo (Adbusters Media Foundation, 2025). Esses trabalhos conectam-se
ao pensamento de Debord, ao demonstrar como o design grafico pode funcionar como uma critica
direta a sociedade de massas, desafiando normas visuais e promovendo leituras alternativas.

Poynor (2003) explora como o design grafico pds-moderno adota a fragmentacao, a
apropriacdo e a rejeicdo dos principios universais nos seus objetos graficos. Atualmente, o design
grafico mantém essa vertente que subverte as expectativas estéticas ao criar mensagens visuais
que priorizam o impacto sobre a harmonia e essa abordagem conecta-se diretamente a pixacao,
que, de forma mais crua e espontanea, também rejeita as convencdes visuais a favor de uma ex-
pressao direta e provocativa.

1.2 MOTIVACAO

A escolha deste tema foi impulsionada pelo gosto e pela vontade de aprofundar o estudo
das intersecdes entre o design grafico e as praticas visuais de resisténcia no ambiente urbano.
Durante o percurso do Mestrado em Design Grafico e o desenvolvimento de algumas propostas, a
percecdo da cidade como uma tela de narrativas visuais sobrepostas e em constante contestacao
(McLuhan, 1964) instigou o desejo de explorar como o design e a pixa¢cdo podem criar novos
significados e contribuir para a identidade visual urbana. Ao observar o contraste entre a aceitacao
institucional do design grafico e a marginalizacdo da pixacdo, percebe-se que essas praticas
refletem ndo sé questdes estéticas, mas também dindmicas de poder, pertenca e exclusdo no
espaco urbano (Crow, 2016) e que a relacdo entre praticas visuais e o espaco publico é central
para compreender como identidades e memorias locais sdo construidas (Lucy Lippard, 1997).

Este estudo pretende, assim, contribuir para o campo do design e das artes visuais,
analisando como essas praticas questionam o status quo e promovem uma leitura critica das
dindmicas urbanas e culturais contemporaneas. Explorar o design grafico e a pixacdo enquanto
agentes de resisténcia visual e criadores de identidades no espaco urbano é uma oportunidade para
avancar a compreensao das praticas de estética subversiva e das suas implicacdes para a diversidade
estética e cultural das cidades e para a compreensao da sociedade contemporanea (Harari, 2015).
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1.3 OBJETIVOS

Esta investigacdo tem como objetivo analisar as relacdes entre o design grafico e a pixacao,
bem como produzir um objeto grafico que transporte os conhecimentos adquiridos para o ambito
académico e para o publico em geral. Partindo desse objetivo geral, procuram-se atingir objetivos
em especifico, tais como:

EXPLORAR A INTERAGCAO ENTRE O DESIGN GRAFICO E A PIXACAO

Pretende-se identificar e analisar os elementos graficos partilhados ou contrastantes entre ambas
as praticas, tais como tipografia, composicdo, cor, textura e suporte. Esta abordagem permitira
compreender de que forma estas linguagens visuais dialogam e como é que se influenciam ou se
opdem no contexto urbano;

COMPREENDER O PAPEL DO DESIGN GRAFICO E DA PIXACAO NA CRIACAO
DE HETEROTOPIAS URBANAS

Procura-se investigar de que forma estas praticas contribuem para a criacdo de “lugares outros”
(Michel Foucault, 1984), espacos de resisténcia e de expressdo alternativa que desafiam as normas
visuais e sociais estabelecidas na cidade;

ANALISAR DE QUE FORMA AS DUAS PRATICAS CONFIGURAM A PAISAGEM URBANA
E FORMAM A SUA IDENTIDADE

Este objetivo visa perceber de que forma as intervencdes graficas transformam o espaco publico,
tornando-o num campo de resisténcia, diversidade e contestacdo através da apropriacdo visual
do ambiente urbano;

CONTRIBUIR PARA A DISCUSSAO SOBRE A IMPORTANCIA DA COEXISTENCIA ENTRE
PRATICAS VISUAIS SUBVERSIVAS E INSTITUCIONALIZADAS NO ESPACO URBANO

O objetivo final é refletir sobre o papel da diversidade visual na cidade, defendendo que a
coexisténcia entre praticas marginais e aceites institucionalmente enriquece o tecido cultural
urbano e promove a pluralidade de discursos visuais (Harari, 2015).

1.4 PROBLEMATICA E QUESTOES DE INVESTIGAGCAO

A problematica central desta investigacdo reside na associacdo do design grafico e da
pixacdo para a criacdo de heterotopias e para a contribuicdo na paisagem urbana. Enquanto o
design grafico disruptivo é absorvido pelo sistema institucional e aceite como uma pratica visual
inovadora e subversiva, a pixacdo permanece uma pratica marginalizada, interpretada como uma
forma de resisténcia visual que desafia diretamente as normas estéticas, sociais e legais da cidade.
Essa dualidade entre aceitacdo e resisténcia revela uma tensdo nas praticas de expressdo visual
da cidade, que aponta para questdes mais amplas sobre poder e identidade.

Essas tensdes refletem o desequilibrio entre as narrativas espetaculares dominantes e as
vozes que resistem a uniformizacao (Debord, 1967) uma vez que intervencdes visuais como a pixacdo
criam uma forma de “reapropriacdo simbdlica”, oferecendo as comunidades locais a possibilidade
de redefinir as suas historias e identidades através da paisagem urbana (Foucault, 1984).

No ambiente urbano contemporaneo, o design grafico e a pixacdo contribuem para um

didlogo visual que questiona as normas dominantes e promove uma nova leitura estética da
cidade (Debord, 1967).
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A problematica central desta investigacdo consiste em compreender de que forma praticas
visuais como o design grafico e a pixacdo contribuem para a configuracdo da paisagem urbana,
bem como para a criacdo de heterotopias e espacos de resisténcia que desafiam o status quo e
permitem a expressdo de vozes alternativas (Foucault, 1984).

A partir desta problematica, define-se a seguinte questdo de investigacdo principal: De
gue forma o design grafico e a pixacao, enquanto praticas visuais, intervém na paisagem urbana
e contribuem para a criacdo de heterotopias e espacos de resisténcia?

Para aprofundar a analise desta questdo central, estabelecem-se as seguintes
subperguntas de investigacao:

1. Quais sdo os elementos visuais caracteristicos do design grafico e da pixacdo no
contexto urbano?

2. Como é que estas praticas dialogam ou se opdem na configuracdo da identidade e
estética urbana?

3. Qual é o papel do design grafico enquanto forma de expressao institucionalizada e
amplamente aceite?

4. Existem casos de estudo relevantes que ilustrem a relacdo entre design grafico e
pixacdo na transformacao do espaco urbano?

1.5 METODOLOGIA E METODOS

Para responder aos objetivos propostos e aprofundar a compreensdo da interacdo entre
o design grafico e a pixacdo na paisagem urbana, este estudo adota uma abordagem qualitativa,
de carater exploratdrio. Esta metodologia é escolhida por permitir uma analise aprofundada e
contextualizada das praticas visuais no ambiente urbano, enfatizando o significado simbodlico e o
impacto social dessas manifestacdes (Stebbins, 2001/ Kumar, 2011).

A estratégia metodoldgica inicia-se com a revisdo de literatura, conduzida segundo as
orientacdes metodoldgicas de Kumar (2011) e baseada em autores e obras fundamentais para a
compreensao dos conceitos centrais abordados. Michel Foucault (1984) apresenta o conceito de
heterotopias como espacos que transcendem normas sociais, criando narrativas alternativas e
novos territérios de significacdo, nos quais multiplas camadas de sentido e relacdes se sobrepdem,
possibilitando a coexisténcia de |dgicas distintas e a contestacdo das estruturas hegemonicas
vigentes. Marshall McLuhan (1964) introduz a ideia de que “0 meio é a mensagem”, sublinhando
a importancia dos suportes materiais na construcdo e transmissdo das mensagens e na forma
como estes influenciam as interpretacdes e os impactos das comunica¢des visuais. Lucy Lippard
(1997) explora a relacdo intrinseca entre espaco, memoaria e identidade, destacando o papel das
intervencdes visuais na reconfiguracdo do ambiente urbano e na construcdo de sentidos coletivos.
Guy Debord (1967) analisa e critica a alienacdo visual da sociedade contemporanea, defendendo a
relevancia de praticas que rompam com a légica do consumo visual e que promovam a autonomia
e a reflexdo critica dos sujeitos. David Crow (2016) examina a forma como 0s signos visuais
constroem significado, elucidando os processos de significacdo e comunicacdo no espaco publico.
Rick Poynor (2003) investiga como o design grafico pds-moderno desafia as convencdes visuais e
estéticas, propondo novas formas de expressdo e questionamento das normas estabelecidas. Por
fim, Yuval Noah Harari (2015) aborda a construcdo de narrativas partilhadas, argumentando que
estas moldam identidades sociais e culturais, conectando pessoas e espacos através de histdrias
e simbolos comuns.

No seguimento da fundamentacdo tedrica, sdo utilizados casos de estudo (Adbusters,
2025; Brunet, 2025; MAISMENOQOS, 2025) de coletivos e designers urbanos que utilizam o design
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grafico disruptivo e a pixacdo como formas de intervencdo visual permitird uma analise detalhada
da aplicacdo pratica dessas manifestacdes de resisténcia. Casos especificos, como os Adbusters
(2025), as obras de Raphael Brunet (2025) (anexo 2) e o projeto MAISMENOS (2025) (anexo03)
serdo investigados para entender como é que essas praticas sdo aplicadas, percebidas e aceites,
destacando a sua capacidade de estimular a reflexdo critica sobre o espac¢o urbano (Marczyk et
al., 2005; Yin, 1994; Kumar, 2011).

A pesquisa inclui a documentacao visual de intervencdes urbanas, tanto de design grafico
subversivo como de pixacado, através de registos fotograficos. Essa analise fotografica permitira
uma comparacao direta das praticas, destacando as suas caracteristicas estéticas, mensagens e o
impacto que exercem no contexto urbano. Por meio dessa metodologia, espera-se captar como
é gue esses elementos visuais coexistem e se complementam no ambiente urbano (Rose, 2016;
Muratovski, 2021).

Para obter uma percecado interna sobre as praticas de resisténcia visual, serdo realizadas
entrevistas qualitativas exploratdrias com designers e praticantes de pixacdo. As entrevistas serdo
estruturadas, uma vez que se pretende recolher informacdo padronizada e analisar de forma
sistematica as diferencas e semelhancas entre as experiéncias dos profissionais do design e dos
praticantes de pixacdo. (Mason, 2002; Muratovski, 2021). A estrutura das entrevistas contribui para
tornar os resultados mais comparaveis, ao mesmo tempo que mantém o foco nos aspetos mais
relevantes para o estudo, facilitando uma andlise clara das tendéncias e padrdes que caracterizam
0 universo da resisténcia visual urbana.

De forma a alcancar uma andlise mais abrangente e a fortalecer as conclusdes, serdo
cruzadas diferentes abordagens e perspetivas metodoldgicas. Através da triangulacdo de dados
serdo combinadas e relacionadas as informacdes obtidas através das diversas fontes e métodos
da investigacdo. Esta abordagem permite verificar a consisténcia dos resultados, identificar
padrdes e garantir que as interpretacdes sejam fundamentadas em multiplas fontes (Olsen, 2004;
Onwuegbuzie & Leech, 2005; Mason, 2002).

O projeto final desta investigacdo corresponde a etapa de concretizacdo pratica dos
conceitos tedricos desenvolvidos ao longo do trabalho, materializando o conhecimento adquirido
com a investigacao numa proposta que alia o design grafico subversivo a tecnologia de realidade
aumentada. Este projeto incide na criacdo de uma intervencdo visual no espaco urbano, cujo
principal objetivo é transformar areas especificas da paisagem da cidade em heterotopias visuais—
espacos de experimentacao simbdlica e de questionamento das convengdes estéticas dominantes,
promovendo novas camadas de significacdo e interacdo critica com os observadores. Em termos
metodolodgicos e académicos, esta proposta constitui a implementacao dos inputs recolhidos,
funcionando como resposta concreta e pragmatica aos desafios e objetivos delineados para o
trabalho final deste mestrado. Ao unir a investigacdo, a andlise e producado pratica, pretende-se
gue esta intervencdo ndo so reflita o percurso desenvolvido, mas também contribua para novas
possibilidades de leitura, participacao e apropriacdo do espaco urbano, reforcando o papel do
design grafico enquanto agente de transformacao social e cultural.

1.6 ESTRUTURA DO DOCUMENTO

Este projeto de investigacdo esta organizado em sete capitulos, cada um aborda aspetos
essenciais para a compreensdo da relacdo entre o design grafico, a pixacdo e a criacdo de
heterotopias urbanas. A estrutura é delineada de forma a obter uma progressao légica e coerente
dos temas investigados, desde o enquadramento tedrico e a contextualizacdo, até a analise dos
resultados e as conclusdes.

O primeiro capitulo apresenta um enquadramento detalhado da investigacdo, aborda o
contexto, a relevancia e a clarificacdo do tema. S&do também definidos os objetivos, a problematica
e as questdes de investigacao, além de descrever a abordagem metodoldgica e a justificacdo da
escolha do método qualitativo.
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No segundo capitulo é feita uma revisdo de leitura que aborda as teorias e os conceitos
fundamentais para o desenvolvimento da pesquisa. Sdo discutidos os autores principais e
estudos sobre resisténcia visual e estética urbana, fundamentando a andlise sobre a dualidade
entre aceitacdo institucional e marginalidade e as ideologias investigadas. Examina-se também a
aplicacdo do design grafico e da pixacdo no ambiente urbano e explora-se como essas praticas
dialogam entre si e se complementam na construcdo de novos significados estéticos e culturais
no espaco urbano.

No terceiro capitulo abordam-se as entrevistas e no quarto, os casos de estudo. Cada
método é explicado destacando a sua relevancia e contributo para a interpretacdo dos dados.

No quinto capitulo sdo apresentados e discutidos os dados obtidos através dos estudos de caso,
das observacdes visuais e das entrevistas bem como os principais resultados da pesquisa. A
discussao é focada na comparacdo entre os dados e as teorias, abordando o impacto das praticas
estudadas na criacdo de heterotopias, identidade visual urbana e nos significados contestatoérios.

O sexto capitulo aborda o projeto realizado no Adobe Aero (anexo 12) e o sétimo sintetiza
0s principais resultados da investigacao, discutindo as limitacdes e os contributos para o campo do
design grafico e para a compreensao da identidade visual urbana. Sdo também sugeridos caminhos
para expandir a compreensdo das praticas visuais urbanas e seu impacto na sociedade contemporanea.

ENQUADRAMENTO
TEORICO

2.1 A PAISAGEM URBANA COMO ESPACO DE SIGNIFICACAO

Lefebvre (1991) enfatiza que o espaco urbano ndo é apenas um territério fisico, mas sim
um campo de disputa simbdlica e politica, onde diferentes agentes sociais deixam as suas marcas
e reivindicacoes.

Neste contexto, a paisagem urbana contemporanea pode ser entendida como um palimp-
sesto' visual dindmico, no qual multiplas camadas de intervencdo grafica se sobrepdem, dialo-
gam e entram em conflito ao longo do tempo (Lippard, 1997). Esta sobreposicdo continua ndo é
apenas resultado da passagem do tempo, mas também resultado das disputas simbdlicas e das
transformacdes sociais, culturais e politicas que marcam a vida urbana (Lefebvre, 1991).

O design gréfico e a pixacdo?, apesar de terem origens, funcdes e estatutos distintos, sdo
agentes fundamentais no processo de influenciar a percecado, a apropriacdo e a construcdo de sig-
nificado no espaco urbano, eles desafiam essa narrativa, apropriando-se das superficies urbanas
para deixar mensagens de contestacao, identidade e pertenca (Lefebvre, 1991). A pixacdo, ao rei-
vindicar edificios e infraestruturas como suportes para uma linguagem visual criptica e agressiva,
desafia a ordem institucional e questiona os critérios de legitimidade e valor atribuidos as dife-
rentes formas de expressao grafica (Chastanet & Heller, 2007). O design grafico desconstrutivo,

"Manuscrito em pergaminho que era apagado pelos copistas na Idade Média, para nele se escrever de novo
“palimpsesto”, in Dicionario Priberam da Lingua Portuguesa [em linha], 2008-2025

2 Rabisco, geralmente de teor politico, em fachadas de edificios, muros ou outras superficies
“pichacdo”, in Dicionario Priberam da Lingua Portuguesa [em linha], 2008-2025
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ao desconstruir paradigmas de legibilidade e harmonia (Poynor, 2003), aproxima-se da estética
da pixacdo, mas a partir de uma posicdo de aceitacdo institucional. Um palimpsesto visual, neste
contexto, € mais do que uma metafora: é um processo ativo pelo qual imagens, textos e marcas
visuais sdo continuamente inscritos, apagados e reinscritos, criando uma paisagem urbana densa,
aberta a interpretacado e a disputa de sentidos (Crow, 2016).

A cidade contemporanea ndo é apenas um conjunto de infraestruturas fisicas, mas um
espaco de producdo de sentidos, onde signos, simbolos e mensagens visuais competem pela
atencédo e pelo poder de moldar identidades coletivas (Lefebvre, 1991). Segundo o mesmo autor
(1991), o espaco urbano é um produto social e cultural, construido e continuamente resignificado
pelas relacdes de poder, dindmicas econdmicas e praticas artisticas. O design grafico institucional
tende a ocupar este espaco de forma ordenada, planeada e funcional, reforcando normas, valores
e identidades dominantes através de elementos como sinalética, publicidade, branding urbano e
comunicacao visual oficial (Muller-Brockmann, 1981).

No entanto, a paisagem urbana é também palco para praticas dissidentes, tais como a pixa-
cdo, que emerge como um ato disruptivo, espontaneo e frequentemente ilegal, que reivindica o direi-
to a cidade e a expressdo de vozes alternativas (Wainer & Oliveira, 2010). Enquanto o design grafico
institucional procura clareza, legibilidade e harmonia, a pixacdo aposta na crueza, na repeticdo e no
anonimato, operando a margem dos coédigos estabelecidos e propondo uma estética propria, que
muitas vezes se opde frontalmente aos valores do design tradicional (Chastenet, 2021). A pixacéo,
tendo como meio as superficies urbanas, desafia as fronteiras do aceitavel e do legitimo, criando um
sistema de significacdo paralelo ao oficial, frequentemente incompreendido e rejeitado pelas institui-
cbdes, mas reconhecido e valorizado por determinados grupos sociais (Chastanet & Heller, 2007).

Esta dualidade cria uma tensdo entre o que é reconhecido como arte legitima e o que é
classificado como vandalismo, evidenciando as fronteiras porosas entre o institucional e o margi-
nal no campo do design urbano. A cidade, enquanto palimpsesto grafico, torna-se assim um es-
paco de negociacdo constante, onde diferentes camadas de sentido sdo continuamente inscritas,
apagadas e reinscritas, refletindo as lutas e aliancas que moldam o tecido urbano (Lefebvre, 1991).
Exemplos como os murais de arte publica, que dialogam com o graffiti e a pixacdo, ou os projetos
de revitalizacdo de bairros através do design grafico, ilustram como estas camadas podem tanto
entrar em conflito como gerar novas sinteses visuais e identitarias (Silva et al., 2018).

Assim, tanto o design grafico como a pixagao, participam ativamente na disputa simbdlica pelo
espaco urbano, contribuindo para a pluralidade e complexidade do ambiente visual da cidade. Esta dis-
puta ndo se limita a um ambito superficial, reflete e produz dindmicas de inclusdo, exclusao, resisténcia
e negociacdo identitaria, tornando a cidade num espaco de constante reinvencdo simbdlica. O espaco
urbano é entao, simultaneamente palco e agente dessas transformacdes, funcionando como territdrio
de negociacado entre discursos hegemodnicos?® e alternativas visuais emergentes (Lippard,1997).

2.1.1. A INFLUENCIA DO DESIGN GRAFICO NA CONSTRUCAO
DA IDENTIDADE URBANA

O design grafico desempenha um papel fundamental no espdlio cultural* das cidades, ndo
apenas pela criacdo de simbolos, logotipos e identidades visuais, mas também pela sua capacidade
de refletir, transformar e problematizar as dindmicas sociais, politicas e culturais do seu tempo

3Dominio de um territdrio ou de um povo sobre outro.
Situacdo superior de algo ou alguém em relacdo a outros da mesma espécie ou na mesma organizag¢ao.
“hegemonia”, in Dicionario Priberam da Lingua Portuguesa [em linha], 2008-2025

4 Conjunto de bens deixados por alguém gue morre.
“espolio”, in Dicionario Priberam da Lingua Portuguesa [em linha], 2008-2025
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(Rawsthorn, 2018). A producao grafica urbana constitui-se como um arquivo vivo, que documenta
e reinterpreta valores, conflitos e narrativas que atravessam a cidade, participando ativamente na
construcdo da memoria coletiva e na transmissao de identidades (Lippard, 1997). Designers como
Tibor Kalman® evidenciam o potencial do design como ferramenta de desconstrucao e inclusao,
ampliando o repertoério visual urbano e tornando-o mais representativo da diversidade cultural
(Bernstein, 1999). Assim, a cidade transforma-se num espaco de memoria grafica, onde o design
e a arte urbana funcionam como veiculos de critica social e expressdo identitaria. Intervencdes
como cartazes, murais, sinaléticas e pixacdo oferecem leituras alternativas da histéria e da cultura
local, permitindo que diferentes grupos expressem as suas identidades e valores (Lippard,1997).

A identidade urbana é construida tanto pela materialidade arquitetdnica quanto pelas
imagens e signos visuais que dominam o espaco publico. O design grafico urbano exerce um
papel central na formacdo dessa identidade, ao criar e difundir simbolos, tipografias, cores e
formas que sdo apropriados pela comunidade e reconhecidos como parte do coletivo (Lippard,
1997). McLuhan (1964) destaca que os meios de comunicacdo sdo extensdes do ser humano;
neste sentido, o design grafico pode ser visto como uma extensdo da identidade coletiva da
cidade, moldando o seu imaginario e a sua representacdo publica. Através do design grafico, a
cidade comunica as suas caracteristicas culturais, politicas e sociais, seja por meio de logotipos,
campanhas institucionais, sinalizacdo ou arte urbana (Rawsthorn, 2018). A escolha de elementos
visuais — como fontes, cores e icones — reflete op¢des politicas e ideoldgicas, revelando valores
e tensdes presentes na sociedade urbana e nos espacos que a compdem. Assim, o design grafico
ndo so representa, mas também constrdi a identidade visual da cidade, influenciando a forma
como habitantes e visitantes se relacionam com o espaco urbano (Heller & llic, 2012).

Projetos de branding urbano, frequentemente promovidos por governos e instituicdes
privadas, utilizam o design grafico para criar imagens de cidades inovadoras, sustentdveis ou
cosmopolitas (Pater, 2021). Ao mesmo tempo, a diversidade visual resultante da presenca de
diferentes estilos de design em bairros multiculturais ou marcados por subculturas urbanas
reforca o papel do design grafico como veiculo de inclusdo e fortalecimento da identidade cultural
de grupos minoritarios (Pater, 2021). A construcdo da identidade visual urbana é também uma
estratégia de disseminacdo onde a cidade promove os seus valores e narrativas para criar um
sentido de pertenca e coesdo social. Cidades como Sdo Paulo exemplificam essa diversidade
visual, onde o design grafico institucional convive com intervencdes de arte de rua, num processo
continuo de negociacdo e redefinicdo da identidade urbana (Pater, 2021). Essa coexisténcia de
linguagens visuais, por vezes em tensdo, é fundamental para a vitalidade e pluralidade do espaco
urbano, refletindo as mudancas sociais, politicas e culturais (Lefebvre, 1991).

O design grafico, neste contexto, atua como elo entre o passado e o presente, promovendo
o didlogo entre geracdes e comunidades. Ndo se deve, contudo, reduzir o design grafico a um
simples repositério de simbolos estaticos, uma vez que é um agente ativo na construcao de novas
narrativas, interpretacdes e sentidos para a cidade (Lippard, 1997). As intervencdes das marcas, de
designers, artistas e coletivos urbanos tém o poder de alterar a percecdo, a funcao e a significacédo
dos espacos publicos, transformando-os em plataformas de experimentacao, critica e resisténcia.
O design grafico, portanto, é simultaneamente memadria e motor de transformacao cultural, capaz
de redirecionar o significado e o uso do espaco urbano, promovendo a pluralidade e a renovacéo
do patrimdnio visual da cidade (Lefebvre, 1991).

5 Tibor Kalman, a graphic designer whose innovative ideas about art and society helped change the way a generation
of designers and their clients viewed the world(...). He was the self-styled bad boy of the graphic design profession and
a harsh critic of formulaic or what he pejoratively termed “professional” design. He wanted designers to take greater
responsibility for how their work influenced the surrounding culture. (Bernstein, 1999, p. 14)
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2.1.2. A RECONFIGURAGCAO DA PAISAGEM URBANA

O design grafico desempenha um papel fundamental na reconfiguracdao da paisagem
urbana, ndao s6 como meio de comunicacdo, mas também como instrumento de contestacdo
politica e social. Através das intervencdes graficas, os habitantes da cidade podem reinventar e
transformar os espacos publicos, atribuindo-lhes novos significados e funcdes.

Ao desafiar a ldgica da cidade institucionalizada e controlada, o design grafico subversivo
propde visdes alternativas para o espaco urbano, promovendo a emergéncia de identidades,
narrativas e experiéncias que escapam a normatividade. O surgimento de movimentos de arte
urbana, projetos de intervencdo efémera e campanhas de comunicacédo visual critica sdo exemplos
de como o design grafico pode transformar a paisagem da cidade, tornando-a mais plural e
inclusiva (Lippard, 1997).

E igualmente importante reconhecer que a paisagem urbana se torna mais plural e densa n&o
sdé através do espontaneo e do alternativo, mas também pela influéncia de estratégias institucionais
e comerciais, como a publicidade, que convivem e por vezes dialogam com intervencdes artisticas e
ativistas. Estas varias camadas visuais, que incluem campanhas publicas, mensagens de alerta, murais
e suportes comerciais, revelam o potencial do design grafico para instaurar zonas de contacto, de
friccdo, consciencializacdo e de negociacdo simbdlica na vida urbana (Heller & llic, 2012; Miranda,
2024; Poynor, 2003).

Alémdisso,areconfiguracdoda paisagemurbanaatravés dodesigngraficoestaintimamente
ligada a capacidade de provocar debate publico e reflexdo critica. Ao ocupar espacos de grande
visibilidade, como fachadas de edificios, pracas ou transportes publicos, o cruzamento de discursos
visuais institucionais, comerciais e alternativos transforma o espaco publico num territdrio aberto
a reinterpretacdo, a critica e a construcdo progressiva de uma cidade mais inclusiva, consciente e
responsiva as demandas sociais contemporaneas (Harari, 2015; Poynor, 2003; Heller & llic, 2012).

Ao mesmo tempo que o design grafico atua como ferramenta de transformacdo e
democratizacdo da paisagem urbana, a pixacdo surge como uma pratica paralela que radicaliza
esses processos. Se o design grafico, através de estratégias visuais criticas e institucionais, abre o
espaco publico a pluralidade de vozes e narrativas, a pixacao leva essa intervencdo a um extremo
insurgente, contestando frontalmente a legibilidade e os cddigos estabelecidos da comunicacao
visual. Assim, ao relacionar design grafico e pixacdo, torna-se possivel compreender como ambos,
ainda que em esferas distintas, contribuem para a criacdo de heterotopias urbanas e paraa construcdo
de uma cidade marcada pela tensdo entre ordem e transgressdo. Estas praticas permitem uma
reinterpretacdo do espaco urbano, que deixa de ser um mero cendrio para as atividades quotidianas
e se torna num campo de acdo estética, politica e cultural (Foucault, 1984).

2.1.3. AFUNGCAO SUBVERSIVA DO DESIGN GRAFICO
NO ESPACO URBANO

Longe de ser apenas uma ferramenta de comunicacdo institucional, o design grafico revela-
se, cada vez mais, como um instrumento de resisténcia simbodlica e politica, capaz de desafiar
normas estabelecidas e propor novas formas de interacdo e apropriacdo do ambiente citadino.
Praticas como cartazes de protesto e pixacdo exemplificam como o design pode ser apropriado
para criar espacos de contestacdo, desconstruindo a estética dominante e ultrapassando os
limites impostos pela tradicdo ou pelas instituicdées (Poynor, 2003).

No entanto, a influéncia do design grafico no espac¢o urbano ndo se resume a dimensao
subversiva. Enquanto campo de estudo e pratica, o design grafico € uma das principais formas
de expressdo visual das cidades, articulando-se com as dinamicas de urbanizacado, tecnologia
e cultura visual global. Desde o século XX, o design grafico expandiu o seu alcance para além
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dos meios tradicionais, ocupando ruas, pracas e edificios, e tornando-se parte integrante do
quotidiano urbano. A sua presenca € sentida tanto na sinalizacdo, publicidade e branding, quanto
nas manifestacdes culturais, politicas e sociais que marcam a vida das cidades (Rawsthorn, 2018).

Ao intervir nas superficies da cidade, designers e pixadores criam “espacos de resisténcia”
gue questionam as praticas urbanisticas convencionais e oferecem alternativas para o futuro das
cidades (Poynor, 2003). Estas intervencdes — muitas vezes inesperadas e andénimas — promovem
uma atmosfera de desconstrucdo, provocacdo e experimentacdo, rompendo com convencdes

2.2 O DESIGN GRAFICO COMO AGENTE DE MUDANCGCA SOCIAL

O design grafico, enquanto linguagem visual omnipresente nas cidades contemporaneas,
exerce um papel determinante na configuracdo das paisagens simbdlicas e nas dindmicas sociais,
culturais e politicas do espaco urbano (Miranda, 2024). Mais do que uma pratica estética ou
funcional, o design grafico atua como instrumento de mediacdo e transformacao, influenciando
diretamente a forma como as pessoas percebem, ocupam e interagem com o espaco publico. A sua
presenca constante em fachadas, cartazes, sinaléticas, murais, interfaces digitais e intervencdes
ndo autorizadas torna-o uma forc¢a ativa na influéncia do comportamento urbano e na construcdo
de identidades coletivas (Rawsthorn, 2018).

Como defende Lefebvre (1991), o espaco urbano é uma construcdo social, resultado de
multiplas camadas de interacdo, conflito e negociacdo simbdlica. O design grafico participa
ativamente nesta producdo e reproducao, seja a reforcar estruturas hegemaonicas® e hierarquias
simbodlicas, ou a criar oportunidades para a emergéncia de novas identidades e formas de
contestacdo.Naerada“sociedade do espetaculo” definida por Debord, (1967), em que a experiéncia
urbana é mediada por imagens, signos e fluxos de informacdo, o design grafico assume-se como
ferramenta de controlo, mas também de resisténcia, expressao politica e memoaria coletiva.

Pensar no design grafico como agente de mudanca social implica reconhecé-lo como um sistema
de linguagem que, para além de comunicar, intervém, ressignifica e reorienta o imaginario urbano. O
seu potencial reside precisamente na articulacdo entre estética e politica, criando fissuras no tecido
visual da cidade e oferecendo novas formas de pertenca, identidade e comunidade. Ao operar na zona
de contacto entre o visivel e o invisivel, entre o instituido e o insurgente, o design grafico revela-se um
dos vetores centrais da disputa pelo espac¢o urbano e pela construcdo de significados na cultura visual
contemporanea (Lefebvre, 1991).

2.2.1 ELEMENTOS DE DESIGN GRAFICO

Os elementos do design grafico constituem o alicerce da comunicacdo visual e
sdo fundamentais para a construcdo de mensagens eficazes, expressivas e culturalmente
significativas. Em cidades marcadas pela hiperestimulacao visual, a compreensao técnica e critica
desses elementos é essencial para o desenvolvimento de propostas graficas que se destaquem
e provoquem impacto social, politico ou estético. Entre os componentes estruturantes mais
relevantes destacam-se a tipografia, a cor, a composicao, a hierarquia visual, a imagem, o espaco
negativo e a textura. Cada um destes elementos possui funcdes especificas e interdependentes,
que devem ser manipuladas com intencionalidade e rigor conceptual, especialmente em contextos
urbanos onde a disputa simbdlica pelo espaco é constante (Heller, 2009). Uma comunicacdo visual
eficaz depende n&o sé da estética, mas também da compreensdo do publico-alvo e do contexto

¢ Situacado superior de algo ou alguém em relacdo a outros da mesma espécie ou na mesma organiza¢cao
“hegemonia”, in Dicionario Priberam da Lingua Portuguesa [em linha], 2008-2025
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cultural, pois a interpretacdo dos elementos é orientada pela percecdo humana e condicionada
por fatores sociais, sendo essencial conceber o design para cumprir um propodsito comunicativo
claro e adaptado (Muratovski, 2021; Bergstrém, 2008).

Tal como sugere David Crow (2016), para além da sua funcdo formal, estes elementos
devem ser entendidos enquanto sistemas de significacdo, funcionando como sinais dentro de
cddigos visuais compartilhados socialmente. A anadlise semidtica propde que cada um destes
elementos — tipografia, cor, composicdo, etc. — adquire sentido conforme a sua relacdo com
paradigmas, convencdes sociais e a experiéncia do observador. Assim, o design ndo é neutro,
mas lugar de negociacdo e disputa de significados, tal como evidencia Crow (2016) ao articular
a dimensdo comunicacional e cultural da linguagem visual. A comunicacdo visual agrega uma
dimensdo colaborativa onde o design funciona simultaneamente como emissor, mediador e
recetor, ressaltando a importancia de planear a forma de comunicacdo para que a mensagem
alcance o efeito desejado (Bergstrom, 2008).

A tipografia destaca-se como um dos principais veiculos de expressdo e estruturacdo do
discurso visual urbano. Para além da sua funcdo informativa, a tipografia comunica ideologias,
identidades e contextos culturais. Como enfatiza Ellen Lupton (2010) na distincdo entre /egibility
e readibility: enquanto a legibilidade diz respeito a clareza na identificacdo de caracteres isolados,
a leiturabilidade refere-se a fluidez com que blocos de texto sdo processados pelo leitor. Esta
diferenciacdo é particularmente relevante em ambientes urbanos, onde o tempo de exposicao
a mensagens visuais é frequentemente reduzido. A eficadcia da tipografia depende, assim, ndo
apenas da sua adequacao a funcdo comunicativa, mas também da sua visibilidade no ecossistema
visual urbano, onde os caracteres se misturam com a confusdo urbana. Segundo Crow (2016), a
tipografia deve ser entendida engquanto signo visual, onde o seu significado resulta da articulacdo
entre forma (significante) e contexto cultural (significado). O valor simbdlico de uma fonte, por
exemplo, varia conforme o uso e o contexto sociocultural onde se insere — uma fonte gdtica sugere
tradicdo ou autoridade, enquanto uma sans-serif pode transmitir modernidade, simplicidade
ou neutralidade. Conceitos como Vvisibilidade tipografica, abordados por Crow, referem-se
precisamente a percecdo imediata de um texto num determinado contexto visual, fortemente
influenciada por varidveis como contraste cromatico, peso visual, escala e iluminacdo envolvente.

Conceitos como visibilidade tipografica, analisados por autores como Crow (2016), referem-
se a percecao imediata de um texto num determinado contexto visual, influenciada por varidveis
como contraste cromatico, peso visual, escala e iluminacdo envolvente. A familiaridade com certos
estilos tipograficos e estruturas graficas potencia a eficacia comunicacional e essa familiaridade
é moldada social e culturalmente, sendo reforcada pela repeticdo e pela aprendizagem implicita,
como demonstram estudos de psicologia cognitiva da leitura (Crow, 2016). A expressividade da
tipografia caracterizada pela sua capacidade de transmitir emocao, identidade e contexto cultural
através da forma visual das letras, amplifica essa familiaridade, funcionando como um recurso para
gerar conexdo e reacao emocional no espectador (Jardi, 2008). No documentario “Helvetica”,
esta dimensédo ¢é ilustrada pela forma como a Helvetica, pela sua simplicidade e neutralidade,
se tornou omnipresente, moldando a experiéncia visual urbana global e demonstrando como a
tipografia pode influenciar a percecdo e o comportamento nas cidades (Hustwit, 2007). Por outro
lado, o uso consciente dos contrastes e variacdes na tipografia ndo sé melhora a legibilidade,
mas também confere personalidade e significado a mensagem visual, reforcando o papel da
tipografia como um potente instrumento comunicacional (Lupton, 2010). No espac¢o urbano,
essa familiaridade pode ser explorada tanto para reforcar discursos institucionais quanto para
subverté-los em praticas de resisténcia grafica, como no design pds-modernista que aposta na
dissonancia visual’ e na quebra de convencdes (Poynor, 2003).

A cor, por sua vez, € um elemento fundamental na construcao da retdrica visual urbana. Ela
influencia diretamente a percecao emocional, a memorizacdo de mensagens e a hierarquizacdo de
informacdes. Como argumenta Albers (2013), a percecao cromatica é relativa e contextual, e as
cores nao devem ser entendidas como entidades isoladas, mas em relacdo constante com os seus
vizinhos. No design grafico urbano, a cor pode ser usada para criar contraste, estabelecer cédigos

7 Falta de harmonia; ma combinacdo ou ma compatibilidade
“dissonancia”, in Dicionario Priberam da Lingua Portuguesa [em linha], 2008-2025
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culturais (como o vermelho para alerta ou o verde para seguranga), ou para evocar identidades
visuais especificas — como se vé na comunicacdo grafica de movimentos sociais ou campanhas
politicas. Para Crow (2016), a cor também pode ser lida enquanto signo visual: o significado de
determinada cor ndo reside apenas na sua aparéncia sensorial, mas nas associacdes culturais,
histdricas e simbolicas que transporta — ora reforcando ora destabilizando significados dominantes.
A complementaridade entre cores, especialmente a utilizacdo de cores fortes e contrastantes,
cumpre um papel fundamental na criacdo do impacto visual e emocional. Crow (2016) destaca
gue as cores complementares, ao serem visualmente opostas no circulo cromatico, criam tensdes
dindmicas que captam a atencdo e evocam emocdes intensas, podendo influenciar diretamente
o estado afetivo do observador. Essa forca emocional das cores é essencial para que o design
grafico funcione ndo apenas como comunicacdo, mas como uma experiéncia sensorial que envolva
e mobilize o publico (Crow, 2016).

A composicdo e a hierarquia visual funcionam como estruturas invisiveis que guiam o olhar
do observador, determinando a ordem de leitura, o grau de destagque dos elementos e o equilibrio
entre a forma e o conteddo. Uma composicdo eficaz organiza a informacdo de forma a maximizar
a clareza e a retencdo da informacao, recorrendo a principios como o alinhamento, a repeticao, o
contraste e a proximidade (Muller-Brockmann, 1981). A hierarquia visual, por sua vez, estabelece
relacdes de importancia e hierarquizacdo entre os elementos graficos, sendo a estruturacdo do
layout® essencial para captar rapidamente a atencdo num cenario urbano saturado de estimulos
concorrentes (Bergstrom, 2008). Segundo Crow (2016), estes aspetos podem ser compreendidos
como “sintagmas” e “paradigmas” visuais: escolhas e sequéncias que estruturam o discurso grafico
e a sua leitura pelo publico, a partir de convencdes culturais e coédigos partilhados.

O layout no design grafico apoia-se frequentemente em sistemas de grelhas, que oferecem
uma base organizada para a disposicdo dos elementos visuais. As grelhas contribuem para a
coeréncia visual do design, facilitando o equilibrio entre os elementos e a criacdo de padrbes
repetitivos que reforcam a legibilidade e a orientacdo visual. A escolha e o uso adequado das
grelhas revelam-se decisivos para a eficdcia da composicdo, sobretudo em contextos urbanos
saturados de informacdo, onde a clareza e a hierarquizacdo visual sdo cruciais para o impacto da
comunicacao (Muller-Brockmann, 1981). No entanto, como refere Kimberly Elam (2007), para além
do sistema de grelha existem multiplos modelos de organizacao tipografica: radial, modular, axial,
transitional, bilateral, random e dilatational, que permitem maior flexibilidade criativa e ampliam as
possibilidades expressivas do design. A consideracdo destes diferentes sistemas demonstra que a
estrutura visual ndo se limita a um modelo rigido, constitui um campo dindmico de experimentacédo
e adaptacdo as necessidades da comunicacdo contemporanea.

A imagem, nas suas diversas formas — fotografia, ilustracdo, grafismos, colagens —, opera
como condensadora de significados complexos. A imagens tém a capacidade de comunicar de
forma sintética, emocional e imediata, ultrapassando as limitacdes da linguagem verbal. Crow
(2016) e Peirce (2003) defendem que a imagem pode funcionar como icone (semelhanca direta),
simbolo (convencionalidade) ou indice (relacdo causal), sendo a sua leitura sempre negociada
consoante o contexto sociocultural e as experiéncias do observador. Muitas vezes, aimagem acaba
por ser o elemento mais memoravel do artefacto grafico, eficaz na evocacao de contextos culturais
e na articulacao de narrativas simbodlicas. Crow (2016) argumenta que a imagem &, muitas vezes, o
elemento mais memoravel de um artefacto grafico, sendo especialmente eficaz na articulacao de
narrativas simbodlicas e na evocacao de contextos culturais.

O espaco envolvente e a textura sdo frequentemente subvalorizados, mas desempenham
funcdes determinantes na clareza e no impacto visual. O espaco envolvente a forma, ou espaco
em branco, permite que os elementos graficos respirem, evitando a saturacao visual e facilitando
a leitura e a interpretacdo (Mduller-Brockmann, 1981). Esta relacdo entre forma e espaco é um
principio essencial da psicologia da forma, ou Gestalt, que descreve como o cérebro humano
percebe elementos visuais nao isoladamente, mas como totalidades integradas (Bergstrém,
2008; Erlhoff & Marshall, 2008). As leis da Gestalt - nomeadamente a semelhanca, a proximidade,
a continuidade, a pregnancia, o fechamento, a unidade, a unificacao e a segregacao - elucidam os

8Modo de distribuicdo e arranjo dos elementos graficos num determinado espaco ou superficie.
“layout”, in Dicionario Priberam da Lingua Portuguesa [em linha], 2008-2025
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mecanismos pelos quais agrupamos elementos e percebemos formas completas, mesmo quando
sdo incompletas ou fragmentadas (Bergstrém, 2008). O espaco em branco atua sobretudo na
distincdo da figura-fundo, ao definir e enfatizar o contorno das formas, auxiliando a distinguir o
objeto do seu fundo (Bergstrém, 2008).

Segundo Erlhoff e Marshall (2008), estas oito leis fundamentais da Gestalt aplicam-se
diretamente ao design grafico. A lei da semelhancaindica que elementos com caracteristicas visuais
semelhantes tendem a ser percebidos como membros do mesmo grupo. A lei da proximidade
estipula que elementos proximos espacialmente sdo agrupados pela percecdo. A lei da continuidade
assinala que linhas ou formas que parecem seguir um curso continuo sdo percebidas como uma
unidade. A lei da pregnancia privilegia formas simples, estaveis e organizadas, facilitando a
compreensao visual. A lei do fechamento descreve a tendéncia da mente para completar formas
incompletas, percebendo-as como unidades completas. A lei da unidade pressupde que partes
dispersas podem ser vistas como um todo coerente. A lei da unificacdo refere-se a harmonia e
simetria geradas pela interacdo entre elementos distintos, resultando numa estrutura integrada.
Por fim, a lei da segregacdo permite a diferenciacdo clara entre elementos, importante para a
criacdo de hierarquias visuais e para a orientacdo da atencdo do observador (Bergstrém, 2008).

Esta percecdo estruturada contribui para um design mais funcional e esteticamente
equilibrado, alinhando-se com a tradicdo da Bauhaus, que enfatizava a clareza, o equilibrio e a
eficacia visual mediante a manipulacado racional do espaco e da forma, em composi¢cdes rigorosas,
desprovidas de ornamentos, nas quais o vazio assume um papel estrutural fundamental (Muller-
Brockmann, 1981). A textura, seja ela fisica, como nos cartazes recolados na rua, ou simulada
digitalmente, acrescenta uma dimensdo sensorial e semantica ao design. Além de conferir
profundidade, atribui uma sensacdo de realidade e autenticidade as superficies trabalhadas, criando
uma ligacdo mais proxima entre o objeto e o observador. A rugosidade visual ou tatil de uma
superficie ndo so enriquece a experiéncia estética, mas também promove uma interacdo sensorial
gue estimula os sentidos, reforcando a percecdo de autenticidade, urgéncia ou intervencao
manual, como é frequente na estética do movimento “diy”® em contextos urbanos alternativos
(Poynor, 2003). A textura atua como um elemento que humaniza, enriquece e intensifica a
comunicacado visual, acrescentando camadas de significado e criando novas possibilidades de
leitura e interpretacdo do espaco e do objeto (Poynor, 2003; Crow, 2016).

Compreender os elementos do design grafico implica, portanto, muito mais do que dominar
as ferramentas formais: exige uma leitura critica do contexto, da cultura e das relacdes de poder
gue moldam a comunicacdo visual nas cidades. Em ambientes urbanos marcados por constantes
disputas simbolicas, a utilizacdo consciente destes elementos transforma-se numa estratégia de
resisténcia ou de dominacdo, dependendo da intencionalidade (Lefebvre, 1991; Foucault, 1984;
Poynor, 2003). A comunicacdo visual articula-se através de multiplos media que ultrapassam
a imagem fixa, incluindo o som e o video, e integra elementos interativos que possibilitam uma
experiéncia dinamica e participativa (McLuhan,1964). Estes meios combinados potenciam a criagcao
de uma interacdo comunicativa que amplia o impacto e a abrangéncia da mensagem, fomentando
interacdes sensoriais e cognitivas com o publico (McLuhan, 1964; Lippard, 1997). Assim, o design
grafico transcende a mera técnica de composicado visual para se afirmar enquanto linguagem viva
e dindmica, capaz de construir identidades, desafiar hegemonias e reconfigurar paisagens urbanas
através do poder comunicativo ampliado pelos media e pela interacdo (Bergstrém, 2008).

°Do it yourself - Traducéo livre de autor
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2.2.2 O DESIGN GRAFICO COMO FERRAMENTA DE CONTROLO
SOCIAL

O design grafico, enquanto linguagem visual institucionalizada, desempenha um papel
estratégico e oscilante na organizacdo simbodlica do espaco urbano e no reforco de estruturas
de poder hegemodnicas. Inspirado nas analises de Foucault (1984) sobre dispositivos de poder
e vigilancia, é possivel compreender de que forma as empresas e 0S governos recorrem ao
design grafico para promover interesses proprios e comunicar autoridade. Cartazes publicitarios,
logotipos empresariais, sinalética institucional e campanhas de propaganda sdo exemplos de
estratégias visuais que moldam percec¢des publicas, reforcam ideologias dominantes e definem
0 que é socialmente aceitavel ou desejavel (Debord, 1967; Lefebvre, 1991). Estas operacdes ndo
sé informam, como também regulam e condicionam a experiéncia urbana, estabelecendo normas
gue orientam comportamentos, expectativas e até mesmo a forma como vivemos € nos movemos
na cidade. O design grafico estd intrinsecamente ligado ao capitalismo, funcionando como um
mecanismo que contribui para a reproducdo das desigualdades sociais e ambientais (Pater, 2021).
Nesta perspetiva, o design participa ativamente na criacdo de imagens, documentos, interfaces
e marcas gque servem os interesses do sistema econdmico dominante, embora também existam
exemplos de design radical e colaborativo que procuram contrariar estas dinamicas. Apesar das
estratégias de design social e especulativo tentarem fugir a ldgica consumista, muitas vezes
acabam por se enquadrar e alimentar o crescimento econdmico. Pater (2021) real¢ca o papel
paradoxal do design enguanto instrumento tanto de controlo social e econdmico como de
resisténcia, reforcando a necessidade urgente de pensar o design enquanto pratica emancipatoria
capaz de influenciar transformacdes sociais (Pater, 2021).

A sinalética urbana, com o seu vocabuldrio visual padronizado e a paleta cromatica
codificada, funciona como uma gramatica de autoridade visual que estrutura a mobilidade
dos cidadaos e delimita zonas de comportamento (Heller & llic, 2012). Historicamente, o
desenvolvimento da sinalética moderna foi impulsionado pela necessidade de organizar o espaco
publico e facilitar a orientacdo dos utilizadores, tendo a AIGA (The professional association for
design) estado na origem da padronizagcdo de simbolos internacionalmente reconhecidos para
atravessar barreiras linguisticas e promover uma comunicacdo eficiente e universal (Gibson,
2009). David Gibson, no livro “Wayfinding: The Wayfinding Handbook - Information Design for
Public Places”, expande esta abordagem funcional destacando que os sistemas de wayfinding’
nao existem apenas para impor regras e formas de circulagdo, mas também para tornar os
ambientes mais acessiveis, inclusivos e intuitivos. Gibson (2009) enfatiza a importancia de tornar
a experiéncia urbana mais acolhedora e de responder a necessidade humana de nos localizarmos,
orientarmos e interagirmos com o espaco, através de uma sintaxe visual construida por sinais,
mapas, cores, tipografia e simbolos universais. O processo de planeamento da sinalética respeita
diferentes tipologias de sinais (identificacdo, direcdo, orientacdo, regulamentacdo) e envolve a
avaliacdo estratégica do local, das rotas e dos fluxos dos utilizadores. Acrescenta, ainda, que o
design de wayfinding contribui para a criacdo de lugares memoraveis, influenciando a percecao,
a seguranca e o sentido de pertenca dos cidadaos no seu percurso urbano (Gibson, 2009).

As campanhas visuais promovidas por governos e drandes corporacdes utilizam
intencionalmente os elementos do design para estabelecer hierarquias visuais, definir trajetos de
circulacado e reforcar ideologias de produtividade, consumo e seguranca. Como denuncia Debord
(1967), estas estratégias sdo centrais na sociedade do espetdculo, em que a realidade é mediada
e substituida por representacdes visuais cuidadosamente construidas. Neste contexto, o design
grafico institucionaliza aquilo que Lefebvre (1991) descreve como a producdo social do espaco:
um processo em que o simbodlico e o material se entrelacam para constituir realidades urbanas
normativas. O design grafico contribui, assim, para a consolidacdo de um modelo de cidade
organizado, no qual os individuos sdo induzidos a ocupar determinados papéis sociais e a seguir
trajetodrias esperadas. Ao naturalizar coédigos visuais e comportamentais, o design grafico atua

0 “Wayfinding design provides guidance and the means to help people feel at ease in their surroundings.”
(Gibson, 2009, p. 12)
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como um verdadeiro dispositivo de poder, promovendo a homogeneizacdo da paisagem urbana
e a normatizacado das praticas quotidianas (Heller & llic, 2012).

Contudo, este papel disciplinador é constantemente desafiado por praticas visuais
insurgentes que desafiam a ordem estabelecida. A pixacdo, enquanto linguagem grafica subversiva
e ndo autorizada, representa uma contra-narrativa radical que interfere na estética dominante
e perturba os coédigos visuais instituidos (Chastanét & Heller, 2007; Medeiros, 2018; Townes,
2014; Wainer & Oliveira, 2010). A tipografia da pixacdo — marcada por uma estética agressiva,
verticalizada e de dificil leitura — contrasta intencionalmente com os principios convencionais
de legibilidade e clareza, funcionando como ato de resisténcia estética e politica (Chastanet &
Heller, 2007; Medeiros, 2018). Com esta pratica, os pixadores subvertem a funcao disciplinadora
do design grafico, reconfigurando-o como linguagem de protesto e reivindicacdo de visibilidade
no tecido urbano.

Esta ldgica de apropriacdo grafica remete ao conceito situacionista de détournement
(Debord, 1967), entendido como o desvio critico de mensagens hegemaodnicas para fins subversivos.
Ao inverter os signos do poder — seja ao ocupar superficies institucionalizadas, ou ao replicar
coddigos visuais corporativos de forma irdnica — os agentes graficos da resisténcia desafiam o uso
disciplinador do design e reabrem o espaco urbano como lugar de disputa simbdlica e negociacao
identitaria (Lasn, 1999).

Assim, o design grafico revela a sua natureza ambigua: por um lado, serve aos interesses
do poder e a normatizacdo social; por outro, constitui um espaco importante para a expressao
da insurgéncia estética e da luta pelo direito a cidade. Esta tensdo constante entre controlo e
contestacdo é fundamental para compreender o design grafico como agente estruturante e
dindmico da paisagem urbana contemporanea (Miranda, 2024).

2.2.3 A PERSPETIVA DO DESIGN GRAFICO COMO FERRAMENTA
DE INCLUSAO E SUBVERSAO

O design grafico, quando se desvia das funcdes convencionais e institucionalizadas, revela-
se uma ferramenta de inclusdo e subversdo no contexto urbano contemporaneo. Esta |égica
efémera e mutdvel opde-se a fixidez que caracteriza a comunicacdo institucional, propondo uma
cidade em constante reconstrucdo simbodlica e aberta a experimentacdo (Miranda, 2024).

Neste sentido, o design grafico urbano assume uma dimensao processual e dinamica: ndo éum
objeto fechado, mas uma pratica em fluxo, sujeita a intervencdo, ao desaparecimento, a sobreposicdo
e aressignificacdo. A cidade torna-se um verdadeiro palimpsesto visual, onde o passado, o presente
e o futuro se interpenetram (Miranda, 2024). Marcas graficas de diferentes épocas — sejam cartazes
historicos, slogans revolucionarios ou intervencdes recentes — coexistem e dialogam, revelando
memoarias coletivas, conflitos latentes e visdes projetadas do mundo (Miranda, 2024). Este didlogo
temporal torna o espaco urbano numa heterotopia visual, onde multiplas realidades convivem
e desafiam a linearidade da historia oficial (Foucault, 1984). Ao integrar momentos historicos e
perspetivas culturais diversas, o design grafico alternativo oferece ferramentas para a construcao
de uma cidade mais inclusiva, plural e critica (Lippard, 1997; Miranda, 2024). A evocacdo de simbolos
culturais, a recuperacdo de linguagens esquecidas ou marginalizadas e a projecao de futuros
alternativos através da experimentacdo grafica contribuem para enriquecer a experiéncia urbana,
libertando-a da homogeneidade imposta pelos discursos dominantes (Pater, 2021; Miranda, 2024).
Assim, o design grafico torna-se simultaneamente uma linguagem de pertenca e de contestacdo:
por meio dele, os cidadaos afirmam a sua existéncia no espaco publico e reagem as tentativas de
silenciamento e normatizacdo (Lefebvre, 1991; Miranda, 2024).

Praticas como a pixacdo e outras intervencdes graficas ndo autorizadas reconfiguram a
paisagem da cidade ao ocupar areas negligenciadas ou invisibilizadas pelo poder, proporcionando
visibilidade a vozes periféricas (Medeiros, 2018; Lippard, 1997). Ao emergirem fora dos canais
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tradicionais de comunicacdo visual, estas manifestacdes transformam o espaco urbano num
territorio de expressdo coletiva, disputa cultural e ressignificacdo identitaria (Lippard, 1997;
Leal, 2019). Ao contrario do design grafico institucional, que tende a consolidar normas visuais,
comportamentais e discursivas (Pater, 2021), a pixacdo e outras praticas insurgentes introduzem
um sistema grafico paralelo, onde a estética da transgressdo e o gesto de intervencdo se
sobrepdem a mera funcdo informativa (Medeiros, 2018). A utilizacdo de muros, fachadas e edificios
devolve a cidade um carater intimista, em que cada intervencao grafica inscreve novas camadas
de significado e desafia a hegemonia dos signos visuais dominantes (Poynor, 2003).

Estas praticas graficas insurgentes, muitas vezes criminalizadas, sdo, na realidade,
expressodes legitimas de resisténcia cultural e instrumentos de participacdo ativa na producado
simbodlica da cidade, promovendo uma paisagem urbana mais dindmica, aberta a diversidade e a

2.2.4 O DESIGN GRAFICO COMO MEIO DE EXPRESSAO POLITICA
E IDENTITARIA

O design grafico, para além de veicular mensagens institucionais ou comerciais, assume um
papel central na articulacdo de identidades coletivas e na expressao de posicionamentos politicos,
sobretudo em contextos urbanos marcados pela disputa por visibilidade e reconhecimento
(Lippard, 1997; Miranda, 2024). Enquanto expressao identitaria manifesta-se também pela escolha
de estilos tipograficos, paletas cromaticas e estruturas compositivas que remetem a contextos
culturais especificos (Heller & llic, 2012; Jardi, 2008). Em bairros periféricos, por exemplo, é
comum encontrar intervencdes graficas que incorporam elementos visuais ligados ao hip hop,
ao punk ou a cultura local, constituindo um vocabuldrio visual que afirma a singularidade daquela
comunidade (Medeiros, 2018; Lippard, 1997). Esta codificacdo visual ajuda a criar sentido de
pertenca, reforcando vinculos sociais e culturais e promovendo a construcdo de uma memoria
coletiva (Lippard, 1997; Crow, 2016).

A paisagem urbana é constantemente reformulada por influéncias comerciais, politicas
e culturais, e o design grafico exerce um papel central na organizacao visual desses processos
(Miranda, 2024; Rawsthorn, 2018). A publicidade, os logotipos e as campanhas institucionais
dominam o espaco urbano, refletindo os valores e as prioridades de uma sociedade de consumo
(Debord, 1967; Pater, 2021). Contudo, como observa Poynor (2003), o design grafico pode
também ser apropriado de forma subversiva, promovendo uma estética de contestacdo e de
critica ao status quo (Debord, 1967). Nesse sentido, o design funciona ndo apenas como meio
de comunicag¢ao passivo, mas como uma linguagem de comando e persuasdo gque pode levar o
espectador a parar, refletir e agir, subvertendo as expectativas e normas estabelecidas (Heller &
llic, 2012; Poynor, 2003; Lasn, 1999). As palavras e imagens, cuidadosamente concebidas, tém o
poder de orientar comportamentos e estimular respostas cognitivas e emocionais, transformando
0 espaco urbano num campo dinamico de negociacao e resisténcia social, como demonstram
estudos recentes sobre o poder do design na modificacdo do comportamento coletivo (Heller &
llic, 2012). Nas suas expressdes criticas e alternativas, o design grafico revela um papel decisivo
na construcdo de identidades coletivas e no fortalecimento de comunidades que se unem em
torno de simbolos, cores, tipografias e imagens. Em contextos urbanos marcados por lutas por
visibilidade e reconhecimento, a estética grafica torna-se um instrumento de afirmacao cultural e
politica, funcionando como marcador identitario e catalisador de pertenca entre individuos que
partilham valores, causas ou experiéncias semelhantes (Crow, 2016; Lippard, 1997).

No universo dos movimentos urbanos subversivos, como a pixacdo, estes codigos
visuais adguirem uma forca particular. As inscricdes nas paredes, muitas vezes codificadas
e incompreensiveis para quem estd fora do grupo, ultrapassam o mero gesto estético e
tornam-se marcas de pertenca, resisténcia e contestacdo (Nascimento, 2015). Ao intervir no
espaco publico com tracos graficos especificos e repetitivos, os grupos criam uma linguagem
propria, reconhecivel entre os seus pares, que reforca o sentimento de comunidade e desafia a
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normatividade visual imposta pelos discursos oficiais da cidade (Chastanet & Heller, 2007). Cada
intervencao grafica pode ser entendida como uma “marca territorial”, promovendo solidariedade
e sentido de pertenca entre aqueles que partilham da mesma visdo ou ideologia. No contexto
das cidades contemporaneas, a politica estética do design grafico manifesta-se na tensdo entre a
homogeneizacado visual imposta pelo capitalismo e as expressdes alternativas que emergem nas
margens da sociedade (Pater, 2021). A pixacdo é um exemplo paradigmatico dessa resisténcia
estética, apropriando-se do espaco urbano para desafiar as normas e propor novas formas de ver
e viver a cidade (Nascimento, 2015).

A repeticdo de determinados elementos visuais — assinaturas, estilos caligraficos, simbolos
graficos — contribui para consolidar uma memoaria coletiva partilhada, que é simultaneamente
visual, politica, emocional e territorial. Os muros da cidade tornam-se arquivos simbdlicos, onde se
inscrevem experiéncias vividas, tensdes sociais, processos de exclusdo e lutas por reconhecimento
(Lippard, 1997). O design grafico, mesmo nas suas formas mais disruptivas, preserva e transmite
histdrias que frequentemente ndo encontram espaco nos meios institucionais de representacao,
garantindo que as experiéncias de comunidades periféricas sejam contadas e lembradas por
geracdes futuras (Barnbrook, 2001)).

Por outro lado, o design grafico urbano situa-se numa relacdo complexa entre estética e
politica, refletindo as disputas ideoldgicas e os seus interesses, na cidade. Lefebvre (1991) sublinha
gue o espaco urbano é construido a partir de praticas sociais que manifestam relacdes de poder
e de controlo. O design grafico, por sua vez, atua como mediador desses interesses, podendo ser
utilizado tanto como ferramenta de uniformizacdo e controlo quanto como meio de resisténcia e
subversdo, reforcando o monopodlio estético e apagando linguagens visuais consideradas marginais
(Pater, 2021). A homogeneizacdo da comunicacao institucional, com énfase na neutralidade e na
clareza padronizada, muitas vezes anula a diversidade visual que marca o tecido urbano. E nesse
contraste que praticas como a pixacdo ganham poténcia politica, ao criar uma dissonancia visual
gue obriga a atencao e a reflexdo sobre os modos como o espaco urbano é controlado, estilizado
e significado (Lefebvre, 1991).

Neste sentido, o design grafico no espaco publico funciona como linguagem de negociacdo
entre poder, identidade e pertenca. Seja através da provocacdo direta, da celebracdo de uma
estética especifica ou da ocupacdo simbdlica de determinados territdrios visuais, ele contribui para
a construcdo de um imaginario urbano plural, onde diferentes formas de existéncia e resisténcia
podem coexistir e se fazer visiveis. Através do design grafico, os cidadaos afirmam a sua presenca,
reagem a tentativas de repressdo e normatizacao, e participam ativamente na producdo simbdlica
da cidade, reescrevendo continuamente as suas narrativas e redefinindo os seus horizontes de
possibilidade (Lefebvre, 1991). A cidade, portanto, torna-se um campo de batalha visual, onde
diferentes instituicdes disputam a hegemonia simbdlica e a possibilidade de inscrever as suas
narrativas no espaco publico. O design grafico pode ser instrumento de poder, mas também de
subversdo, quando utilizado de modo critico e disruptivo, abrindo espaco para a pluralidade de
vozes e de experiéncias urbanas. Esta tensdo é fundamental para a vitalidade democratica do
espaco urbano, pois permite o confronto de ideias, valores e estéticas que refletem a diversidade
da sociedade e promovem o espirito critico (Lefebvre, 1991).

Estas manifestacdes graficas criam redes de reconhecimento entre sujeitos excluidos dos
canais convencionais de expressao. Ao tornarem-se visiveis no espaco publico, as suas vozes
ganham corpo através da imagem, estabelecendo um didlogo com a cidade e com os que nela
circulam. A estética grafica converte-se, assim, num catalisador de mobilizacao, permitindo que
as comunidades urbanas se vejam representadas nas paisagens que habitam e se reconhecam
enquanto agentes ativos na producao simbodlica do espaco urbano (Lippard, 1997).

Ao operar neste campo simbodlico e coletivo, o design grafico transcende a mera comunicacao
funcional, assumindo-se como dispositivo de inser¢cdo social e de construcdo de identidade
(Lippard, 1997). A forma e o conteldo entrelacam-se para dar visibilidade a existéncias, narrativas
e memorias frequentemente marginalizadas, tornando o design grafico um elemento central na
luta por reconhecimento, pertenca e justica simbdlica das minorias nas cidades contemporaneas
(Crow, 2016).

Em muitas cidades, as intervenc¢des graficas — como a pixacdo — tornam-se plataformas
de expressdo para grupos marginalizados, permitindo-lhes ressignificar o espaco publico e
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transformar lugares comuns em territérios de resisténcia. Estas manifestacdes ndo sdo apenas
respostas visuais ao sistema, mas também reflexos das tensdes politicas e sociais que permeiam
o tecido urbano. Em grandes cidades, onde as desigualdades sociais e econdmicas sdo mais
evidentes, a pixacao funciona frequentemente como protesto visual contra o status quo, projetando
nas paredes mensagens de identidades subversivas que recusam a conformidade e reescrevem as
narrativas urbanas (Lupton, 2010; Poynor, 2003; Medeiros, 2018).

Enquanto pratica grafica ndo autorizada, a pixacdo pode ser analisada em relacdo ao design
grafico pelo seu potencial de resisténcia e de afirmacédo identitdria. Ao inscrever mensagens nos
espacos da cidade sem autorizacao institucional, os pixadores desafiam normas estéticas e legais,
criando uma linguagem visual propria, deliberadamente dissonante e agressiva. Diferentemente
do design grafico encomendado e institucional, a pixacdo ndo se pauta por regras de legibilidade,
funcionalidade ou estratégias de mercado, sendo marcada antes pela urgéncia da inscricdo e pela
afirmacdo do direito de presenca (Nascimento, 2015).

Ainda assim, é necessario reconhecer que o design grafico, mesmo quando associado a
sistemas normativos de comunicacado, ndo se limita a cumprir funcdes institucionais ou comerciais.
Através de escolhas visuais, designers podem também intervir criticamente, questionar
hegemonias e propor leituras alternativas do mundo (Poynor, 2003; Barnbrook, 2001; Pater, 2021).
Nesse sentido, tanto o design quanto a pixacao partilham a possibilidade de se tornarem praticas
de resisténcia, embora por vias distintas: o primeiro a partir de dentro de estruturas formais,
reconfigurando discursos aceites; o segundo a partir da margem, ocupando e inscrevendo no
espaco urbano uma linguagem que afronta diretamente a ordem estabelecida.

Conclui-se, portanto, que ndo se trata de confundir pixacdo e design grafico, mas de
observar como ambos, em diferentes regimes de producado e circulacdo, podem abrir fissuras no
tecido social e projetar novas formas de contestacdo e narrativa visual.

2.3 A PAREDE COMO SUPORTE VISUAL
E COMO EXTENSAO DA PAGINA

A parede urbana, para além da sua funcdo arquitetdénica, assume-se historicamente como
um suporte privilegiado de inscricdes visuais e narrativas. Desde as inscricdes rupestres (figura 1)
e hierdglifos” até aos murais e a publicidade, as superficies servem de palco para a construcdo
de identidades coletivas, memodria social e expressdo cultural (Herzog, 2010). Esta dimensé&o
historica revela como a parede sempre foi mais do que um mero fundo: é um agente ativo na
constituicdo da paisagem urbana e do imaginario coletivo. Inspirando-nos em Marshall McLuhan
(1964), que conceptualiza os meios de comunicacdo como extensdes sensoriais e sociais do ser
humano, compreende-se que a parede urbana ultrapassa o conceito tradicional de pagina. Ao
contrario do suporte impresso, limitado e controlado, a parede estd exposta a acdo do tempo, a
sobreposicdo de mensagens e a constante negociacado entre diferentes agentes sociais, tornando-
se num argquivo visual em permanente transformacéao (Lefebvre, 1991).

No espaco publico, o design grafico, a arte urbana e a publicidade dialogam e disputam
o0 mesmo suporte, tornando a parede um ponto de convergéncia entre linguagens visuais,
interesses institucionais e expressdes de resisténcia. Os murais, a colagem de cartazes, a tipografia
de grande escala e a pixacdo exemplificam estratégias de apropriacdo da parede, cada uma
com o seu propdsito comunicativo, simbdlico ou politico (Lefebvre, 1991). Enquanto o design
grafico institucional procura clareza, ordem e eficacia comunicacional, praticas como a pixacdo
reivindicam o espaco como territdrio de contestacdo e afirmacdo identitaria (Nascimento, 2015).

T Nome dado aos caracteres da escrita dos antigos egipcios; escrita ilegivel; coisa enigmatica ou dificil de decifrar.
“hieroglifos”, in Dicionario Priberam da Lingua Portuguesa [em linha], 2008-2025
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FIGURA 1_ Inscricdes rupestres na cave Chauvet.
Imagem retirada de ancient-wisdom.co.uk

A experiéncia da parede na cidade é profundamente sensorial e emocional. O uso
estratégico da cor, da escala e da densidade visual transforma a percecdo dos espacos, criando
pontos de referéncia, zonas de pertenca (Lippard, 1997) e atmosferas que influenciam tanto o
comportamento como a memoaria dos visitantes passageiros (Heller & llic, 2012). A parede, ao servir
de suporte a mensagens efémeras ou permanentes, reflete as dindmicas de poder, resisténcia e
negociacdo simbodlica que caracterizam a vida urbana (Lefebvre, 1991). Assim, a parede engquanto
extensdo da pagina e suporte visual (McLuhan, 1964) revela-se como um territdério de inovacéo,
experimentacdo e confronto simbodlico (Barnbrook, 2001). A sua condicdo de palimpsesto,
constantemente reescrito e ressignificado (Medeiros, 2018; Nascimento, 2015), desafia as
convencdes da leitura linear e sequencial, convocando o espectador a uma experiéncia de leitura
fragmentada, imersiva e performativa (Poynor, 2003). Neste contexto, o design grafico, a arte
urbana e as praticas contestatdrias afirmam-se como agentes de transformacdo do quotidiano,
promovendo novas formas de interacdo, apropriacdo e producado de sentido no espaco publico
(Lippard, 1997; Belanciano, 2015).

Todavia, a parede ndo € apenas palco de convergéncia entre linguagens, mas também um
espaco de contestacao social, politica e cultural. Esta dimensdo subversiva manifesta-se tanto na
arte urbana institucionalizada como nas praticas marginais, sendo a parede o meio onde diferentes
vozes, narrativas e disputas simbdlicas se tornam visiveis e acessiveis ao publico. Como sublinha
Lippard (1997), a cidade € um espaco de sobreposicdo de histdrias e significados, onde as superficies
murais funcionam como tela viva para a expressado coletiva, a memoaria e o embate de ideias.

A arte urbana, desde os murais politicos até a pixacado, serve de instrumento para a critica
e resisténcia a ordem estabelecida. Murais emergem frequentemente como resposta a contextos
de opressao, tornando-se veiculo de afirmacdo identitdria e de denuncia social (Brito, 2020;
Medeiros, 2018). O suporte da parede, carregado de simbolismo, adquire novo significado quando
apropriado por praticas de intervencdo grafica: a parede ndo é apenas um fundo neutro, mas
um meio jad marcado por camadas de memoria, poder e exclusdo, que potencializa a forca da
mensagem inscrita Lefebvre, 1991). A pixacdo, em particular, representa uma das formas mais
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radicais de apropriacdo subversiva do espaco urbano. Origindria de contextos de resisténcia e
marginalizacdo, utiliza a cidade como meio de inscricdo de presencas dissidentes, desafiando
normas estéticas, legais e sociais. Em cidades como Sao Paulo, a pixacdo tornou-se simbolo de
resisténcia e de afirmacdo de identidades periféricas, transformando as paredes em territdrios
de disputa e visibilidade para grupos historicamente silenciados (Medeiros, 2018; Wainer &
Oliveira, 2010). Cada marca pixada é uma intervencao que reconfigura a paisagem, questionando
a legitimidade do espaco publico e a hegemonia dos discursos institucionais.

O design grafico subversivo, muitas vezes aliado ao ativismo visual, também contribui para
esta transformacdo da parede em espaco de contestacdo. Cartazes e colagens urbanas desafiam
o status quo, abordando temas como a justi¢ca social, a critica ao consumo, ou a dendncia de
desigualdades. O coletivo Adbusters, por exemplo, utiliza a estética publicitaria de modo irénico
para questionar a cultura de massas e o poder dos media (Heller, 2009). Inspirados pelo conceito
de “subvertising”, o coletivo intervém em anuncios e campanhas visuais existentes, subvertendo
mensagens empresariais através de imagens satiricas que provocam reflexdo sobre consumo,
influéncia das marcas e comportamento social. Estas praticas, ao ocuparem o espaco publico,
promovem uma democratizacdo do discurso visual e criam novas formas de participacao civica,
aproximando o ativismo a arte urbana e incentivando o debate critico sobre os limites entre
publicidade, arte e politica (Lasn, 1999; Barnbrook, 2001).

Ao apropriar-se da parede, estas acdes graficas evidenciam a tensdo entre permanéncia
e efemeridade: mensagens inscritas nas paredes sdo frequentemente apagadas, sobrepostas ou
ressignificadas, num processo continuo de disputa simbdlica. Esta dindmica transforma a parede
num arquivo coletivo, onde se inscrevem a memoria, a resisténcia e as transformacdes sociais,
refletindo a vitalidade e o conflito inerentes a vida na cidade (Lippard, 1997; Crow, 2016). A
dimensao subversiva destas intervencdes estd ligada ao conceito de heterotopia de Foucault
(1984), segundo o qual certos espacos funcionam como realidades alternativas que desafiam e
destabilizam a ordem dominante — tornando as paredes heterotopias visuais de contestacdo,
experimentacado e criacdo de novos sentidos. Como observa Debord (1967), a cidade-espetdculo
é reconfigurada por praticas que escapam ao controlo institucional, tornando visivel a constante
luta pela definicdo do espaco publico.

Desta forma, a parede urbana, compreendida como extensdo da pagina, suporte visual
privilegiado e espaco de contestacao, evidencia-se como territério de experimentacdo coletiva
e confronto simbdlico. E neste palimpsesto vivo que o design grafico, a arte urbana e as praticas
ativistas se cruzam, dialogam, disputam e reinventam o quotidiano, promovendo formas plurais
de interacdo, apropriacao e producdo de sentido no espaco publico contemporaneo.

2.4 A HISTORIA DO CARTAZ COMO FERRAMENTA
DE CONTESTACAO

O cartaz, enquanto meio de comunicacdo visual, desempenha um papel central na historia
dos movimentos de protesto e da mobilizacdo social. Desde o final do século XIX, com a chegada da
litografia? e da cromolitografia®, o cartaz moderno emergiu como resultado direto das novas técnicas
de reproducao grafica, permitindo a producdo de mensagens visuais acessiveis e impactantes, em

2Técnica de impressao que usa o principio da repulsdo entre dgua e gordura, com um desenho feito com uma substancia
gordurosa sobre uma pedra calcaria especial em que, gragcas a um tratamento quimico, sé a drea desenhada vai reter a
tinta, que depois vai ser transferida para o papel.

“litografia”, in Dicionario Priberam da Lingua Portuguesa [em linha], 2008-2025

S Processo pelo qual se imprimem, por meio da litografia, desenhos em muitas cores.
“cromolitografia”, in Dicionario Priberam da Lingua Portuguesa [em linha], 2008-2025
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larga escala. Inicialmente associado a promoc¢édo de produtos e espetaculos, o cartaz rapidamente se
converteu num instrumento de propaganda ideoldgica e politica, tornando-se num elemento propulsor
da mobilizacdo social e um documento histérico das lutas de diferentes povos (Heller, 2009).

Durante o século XX, o cartaz consolidou-se como ferramenta de resisténcia visual em
contextos de guerra, revolucdo e contestacdo politica. Nas duas Guerras Mundiais, por exemplo,
cartazes como “I Want You” de James Montgomery Flagg (figura 2) e “We Can Do It!” de J.
Howard Miller (figura 3) tornaram-se icones da comunicacdo de massas, utilizados tanto para
mobilizar soldados como para galvanizar o apoio popular.

We CanDo It!

FOR U.S.ARMY

NEAREST RECRUITING STATION

DUCTION CO-ORDINATIRG COMMITTEE

FIGURA 2_ “l Want You For U.S. Army” FIGURA 3_ “We Can Do It!”
James Montgomery Flagg (1917) J. Howard Miller (1942)
Imagem retirada de https://americanart.si.edu Imagem retirada de https://americanart.si.edu

Paralelamente, movimentos revolucionarios e periodos de intensa convulsdo social, como
Maio de 1968 em Paris, recorreram ao cartaz como arma de luta e de denuncia. O Atelier Populaire™
(figuras 4, 5 e 6), coletivo de artistas e estudantes, produziu cartazes anonimos e de baixo custo,
concebidos para serem afixados nas ruas e fabricas, reforcando a ideia de que o cartaz deve estar
“no centro do conflito” e ndo ser reduzido a objeto decorativo (Atelier Populaire, s.d.).

4 “On May 16th, art students, painters from outside the university and striking workers decided to permanently occupy the
art school in order to produce posters that would “give concrete support to the great movement of the workers on strike
who are occupying their factories in defiance of the Gaullist government”. The posters of the ATELIER POPULAIRE were
designed and printed anonymously and were distributed for free.” (Atelier Populaire, s.d.)
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FIGURA 4_ Atelier Populaire
Fotografia de Philippe Vermés (1968)
Imagem retirada de https://www.printmag.com

FIGURA 5_ Serigrafia no Atelier Populaire FIGURA 6_ Serigrafia no Atelier Populaire
Fotografia por Philippe Vermes (1968) Fotografia por Philippe Vermés (1968)
Imagem retirada de https://www.printmag.com Imagem retirada de https://www.printmag.com

A partir da década de 1960, o cartaz tornou-se simbolo dos movimentos estudantis, das lutas
pelos direitos civis e dos protestos contra as guerras, recorrendo a uma linguagem grafica ousada,
tipografia expressiva e imagens de forte carga simbodlica. Coletivos como os Grapus e designers
como Tibor Kalman (figura 7) utilizaram o cartaz e o design grafico como meios de subversao
politica, desconstruindo padrdes visuais tradicionais e promovendo uma estética de resisténcia
e provocacao (Poynor, 2003). Como destaca Poynor (2003), o cartaz foi uma das formas mais
eficazes de comunicacdo grafica para movimentos de resisténcia no século XX, ndo apenas pela
mensagem transmitida, mas pela sua acessibilidade e insercdo direta no espaco urbano.

voila i“én'oloéh

FIGURA 7_ Capa n®6 para revista Colors.
Tibor Kalman e Scott Stowell (1994)
Imagem retirada de https://pt.pinterest.com
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O cartaz distingue-se de outros meios de comunicacado pela sua capacidade de sintese e pelo
impacto imediato no espaco publico. A sua presenca nas ruas transforma o ambiente urbano num
campo de batalha visual, onde mensagens de protesto, slogans e imagens disruptivas desafiam a ordem
estabelecida e questionam normas sociais e politicas (Heller, 2009). O design grafico ao utilizar cores
fortes, tipografia marcante e referéncias historicas, procura provocar, incomodar e captar a atencao
do publico, estimulando a reflexao critica e a participacado civica. Cartazes criados e partilhados online
sdo impressos e colados nas ruas, evidenciando a convergéncia entre suportes fisicos e digitais e o
potencial do design grafico contemporadneo para amplificar vozes dissidentes (Heller, 2009).

No contexto urbano contemporaneo, o cartaz e a pixacdo destacam-se como formas de
resisténcia visual e intervencédo social, operando em territdrios simbdlicos muitas vezes sobrepostos,
mas com trajetorias e estatutos distintos. Ambos desafiam a ordem do espaco publico, mas diferem
na aceitacdo social, nos processos criativos e no grau de institucionalizacdo. O design grafico, ao
apropriar-se de linguagens visuais inovadoras, explora a forca da tipografia, da cor e da composicado
para transmitir mensagens de contestacdo e urgéncia (Nascimento, 2015; Poynor, 2003).

O design desconstrutivo, em particular, parece aproximar-se da estética da pixacdo ao
adotar tipografia crua, cores agressivas e uma organizacao visual deliberadamente desordenada.
A assimilacdo da rebeldia visual pelo mainstream revela como elementos subversivos podem
ser apropriados e ressignificados pelo sistema, desde que enquadrados em locais aprovados,
contextos autorizados e esteticamente legitimados (Poynor, 2003).

2.5 A PIXAGCAO COMO NARRATIVA INSURGENTE

A pixacdo® emerge como um gesto grafico radical de insurgéncia urbana, ligado as
contradicdes sociais e espaciais de Sdo Paulo. Teve origem nos ultimos anos da ditadura militar
brasileira - um periodo caracterizado pela censura severa, repressdo politica e bloqueio dos
canais institucionais de expressdo, especialmente para os jovens das periferias. Nesse contexto,
o muro é reconfigurado como um suporte polissémico de comunicacdo politica e existencial,
onde se manifesta o direito a existéncia, a denuncia e a resisténcia (Nascimento, 2015). Wainer e
Oliveira (2010) sublinham esta origem ao afirmar que a pixacdo ndo nasce enquanto arte, mas sim
como grito - uma emergéncia simbdlica crua e urgente, que encontra na cidade um espaco para
expressar vozes silenciadas.

A pixacdo constroi-se enquanto linguagem visual que opera a margem dos sistemas
formais de comunicacédo e desafia os principios do design grafico convencional e das estruturas de
poder que regulam o espaco urbano (Nascimento, 2015; Muller-Brockmann, 1981). Esta linguagem
é um codigo intencionalmente cifrado, desenvolvido por jovens das periferias como forma de
resisténcia simbodlica e afirmacao identitaria. A sua complexidade grafica funciona como barreira
comunicacional que simultaneamente protege o conteudo e o destaca (Nascimento, 2015).

Fachadas de edificios, pontes e viadutos, pela sua escala e visibilidade, tornaram-se
verdadeiros simbolos de conquista simbdlica. A escalada (figura 8) e a intervencao em superficies
de dificil acesso ndo constituem apenas um espetaculo visual, mas desenham um ritual coletivo
que legitima o estatuto dos praticantes no seio da comunidade pixadora. Medeiros (2018) afirma
que o prestigio entre os pixadores deriva sobretudo do risco e da ousadia do ponto alcancado,
uma hierarquia simbodlica que valoriza o dominio do espaco e a coragem que este exige. Este
gesto subverte diretamente o discurso hegemodnico que regula a producdo e uso do espaco
urbano. A disputa transcende a mera apropriacdo da superficie, trata-se de uma luta pelo direito
a narrativa e a representacdo na cidade (Lefebvre, 1991). A pixacdo assume-se, assim, como uma
narrativa insurgente que n&o constitui apenas um fendmeno estético, mas um discurso visual que
reconfigura os sentidos e tensdes da paisagem urbana (Lippard, 1997; Nascimento, 2015).

5 Pixagcdo com “X” representa o movimento, pichacdo com “CH” representa o ato criminal perante a lei. (KTASTROF, 2025)
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FIGURA 8_ Sequéncia de escalada
Imagens fornecidas por KTASTROF
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Debord (1967), na sua critica da sociedade do espetdculo, alerta para o modo como
0 espaco publico é manipulado para ocultar as relacdes reais de poder. A pixacdo é uma
contestacdo radical dessa I6gica, recusando a submissdo ao dominio do espaco e criando, por
isso, espacos heterotdpicos de existéncia. Foucault (1984) definiu as heterotopias como espacos
“outros” que funcionam em oposicdo ou como alternativa ao espaco dominante. A pixacao é
exemplo paradigmatico de pratica heterotdpica - uma expressdo simultaneamente resistente e
ameacada, que revela as tensdes urbanas contemporaneas. A sua recusa em ser institucionalizada,
ainvisibilidade dos autores e a rejeicdo das normas oficiais da arte e comunicacao reforcam a sua
condicdo de narrativa insurgente, irredutivel 8 domesticacdo simbdlica.

Assim, o0 pixo'® assume-se como uma escrita paralela e autdctone’, produzindo uma
linguagem de resisténcia que desafia a ordem grafica vigente e consagra a dissidéncia enquanto
pratica politica e estética (Chastanet, 2021).

2.5.1 ESTILO E LINGUAGEM GRAFICA DA PIXAGCAO

O estilo grafico da pixacdo constitui um sistema reconhecivel e codificado, caracterizado
por letras estreitas, verticais, angulares e visualmente densas. Esta morfologia estética resulta de
uma evolucgédo coletiva que absorve estratégias visuais heterogéneas: alfabetos histoéricos, logotipos
culturais underground, grafismos tribais e expressdes oriundas do universo musical alternativo,
como punk e heavy metal, sdo reinterpretados num gesto regressivo e simultaneamente inovador
(Townes, 2014). Estas caracteristicas distanciam a pixacdo das formas que sofreram absorcdo
institucional e foram apropriadas pelo mercado da arte e pela publicidade.

O documentario “Pixo” (Wainer & Oliveira, 2010) revela como este estilo se converte numa
assinatura coletiva e individual: cada nome pixado representa uma marca pessoal que se insere
num sistema que valoriza a repeticdo obsessiva e o reconhecimento entre pares. Mais do que uma
ocupacao visual, estas inscricdes constituem afirmacodes identitarias que desafiam a invisibilidade
social e cultural a que os seus autores tém sido historicamente relegados. Este sistema grafico é
regulado internamente — existem hierarquias visuais explicitas e tacitas’®, limites na sobreposicdo
das inscricdes e reconhecimento pela dificuldade técnica e pela ousadia do local escolhido
(Nascimento, 2015). O corpo do pixador manifesta-se diretamente na obra final, indicando a
presenca do sujeito como testemunha e agente do ato, numa simbiose entre corpo, risco e traco.

A legibilidade, enquanto principio do design grafico moderno, é associada a clareza,
funcionalidade e neutralidade comunicacional (Mduller-Brockmann, 1981). Em contrapartida,
a pixacdo articula uma recusa consciente a estes principios, privilegiando uma ilegibilidade
estratégica. Esta auséncia de legibilidade ndo corresponde a falta de sentido, mas constitui uma
barreira protetora da autonomia visual e simbdlica da pratica. No entanto, apesar da recusa da
legibilidade tradicional, os caracteres da pixacdo (figura 9) apresentam semelhancas estruturais
com o nosso alfabeto bem como pardmetros de coeréncia e familia, o que, paradoxalmente,
possibilita a descodificacdo da mensagem (Medeiros, 2018; Crow, 2016). Apesar da aparéncia
inicialmente ilegivel, o observador atento e familiarizado com os cdédigos da pratica consegue
identificar e interpretar esses simbolos garantindo a transmissdo do conteldo visual e simbdlico
no que é visto como um caos da metrépole (Medeiros, 2018).

16.7C..) a “pixacdo”, escrita com “x”, oriunda do Movimento Pixo, um fenémeno urbano que nasceu na cidade de S&o Paulo
que reivindica seu carater de movimento artistico, dotado de um estilo unico e um visual especifico, diferenciando-se das
demais pichagcdes encontradas pelo mundo.” (Nascimento, 2015, p. 18)

7 Que pertence ao povo natural de um territério
“autdctone”, in Dicionario Priberam da Lingua Portuguesa [em linha], 2008-2025

'8Que ndo esta declarado, mas que se subentende
“tacita”, in Dicionario Priberam da Lingua Portuguesa [em linha], 2008-2025
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Crow (2016) destaca que a legibilidade integra a comunicacdo no sistema normalizado
da cidade, facilitando o consumo e a incorporacdo da mensagem no espaco publico. A pixacao,
ao excluir intencionalmente o espectador externo comum, subtrai-se a politica publicitaria e ao
circuito artistico dominante. Chastanet (2007) reforca que a ilegibilidade é, paradoxalmente, uma
forma de visibilidade rebelde - um ruido visual que quebra a ordem, atrai o olhar e a atencdo, mas
exige compromisso interpretativo e conhecimento cultural reservado.

Neste sentido, a pixacdo recusa a cidade legivel e transparente, propondo uma economia
do olhar que privilegia a presenca fisica, o gesto performativo e a exclusividade de leitura,
contrariando a légica da comunicacdo facilitada e aberta. Esta acdo desafia o espaco publico
regulado em termos de legibilidade e circulacdo simbdlica, desorganizando essa ordem e criando
novas formas ricas de visualidade (Nascimento, 2015; Lefebvre, 1991).
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2.5.2 A PIXACAO COMO PRATICA DE CONTESTACAO

Mais do que um ato estético, a pixacdo constitui-se como uma pratica de contestacdo
enraizada na rejeicdo do modelo urbano neoliberal e nas dindmicas estruturais de exclusdo que
condenam as periferias a invisibilidade social e simbdlica.

O documentario “Pixo” (Wainer & Oliveira, 2010) evidencia o confronto da pratica, evidenciando
que a presenca policial, o risco de detencado e a constante perseguicdo legal moldam profundamente a
experiéncia do pixador, convertendo cada traco num ato de coragem e resisténcia. Esta contestacdo
assume um caracter material e simbodlico, reconhecendo que a cidade ndo constitui apenas espaco
fisico, mas também palco e objeto da luta pelo reconhecimento e pela dignidade (Medeiros, 2018).

Inspirando-se na critica situacionista de Debord (1967), esta pratica interrompe o sistema
do espectaculo urbano, restituindo ao espaco publico o papel de palco dialdégico, onde os sujeitos
marginalizados inscrevem memorias e narrativas plurais. O nome deixado numa parede torna-se
arma simbdlica contra o apagamento social e politico, afirmando a multiplicidade das existéncias
urbanas e desafiando o monopdlio do significado instituido pelo Estado e por agentes privados.
Inspirando-se na critica situacionista de Debord (1967), a pixacdo interrompe o sistema do
espetdculo urbano, restituindo ao espaco publico a funcdo de palco de didlogos, onde sujeitos
marginalizados inscrevem memaorias e narrativas plurais

Esta resisténcia organizada, que nunca procurard a aprovac¢ao ou legitimacao institucional,
é simultaneamente denudncia e celebracdo da existéncia em espacos que lhes foram negados,
reiterando o trabalho didrio de desafiar as politicas de exclusdo. Para os pixadores, as superficies
urbanas - muros, pontes, fachadas - ndo s&o apenas suportes estaticos, mas espacos vivos de
comunicacao, saber, identidade e conflito (figura 10) (Nascimento, 2015; Lefebvre, 1991). Esta
intervencdo desencadeia um processo de ressignificacdo da cidade, criando circuitos paralelos
de memodria, visibilidade e alteridade™. Medeiros (2018) argumenta que a pixac¢do institui uma
linguagem grafica de resisténcia, oferecendo uma alternativa aos espag¢os hegemodnicos da
comunicagdo visual, representando experiéncias, estéticas e temporalidades excluidas.

'® Qualidade do que é outro ou do que é diferente.
“alteridade”, in Dicionario Priberam da Lingua Portuguesa [em linha], 2008-2025
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Este processo articula-se com a arquitetura e o corpo da cidade, que ndo é apenas
cenario, mas também ator desta negociacdo permanente. Nascimento (2015) destaca que pixar é,
simultaneamente, escalar, apropriar e subverter o espaco; sdo gestos corporais que ddo nova vida
e significado ao urbano, expandindo o conceito contemporaneo de design grafico para além dos
circuitos institucionais e comerciais.

2.5.3 0 CARTAZ E A PIXACAO

No espaco urbano, tanto o cartaz como a pixacao transformam as superficies da cidade em
arenas de disputa simbodlica. O cartaz, ao ser afixado em locais de grande circulacdo, atua como
extensdo do espaco publico, tornando visiveis as tensdes sociais e politicas do momento e criando
identidade coletiva. Por sua vez, a pixacdo, ao inscrever-se diretamente nas paredes e fachadas,
cria uma presenca disruptiva e permanente, desafiando as fronteiras entre arte, vandalismo e
ativismo. Ambas as praticas dialogam com o conceito de heterotopia de Foucault (1984), pois ao
intervir no espaco publico criam “Des espaces autres” dentro da cidade, realidades alternativas
gue questionam a ordem dominante e oferecem novas formas de experiéncia urbana. O cartaz, ao
ser legitimado e institucionalizado, pode ser apropriado pelo sistema, mas mantém seu potencial
subversivo quando explora linguagens graficas radicais ou conteddos contestatoérios. A pixacao,
por sua vez, permanece como forma de resisténcia marginal, cuja forca reside na recusa da
autorizacdo e na afirmacdo de uma identidade coletiva periférica (Lippard, 1997).

No contexto urbano, o cartaz funciona como uma extensdo do espaco publico, uma tela
onde tensdes sociais e politicas se tornam visiveis e debatidas. Como sugere McLuhan (1964),
“the medium is the message”, e o espaco urbano torna-se o veiculo pelo qual o cartaz comunica
suas ideias. As ruas e paredes das cidades, invadidas por cartazes de protesto, transformam-
se em meios de contestacdo, enquanto manifestacdes graficas como a pixacdo ampliam essa
contestacdo, alterando ainda mais a paisagem urbana. Sob essa o6tica, o paralelo entre o cartaz
e a pixacdo evidencia como o design grafico, ao apropriar-se de linguagens visuais subversivas,
pode tanto desafiar quanto ser assimilado pelo mainstream. A pixacdo, enquanto pratica marginal,
mantém-se como expressdo auténtica de resisténcia urbana, enquanto o cartaz, ao circular entre
o protesto e a instituicdo, revela a complexidade das dindmicas de poder e legitimacdo no espaco
publico (Nascimento, 2015; Poynor, 2003; Heller, 2009). Ambos, contudo, reafirmam o potencial
do design e da intervencdo grafica como agentes de transformacédo social e cultural na cidade
contemporanea (Lefebvre, 1991).

No contexto da publicidade, a dimensdo do design grafico na cidade assume um papel
dual e ambiguo. O design é frequentemente instrumentalizado como mecanismo de persuasao
dentro do capitalismo, convertendo o espaco publico numa plataforma para interesses comerciais
e corporativos. A publicidade, materializada em cartazes e outras formas visuais, funciona como
um dispositivo de controlo simbodlico, regulando desejos e estabelecendo normas de consumo
gue reforcam hierarquias e desigualdades (Pater, 2021).

Essa transformacao do espaco urbano em palco de publicidade contrasta com as praticas
subversivas da pixacado, ja que enquanto o cartaz publicitario procura a adesdo massiva e legitima
o sistema capitalista, a pixacdo recusa essa logica e afirma uma identidade periférica e marginal.
O design grafico publicitario, portanto, representa a face institucionalizada e economicamente
integrada da intervencado visual urbana, onde a hegemonia simbdlica se exerce por meio da
saturacao visual e do apelo constante ao consumo. (Heller & llic, 2012).

O design desconstrutivo, caracterizado pela fragmentacdo da estrutura, pela sobreposicado
de elementos, pela manipulacdo radical da tipografia e pela recusa das diretrizes tradicionais de
clareza e ordem, pode ser entendido como uma institucionalizacdo da rebeldia visual. Muitos
cartazes contemporaneos adotam esta linguagem para evocar uma sensagdo de urgéncia,
caos e radicalidade, aproximando-se da estética da pixacdo, mas sem sofrer o mesmo grau de
criminalizagdo (Poynor, 2003). Esta corrente do design rompe com a ordem visual tradicional
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(Mtller-Brockmann, 1981), criando uma espécie de “pixacdo aceite” dentro do universo grafico
institucional (Nascimento, 2015; Poynor, 2003). Elementos visuais como a tipografia fragmentada,
a composicdo assimétrica, a sobreposicdo de imagens e a recusa de hierarquias rigidas tornam-se
estratégias para desafiar as convencdes estabelecidas e para provocar o olhar do publico (Poynor,
2003). Assim, aquilo que na pixacdo é marginalizado e criminalizado, no cartaz desconstrutivo
é apropriado como tendéncia estética e valorizado em ambientes culturais e comerciais. Esta
assimilacdo sugere que a rebeldia visual pode ser absorvida pelo mainstream, desde que
respeite certas convencdes institucionais e contextuais, demonstrando que o meio influencia
profundamente a significacdo da mensagem (MclLuhan, 1964).

A aceitacdo social do cartaz contrasta fortemente com a criminalizacdo da pixacdo. O
cartaz, peca grafica com longa associacdo a movimentos politicos, sociais e culturais, desempenha
um papel fundamental na comunicacdo de ideias e na mobilizacdo no espaco urbano. Ao contrario
da pixacéo, frequentemente tratada como vandalismo, o cartaz é amplamente aceite como forma
legitima de expressdo. Essa aceitacdo deve-se a legibilidade e a estética controlada, que favorecem
a clareza da mensagem e alinham-se com as convenc¢des visuais estabelecidas (Crow, 2016). Além
disso, a temporalidade reversivel do cartaz — que pode ser facilmente removido — contribui para
sua tolerancia, enquanto a pixacdo é vista como intervencdo permanente (Medeiros, 2018). Outro
fator importante é a autorizacdo institucional e o patrocinio cultural: muitos cartazes de protesto
sdo incorporados em museus, galerias e exposicdes, o que lhes confere estatuto de objeto
artistico ou documental e reforca sua legitimidade, acabando por se tornar institucionalizados
(Poynor, 2003). Em contrapartida, a pixacdo opera fora dessas estruturas, desafiando normas
de apropriacdo do espaco urbano e reivindicando um direito a cidade negado pelas diretrizes do
planeamento e desenvolvimento das cidades (Chastenet, 2021; Medeiros, 2018).

2.6 HETEROTOPIAS: ESPACOS DE RESISTENCIA E SUBVERSAO

O conceito de heterotopia, Foucault (1984), nao se limita a descrever espa¢cos marginais
na sua funcéo fisica, evidencia zonas de friccdo onde se suspendem as légicas dominantes. As
heterotopias, nesse sentido, sdo espacos criticos e contestatoérios, capazes de instaurar fissuras no
tecido urbano e de propor experiéncias alternativas de socializagao, visibilidade e apropriagcdao do
espaco. Este caracter subversivo torna o conceito particularmente relevante para compreender
como o design grafico e a pixagcdo se manifestam como praticas visuais insurgentes na cidade
contemporanea.

Nos exemplos histdricos evocados por Foucault (1984), como prisdes, museus ou cemitérios,
a heterotopia revela-se como zona de tensdo entre regulacdo e desvio. Transposto para o campo
urbano e estético, percebe-se que as praticas graficas insurgentes — desde cartazes de protesto
até inscricdes clandestinas — criam lugares intermédios, que interrompem o fluxo homogéneo
das marcas, da publicidade e da sinalizacdo institucional, inserindo nos intersticios da cidade
uma comunicacdo de contra-poder. Tal como observa Poynor (2003), o design grafico, quando
se desliga da légica mercantil, transforma-se num “meio de resisténcia” que ndo soé informa, mas
interpela e desafia diretamente a esfera publica.

Movimentos de design grafico como o Grapus (Franca, anos 1970-90) ou o coletivo Ne
Pas Plier demonstram como a pratica do design pode criar heterotopias visuais, deslocando
mensagens politicas e sociais diretamente para a paisagem urbana. Estas producdes trouxeram
para os cartazes, murais e sinalizacdes alternativas uma estética dissonante face aos cddigos
comerciais, transformando o espaco publico num campo de disputas visuais. Tais acdes ndo
criaram apenas objetos graficos, mas espacos de dissenso que materializavam a critica social
de forma comunicacional, constituindo assim contra espacos efetivos no quotidiano das cidades
(Foucault, 1984; Lefebvre, 1991; Heller, 2009).

Por outro lado, a pixacdo aparece como exemplo paradigmatico do potencial heterotdpico
das linguagens ndo oficiais. A escrita dos pixadores — verticalizada nas fachadas, proliferante em
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viadutos, repetida como assinatura coletiva — ndo se limita a ornamentar ou comunicar mensagens
explicitas. Pelo contrario, converte a prdépria cidade numa tela de resisténcia, instaurando uma
estética dissonante cujo impacto ndo reside na legibilidade imediata, mas na sua disrupc¢ao visual
e simbdlica (Veit & Alamber, 2009). Contrariamente ao design grafico, que ainda dialoga de
alguma forma com a esfera institucional, a pixacdo coloca-se na posicdo extrema da heterotopia
de desvio: ao escapar completamente ao reconhecimento oficial e desafiar as normas juridicas,
estéticas e institucionais, ela assume-se como linguagem insurgente que destabiliza os discursos
legitimados do espaco urbano.

Enquanto o design reinscreve discursos alternativos em didlogo com a esfera publica, a
pixacdo materializa a impossibilidade desse didlogo, representando uma visualidade do confronto.
Nestes termos, pode-se dizer que o design grafico cria heterotopias de experimentacado, onde se
testam novas formas de expressdo, enquanto a pixacdo cria heterotopias radicais, que forcam
0 espaco da cidade a acolher a diferenca pela via do excesso, da proliferacdo e da transgressao
(Foucault, 1984; Nascimento, 2015; Lefebvre, 1991).

Assim, tanto o design grafico quanto a pixacdo demonstram que a producdo de comunicacao
visual é também a producdo de espacos de resisténcia, onde a ordem urbana é posta em causa.
Estes espacos ndo sdo residuais, mas centrais na dindmica da cidade contemporanea, pois revelam
que o urbano é continuamente refeito a partir dos gestos graficos que reconfiguram superficies,
temporalidades e modos de visibilidade (Lefebvre, 1991). A heterotopia, sob esta perspetiva, deixa de
ser apenas um conceito abstrato para tornar-se categoria concreta de andlise das praticas visuais que
transformam o espaco publico em palco de conflitos simbdlicos, politicos e sociais (Foucault, 1984).

2.6.1 O CONCEITO DE HETEROTOPIA EM MICHEL FOUCAULT

Michel Foucault, na conferéncia Des espaces autres (1984), propde o conceito de
heterotopia para designar espacos “outros”, reais e concretos, que coexistem com os lugares
guotidianos da sociedade, mas que operam de forma distinta, instaurando ldégicas desviantes,
inversdes de significado e formas alternativas de organizacdo. Diferentemente das utopias —
espacos irreais e de projecdo idealizada —, as heterotopias fazem parte integrante da estrutura
urbana e social, mas, paradoxalmente, instauram contra espacos que tanto refletem como
contestam a ordem existente, ndo espelham apenas a sociedade, mas criam novas formas de
experiéncia e representacdo, frequentemente em oposicdo a ordem estabelecida. No contexto
urbano, as paredes transformadas pelo design grafico ou pela pixacdo configuram-se como
exemplos paradigmaticos de heterotopias visuais.

O mesmo autor (1984) sublinha que todos os grupos humanos produzem heterotopias,
mas estas assumem funcdes diferentes segundo o momento histérico e o contexto cultural. Numa
primeira distincdo, as sociedades ditas “primitivas” organizavam sobretudo heterotopias de crise
— espacos reservados a estados liminares, como a adolescéncia, a menstruacdo, o casamento
ou a morte. J3 as sociedades modernas tendem a constituir heterotopias de desvio, destinadas
a acolher pessoas que se afastam das normas dominantes, como prisdes, manicomios ou lares
(Foucault, 1986). Estes espacos ndo sdo marginais, mas elementos estruturantes que funcionam
como dispositivos simbodlicos de regulacao e resisténcia.

Foucault (1984) descreve as heterotopias como espacos capazes de reunir realidades
distintas e, ao mesmo tempo, funcionar como contra espacos que questionam e desafiam as
normas sociais estabelecidas. No caso da cidade, as paredes cobertas por manifestacdes graficas
tornam-se espacos de passagem e de disputa, onde a experiéncia do comum é constantemente
reconfigurada. Estas superficies, longe de serem apenas suportes fisicos, adquirem uma
centralidade simbodlica na vida urbana, funcionando como territdrios de resisténcia, experimentacao
e negociacdo de sentidos.

Paradescreveroseufuncionamento, Foucault (1984) apresentaseis principios fundamentais.
As heterotopias, em primeiro lugar, sdo universais, mas assumem multiplas formas, cada cultura
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tem a sua propria forma de criar e organizar espacos que funcionam como heterotopias. Em
segundo lugar, a sua funcdo é mutavel no tempo: a mudanca do cemitério do centro para as
periferias urbanas, nos séculos XVIIl e XIX, € um exemplo de como um mesmo espaco altera o
seu valor simbdlico ao longo da histéria. Em terceiro lugar, as heterotopias tém a capacidade de
justapor lugares incompativeis, como o cinema e o teatro, que sobre um espaco limitado projetam
multiplos mundos.

No quarto principio, introduz a dimensdo do tempo como elemento essencial: as
heterotopias sdo também heterocronias. Alguns espacos funcionam como lugares de acumulacao
temporal, nos quais se procura reunir todos os tempos num sé — como bibliotecas e museus,
arquivos gue desafiam a cadéncia da vida e tentam fixar a eternidade no presente. Outros, em
contrapartida, estdo ligados ao efémero e ao transitério, como feiras, festivais ou parques de
diversdes, que concentram temporalidades intensas, mas limitadas. A heterotopia, assim, ndo
se compreende apenas pelo espaco, mas pela tensdo com a temporalidade que organiza: pode
acumular e eternizar, ou dissolver-se na festa e no instante fugaz.

O quinto principio descreve a existéncia de sistemas de abertura e fechamento, através dos
guais esses espacos instauram uma permeabilidade parcial: ndo sdo inteiramente acessiveis como
as ruas, exigindo rituais de entrada, permissdes, exclusdes, ou simulando acessos que apenas
confirmam a exclusdo. Por fim, a sexta caracteristica mostra como as heterotopias desempenham
sempre uma funcdo relacional com os outros espacos: umas operam como lugares de ilusdo,
revelando a falsidade dos espacos do poder; outras como lugares de compensacao, onde se
institui uma ordem perfeita em contraste com o caos exterior.

Transportando estes principios para a contemporaneidade urbana, torna-se evidente que
praticas de design grafico contestatdrio e a pixacdo configuram heterotopias visuais inscritas no
coracao da cidade (Foucault, 1984; Nascimento, 2015). Um muro pixado ou coberto de cartazes
ndo é apenas uma superficie fisica, mas um “espaco outro”, onde temporalidades alternativas
se acumulam (Foucault, 1984; Lefebvre, 1991). Quando uma intervencao grafica se sobrepde a
outra, persistem camadas anteriores, resistindo ao apagamento e inscrevendo no presente uma
memoaria social e politica. Assim, cada superficie torna-se uma heterocronia grafica, um arquivo
vivo de tensdes, lutas e narrativas insurgentes. A pixacdo - vista por muitos como ruido cadtico
- pode ser lida, a luz de Foucault (1984), como uma inscricao temporal de dissidéncia: um gesto
que irrompe Nno agora, mas que carrega consigo ecos do passado e projecdes de novos futuros
possiveis (Medeiros, 2018; Wainer & Oliveira, 2010).

Quando uma parede é apropriada, deixa de ser um simples elemento arquitetdnico e
converte-se num espaco de resisténcia e producdo de novas narrativas. A intervencdo grafica
subverte a funcao original da parede, criando uma “realidade paralela” que desafia a paisagem
urbana convencional e propde alternativas a narrativa hegemodnica. Como observa Lippard (1997),
a cidade é palco de multiplas histérias e camadas de significacao, e as paredes intervencionadas
tornam-se plataformas de debate publico e de afirmacdo de identidades dissidentes?°.

Da mesma forma, o design grafico pode intervir na experiéncia temporal da cidade -
cartazes de protesto ou trabalhos visuais de carater politico ndo se limitam a interpelar o presente
imediato, eles constroem temporalidades alternativas, resgatando vozes silenciadas, reativando
memorias coletivas e projetando futuros desejados, o que rompe com a ldgica capitalista de
aceleracao e obsolescéncia que organiza o espag¢o urbano (Poynor, 2003).

Neste sentido, a heterotopia urbana n&o é apenas desorganizacdo espacial. E, sobretudo,
suspensdo e reinvencdo temporal. Cada parede ocupada por grafismos resiste ao tempo
homogeneizado do espetaculo urbano (Debord, 1967) e institui, nas superficies da cidade, uma
historia paralela: memodria escrita a spray ou impressa em papel que dura enquanto for possivel
resistir ao apagamento. O espaco torna-se, assim, arquivo e palco — real e simbdlico — confirmando
a ideologia de Foucault de que a heterotopia é simultaneamente rutura e acumulacdo, contra
espaco e contra temporalidade.

20 Que ou quem se separa de um grupo por divergéncia de opinides, principios, comportamentos, doutrinas, etc.
“dissidente”, in Dicionario Priberam da Lingua Portuguesa [em linha], 2008-2025

47



2.6.2 A HETEROTOPIA NO DESIGN GRAFICO E NA PIXAGCAO

A conceptualizacdo foucaultiana de heterotopia constitui um terreno fértil para pensar a
forma como a pixacdo e o design grafico se inscrevem na experiéncia urbana. Foucault (1984)
define as heterotopias como “outros lugares” concretos, nos quais se manifestam ordens
simbodlicas dissidentes, capazes de produzir sentidos alternativos e contestar a normatividade
espacial da vida urbana. Tais espacos operam ndo apenas na dimensao do desvio, mas também no
dominio do tempo, ao funcionarem como arquivos ou espolios de historias, praticas e memaorias
gue ressoam para |la do momento presente.

Nesta perspetiva, a pixacdo representa uma heterotopia urbana radical, pois reconfigura
zonas de exclusdo urbana. Ao ocupar muros e edificios, os pixadores instauram uma dissonancia
estética e simbdlica que perturba a percecdo dominante da cidade e questiona o controlo
institucional sobre o espaco publico (Medeiros, 2018; Wainer & Oliveira, 2010). Cada gesto de
inscricdo grafica opera como ato de dissidéncia, que desafia tanto as normas urbanisticas como os
enquadramentos juridicos e estéticos do poder municipal, criando espacos ambivalentes em que
se negociam sentidos, pertencas e temporalidades divergentes (Veit & Alamber, 2009; Wainer &
Oliveira, 2010). Segundo Lefebvre (1991), o espaco urbano é produto politico e social, sempre em
disputa, marcado por confrontos entre tentativas de homogeneizacdo e gestos de apropriacdo
insurgente. A pixacdo, neste quadro, exemplifica uma forma de intervencado no espaco que atrasa,
resiste e reinventa processos de apagamento e mercantilizacdo do territdrio, tornando o urbano
num laboratoério vivo de acdo politica, cultural e estética.

A dimensdo propriamente temporal da heterotopia—gque Foucault identifica como “funcéo
de acumulacdo” ou “espodlio do tempo” - é fulcral para ler a cidade como arquivo grafico dissidente.
Os muros pixados acumulam sucessivas camadas de inscricdes, marcas de conflito e assinatura
coletiva, funcionando, conforme sublinha Lippard (1997), como registos ndo oficiais das memarias,
lutas e vozes apartadas do discurso institucional. A superficie urbana torna-se, assim, heterocronia
material: ao resistir a efemeridade imediata da vida contemporénea, a pixacdo recorda e faz
ecoar temporalidades alternativas, projetando o passado insurgente sobre o presente da cidade
(Foucault, 1984).

O design grafico, por sua vez, desempenha papel anadlogo ao propor narrativas visuais
gue interrompem a ordem comunicacional estabelecida na cidade. Ao contrario do design
institucional—que opera como dispositivo de regulacdo e controlo, alimentando o espetaculo
mercantil do espaco publico (Debord, 1992), praticas como cartazes de protesto, intervencdes
criticas e iniciativas de contra publicidade como os Adbusters, deslocam-se para o universo
das heterotopias visuais (Poynor, 2003). Essas produc¢des disruptivas introduzem fissuras na
paisagem urbana, criando espacos hibridos de experimentacdo, dissenso e participacdo civica,
onde se tornam visiveis estéticas e discursos de marginalidade.

Em sintese, o entrelacamento entre pixacdo e design grafico inscreve na cidade camadas
de heterotopia que desafiam tanto o poder disciplinador dos cédigos urbanos quanto a fugacidade
temporal da experiéncia urbana contemporanea. Essas praticas produzem e ao mesmo tempo sdo
produzidas por um espaco urbano polifénico, onde a luta pela visibilidade se traduz em multiplas
formas de resisténcia estética, simbdlica e politica. E exatamente nesta disputa, como ressalta
Lefebvre (1991), que se revela o potencial transformador da cidade vivida: arena de apropriacdo
coletiva, arquivo vivo de dissenso e campo aberto para a emergéncia de sentidos alternativos.
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2.6.3 O PAPEL DOS MEDIA NA DIVULGAGCAO E AMPLIFICACAO
DAS HETEROTOPIAS URBANAS

Nas sociedades contemporaneas, os meios de comunicacdo desempenham um papel
estruturante na producdo de visibilidade e na circulacdo de discursos, funcionando como
mediadores entre o acontecimento e a esfera publica mais ampla. Ao aplicar esta perspetiva
foucaultiana das heterotopias (Foucault, 1984) a comunicacao visual urbana, pode-se afirmar que
0s media ndo sé observam ou documentam praticas subversivas como a pixacdo ou o design
grafico critico, mas intervém diretamente na sua amplificacdo e ressignificacdo (Mcluhan, 1964;
Nascimento, 2015; Heller, S. 2009).

Este processo torna-se ainda mais evidente com a expansdo da comunicacao digital e das
plataformas sociais. McLuhan (1964/2001) afirmava que “o0 meio é a mensagem”, ndo é apenas o
conteddo que conta, mas a forma e o meio através dos quais este circula. A circulacdo de imagens
de pixacdes ou cartazes de carater contestatdrio nas redes sociais converte tais inscricdes fugazes
em objetos permanentes de atencédo coletiva, ampliando o seu impacto muito para além do espaco
fisico em que foram originalmente produzidas. A heterotopia, que antes se configurava como
lugar restrito e situado na periferia da legalidade, torna-se expansiva e transnacional, alcancando
publicos distantes e diversificados.

Este processo ndo &, contudo, meramente quantitativo. A amplificacdo mediatica transforma
o proéprio estatuto simbodlico das praticas urbanas subversivas (McLuhan, 1964; Debord, 1967). Uma
pixacao inscrita num viaduto, por exemplo, adquire um duplo sentido quando circula na media digital:
permanece enquanto gesto insurgente localizado, contestando a ordem urbana concreta (Nascimento,
2015; Lefebvre, 1991) mas simultaneamente converte-se numa narrativa global sobre resisténcia,
estética marginal e critica social (Debord, 1967). Esta duplicidade evidencia como as heterotopias
urbanas, quando mediadas digitalmente, se tornam palcos abertos a constante reinterpretacao.

Além disso, a midiatizacdo expande a temporalidade das heterotopias urbanas. O que no
espaco fisico é efémero — um cartaz arrancado, uma pixacdo apagada, uma intervencdo removida
— pode prolongar-se indefinidamente enquanto imagem digital arquivada e partilhada. Tal como
0Ss museus e bibliotecas foram descritos por Foucault (1984) como heterotopias de acumulacédo
temporal, as plataformas digitais permitem que a memoadria destas inscricdes se acumule e seja
mobilizada em novos contextos, criando uma inédita heterocronia digital. Desta forma, cada
heterotopia urbana passa a coexistir em duas camadas temporais: a sua presenca fisica, vulneravel
ao apagamento, e a sua permanéncia digital, resistente ao tempo.

Por outro lado, a circulacdo mediatica também pode produzir ambivaléncias. Ao mesmo
tempo que amplia a visibilidade das praticas subversivas, corre o risco de as absorver e neutralizar
naldgica mercantil da comunicacado, convertendo a rebeldia em estética de consumo. Esse paradoxo
é particularmente visivel quando imagens de grafismos contestatoérios e pixacdes sdo apropriadas
por marcas e campanhas publicitarias que retiram delas o seu sentido politico. Assim, a media
funciona tanto como campo de resisténcia quanto como espaco de apropriacdo e reconfiguracao,
podendo transformar um contra espa¢co em espetaculo domesticado, como diria Debord (1967).

Assim, parece que os midia, sobretudo digitais, ampliam o alcance das heterotopias urbanas
(Foucault, 1984; McLuhan, 1964), democratizando o seu acesso e convertendo atos graficos locais
em narrativas partilhadas globalmente. O espa¢co marginal, clandestino ou periférico, quando
tornado visivel no ambiente mediatico, transforma-se no ponto central da conversa publica,
influenciando discursos sociais, politicos e culturais (Lefebvre, 1991; Heller, S. 2009). Dessa forma, o
design grafico subversivo e a pixacdo deixam de ser praticas confinadas ao espaco fisico, adquirindo
uma importancia acrescida na esfera publica digital, onde continuam a desafiar coédigos visuais e a
ressignificar a experiéncia urbana contemporadnea (MclLuhan, 1964; Foucault, 1984).
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2.6.4 A CRIACAO DE HETEROTOPIAS
ATRAVES DE REALIDADE AUMENTADA

A realidade aumentada (RA) é uma tecnologia que combina o mundo fisico com elementos
virtuais e que expande as fronteiras fisicas da comunicac¢ao visual, integrando informacdes digitais
ao ambiente real do utilizador. Ao contrario da realidade virtual, que cria um ambiente totalmente
digital que submerge o utilizador, a RA sobrepde camadas de conteldo virtual a percecdo do
mundo real, utilizando dispositivos como smartphones, tablets ou dculos especificos (Azuma,
1997). Ao sobrepor camadas virtuais ao mundo fisico, a RA possibilita a insercao de significados
adicionais nos espacos urbanos, transformando superficies e ambientes quotidianos em locais
de contestacdo simbodlica e resisténcia estética, complementando a realidade, em vez de a
substituir. Esta integracado é possivel através de cameras, sensores de movimento e software de
processamento que identificam caracteristicas do ambiente, possibilitando a insercdo precisa e
interativa de objetos digitais (Azuma, 1997; Menezes, 2011; Hou, 2022).

Quando aplicada ao design grafico, esta tecnologia transcende a mera intervencao estatica
e permite expandir as possibilidades de comunicac¢ao visual, possibilitando que as intervencdes
visuais, aparentemente convencionais e estaticas, revelem mensagens ocultas ou oferecam
experiéncias interativas que alteram a percecdo e a relacdo dos individuos com o espaco urbano
(Azuma, 1997). Por exemplo, cartazes, fachadas ou murais podem conter conteldos visuais
adicionais que s6 sdo percetiveis através de dispositivos digitais, criando uma experiéncia
estendida e interativa para o observador (Menezes, 2011). Esta capacidade de adicionar camadas
simbolicas articula-se com o conceito de heterotopia de Foucault (1984), pois amplia a ideia de
“lugares outros” ndo apenas no espaco fisico, mas também no espaco virtual surgindo como um
avanco significativo na comunicacédo visual da cidade contemporanea, amplificando o alcance e
a profundidade da contestacdo urbana. As camadas virtuais adicionadas as intervencdes fisicas
instigam uma dimensdo dindmica e simbdlica que desafia as formas tradicionais de interacdo
com o ambiente urbano, transformando a cidade num palco responsivo, onde os significados sdo
continuamente produzidos e negociados (Lefebvre, 1991). Dessa forma, o design grafico deixa de
estar restrito as limitacdes fisicas do espaco para se tornar numa pratica multidimensional, em que
o virtual e o real coexistem e se transformam em experiéncias sensoriais e cognitivas ampliadas
(Menezes, 2011).

Adicionalmente, ao tornar as intervencdes visuais experienciaveis de novas formas, a RA
contribui para a criacdo de uma paisagem urbana complexa e plural (Azuma, 1997; Menezes,
2011; Lippard, 1997), na qual as heterotopias ndo sdo apenas espacos materiais de resisténcia,
mas também pontos de encontro e didlogo digitais (Foucault, 1984), entre multiplas camadas de
sentido, culturais, sociais e temporais. Assim, a introducdo da realidade aumentada potencializa
a funcdo heterotdpica do design grafico, estabelecendo novas relacdes entre tecnologia, espaco
publico e praticas estéticas insurgentes (Azuma, 1997; Nascimento, 2015), e convidando os
cidaddos a repensar e ressignificar as suas experiéncias urbanas num contexto cada vez mais
mediado e partilhado digitalmente (McLuhan, 1964).

A reproducado e producdo de conteddos em RA envolvem desde a modelagem de objetos
digitais em 3D até a programacao de softwares que permitem a interacdo e a resposta a comandos
do utilizador, criando experiéncias imersivas e dinamicas (Hou, 2022). Esse processo tecnoldgico,
aliado a democratizacdo dos dispositivos moveis, amplia o alcance e a possibilidade de utilizacdo
da RA na comunicacdo urbana e no design grafico insurgente, potencializando a criacdo de uma
paisagem urbana complexa, plural e digitalmente mediada.

Desta forma, a realidade aumentada redefine o espaco urbano contemporaneo ndo so
como um territdrio fisico, mas também como um espaco hibrido onde o real e o virtual coexistem
e se transformam. O design grafico, ao incorporar a RA, transcende as suas limitacdes tradicionais
e assume um papel inovador, colaborando para a emergéncia de novas heterotopias urbanas que
desafiam a percecdo, a participacdo e a contestacao cidada dentro da cidade.

50



2.7 LINGUAGENS NAO OFICIAIS: DESIGN GRAFICO E PIXAGCAO

Segundo Crow (2016), as linguagens ndo oficiais representam sistemas alternativos de
producdo visual que escapam ou enfrentam os paradigmas de legitimidade impostos pelas
instancias normativas. O seu traco distintivo € o operar na ambiguidade, na dissidéncia e na
reivindicacdo de contexto, exibindo cddigos que ndao sdo universalmente reconhecidos, mas que
se afirmam localmente em negociacdes histdricas e culturais.

Crow desenvolve um modelo tripartido para a interpretacao critica destes signos: o
reconhecimento imediato—quando o impacto visual provoca surpresa, tensao ou rutura nos
padrdes; a decifracdo do cddigo—dependente do conhecimento da gramatica interna de cada
subcultura ou movimento; a leitura critica—onde o observador analisa inteng¢des, relacdes de
poder e as condicdes que levaram a producédo e difusdo do sinal.

Harari (2015) recorda que o dominio do simbdlico é motor da transformacao cultural
e politica: inscrever narrativas divergentes no espaco urbano constrdi um campo de batalha
semantico, capaz de reorganizar hierarquias e criar pertencimentos. No caso da pixacdo, como
analisam Wainer & Oliveira (2010), o gesto ilegivel é arma de identidade coletiva, demarcacdo de
fronteiras simbodlicas e tensdo deliberada contra a assimilacdo institucional. Poynor (2003), por
sua vez, alinha estas praticas com o ethos pdés-moderno, recusando transparéncia, hierarquia e
ordem comunicacional Unica, e intensificando o pluralismo e a sobreposicdo de sentidos.

As linguagens ndo oficiais instalam-se no urbano como agentes de complexificacdo—
trabalham sobre o excesso, sobre a densidade, forcando o observador a abandonar rotinas de
leitura e participar na negociacdo ativa dos significados. A cidade contemporanea deve ser
analisada como um palimpsesto comunicacional, onde multiplos regimes de inscricdo visual
disputam legitimidade e poder sobre o espaco publico (Lefebvre, H. 1991). Longe de se apresentar
como um cendrio neutro, o urbano revela-se terreno de concorréncia simbodlica, atravessado pelo
constante embate entre linguagens graficas oficiais - produzidas, reguladas e legitimadas por
instituicdes, marcas e dispositivos estatais - e linguagens ndo oficiais, que operam nas margens,
subvertendo e questionando a ordem dominante (Muller-Brockmann, J. 1981; Pater, R. 2021; Heller,
S. 2009). O design grafico, por vezes produzido fora dos circuitos institucionais, também assume
o papel de linguagem né&o oficial na cidade.

O design grafico, enquanto campo de atuacado profissional e territério de experimentacao
simbodlica, tem um papel central nesse processo. Crow (2016), em Visible Signs, evidencia que a
comunicacado visual é sempre mediada, sujeita a negociacdo por atores, contextos e discursos
sociais. Cada signo é resultado de encontros entre intencdo, contexto, leitura histdrica e disputa
por autoridade semantica. Ao adaptar a andlise semidtica de Saussure e Peirce? ao universo da
cidade, Crow (2016) revela que o significado visual ndo é estatico, mas profundamente flexivel e
plural, dependente das relacdes entre significante e significado e das tensdes entre ordem e ruido.

No espaco urbano, a emergéncia das linguagens ndo oficiais instaura fraturas essenciais no
tecido visual da cidade. Tais praticas recusam a homogeneidade grafica e desafiam as tentativas de
estabilizar sentidos promovidas pelas narrativas institucionais, tornando visivel a multiplicidade e o
dissenso. Foucault (1984) conceitua este fendmeno como heterotopia, uma configuracao espacial
e simbdlica que opera a partir da diferenca, instaurando regimes alternativos de visibilidade,
pertenca e producdo de sentido.

Lefebvre (1991) reafirma que o espaco citadino ndo € apenas fisico, mas o resultado de um
processo social em que interagem praticas, memorias, afetos, conflitos e apropriacdes diversas.
Lippard (1997) observa que as inscricdes ndo oficiais precarizam e pluralizam o espaco, projetando
nele identidades, memodrias e pertencimentos alternativos a Idégica dominante. Dessa forma, o
design grafico ndo institucional e a pixa¢cdo constituem inscricdes de resisténcia, reconfigurando a
cidade como campo de multiplicidade interpretativa, arquivo de tensdes e arena de debate cultural.

21 Pjoneiros e investigadores da semidtica. (Mohd. Yakin & Totu, 2014, p. 5)
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2.7.1 0 IMPACTO DAS LINGUAGENS NAO OFICIAIS NA CIDADE

O impacto das linguagens graficas ndo oficiais sente-se intensamente em duas dimensdes
complementares: fisica e simbodlica (Nascimento, 2015; Crow, 2016). No ambito material, estas
intervencdes alteram a aparéncia de fachadas, muros, mobilidrio e espacos publicos, transformando-
0s em suportes visuais de tensdes sociais e conflitos latentes (Lefebvre, 1991). Estas marcas visiveis
servem como indicadores da presenca de vozes divergentes e da contestacao ativa a ordem urbana
estabelecida (Nascimento, 2015; Lippard, 1997), quebrando a uniformidade imposta e questionando
o controlo do espaco (Lefebvre, 1991).

Do ponto de vista simbdlico, as linguagens ndo oficiais criam novas camadas interpretativas
que se sobrepdem ao discurso dominante (Pater, 2021; Crow, 2016), configurando verdadeiros
arquivos de memoria coletiva, resisténcia e reinvencdo constante da cidade. A sua fun¢cdo néo é
apenas comunicar uma mensagem, mas também perturbar, provocar e suscitar reflexdes, abrindo
espaco para a emergéncia de narrativas e subjetividades que, de outra forma, permaneceriam
invisiveis (Crow, 2016; Schwarz, 2019).

Estas linguagens introduzem, assim, um desconforto estético e cognitivo que destabiliza
as leituras normativas e autorizadas da cidade (Poynor, 2003; Heller & llic, 2012), ampliando a
pluralidade de vozes presentes no espaco publico. Ao manifestarem-se como “arquivos paralelos”,
registam historias e disputas frequentemente ocultas pelo discurso oficial, assegurando que
multiplas memoadrias e identidades possam coexistir e perpetuar-se na paisagem urbana (Lippard,
1997; Pater, 2021; Lefebvre, 1991).

Essa dindmica permite que o espaco publico recupere o seu potencial como territdrio
democratico e plural, onde ndo é apenas o consenso gque prevalece, mas também o conflito, o
didlogo e a renegociacdo permanente dos sentidos (Lefebvre, 1991; Nascimento, 2015). Com isso,
as linguagens graficas ndo oficiais contribuem para um processo continuo de producdo simbadlica
(Crow, 2016; Debord, 1967), no qual a cidade se configura como um organismo vivo, em constante
transformacdo e aberto a diversidade de experiéncias e expressdes (Lefebvre, 1991; Lippard, 1997).

No fundo, o impacto destas linguagens é a afirmacdo de que o urbano ndo é nem pode
ser uma paisagem homogénea e controlada, mas um espaco de negociacdo simbodlica onde se
confrontam diferentes formas de ver, sentir e interagir. Este ambiente rico e contestatdrio torna
possivel imaginar e construir coletivamente novas narrativas urbanas, abrindo caminho para futuros
mais inclusivos, diversos e criticos.

ENTREVISTAS

As entrevistas foram selecionadas como método de recolha de dados por possibilitarem
uma exploracdo aprofundada das percecdes, experiéncias e praticas relacionadas com o design
grafico e com a pixacdo na construcdo da paisagem urbana contemporanea. Ao contrario de mé-
todos quantitativos, que se centram na medicdo estatistica, as entrevistas qualitativas permitem
aceder a narrativas mais complexas e subjetivas, fundamentais para compreender os significados
simbodlicos, sociais e culturais que emergem destas praticas.

Foddy (1993) argumenta que as perguntas constituem os alicerces sobre os quais a maior
parte da investigacdo social se apoia, alertando que, se a formulacdo nao for suficientemente clara
para ser compreendida, a validade dos dados fica comprometida.

Neste contexto, as entrevistas conduzidas nesta investigacdo foram concebidas de modo a
assegurar clareza, relevancia e consisténcia metodoldgica, equilibrando questdes abertas e guiadas.
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O objetivo principal € compreender como designers, artistas e intervenientes urbanos percecio-
nam e experienciam a presenca do design grafico e da pixacdo na paisagem urbana. Pretende-se,
assim, recolher contributos que ajudem a problematizar a questdo central desta investigacao (Fo-
ddy, 1993).

DESIGN GRAFICO E PAISAGEM URBANA

1.1. Qual é, para ti, o papel do design grafico na construcdo visual da cidade? Vés o design como
algo que organiza ou que perturba o espaco urbano?

IDENTIDADE E COMUNIDADE

2.1 Como é que as linguagens visuais urbanas ajudam a construir identidades coletivas? Vés nisso
uma tentativa de marcar presenca ou de criar comunidade?

2.2 O design e a street art podem ser vistos como formas de narrar uma cidade a partir das mar-
gens? Como?

HETEROTOPIAS E REALIDADES ALTERNATIVAS

3.1 Michel Foucault fala das heterotopias como espacos “outros”, simultaneamente reais e simbo-
licos. De que forma achas que o design grafico e/ou as praticas visuais criam realidades alternati-
vas dentro do tecido urbano?

MEIO E A MENSAGEM (SUPORTE E CONTEXTO)

4.1 Marshall McLuhan afirmou que “o meio é a mensagem”. No contexto da cidade, concordas com
esta ideia? Ou seja, consideras que o préprio suporte urbano — como a parede, o chdo, o mobi-
lidrio urbano, etc. — ja altera ou influencia o significado daquilo que é comunicado graficamente?

4.2 Na tua opinido, o impacto de um cartaz é apenas visual, ou também é simbdlico no modo
como ocupa a cidade?

4.3 Como é que compreendes o papel da parede enquanto extensdo da pagina? O que muda na
mensagem quando ela é comunicada através da cidade, em vez de um suporte tradicional como
papel ou ecra?

4.4 E sobre a pixacdo? Em que medida achas que a rua interfere na maneira como a mensagem é
recebida, lida ou interpretada?

4.5 Serd a pixacdo fruto de expressao do “como” e do “onde” e ndo tanto do conteudo? Qual
achas que é o sentido que a pixacdo transporta na sua mensagem?

TEMPO, PALIMPSESTO E EFEMERIDADE

5.1 Em cidades onde tudo muda rapidamente, qual € o papel do design grafico nesse espaco efé-
mero?

5.2 Como vés o espaco urbano como um palimpsesto — um lugar onde varias camadas visuais
(institucionais, marginais, historicas) se sobrepdem?
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REBELDIA VISUAL E DESIGN NAO INSTITUCIONAL

6.1 O que se destaca, para ti, numa linguagem visual subversiva? A mensagem, o estilo, o contexto
ou 0 meio onde esta inserida?

6.2 Quando o design abandona a harmonia e a clareza, e assume 0 “caos” ou a aspereza visual,
isso comunica algo mais verdadeiro ou apenas diferente?

DESIGN COMO ATO POLITICO

7.1 Acreditas que o design pode ser um ato politico mesmo quando ndo é explicito? Como é que
o gesto visual pode carregar uma posicdo ideoldgica?

7.2 Tens exemplos de linguagens visuais (tuas ou de outros) que recusam a légica do design con-
vencional e criam novas formas de expressao?

3.1 STREET ARTISTS, PIXADORES E DESIGNERS
3.11 DIOGO VILLAS BOAS POTES - DESIGNER GRAFICO

Para Diogo Potes, o design é como a tatuagem da cidade: organiza o caos sem se impor, da voz
a identidades coletivas e revela que cada gesto visual, por mais discreto, carrega sempre uma
dimensao politica. (Anexo 9)

Nesta entrevista, Diogo Potes entende que o design grafico, na construcdo visual da
cidade, deveria exercer um papel quase invisivel de organizacdo. Quando bem executado, o design
organiza e traduz linguagens complexas, facilitando a leitura e a ordenacdo do espaco urbano.
Considera que as linguagens visuais urbanas contribuem para a constituicdo de identidades
coletivas, funcionando tanto para marcar presenca num espaco como para articular comunidades,
mesmo que muitas intervencdes sejam orgadnicas e ndo organizadas. No entanto, ndo relaciona
design e street art como praticas similares, considerando que sdo coisas distintas, embora ambas
possam criar realidades alternativas dentro do tecido urbano, sendo que o design deve ser algo
planeado e as praticas visuais, pedem ser organicas ou planeadas.

Concorda com McLuhan (1964) ao afirmar que o meio pode alterar o significado do
conteudo grafico, mas ressalva que este impacto depende de um contexto especifico. Para Diogo
Potes, o cartaz tem valor simbdlico para a cidade, funcionando como uma “tatuagem” que conta
histdrias do contexto cultural e atual. A parede, enquanto extensdo da pagina, amplia o alcance da
mensagem, atingindo até quem ndo a procura e ndo a quer receber, o gue muda substancialmente
a rececdo da comunicacdo. A pixacdo, por sua vez, tem um sentido varidvel segundo o lugar onde
emerge, diferindo qualitativamente entre centro e periferia, zonas ricas ou pobres.

O entrevistado considera que, em espacos urbanos efémeros, o design grafico tem a funcao
primaria de organizacao, trazendo coesao visual. Quanto as linguagens visuais subversivas, atribui-
lhes importancia total: mensagem, estilo, contexto, meio e entende que a rutura da clareza e
harmonia no design ndo indica necessariamente maior veracidade, ja que o design deve responder
as necessidades especificas e ndo ser forma por si so.

Por fim, Diogo Potes acredita que o design pode ser um ato politico mesmo quando isso
ndo estd explicito, pois o gesto visual transporta ideologias, dependendo da intencdo subjacente
a0 seu uso.



3.1.2 RUI MARQUES - DESIGNER GRAFICO

Rui Marques vé o design e a pixacdao como linguagens distintas, mas igualmente poderosas ao
transformar a paisagem urbana num espac¢o de expressao coletiva. Entre paredes e cartazes,
emergem vozes criticas que revelam identidades, conflitos e resisténcias. (Anexo 8 e 11)

Rui Marques, designer grafico, entende que o design grafico e a pixacdo nao estdo
diretamente conectados em esséncia, mas partilham formas de expressao e valores. Vé a pixacao
como uma manifestacdo impactante que comunica, mas que ndo organiza nem perturba o espaco
urbano, sendo mais proxima de uma arte codificada. Para o entrevistado, as linguagens visuais
urbanas refletem as preocupacdes das comunidades e ajudam a construir identidades coletivas
ao expressar ideias e mensagens relevantes, apresentando como exemplo a parede da Faculdade
de Belas Artes do Porto, constantemente utilizada para comunicar causas emergentes, mostrando
gue a linguagem visual € uma parte ativa da paisagem urbana. Rui Marques considera que, embora
as intervencdes graficas como design e street art sejam consideradas distintas, todas narram
criticamente a realidade urbana, funcionando como um jornal visual da comunidade descontente.

No que toca ao conceito de heterotopia de Foucault (1984), Rui Marques reconhece a
forca dessas praticas visuais a impactar o nosso dia a dia e a criar realidades alternativas dentro
do tecido urbano, elevando a percecdo da qualidade das cidades e influenciando a dinamica
social através da juncdo das cores, simbolos e imagens que transmitem mensagens poderosas.
Concorda com McLuhan (1964), que o suporte fisico influencia a mensagem, destacando que as
paredes de uma cidade, sobretudo no contexto da pixacdo, constituem suportes ambiciosos que
intensificam o impacto simbdlico das intervencgdes.

Para Rui Marqgues, os cartazes tém impacto visual e simbdlico ao refletir as comunidades e
0s seus valores. A mensagem muda e ganha forca e reconhecimento quando veiculada na parede
urbana, uma vez que se torna parte integrante da cidade. Sobre como a rua influencia a percecéo
da pixag¢do, Rui Marqgues ressalta que os esteredtipos muitas vezes interferem na interpretacéo
dessas mensagens e considera ainda que a pixac¢do, tradicionalmente, funciona como comunicag¢éo
interna entre nichos com simbolos especificos, embora exista uma diversidade de formas e
técnicas, inclusive pixacdes sem sentido aparentemente, usadas para marcar territoério.

Quanto ao design em espacos urbanos efémeros, vé a sua funcdo tanto como
acompanhamento de eventos pontuais quanto como resisténcia de longo prazo, acreditando que
ambos os propodsitos podem coexistir. Entende que o espaco urbano é compreendido como um
lugar partilhado onde camadas visuais distintas se sobrepdem e interagem, formando um lugar
partilhado que reflete diversas experiéncias e culturas.

Sobre linguagens visuais subversivas, Rui Marques destaca que a mensagem é o elemento
mais dificil de comunicar eficazmente e que a rutura estética, seja pelo caos ou aspereza visual,
ndo implica necessariamente maior veracidade, pois a expressividade depende da sensibilidade do
comunicador, o que pode resultar em multiplas formas de expressdo diversas. Por fim, reconhece
gue o design pode ser um ato politico, explicito ou ndo, lembrando que as manifestacdes visuais
ilegais nas ruas surgiram como respostas a regimes autoritarios, demonstrando a poténcia do
gesto visual como forma de resisténcia ideoldgica.

3.1.3 RAPHAEL BRUNET - STREET ARTIST

Na visao de Raphael Brunet, cada parede respira e fala com quem passa. O design organiza, a
pixacao resiste: juntos, constroem identidades, memoérias e tensdes da cidade. O espago urbano
torna-se, assim, um palimpsesto vivo de expressao coletiva e politica. (Anexo 7)
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Raphael Brunet, street artist, considera que a cidade ja respira arte em cada detalhe, desde
a publicidade até as expressdes marginais como a pixacdo. Nesse contexto, o design grafico
assume sobretudo o papel de organizar ideias e transforma-las em imagens comunicativas, mais
do que perturbar o espaco urbano.

As linguagens visuais, no seu ponto de vista, cumprem func¢des diferentes: ha quem as
use para marcar presenca, outros para reforcar identidade comunitdria ou mesmo com um viés
comercial. Todas essas dimensdes coexistem e contribuem para a construcdo de uma identidade
propria de cada territério. Tanto o design como a arte urbana narram a cidade a partir das
margens, registando vivéncias ndo oficiais e trazendo a superficie a criatividade, a luta e a dor das
periferias que nem sempre é partilhado nos discursos oficiais. O design, quando enraizado nesse
olhar, organiza e amplia essas vozes, enquanto a arte urbana inscreve diretamente a urgéncia e a
resisténcia do quotidiano nas superficies da cidade.

Raphael Brunet concorda com Michel Foucault (1984), considerando que estas praticas
podem transformar espacos banais em lugares simbodlicos, abrindo lacunas de imaginacdo e
realidades alternativas no tecido urbano. Nessa mesma linha, concorda com MclLuhan (1964),
sublinhando que o suporte nunca € neutro. A parede, o chdo ou o mobilidrio urbano ja transportam
histérias e significados que moldam a rececdo da mensagem. Por isso, a mesma frase ganha
leituras radicalmente diferentes dependendo do lugar em que € inscrita: num outdoor de luxo
pode ser publicidade, numa viela degradada transforma-se numa denudncia ou resisténcia. Raphael
Brunet entende que “A cidade ndo é sé um cenario, ela fala junto com quem escreve”.

Segundo o entrevistado, a parede, vai muito além de uma extensdao da pagina: € um
suporte vivo, coletivo, impossivel de ignorar, sempre condicionado pelo contexto onde esta
inserido. Enquanto no papel, a mensagem fica contida e restrita apenas a quem tem o propdsito
de a ler, na parede a mensagem ganha corpo e atravessa o quotidiano até daqueles que nunca a
procurariam, carregando o peso do lugar. O street artist defende que “Cada espaco muda o tom da
mensagem”. A pixacao exemplifica de forma extrema essa logica, pois nela importa mais o gesto,
o risco e o lugar do traco do que a legibilidade das letras, ao contrario da pagina que privilegia a
ordem e a clareza. Na rua, a letra vira ruido e choque por quem passa, “é justamente ai que mora a
sua forca”. A forma como escala edificios, ocupa estruturas e invade o olhar transforma a propria
acdo em mensagem “todos viram paginas impostas a cidade” — uma afirmacao de presenca e
de existéncia. Para Raphael Brunet, a pixacdo ndo comunica prioritariamente conteldos, ja que a
letra é quase ilegivel, mas o “como” e o “onde”, sdo a forca simbdlica de pertenca e sobrevivéncia
tornando-se na prdpria mensagem.

Nesta entrevista, Raphael Brunet considera que num espaco urbano em constante mutacao,
o design grafico também se inscreve no regime da efemeridade. Nao procura permanéncia, mas
atua como registo e impacto momentaneo, aceitando a légica do apagamento, da sobreposicao
e da reescrita. A cidade, vista como um palimpsesto, acumula camadas histodricas, institucionais
e marginais, e é desse jogo de sobreposicdo que emergem novas leituras e experiéncias visuais.
A forca, nesse contexto, reside menos na durabilidade e mais na intensidade momentanea. No
campo da rebeldia visual, Brunet destaca que o contexto e o meio sdo determinantes, ja que é
Nno espaco que a rebeldia ganha forca. Raphael Brunet considera que quando o design abdica da
harmonia e da clareza em prol do caos e da aspereza, comunica a verdade da experiéncia urbana:
arriscada, improvisada, irregular. Nisso, a imperfeicao transforma-se em autenticidade, dando
corpo a vivéncia e ao lugar - “E deixar o sentimento do lugar entrar e interagir com a mensagem”.

Para o entrevistado, todo o gesto visual no espaco urbano tem uma dimensdo politica.
Ocupar um muro, eleger uma cor ou assumir uma textura sdo ja escolhas ideoldgicas. Mesmo
quando ndo se referem explicitamente a politica, cartazes ou pixa¢cdes denunciam desigualdades,
afirmam pertenca e confrontam normas sociais. Esse ato politico pode ser subtil, mas nunca é
neutro: a linguagem provoca, informa ou resiste. Ao recusar as convengdes tipograficas e visuais
do design tradicional, como faz na pixacao, Raphael Brunet enfatiza que o valor estd na mensagem
e no gesto, ndo na legibilidade ou na estética normativa. E ai que vé a possibilidade de abrir
caminhos para novas linguagens, afirmando o design ndo apenas como disciplina, mas como
pratica de existéncia, memoria e transformacao coletiva.
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3.1.4 KTASTROF / JEPA - PIXADOR

Para KTASTROF, a rua é palco e a pixacao é linguagem, territdrio, identidade e meméria. A forca
esta no gesto, no risco e no contexto, mais do que na legibilidade das letras. O design grafico
acompanha, contextualiza e potencializa a compreensdo do espag¢o urbano. (Anexo 6 e 10)

KTASTROF, pixador em Sao Paulo, apresenta uma visdao do design grafico como elemento
fundamental para a organizacdo do espaco publico, enquanto pratica que incorpora inovacao e
se adapta ao contexto urbano, onde a cultura local e a populacdo influenciam decisivamente o
resultado visual. No que concerne as linguagens visuais urbanas, KTASTROF destaca a construcdo
de identidades coletivas em articulacdo direta com a criacdo de comunidades. A pixacdo surge,
para ele, como um reflexo histdérico e politico, tendo emergido como manifestacdo artistica e de
resisténcia durante o regime da ditadura militar, configurando-se como comunidade de protesto
gue utiliza a tinta e a inscricdo urbana para afirmar identidades territoriais e sociais.

Sobre o papel da street art e do design na narrativa urbana, KTASTROF atribui a arte urbana
o papel primordial de dar voz as histdrias e ao quotidiano dos coletivos e das periferias, tornando
visiveis experiéncias frequentemente silenciadas nos relatos oficiais e institucionais. Sublinha que
a street art emerge como forma de expressao urgente e vital, diretamente conectada a paisagem
urbana e a temporalidade especificas de cada lugar.

No contexto da teoria de McLuhan (1964) de que “0 meio é a mensagem”, KTASTROF
assentaque o suporte urbano, seja parede, chdo, janela ou mobilidrio, possui uma forca comunicativa
intrinseca que transcende o simples contelddo visual. No caso da pixacao, a performance do ato
criativo, a interacdo do pixador com o meio, o risco e o contexto de realizacdo tornam-se parte
indissociavel da mensagem. O momento da acdo, o percurso e a experiéncia da insercdo no espaco
publico adguirem maior importancia do que o produto acabado, ressaltando a dimensao efémera
e performativa da pratica. Refletindo sobre o impacto do cartaz no espag¢o urbano, KTASTROF
reconhece a sua dupla natureza visual e simbdlica mas destaca a tensdo entre o desejo de
expressao legitima e a percecado sociocultural desses elementos como polui¢cdo visual, tipica dos
embates simbolicos pelas paisagens urbanas.

Quanto a pixacdo enquanto meio de comunicacao, salienta o seu carater fechado e restrito
ao grupo de praticantes, com énfase na escrita pessoal e territorialidade. Entretanto, ele alerta para
uma crise contemporanea no movimento, onde a predominancia do ego individual dilui a dimensao
politica e coletiva que originalmente motivou a pratica. Propde a necessidade de um “retrocesso”
para um momento mais manifesto e politizado, com frases que dialoguem com o contexto histoérico
e social vigente, sobretudo face aos desafios politicos e tecnoldgicos atuais no Brasil.

No que toca ao papel do design grafico no espaco efémero que sdo as cidades
contemporaneas, o pixador acredita que se deve adaptar ao contexto histérico, ao que vai
acontecendo e aos movimentos atuais. KTASTROF exemplifica a volatilidade das inscricdes,
gue podem ser rapidamente apagadas ou perdurar por anos e reflete sobre as complexidades
burocraticas e econdmicas que influenciam a permanéncia destas intervencodes, reforcando a ideia
da cidade como campo de batalha visual e simbdlica em constante renovacdo. Relativamente a
linguagem subversiva, KTASTROF explora a relacdo entre caos, aspereza e autenticidade estética.
Considera a rejeicdo dos cdnones classicos e da harmonia correspondente a um processo de busca
por novidade e autorreflexdo, proprio de artistas que recusam o conformismo. Para o pixador, a
pixacdo ilustra isso plenamente, sendo visualmente “feia” e inconfundivel, revelando uma estética
deliberadamente grotesca e disruptiva como marca identitaria do movimento.

Finalmente, ao discutir o design enquanto ato politico, KTASTROF entende que o design pode,
sim, carregar uma posicao ideoldgica através da criacdo visual e da escolha das pautas a comunicar.
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CASOS DE ESTUDO

Esta investigacao, ao articular-se com os estudos sobre cultura visual urbana e interven-
¢cdes sociais no espaco publico, inscreve-se num campo interdisciplinar que atravessa dimensdes
estéticas, politicas e socioculturais (Lefebvre, 1991). Nesta perspetiva, o design grafico deixa de
ser entendido apenas como pratica de organizacdo visual, assumindo antes o papel de agente
ativo na construcado de heterotopias (Lefebvre, 1991; Foucault, 1984).

Para além desta dimensdo conceptual, os casos de estudo aqui mobilizados desempe-
nham um papel fundamental no plano metodoldgico, na medida em que fornecem uma visdo
pratica de projetos desenvolvidos em contextos semelhantes. O seu contributo é relevante ndo
sé para a andlise critica de estratégias visuais que desafiam as normas dominantes, mas também
para a formacdo de conhecimento aplicado que orienta a prépria dimensdo projetual desta in-
vestigacdo. Com efeito, considera-se que, no campo do design grafico, a producdo do objeto e a
experimentacdo pratica exercem um peso significativo, sendo indissocidveis da reflexdo tedrica e
fundamentais para consolidar o conhecimento que este trabalho procura produzir.

A metodologia escolhida, com base nos contributos de Marczyk et al. (2005), Yin (1994) e
Kumar (2011), propde uma analise aprofundada e integrada dos casos selecionados, privilegiando
a contextualizacdo, a triangulacdo de dados e a capacidade analitica para revelar dindmicas com-
plexas de sentido e poder. Assim, os trés casos selecionados — o coletivo Adbusters, o percurso
do street artist Raphael Brunet, e o projeto de intervencdo MAISMENOS — representam manifes-
tacdes distintas mas complementares da subversdo visual e do ativismo grafico em contextos
nacionais e globais. Esta escolha foi orientada pela diversidade de contextos, internacional e na-
cional, pelos diferentes suportes, impressos e murais, e pela pluralidade de abordagens ao espaco
urbano e a critica social.

Em conjunto, estes quatro casos de estudo permitem observar como o design grafico, em
articulacdo com praticas urbanas de contestacdo, contribui para a criacdo de heterotopias visuais
na cidade e para a moldar a paisagem urbana. Estes casos ilustram também a tensdo entre per-
manéncia e efemeridade, legibilidade e ilegibilidade, instituicdo e marginalidade, que caracteriza
o design em didlogo constante com as heterotopias e palimpsestos visuais das cidades contem-
poraneas. A andlise detalhada destes fendmenos permite perspetivar o design grafico ndo apenas
como disciplina técnica, mas como pratica critica, politica e cultural, fundamental para compreen-
der as formas de producdo e resisténcia na cultura visual urbana atual (Rawsthorn, 2018).

4.1 ADBUSTERS

O coletivo Adbusters, fundado em 1989 por Kalle Lasn e Bill Schmalz em Vancouver, Canada,
tornou-se num dos movimentos mais influentes na intersecdo entre design grafico, critica social
e ativismo cultural. A sua pratica distingue-se pela apropriacdo da linguagem publicitaria e pela
subsequente subversdo das suas estruturas discursivas e visuais, criando aquilo que denominaram
de subvertisements, isto é, anuncios invertidos ou “anti-publicidade” (Lasn, 1999). Estes trabalhos,
difundidos através da revista Adbusters e de campanhas globais como o “Buy Nothing Day”(2025)
(anexo 4) ou o “TV Turnoff Week”(2025) (anexo 5), procuram desestabilizar a hegemonia da
cultura de consumo e expor os mecanismos de alienacdo associados ao capitalismo tardio.

Visualmente, os trabalhos dos Adbusters caracterizam-se pelo uso de imagens iconicas,
retiradas diretamente de campanhas publicitarias corporativas, as quais é acrescentado um
elemento de disrupcdo grafica ou semantica. Ao alterar slogans, inverter logdtipos ou manipular
imagens de marcas globalmente reconhecidas, o coletivo forca o observador a repensar a relacdo
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entre identidade visual, desejo e consumo (Barnbrook, 2001). Essa estratégia dialoga diretamente
com a noc¢ado de “sociedade do espetaculo” de Guy Debord (1967), uma vez que os Adbusters
revelam o carater ilusério da cultura imagética contemporanea, expondo a primazia da imagem
sobre a experiéncia e do consumo sobre o ser.

Do ponto de vista tedrico, a pratica dos Adbusters pode ser entendida como um processo
de reapropriacdo semidtica, que desconstroi os cddigos estabelecidos da comunicacdo visual.
Segundo Crow (2016), os signos visuais, ao serem deslocados do seu contexto e propodsito
original, perdem a sua funcdo de reforco da ordem simbdlica dominante e tornam-se ferramentas
de resisténcia. Nesse sentido, o design disruptivo operado pelo coletivo aproxima-se do conceito
foucaultiano de heterotopia (Foucault, 1984), pois cria espacos visuais alternativos que coexistem
dentro da prdépria ordem urbana e mediatica, mas que a questionam radicalmente. O cartaz ou
a pagina impressa deixam de ser apenas veiculos de promoc¢do para se tornarem campos de
contestacdo, onde o consumo é substituido pela critica e a passividade pela reflexdo.

Entre as suas campanhas mais emblematicas destaca-se o “Buy Nothing Day” (figura
1 e 12), que incentiva a abstencdo do consumo, nomeadamente durante datas marcadas pelo
consumo excessivo, como a Black Friday. Esta campanha é caracterizada por grafismos simples,
mas impactantes, que combinam uma tipografia forte e cores contrastantes para transmitir
mensagens diretas e provocadoras, convidando o publico a refletir sobre os efeitos sociais e
ambientais do consumismo excessivo.

Figura 11_ “Buy Nothing Day”
Barbara Kruger (1987)
Imagem retirada de https://www.adbusters.org

59



£e

Chrishine Love!

NOTHING
DAY

j NovVember 24 ™ 2023

Figura 12_ “Buy Nothing Day”
Christine Lavallee (2023)
Imagem retirada de https://www.adbusters.org

A imagem icodnica de “Joe Chemo”(figura 13), criada pelos Adbusters, apresenta uma
figura sombria e doente, que funciona como parddia critica do personagem “Joe Camel”, mascote

publicitdrio da industria do tabaco. Criado no inverno de 1996 para a revista Adbusters, Joe Chemo
simboliza a realidade dura e mortal do tabagismo, contrapondo-se a imagem glamorizada e
sedutora dos anuncios convencionais de cigarros. Esta campanha usa a satira visual para denunciar
os efeitos nocivos do fumo e expde a verdadeira face do consumo de tabaco, transformando a
publicidade em instrumento de conscientizacdo social.
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Figura 13_ “Joe Chemo”
Adbusters (1996)
Imagem retirada de https://www.adbusters.org

Um dos exemplos de anuncios subvertidos pelo coletivo é o da Absolut Vodka (figura 14),
gue reproduz fielmente o estilo visual e a linguagem da marca, mas inverte o conteddo de forma
a alertar acerca dos prejuizos do consumo excessivo de alcool, associando-o a metaforas visuais
de perda e deterioracao.
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ABSOLUT IMPOTENCE.

DRINK “PROVOKES THE DESIRE BUT TAKES AWAY THE PERFORMANCE™ — WILLIAM SHAKESPEARE

Figura 14_ “Absolut Impotence”
Adbusters (1996)
Imagem retirada de https://www.adbusters.org

Outro trabalhoicénico do coletivo é o cartaz convocatério paraa manifestacdo Occupy Wall
Street (figura 15), que se tornou simbolo global do movimento. O cartaz representa poeticamente
uma bailarina a dancar no topo da estatua do touro de Wall Street, onde o equilibrio da bailarina
contrasta com a robustez agressiva do touro que traduz a tensdo entre o poder econémico e a
reivindicacdo social.
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Figura 15_ “Occupy Wall Street”
Will Brown (2011)
Imagem retirada de https://www.adbusters.org

Adbusters também se destaca pela pratica do “culture jamming”?? (Lasn, 1999), que consiste
na apropriacao e alteracdo critica de outdoors, anuncios e cartazes publicitarios convencionais
(figuras 16, 17,18, 19, 20, 21, 22). Ao substituir ou desfigurar imagens corporativas, o coletivo questiona
as praticas empresariais, os impactos ambientais e a opressdo social, utilizando a propria linguagem
visual das marcas contra elas mesmas para criar criticas politicas e sociais (Barnbrook, 2001).

22 “Uma forma de ativismo politico e social que, através de anuncios falsos, noticias enganosas, parddias de logdtipos de
empresas e embalagens de produtos, hacking informatico, etc., chama a atencédo e, simultaneamente, subverte o poder
dos meios de comunicacao, dos governos e das grandes corporacdes de controlar e distorcer a informacao que fornecem
ao publico, com o objetivo de promover o consumismo, o militarismo, etc.”

Dictionary.com. (n.d.). Culture jamming. In Dictionary.com.
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Figura 16_ “Prozac”
Adbusters (s.d.)
Imagem retirada de https://www.adbusters.org

open ecocide™

proud sponsor of #COP27

Figura 18_ “Coke Ecocide”
Adbusters (s.d.)
Imagem retirada de https://www.adbusters.org

ARE WE HAPPY YET?

Figura 17_ “Are We Happy Yet?”
Adbusters (s.d.)
Imagem retirada de https://www.adbusters.org

BALENCIAGA

WE SELL YOU SHIT
TO CALL YOU UGLY
TO SELL YOU SHIT

Figura 19_ “We Sell You Shit”
Adbusters (s.d.)
Imagem retirada de https://www.adbusters.org
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Figura 20_ “Design Anarchy”
Bill Texas. Adbusters (2001)
Imagem retirada de https://www.adbusters.org
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Figura 21_ “It’s so cool to wear. Think again”
Adbusters (s.d.)
Imagem retirada de https://www.adbusters.org

Figura 22_ “Taste the Fouling”
Adbusters (s.d.)
Imagem retirada de https://www.adbusters.org
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Visualmente, as campanhas dos Adbusters sdo caracterizadas por imagens reconheciveis,
simbolos ressignificados, e pelo uso estratégico do espaco e do suporte, tanto nas ruas como no
espaco digital, para maximizar o impacto. A combinacdo de satira, parddia e subversdo grafica
confere as suas intervencdes um poder disruptivo que desafia o design grafico tradicional (Poynor,
2003) e reforca o papel do designer enquanto agente politico e provocador (Barnbrook, 2001) na
paisagem urbana contemporanea. O gesto grafico mantém a estética publicitaria, mas desconstrdi a
mensagem, introduzindo uma dimensao de ironia que transforma o simbolo de liberdade num aviso
de perigo. Este método, central ao conceito de “culture jamming” (Lasn, 1999), revela o poder do
design enguanto instrumento de contrainformacdo e reposiciona a funcdo do design grafico, que
passa de instrumento de seducdo publicitdrio para ferramenta de denuncia social.

Como observa Poynor (2003), os Adbusters demonstram que o design grafico ndo é
neutro, mas sim profundamente politico, e que as suas escolhas visuais podem funcionar como um
ato de insurgéncia contra sistemas dominantes. Do ponto de vista visual, as producdes do coletivo
mantém uma estética hibrida que combina elementos do design pdés-moderno — colagens, tipografia
fragmentada, ironia — com a clareza comunicativa da publicidade convencional. Essa fusdo aumenta
a eficdcia das mensagens, j& que se apropria das estratégias do marketing para as transformar em
mecanismos de contrainformacdo. Assim, o espectador reconhece imediatamente a linguagem da
publicidade, mas é surpreendido pela sua desconstrucdo critica, criando um curto-circuito semiodtico
gue desestabiliza as convencdes da comunicacdo de massas (Poynor, 2003).

4.2 RAPHAEL BRUNET

Raphael Brunet, associado ao pseudoéonimo “Cansado da Internet” € um caso contemporaneo
relevante paraainvestigacdo sobre aintersecdo entre design grafico, praticas urbanas e a producédo
de paisagem visual. Nascido e criado na Zona Norte do Rio de Janeiro, Brunet desenvolve um
trabalho que transita entre intervencdes de rua, estampagem e comercializacdo de imagens
(merch), assim como exposicdes e acdes performativas — estratégia que lhe permitiu ampliar
a circulacdo de uma imagem originalmente criada para o espaco publico e transforma-la num
icone cultural com circulacdo nacional e internacional. Essa trajetdria de circulacdo, da rua para as
redes, da rede para a roupa e de volta a rua em formato de evento, é central para compreender a
poténcia critica e as tensdes do seu trabalho (Rio2C, n.d.).

Reconhecido por obras como o “Mickey Carioca” (figura 23) e a sentenca grafica associada
“Tu ta no RJ, ndo é Disney” (figura 23), Brunet explora a resisténcia publica através de cartazes
e inscricdes que criticam desigualdades sociais, politicas de mobilidade e a comercializacdo da
vida urbana (Ribeiro, 2025). A sua pratica destaca-se por operar na fronteira entre a legibilidade
institucional e a estética marginal da rua, evidenciando como o design pode ser apropriado para
guestionar narrativas hegemonicas. Esta fusdo aproxima-se da nocdo de heterotopia de Foucault
(1984), ja que transforma espacos ordinarios em locais de contestacdo simbodlica, onde a cidade
deixa de ser apenas cendrio para se tornar suporte de resisténcia. Brunet representa, assim,
um exemplo contemporadneo de como a pratica grafica pode atuar como dispositivo critico na
paisagem urbana, disputando os mesmos espacos visuais ocupados pela publicidade ou pelo
grafismo institucional.

Nesta obra, Raphael Brunet condensou, com o uso da imagem e da frase, uma critica a
romantizacdo da cidade e as assimetrias sociopoliticas do quotidiano. Visualmente, a imagem
apresenta um desenho simplificado e altamente legivel, reminiscente da iconografia global, o
rato Mickey (figura 24), a personagem mais reconhecida do mundo que se tornou simbolo da
cultura de massas da Disney e do capitalismo cultural (Benjamin, 2008; Dorfman & Mattelart,
1971), mas representa-a deslocada pelos atributos locais: chinelo, cigarro e uma arma nas costas.
Brunet utiliza um icone do entretenimento infantil (um rato humanizado, sorridente e simbolo
da felicidade vendida pela Disney) e reinsere-o num contexto de desigualdade urbana, criando
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contraste, choque e critica. Essa apropriacdo iconografica funciona como um dispositivo semidtico
de choque: ao reutilizar um signo universalmente reconhecivel, a obra utiliza um repertdrio
de memoarias culturais que sdo imediatamente subvertidas para produzir comentario social. A
circulacao viral da imagem nas redes sociais, a sua estampagem em téxteis e em outros suportes
mostra como um signo de rua pode ler a cidade e, simultaneamente, ser convertido em produto
cultural (Lucena, 2025; Caio, 2024).

Figura 23_ “Tu td no RJ. N&do é Disney”
Raphael Brunet (s.d.)
Imagem retirada de https://extra.globo.com

_—

Figura 24_ “Mickey Mouse”
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Do ponto de vista formal, as obras de Brunet exploram duas estratégias graficas centrais
gue merecem destaque analitico. Primeiro, a legibilidade operacional: a linha simples, o contraste
preto/branco e as frases curtas em caixa alta asseguram leitura imediata em contexto urbano,
tanto para o observador apressado como para o utilizador de redes que consome imagens a
alta velocidade. Segundo, a economia icdnica: ao reduzir o desenho aos tracos essenciais do
personagem e a frase a uma premissa curta, a peca torna-se adequada a reproducao (estampas,
serigrafias, stickers) e a replicagcdo em diferentes escalas e suportes. Essa combinacdo de
legibilidade e difusdo aumenta a eficdcia do gesto critico, pois permite que a imagem ocupe
simultaneamente o espaco da rua e o circuito comercial e virtual. Observa-se, assim, uma tatica
hibrida entre a visibilidade tipica do design e a urgéncia da intervencao de rua (Caio, 2024).

A interpretacdo da imagem de Brunet ganha densidade quando articulada com a literatura
semiodtica e cultural. Quando um signo tdo saturado como a figura do rato Mickey é deslocado do seu
contexto de consumo e entretenimento para um propdsito critico, perde-se a funcdo meramente
promocional e ganha-se uma nova for¢a discursiva. O signo torna-se ferramenta de enunciacdo
politica (Crow, 2016). Neste sentido, o gesto de Raphael Brunet aproxima-se das praticas de
“culture jamming” e de “détournement” ja analisadas noutros contextos de design critico:
trata-se de inverter expectativas semidticas para tornar visivel aquilo que a retdérica dominante
tenta ocultar. A apropriacdo, portanto, ndo é apenas provocacdo formal, mas reordenacdo de
significados que intervém diretamente na paisagem simbdlica da cidade. (Crow, 2016).

A materialidade e a logistica de circulacdo do “Mickey Carioca” (figura 23) sdo igualmente
importantes para a analise: a imagem foi replicada em camisolas, posters e outros suportes e
passou a integrar eventos e exposicdes itinerantes, como a galeria-evento “TU TA NO RJ” (figura
25) — dindmica que ilustra a transicdo do gesto de rua para uma esfera expositiva e comercial,
sem anular o potencial critico da imagem. Esta economia mista coloca em evidéncia as tensbdes
contemporaneas entre resisténcia e apropriacdo: por um lado, as obras operam como forma
de autorrepresentacdo periférica, por outro, a sua comercializacdo levanta questdes sobre
apropriacdo cultural e circulacdo capitalista (Lucena, 2025). A criacdo de uma galeria itinerante
e a circulacdo internacional planeada pelo artista amplificam o efeito de heterotopia que deixa
de ser apenas local e passa a operar como rede transnacional de significados, onde a periferia se
reivindica enquanto produtor legitimo de representacdes culturais (Foucault,1984).

Figura 25_ Novo centro cultural no Santo Cristo, ARUA, abre as portas & exposicado “TU TA NO RJ” (2025)
Imagem retirada de https://diariodorio.com

23 Desvio, desencaminhamento
détournement - no Dicionario infopédia de Francés - Portugués [em linha]. Porto Editora.
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4.3 MAISMENOS

O projeto MAISMENOS, desenvolvido pelo artista portugués Miguel Januario desde meados
dos anos 2000, tem vindo a afirmar-se como uma pratica paradigmatica na interseccdo entre
design grafico, arte urbana e critica social. Surgiu como um projeto final de curso, com o propodsito
de criar uma marca antimarcas e acabou por ser a representacdo do binarismo da sociedade
contemporanea e do sistema capitalista, onde uns tém mais e outros menos (Januario, 2014, 2015).
A sua inscricdo no espaco publico portugués e subsequentemente, em contextos internacionais,
revela um processo continuo de exploracdo das tensdes da sociedade contemporanea a partir de
uma estratégia visual simples, mas conceptualmente sofisticada: a utilizacdo dos polos “mais” e
“menos” como operadores semanticos fundamentais. Ao transformar um simbolo num dispositivo
visual e discursivo, o projeto estabelece uma linguagem de aparente neutralidade formal que
potencializa leituras criticas, denunciando desigualdades, contradicdes e paradoxos sociais.

A forca de MAISMENOS reside na sua economia de meios, caracteristica que aproxima
o projeto de uma gramatica visual minimalista e universal. O uso de tipografia industrial,
bidimensionalidade, contrastes cromaticos fortes (preto, branco) e frases curtas confere as
obras uma legibilidade imediata, fundamental em contextos urbanos marcados por velocidade,
dispersao e saturacdo comunicativa. Este minimalismo aparente nao reflete reducdo conceptual,
mas antes um processo de condensacdo semantica que maximiza o potencial de impacto da
mensagem, abrindo margem para polissemia e reinterpretacdo consoante o lugar, o tempo e o
publico (Pinetree, 2017; Ramalho, 2014).

A dimensdo espacial é central no entendimento do projeto. Num momento a intervencédo
deixa de ser subversiva e passa a fazer parte do mainstream (Pinetree, 2017). Enquanto em
galerias ou museus a sua rececdo se da num ambiente circunscrito, em espacos publicos as pecas
operam como intrusdes simbolicas que destabilizam os fluxos visuais dominantes. Miguel Januario
apropria-se de suportes urbanos ja codificados — fachadas, muros, cartazes publicitarios, mobiliario
urbano — para reinscrever neles conteudos criticos. Este gesto subverte a unidirecionalidade da
comunicacao institucional e corporativa, apropriando-se das ferramentas graficas hegemaodnicas
para produzir contra-discursos (Lippard, 1997).

A estratégia semidtica do projeto baseia-se, assim, num triplo movimento: a manipulacao
de dicotomias, concretizada no uso do simbolo como operador grafico que materializa tensdes
sociais e culturais; a economia formal, que simplifica e universaliza a fruicdo?* estética, permitindo
0 acesso imediato do publico e a insercdo critica no espaco urbano, que convoca a cidade
como territério de debate, introduzindo o design grafico na esfera do politico e social. Estas
trés dimensdes sdo articuladas de forma a transformar um simbolo visualmente minimo num
dispositivo semantico expansivo, capaz de cruzar linguagens, publicos e contextos (Crow, 2016).

O projeto MAISMENOS juntou-se a manifestacdo da Geracdo a Rasca, de 12 de marco de
2011 e destacou-se pela bandeira portuguesa gue tinha a esfera armilar substituida pelo simbolo
MAISMENOS (figura 26), para representar o estado em gue o pais se encontrava. Sempre em
oposicado bindria: para uns o pais esta melhor, para a grande maioria esta bem pior (Januéario, 2015).

23 Ato de desfrutar com satisfacdo ou prazer alguma coisa
“fruicdo”, in Dicionario Priberam da Lingua Portuguesa [em linha], 2008-2025
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Figura 26_ MAISMENOS para a manifestacdo da Gerac¢éo a Rasca.
Miguel Januéario (2011)
Imagem retirada de https://journals.openedition.org

No projeto PORTUGAL 1143-2012 (figura 27), Miguel Januario pretendia colocar uma
espada nas costas de D. Afonso Henriques para representar o facto de Portugal estar a ser traido
pelos préprios portugueses. Dai a faca ter as cores da bandeira nacional. A intervencdo simboliza
o pais a sangrar (Garcia, 2015).

Figura 27_ MAISMENOS para a intervencao “Traicdo”, inserida no projeto PORTUGAL 1143-2012
Miguel Januario (2012)
Imagem retirada de https://journals.openedition.org

70



As obras de MAISMENOS ndo funcionam apenas como mensagens graficas, mas como
dispositivos performativos que transformam a rececdo do espac¢o urbano, deslocando-o para um
territdrio de critica e reflexao.

Do ponto de vista tedrico, é pertinente compreender MAISMENOS a luz do conceito de
heterotopia desenvolvido por Foucault (1984). Cada intervencao cria um “espaco outro” no seio
da ordem urbana vigente: locais quotidianos sdo reconfigurados em territérios de resisténcia
critica, onde as normas sociais e visuais dominantes sdo temporariamente suspensas, questionadas
ou redirecionadas. Miguel Januario evidencia como o espaco urbano ndo é neutro, mas uma
construcdo politica e simbdlica passivel de disputa. Intervir nesse espaco com signos graficos
é uma forma de reescrever os codigos visuais dominantes, propondo alternativas de leitura e
devolvendo agéncia comunicativa ao cidaddo comum (Lefebvre, 1991).

DISCUSSAO
E RESULTADOS

5.1 COMPARACAO ENTRE A INFORMACAO RECOLHIDA
E AS TEORIAS

A analise da informacéo recolhida através das entrevistas e dos casos de estudo evidencia
gue tanto o design grafico como a pixa¢cdo possuem elementos visuais caracteristicos que lhes con-
ferem identidade prdépria no contexto urbano. O design grafico institucional caracteriza-se por prin-
cipios de clareza, legibilidade, visibilidade e hierarquia, estruturando a leitura através de sistemas
(Elam, 2007; Lupton, 2010). Em contrapartida, a pixacdo desenvolve cdédigos, signos e simbolos
originais, ilegiveis para o publico externo a pratica, mas coerentes internamente para os praticantes
(Medeiros, 2018; Crow, 2016). A repeticdo de assinaturas e a apropriacdo verticalizada de fachadas
e viadutos funcionam como rituais de pertenca e resisténcia, transformando a cidade em suporte
visual e conferindo a pixacdo uma estética cifrada e insurgente (Wainer & Oliveira, 2010).

Estas praticas dialogam e opdem-se na configuracdo da identidade e da estética urbana,
criando um verdadeiro palimpsesto visual (Lippard, 1997). Lefebvre (1991) ja defendia que o es-
paco urbano é produzido socialmente e atravessado por relacdes de poder, e os dados empiricos
corroboram esta visdo. Enquanto o design grafico institucional tende a reforcar normas hege-
monicas e a privilegiar a comunicacdo clara e socialmente aceite, a pixacdo propde uma lingua-
gem opaca, acessivel apenas ao interior da sua comunidade. Esta tensdo transforma a cidade num
territério de disputa simbdlica, onde diferentes camadas de significado se sobrepdem, entram
em conflito e constroem multiplas narrativas identitarias. A experiéncia do observador e dos ha-
bitantes é afetada por esta diversidade visual, que introduz ruido estético e amplia a vitalidade
cultural da cidade, permitindo novas formas de contemplacdo e leitura critica do espaco urbano
(Foucault, 1984; Lippard, 1997).

O design grafico cumpre, simultaneamente, um papel institucionalizado e critico. Enquanto
expressao institucional, estrutura discursos visuais que legitimam valores sociais dominantes e as-
seguram legibilidade e clareza como principios fundamentais de comunicacdo (Lupton, 2010). No
entanto, projetos criticos, como os do coletivo Adbusters ou do manifesto MAISMENOS, demons-
tram que o design também pode subverter normas visuais, apropriando-se de slogans e marcas
para instaurar reflexdo e criar novas camadas de significado, em consonancia com o conceito de
détournement de Debord (1967) e com a visdo de Poynor (2003) sobre o design pds-moderno.
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Os casos de estudo analisados ilustram claramente a relacdo entre design grafico e pixa-
c¢do na transformacdo do espaco urbano. A pixacdo cria heterotopias visuais que escapam ao con-
trolo institucional e ddo origem a experiéncias alternativas para os observadores (Foucault, 1984;
Wainer & Oliveira, 2010). O trabalho de Raphael Brunet exemplifica esta dimenséo, ao transformar
ruas em museus efémeros onde arte, design e pixacdo se combinam, produzindo camadas alter-
nativas de memoaria e significacdo (Lippard, 1997). Em convergéncia com a teoria pdés-moderna
de Rick Poynor (2003), esses projetos exploram a fragmentacao, a ironia e o choque visual como
estratégias de rutura, confirmando que o design pode simultaneamente integrar-se nas estruturas
institucionais e questiona-las desde dentro. De forma paralela, as intervencdes de design grafico
critico reaproveitam suportes institucionais para subverter mensagens e propor leituras criticas
da cidade (Debord, 1967). Em conjunto, estas praticas evidenciam como linguagens visuais di-
vergentes e complementares moldam a paisagem urbana, promovendo resisténcia, identidade
coletiva e pertencimento social (Harari, 2015).

5.2 IMPACTO DAS PRATICAS NO ESPACO URBANO

As praticas visuais analisadas revelam um impacto profundo e multifacetado na configu-
racao do espaco urbano. Para além de funcionarem como linguagens estéticas, estas praticas
transformam a cidade em campo de disputa simbdlica, afetando tanto a percecado coletiva como
a experiéncia individual dos seus habitantes. Lefebvre (1991) defende que o espaco é socialmente
produzido e continuamente ressignificado pelas dindmicas de poder e os dados recolhidos con-
firmam essa premissa, mostrando como a pixacao e o design grafico alternativo se apropriam das
superficies urbanas para questionar as narrativas dominantes e propor leituras criticas da cidade.

O impacto da pixagcdo manifesta-se de forma particular na transformacado de edificios e
infraestruturas em suportes visuais que escapam ao controlo institucional. Como documentam
Wainer e Oliveira (2010), a pratica verticalizada da pixacdo em S&o Paulo, reproduzida também
noutras cidades, cria uma marca de pertenca coletiva que reconfigura a percecdo do espaco. Essa
ocupacao de lugares inatingiveis ndo sé desafia a ordem estética e legal, mas também reforca a
no¢ao de heterotopia (Foucault, 1984), criando zonas visuais que escapam ao quotidiano norma-
tivo e instauram novas experiéncias para quem observa.

Do ponto de vista do design grafico, intervencdes como as do coletivo Adbusters ou MAIS-
MENOS evidenciam um impacto distinto, mas igualmente transformador. Ao subverterem men-
sagens publicitarias e introduzirem ironia visual nos espacos da cidade, estas praticas confirmam
o diagndstico de Debord (1967) sobre a sociedade do espetaculo, propondo uma critica direta
as légicas de consumo e alienacdo. A apropriacdo de suportes oficiais, como cartazes e painéis
de publicidade, transforma a paisagem urbana em espaco de reflexdo critica, promovendo novas
camadas de leitura que desafiam a passividade do observador.

O impacto simbdlico destas praticas pode também ser compreendido a luz da andlise
de Crow (2016), segundo a qual os signos visuais funcionam como sistemas de significacdo que
adquirem sentido no contexto sociocultural. Ao introduzirem signos alternativos, tanto a pixacdo
como o design grafico ampliam o repertdrio semidtico da cidade, multiplicando significados e de-
sestabilizando cdédigos visuais convencionais. A partir das entrevistas realizadas, observa-se que
os praticantes reconhecem a cidade como “tela coletiva”, na qual as suas intervencdes funcionam
como interrupcdes criticas na paisagem homogeneizada, reforcando a diversidade e o dinamismo
do espaco urbano.

H& ainda um impacto direto na experiéncia quotidiana dos habitantes, como argumenta
Lippard (1997), o espaco publico é composto por camadas de memoadria coletiva e experiéncias
locais, neste sentido, a pixacdo e o design grafico inserem-se como dispositivos de recordacao,
resisténcia e pertenca. Ao romperem com a previsibilidade visual imposta por governos e cor-
poracdes, estas praticas introduzem “ruido” estético que, longe de ser apenas uma perturbacao,
amplia a vitalidade democratica da cidade, tornando-a mais aberta a diversidade cultural. O tra-
balho de Raphael Brunet ilustra particularmente este impacto ao transformar a prépria rua em
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museu, a iniciativa reconfigura o espaco urbano em heterotopias visuais, tal como Foucault (1984)
descreve, permitindo que a cidade funcione simultaneamente como lugar de circulacdo quotidia-
na e como espaco de contemplacdo critica. A sobreposicdo entre arte, design e pixacdo cria um
palimpsesto urbano, no qual diferentes camadas de tempo, identidade e resisténcia se inscrevem
sobre as superficies da cidade (Lippard, 1997).

Por fim, o impacto destas praticas deve ser lido também em termos de identidade social.
Harari (2015) sublinha que as narrativas partilhadas moldam identidades coletivas e nesse sentido,
tanto o design grafico como a pixacdo funcionam como narrativas visuais que inscrevem novas
histérias na cidade. Estas historias ndo se limitam a ser estéticas, sdo reivindicacdes politicas e
sociais que transformam o espaco urbano em territério de resisténcia e didlogo cultural. Assim,
o impacto das praticas analisadas ndo reside apenas na alteracao fisica da paisagem, mas sobre-
tudo na capacidade de gerar reflexdo critica, pertenca comunitaria e novas formas de interacdo
entre cidadaos e cidade.

5.3 IDENTIDADE VISUAL E NARRATIVAS CONTESTATORIAS

A construcdo da identidade visual urbana estd intrinsecamente ligada as praticas de de-
sign grafico e pixacdo, que funcionam como linguagens visuais complementares e antagdnicas,
responsaveis por inscrever narrativas contestatorias no espaco publico (Lefebvre, 1991). Enquan-
to o design grafico, mesmo nas suas vertentes mais subversivas, mantém uma relacdo institucio-
nalizada com a cidade (Lupton, 2010; Heller, 2009), a pixacdo emerge como pratica marginal,
cuja poténcia reside na recusa explicita das convencdes visuais e sociais (Wainer & Oliveira, 2010;
Medeiros, 2018; Chastanet & Heller, 2007). Esta dualidade, longe de representar apenas oposicao,
contribui para uma identidade urbana plural e em constante renegociacdo (Lippard, 1997; Fou-
cault, 1984; Harari, 2015).

Segundo Lefebvre (1991), o espaco urbano é produto social continuamente transformado
pelas interacdes de diferentes agentes. A pixacdo, ao apropriar-se de fachadas, muros e edificios,
afirma uma identidade coletiva construida pelos praticantes a partir da transgressao, funcionando
como um ato grafico de resisténcia que se inscreve contra os discursos dominantes. Como docu-
mentam Wainer e Oliveira (2010), em cidades como S&o Paulo, a estética criptica e verticalizada
da pixacao é simultaneamente ilegivel para a maioria e profundamente significativa para os pra-
ticantes, o que cria uma comunidade identitaria que se reconhece através dessa linguagem. Os
dados das entrevistas confirmam esta dimensdo e mostram que os pixadores identificam a sua
escrita como “assinatura” e “presenca na cidade”, demonstrando como o ato de inscrever é inse-
paravel da afirmacdo de pertenca.

O design grafico subversivo, por outro lado, inscreve narrativas contestatérias através da
apropriacdo critica de cddigos institucionais. Casos como o coletivo Adbusters exemplificam como
a desconstrucdo de mensagens publicitarias e o détournement de marcas corporativas questionam
os valores da sociedade de consumo, em consonancia com a critica de Debord (1967) a alienacao
da imagem. As campanhas analisadas demonstram como o design grafico, ao utilizar ironia, frag-
mentacdo e choque visual, caracteristicas identificadas por Poynor (2003) no design pds-moder-
no, consegue dialogar com publicos amplos e introduzir espacos com camadas de reflexdo critica
dentro de contextos que, a partida, se orientariam apenas para a promoc¢do de consumo.

A coexisténcia destas linguagens confirma a leitura de Crow (2016), que entende os signos
visuais como elementos semiodticos cujo significado depende do contexto cultural e do grupo de
referéncia. A pixacdo, ao romper com os principios de legibilidade e visibilidade defendidos por
designers como Ellen Lupton (2010), cria uma estética que rejeita a comunicacdo universal em
favor de uma comunicacao restrita e identitdria. Esta recusa da legibilidade pode ser lida como
gesto contestatdrio, pois desafia a expectativa de clareza associada a comunicacdo. Nas entrevis-
tas realizadas, essa intencionalidade foi sublinhada pelos praticantes, que afirmaram que a cidade
ndo precisa de entender, sé precisa ver que existem, evidenciando que a identidade contestatdria
é mais performativa do que informativa.
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Do ponto de vista da memoaria coletiva, Lippard (1997) defende que as intervencdes vi-
suais no espaco publico resgatam e reconfiguram camadas de experiéncia local. Os projetos de
Raphael Brunet ilustram essa perspetiva, ao transformar o espac¢co urbano num repositorio vivo
de identidades visuais alternativas. As obras expostas funcionam como narrativas graficas que re-
contam a cidade fora das instituicdes tradicionais de legitimacao cultural, oferecendo ao publico
novas possibilidades de interpretacao e pertenca.

Harari (2015) acrescenta que as sociedades se organizam em torno de narrativas partilha-
das que moldam identidades coletivas. Nesse sentido, tanto o design grafico subversivo como a
pixacdo funcionam como narrativas insurgentes que desafiam as histérias oficiais da cidade. A
repeticdo de assinaturas na pixacdo ou a apropriacdo de logotipos em cartazes subversivos sdo
atos graficos que, ainda que distintos, partilham a funcdo de criar comunidades de significado e
opinido. Assim, a identidade visual urbana resultante destas praticas € marcada pela contestacédo:
trata-se de uma identidade ndo estabilizada, mas constantemente em disputa, que transforma a
paisagem da cidade num campo aberto para novas leituras e resisténcias.

Em sintese, as teorias convergem na demonstracdo de que a identidade visual urbana ndo
se constroi apenas através de narrativas institucionais, mas sobretudo pela presenca de praticas
contestatdrias que questionam, perturbam e enriguecem o tecido visual da cidade. A pixacdo e
o design grafico, ao atuarem como linguagens insurgentes, reforcam a ideia de que a cidade é
simultaneamente palco e protagonista de uma luta simbdlica pela visibilidade, pelo reconheci-
mento e pela redefinicdo das suas narrativas coletivas.

5.4 COEXISTENCIA DE PRATICAS VISUAIS SUBVERSIVAS

A andlise dos dados recolhidos evidencia que a paisagem urbana contemporanea é mar-
cada pela coexisténcia de multiplas praticas visuais subversivas, entre as quais o design grafico
e a pixacdo se destacam pela sua relevancia e impacto. Esta coexisténcia ndao deve ser interpre-
tada apenas como um conflito estético, mas antes como um didlogo dindmico que contribui para
a complexidade identitaria da cidade. Foucault (1984) descreve as heterotopias como espacos
onde diferentes logicas coexistem em simultaneo, mesmo que em tensao; o cruzamento entre o
design grafico e a pixacdo configura precisamente essas heterotopias visuais, criando “lugares
outros” dentro da cidade, onde narrativas alternativas encontram espaco de expressao.

As entrevistas realizadas confirmam esta perspetiva: enquanto os designers sublinham a
necessidade de comunicar de forma clara e visivel, os pixadores enfatizam a recusa da legibilida-
de como forma de resisténcia. Embora partam de pressupostos distintos, ambas as praticas con-
vergem no questionamento das normas visuais hegemaodnicas, abrindo espaco para novas formas
de apropriacao e significacdo do ambiente urbano. O espaco urbano é produto de negociacdes
constantes entre diferentes agentes sociais assim, a coexisténcia entre praticas autorizadas e ndo
autorizadas reforca a ideia de que a cidade é um campo de disputa simbdlica, aberto a multiplas
leituras (Lefebvre, 1991).

Exemplos praticos, como as campanhas dos Adbusters e as intervencdes de MAISMENOS,
mostram como o design grafico subversivo opera dentro de canais institucionalizados para intro-
duzir narrativas criticas. Em paralelo, a pixacdo ocupa o espaco marginal e ilegal, introduzindo uma
estética crua que desafia diretamente as normas de ordem e clareza visual. Apesar das diferencas,
os resultados sugerem que estas praticas ndo se anulam mutuamente, pelo contrario, reforcam-se,
pois a presenca da pixacado intensifica a percecdo da rebeldia estética no espaco urbano, enquanto
o design grafico subversivo legitima a contestacdo dentro das esferas institucionais.

Do ponto de vista semidtico, os signos adquirem sentido no contexto social que os inter-
preta (Crow, 2016). A coexisténcia entre as praticas estudadas cria um ecossistema visual hibrido,
em gue os signos ilegiveis e fragmentados convivem com mensagens visuais altamente elabora-
das. Essa sobreposicdo de linguagens confirma a ideia de que as camadas visuais da cidade se
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inserem, se sobrepdem e se reconfiguram constantemente, criando um tecido estético complexo
e plural (Lippard, 1997).

O impacto desta coexisténcia estende-se a dimensdo identitaria e politica. Harari (2015)
sublinha que as comunidades humanas se estruturam em torno de narrativas partilhadas. Assim,
a coexisténcia de praticas visuais subversivas amplia o leque de narrativas possiveis, permitindo
que diferentes grupos sociais se expressem e disputem visibilidade no espaco publico. Raphael
Brunet ilustra de forma exemplar essa convivéncia ao integrar diferentes formas de expressdo
grafica na rua, o projeto legitima a pluralidade visual da cidade e convida o publico a refletir criti-
camente sobre os discursos dominantes e as imagens globalmente reconhecidas.

Por fim, a coexisténcia de praticas visuais subversivas confirma a critica de Debord (1967)
a sociedade do espetaculo, ao revelar fissuras no sistema visual dominante que sdo centrais para a
vitalidade cultural da cidade. A tensao entre institucional e marginal, entre legivel e ilegivel, entre
autorizado e insurgente, ndo é um obstaculo, mas sim um motor que alimenta a transformacéao
continua da paisagem urbana. Assim, a coexisténcia de praticas visuais subversivas deve ser en-
tendida como condicdo essencial para a pluralidade, a diversidade e a autenticidade das narrati-
vas urbanas contemporaneas.

PROJETO

6.1 CONCEITO

Este projeto parte da reflexdo sobre a cidade enquanto palimpsesto urbano, um espaco
marcado por sucessivas camadas de inscricdes humanas — visuais, sociais e simbdlicas — que se
sobrepdem e dialogam entre si, modificando e ressignificando o espaco urbano (Lefebvre, 1991).
A proposta de intervencado pretende explorar estas camadas de forma interativa através de car-
tazes instalados em locais estratégicos da cidade. Cada cartaz incorpora realidade aumentada
(Azuma, 1997) para revelar diferentes dimensdes da paisagem urbana, destacando as camadas
sociais (Harari, 2015) e a relacdo entre o design grafico e a pixacdo, mostrando que juntos moldam
0 espaco publico (Lippard, 1997). Esta abordagem permite materializar visualmente a tensdo en-
tre os elementos oficializados do design grafico e as praticas marginais da pixacdo, promovendo
uma experiéncia de leitura multipla e reflexiva da cidade. Além disso, os cartazes serdo diferentes
entre si, mostrando realidades e camadas especificas de cada local, reforcando a ideia de que a
cidade é composta por narrativas variadas e em constante didlogo (Harari, 2015).

A utilizacdo de camadas visuais no cartaz — texturas, riscos, e interferéncias graficas —
reflete essa condicdo da cidade: um espaco em constante transformacdo (Lefebvre, 1991), onde
a legibilidade é parcial, fragmentada e por vezes até negada (Heller, 2009; Poynor, 2003). Assim
como a pixacdo desafia os cddigos visuais hegemodnicos e recusa a comunicacdo transparente
(Nascimento, 2015; Chastanet, 2007; Medeiros, 2018), também este projeto se afasta da lingua-
gem explicita e aposta na ambiguidade visual (Crow, 2016), obrigando o observador a confrontar-
-se com o gue ndo esta dito nem explicado.

O recurso a realidade aumentada (AR) (Azuma, 1997; Menezes, 2011) intensifica esta expe-
riéncia uma vez que o publico é convidado a atravessar as camadas graficas criadas artificialmente
e a descobrir, por tras delas, um espaco urbano aparentemente limpo, reduzido ao preto e branco e
a falta de contraste. Este projeto destaca duas ideias centrais: que a cidade nunca é neutra, mesmo
qguando estd aparentemente limpa ou intocada (Foucault, 1984) e que é precisamente a acumulacdo
de camadas visuais e simbdlicas que lhe da densidade cultural e sentido coletivo (Lippard, 1997).
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O projeto cria, assim, uma experiéncia grafica e interativa que traduz a no¢cao de heteroto-
pia de Foucault (1984), um espaco-outro, onde coexistem diferentes camadas de realidade e onde
a linguagem, em vez de esclarecer, abre espaco para a duvida, a frustracdo e a reflexdo critica.

Em sintese, o projeto propde a criacdo de cartazes distribuidos por diversos pontos da
cidade, que integrardo camadas de realidade aumentada para revelar multiplas dimensdes da
paisagem urbana, conectando o design grafico e a pixacdo. O conceito assenta na exploracdo das
camadas, da opacidade e da nado-legibilidade como estratégias de design, criando uma compo-
sicdo visual que desafia a percecdo imediata e impede a comunicacédo linear. Ao trabalhar com
a opacidade, a ndo-legibilidade e a sobreposicdo, o projeto traduz essa condicdo de uma cidade
gue nunca se mostra na sua totalidade. Ao invés de oferecer uma mensagem direta, o projeto
aposta na ambiguidade e na estranheza como forma de provocar o observador e leva-lo a refletir

6.2 ESTRUTURA E ELEMENTOS

A estrutura do projeto organiza-se em torno da ideia de camadas, entendida tanto como
recurso visual e técnico como enquanto metafora para a construcdo da cidade (Lefebvre, 1991,
Foucault, 1984). Cada elemento desempenha um papel simbdlico e contribui para a experiéncia
proposta ao observador.

Todos os cartazes seguirdo os mesmos principios, alterando os conteddos. O ponto de
partida é a fotografia de um espaco urbano intocado que funciona como base neutra. Este registo
fotografico representa a materialidade arquitetdnica da cidade antes de ser atravessada pelas
marcas culturais e sociais (Lippard, 1997; Miranda, 2024). E, de certa forma, a “primeira camada”,
gue remete a neutralidade ou objetividade do espaco urbano. Sobre esta base, sdo adicionadas
camadas graficas digitais: texturas, riscos, manchas, interferéncias visuais, elementos de pixacao e
exemplos de design grafico. Estas camadas representam as inscricdes sociais que, com o tempo,
se acumulam sobre a cidade, funcionando como testemunho das interacdes humanas, mas tam-
bém como ruidos que distorcem a legibilidade do espaco, enquanto a pixacdo reforca a presen-
ca de vozes marginais e insurgentes, ressignificando o espaco urbano (Crow, 2016; Chastanet &
Heller, 2007). Essa dimensdo dialoga com a ideia de que a cidade é construida por sobreposicdes
gue nunca se revelam por inteiro, deixando sempre zonas de sombra e opacidade que promovem
0 espirito critico e a reflexdo (Debord, 1967; Lefebvre, 1991).

Um terceiro elemento fundamental € a camada sdlida de cor, aplicada sobre as anteriores
(figura 31). Esta superficie funciona como representacdo de uma parede grafica que cobre par-
cialmente as camadas subjacentes, deixando apenas fragmentos visiveis. Este gesto remete para
0S processos sociais e politicos de ocultacdo: tal como determinadas narrativas urbanas sdo apa-
gadas ou invisibilizadas (Lefebvre, 1991; Harari, 2015).

A experiéncia é expandida pelo recurso a realidade aumentada (AR), que permite ao ob-
servador atravessar todas as camadas e descobrir o que esta por tras delas (Azuma, 1997; Mene-
zes, 2011; Hou, 2022). Este gesto ndo sé remete para uma outra dimensao do mesmo espaco, mas
também coloca em evidéncia as camadas que normalmente sdo invisibilizadas e que condicionam
a leitura da cidade (Lefebvre, 1991; Lippard, 1997).

Por fim, a escolha da ambiguidade visual e da auséncia de texto direto é um elemento es-
trutural central. A ndo-legibilidade das camadas graficas remete para linguagens urbanas fechadas,
gue ndo comunicam de forma imediata, mas que ainda assim possuem significados relevantes para
gquem as produz e para quem as experiencia (Crow, 2016). Ao invés de oferecer uma mensagem
Unica e transparente, o projeto cria um campo de significacdes multiplas, no qual cada observador
deve confrontar-se com a frustracdo do ndo entendimento e com a necessidade de construir a sua
prépria interpretacao, tal como fazemos com a paisagem urbana da qual fazemos parte.

Foi desenvolvido um mosaico (figura 28) que serve de planificacdo para a elaboracdo dos
restantes cartazes, combinando camadas de texturas, design grafico e pixacdo.

76



77

jaf

wouy op nofk ouk wmm nowy "
mouy
nouy jou o
wour nok ege 300
1k

Y

eIouUdIpNe B WOD ordeIdIUl Bp J93S0d Op orddaduod eled |jeuoldelidsul [BNSIA PJeoqpPOO[ ~ 87 einbiH




Os cartazes serdo distribuidos por diferentes pontos da cidade, tendo em conta as limita-
cbes praticas do uso da realidade aumentada (figura 29, 30 e 31). Cada localizacdo sera pensada
para permitir que o observador se mantenha parado durante algum tempo, garantindo uma ex-
periéncia de imersdo completa nas camadas visuais e digitais propostas. Esta escolha reforca a
dimensdo contemplativa e critica do projeto, ao oferecer tempo e espaco para que cada pessoa
percorra mentalmente as multiplas camadas que compdem a paisagem urbana.

Figura 30_ Cartaz misturado com a paisagem urbana
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Figura 31_ Cartaz misturado com a paisagem urbana

Paralelamente, as redes socias e a meios fisicos desempenhardo um papel estratégico na
promocao desta exposicdo. Serdo partilhadas pequenas pistas para a localizacdo dos cartazes, de
modo a incentivar a exploracdo ativa por parte do publico. Esta estratégia permitird que os ob-
servadores descubram conteldos visuais e interativos exclusivos. Assim, a combinacdo do espaco
fisico (figura 32, 33, 34, 35, 36, 37 e 38) e do digital (figura 39) cria uma dindmica de participacdo e
descoberta, convidando o publico a conhecer as camadas invisiveis da cidade e estimulando uma
leitura mais critica e envolvente do ambiente urbano.

Neste enquadramento, a linguagem grafica adotada foi concebida como uma extensdo
direta do espaco urbano e das suas dindmicas visuais. A escolha tipografica recai sobre uma
tipografia sans serif de grande peso visual, esta opcdo estabelece uma tensado intencional entre
legibilidade e saturacdo visual: se, por um lado, a tipografia apresenta uma leitura clara e direta,
por outro, a sua repeticdo, sobreposicdo e organizacdo em blocos densos desafiam a leitura linear
e imediata, aproximando-se das estratégias graficas da pixacdo e do cartaz de protesto. A leitura
constroi-se, assim, de forma progressiva e experiencial.

A paleta cromatica centrada essencialmente na combinacdo de preto e amarelo, reforca
esta l6gica de confronto visual. O amarelo, frequentemente associado a contextos de alerta, sina-
lizacdo provisodria e intervencdo no espaco publico, funciona como elemento de rutura na paisa-
gem urbana, captando a atencao do observador e assinalando a presenca de um acontecimento
tempordrio. O preto, por sua vez, atua como contraponto de densidade e autoridade grafica, re-
metendo para linguagens de resisténcia e contestacgdo. A utilizacdo sistematica destas cores cria
um sistema grafico coerente e reconhecivel, que se impde no espaco urbano e reforca a ideia de
urgéncia e deslocamento.
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Figura 33_ Comunicag¢édo visual
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EXPOSICAO INTERATIVA

80



HETEROTOR) TRANS]
B

12_20 JANEIRO 2026,

CIDADE
URGENTE

SUBVERSIVO

EXPOSICAO INTERATIVA

AVEIRO

Figura 36_ Comunica¢do visual

81



w EXPOSICAO INTERATIV

gm

12_20 JANEIRO. AVEIRO!

Figura 37_ Comunicacao visual

S8
3

2

'SUBVERSIVOS

:
Z
2
el

e
A Dt

36 ...) %.E MT ,\\
ﬁégiﬁg

ADE

; i m 4
”:5'159398' i :

Figura 38_ Comunicacao visual

rgé’p [ "

82




12_20
JAN

GRAFISMOS
SUBVERSIVOS COENERNS

/

EXPOSIGAO INTERATIVA

4 Capela de_\S_g?lo (+)
Gongalinho
\\
\

lhaui&Afins m ' Largo do Rossio
HETEROTOPA SUA| TH | ARG
i &
HETEPW&&@gu%a%ﬁ%ﬁ%%%%smm -~ LuggageH

storage A
Book lugga
storage on

Canal Central

(@)

™ Vinte & «

Comida de cc

Estacionamento
AVEIRO Marqués de P
" Reserveem1

Figura 39_ Exemplos de conteldo para redes sociais

Neste enquadramento, a linguagem grafica adotada foi concebida como uma extensao
direta do espaco urbano e das suas dindmicas visuais. A escolha tipografica recai sobre uma
tipografia sans serif de grande peso visual, esta opcdo estabelece uma tensdo intencional entre
legibilidade e saturacdo visual: se, por um lado, a tipografia apresenta uma leitura clara e direta,
por outro, a sua repeticdo, sobreposicdo e organizacdo em blocos densos desafiam a leitura linear
e imediata, aproximando-se das estratégias graficas da pixacdo e do cartaz de protesto. A leitura
constrodi-se, assim, de forma progressiva e experiencial.

A paleta cromatica centrada na combinacdo de preto e amarelo, reforca esta ldgica de con-
fronto visual. O amarelo, frequentemente associado a contextos de alerta, sinalizacdo provisoria e
intervencado no espaco publico, funciona como elemento de rutura na paisagem urbana, captando
a atencdo do observador e assinalando a presenca de um acontecimento temporario. O preto, por
sua vez, atua como contraponto de densidade e autoridade grafica, remetendo para linguagens de
resisténcia e contestacdo. A utilizacdo sistematica destas cores cria um sistema grafico coerente e
reconhecivel, que se impde no espaco urbano e reforca a ideia de urgéncia e deslocamento.



6.3 PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO

O desenvolvimento do projeto partiu da selecdo de uma imagem royalty free?> de um es-
paco urbano que apresentava edificios intocados, escolhida como ponto de partida para a cons-
trucdo da narrativa visual. Esta imagem inicial (figura 40) foi editada digitalmente, reduzindo
contrastes e sombras e convertendo-a para preto e branco, de modo a acentuar a ideia de uma
cidade “intocada”, sem identidade prdépria, ainda ndo atravessada pelas camadas simbdlicas e
sociais que normalmente a caracterizam.

Figura 40_ Fotografia utilizada como camada base

Sobre esta base neutra foram aplicadas camadas de texturas digitais, imagens da pratica
da pixacdo e obras de design grafico, adicionadas exclusivamente sobre os edificios que funcion-
am como metafora para as camadas que a cidade acumula no quotidiano (figura 41).

Para reforcar a materialidade destas camadas, o resultado grafico foi impresso e posteri-
ormente digitalizado novamente. Este gesto ndo teve apenas uma funcdo técnica, mas também
simbodlica: o ato de imprimir e reintroduzir a textura fisica da impressao no digital acentua a tenséo
entre o material e o imaterial, entre o tangivel da cidade e o intangivel da sua representacdo grafi-
ca digital. Ao mesmo tempo, a impressdo e o scan serviram como processo de uniformizacéo,
nivelando as texturas digitais e o plano de fundo, e trazendo uma coesdo visual que reforca a
leitura das camadas como parte de um mesmo corpo urbano.

25 Livre de direitos autorais
“royalty-free” no Dicionario infopédia de Inglés - Portugués [em linha]. Porto Editora
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Figura 41_ Fotografia base com as camadas

A etapa final consistiu na criacdo de uma camada sdlida de cor, aplicada sobre a com-
posicdo resultante (figura 42). Esta superficie opaca foi idealizada de modo a ocultar grande parte
das camadas anteriores, permitindo apenas que fragmentos fossem visiveis. Esta ocultacdo in-
tencional reforca o carater enigmatico da obra, convidando o observador a questionar aquilo que
permanece escondido.

Figura 42_ Composicao final do cartaz para a exposi¢cdo



Assim, o processo de desenvolvimento traduziu-se ndo apenas numa sequéncia de etapas
digitais, mas num exercicio de reflexdo critica sobre a construcdo da cidade como sistema de
camadas. O gesto de partir de uma imagem intocada e progressivamente sobrepor, materializar e
ocultar elementos visuais torna-se uma metafora para a forma como o espac¢o urbano é continua-
mente produzido, significado e regulado pelas praticas humanas e pelas estruturas de poder.

6.4 IMPLEMENTACAO

A implementacdo do projeto correspondeu ao momento em que a investigacdo teodrica
e a experimentacdo pratica se materializaram numa experiéncia hibrida, que combina o espaco
fisico do cartaz impresso com a dimensao imersiva proporcionada pela realidade aumentada. Foi
utilizado o Adobe Aero? como software para o desenvolvimento e criacdo da experiéncia uma
vez que permite a construcdo de camadas digitais ancoradas em superficies fisicas, recriando de
forma visual e experiencial a lédgica das camadas urbanas invisiveis que estruturam a cidade con-
temporanea. O espaco ndo € neutro, mas sim produzido socialmente, atravessado por dindmicas
de poder e por multiplas inscricdes simbodlicas. A implementacdo do projeto em RA torna-se, as-
sim, uma metafora para a percecdo dessas camadas invisiveis, que se revelam apenas quando o
sujeito se move, questiona e investiga.

O processo teve inicio com a importacdo para o ambiente tridimensional de todos os ele-
mentos visuais previamente criados. Em primeiro lugar, a imagem de base em preto e branco que
funciona como uma representacdo da cidade intocada, homogénea e sem identidade, um espaco
desprovido de inscricdo humana e cultural. Seguida por todas as texturas adicionadas, separadas
por camadas, que simbolizam as sedimentacdes quotidianas que conferem significado ao espaco
urbano: marcas de presenca, estéticas vernaculares, apropriacdes simbodlicas e transformacdes
visuais que emergem do uso coletivo da cidade. Por ultimo, foi introduzida a camada sdélida de
cor, concebida como uma superficie opaca que oculta grande parte das camadas anteriores e
permite ver apenas fragmentos. Esta parede visual assume a funcdo de metafora para as barreiras
fisicas e politicas que condicionam o acesso a uma Vvisdo plena da cidade, representando a forma
como determinados discursos oficiais tentam regular e limitar o que ¢ visivel, apagando ou mar-
ginalizando praticas alternativas e ndo autorizadas.

No ambiente tridimensional do Adobe Aero, os elementos foram cuidadosamente organ-
izados de acordo com os eixos X, Y e Z, criando um campo de profundidade que apenas se revela
mediante a interacdo do observador e o deslocamento do mesmo no espaco. Esta distancia entre
as camadas reflete a prdépria |6dgica da paisagem urbana, construida por estratos histdéricos, soci-
ais e politicos que se sobrepdem de forma desigual. O ponto de ancoragem definido foi o cartaz
impresso, que funciona como objeto fisico e interface entre o real e o virtual. Ao apontar o dispos-
itivo moével para o cartaz, o espectador ativa a experiéncia em RA, revelando a arquitetura digital
invisivel ao olhar comum. Esta relacdo entre o suporte fisico e a expansao digital reforca a di-
mensado critica do projeto: tal como a cidade, o cartaz ndo é apenas uma superficie bidimensional,
mas sim um espaco de disputa, marcado por camadas ocultas que pedem para ser desvendadas
(Lippard, 1997).

A experiéncia convida o observador a atravessar essas camadas com O seu Corpo € o seu
olhar (figura 43 e 44). O simples movimento em direcao ao cartaz revela novas perspetivas e
relacdes entre as texturas, os elementos graficos e as camadas de pixacdo que representam vozes
marginais e insurgentes, transformando a obra numa experiéncia dinamica, processual e ndo line-
ar. A realidade aumentada expande a percecdo e oferece ao utilizador a possibilidade de ver além
da superficie visivel, tornando explicita a ideia de que toda a cidade é uma construcdo de multi-
plos discursos e praticas onde o design institucional e a pixacdo coexistem em tensao e diadlogo.

26 “O Adobe Aero é a Unica plataforma de criacdo e visualizacdo de realidade aumentada (AR) que facilita que os designers e
desenvolvedores projetem, colaborem e publiquem experiéncias envolventes interativas no mundo real.” (Adobe Inc., 2025)
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A metafora assume, portanto, um carater sensorial: compreender a cidade exige deslocamento,
esforco critico e disponibilidade para atravessar barreiras, da mesma forma que o espectador
precisa de explorar e interagir para aceder as camadas ocultas da composicao.

Assim, a implementacdo ndo se limita a um exercicio técnico de manipulacao de software,
mas constitui-se como um dispositivo critico que expde a tensdo entre o visivel e o invisivel, en-
tre o que é revelado e o que é ocultado, entre as narrativas dominantes e as praticas disruptivas.
Ao romper a bidimensionalidade do cartaz e expandi-lo para o espaco tridimensional, o projeto
propde uma experiéncia imersiva que encarna a nocdo de “producdo do espaco” desenvolvida
por Lefebvre (1991), entendida como um processo continuo de sobreposicao de significados, usos
e disputas. Neste sentido, a realidade aumentada ndo é empregue como mera ferramenta de in-
teracdo tecnoldgica, mas como linguagem critica, que problematiza a cidade como palimpsesto e
convida o puUblico a repensar a paisagem urbana e as suas camadas simbadlicas, sociais e politicas.
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Figura 44_ Interior da experiéncia

https://youtube.com/shorts/OD_egQkyBxE?feature=share https://youtube.com/shorts/dJWg6ZLTnv4?feature=share



6.5 RESULTADOS ESPERADOS E IMPACTO

O projeto pretende criar resultados que ultrapassam a dimensao estética, propondo-se
como uma experiéncia critica que questiona a forma como percecionamos e habitamos a cidade.
O impacto esperado decorre da criacdo de uma linguagem grafica que, ao invés de comunicar
de forma direta, aposta na ambiguidade, na sobreposicdo e na opacidade como estratégias de
problematizacdo do espaco urbano. O objetivo ndo é oferecer respostas, mas antes suscitar per-
guntas: o que vemos da cidade? O que permanece invisivel? Que camadas sdo legitimadas e quais
sdo silenciadas? Neste sentido, os resultados esperados situam-se no campo da reflexdo e da
consciéncia critica, promovendo uma relacdo ativa entre o observador e a obra.

Do ponto de vista da experiéncia individual, espera-se que o publico, ao interagir com o
cartaz em realidade aumentada, se confronte com a ideia de que a cidade ndo é uma entidade
estatica nem transparente, mas sim um organismo vivo, composto por camadas de significados
sociais, politicos e culturais em constante disputa, ainda que por vezes se torne confuso ou de di-
ficil compreensado. Ao atravessar as camadas graficas com o seu corpo e dispositivo, o espectador
vivencia uma metafora sensorial daquilo que Lefebvre (1991) descreve como a producédo social do
espaco, reconhecendo que a paisagem urbana é construida a partir de multiplas vozes e praticas,
algumas visiveis e outras sistematicamente ocultas.

Em termos de impacto coletivo, a proposta inscreve-se no campo do design grafico con-
tempordneo como um contributo para pensar o papel do designer enquanto mediador de dis-
cursos e criador de heterotopias (Foucault, 1984). Ao articular o fisico e o digital, a obra sugere a
existéncia de um espaco outro, paralelo a superficie do cartaz, que apenas se revela mediante a
interacao critica do publico. Trata-se de um gesto que amplia o campo de acdo do design grafico,
deslocando-o do territério da comunicacado direta para o da experiéncia estética e reflexiva, capaz
de abrir fissuras na forma como nos relacionamos com a cidade.

Espera-se ainda que o impacto se manifeste na forma de estranhamento, no sentido de-
fendido por Poynor (2003) ao discutir o pds-modernismo no design, em que a funcdo da obra ndo
é ser imediatamente compreendida, mas antes provocar desconforto, questionamento e a neces-
sidade de construcdo ativa de significado por parte do observador. Ao confrontar o publico com
um objeto grafico que ndo se explica por palavras e que exige exploracdo para ser compreendido,
o projeto desafia os habitos de leitura imediata que caracterizam a comunicacdo contemporanea.

Neste quadro, os resultados esperados ndo se resumem a producdo de uma peca grafica
inovadora, mas incluem a capacidade de criar impacto simbdlico e critico, de transformar a per-
cecdo do espaco e de propor novas formas de relacdo entre o design grafico, a paisagem urbana
e 0s seus multiplos significados.

6.6 POTENCIAL EDUCATIVO

O potencial educativo da investigacdo e do projeto manifesta-se em diferentes niveis, in-
tegrando tanto a dimensdo tedrica quanto a pratica experimental. No campo da investigacédo, o
estudo dos conceitos de producado do espaco (Lefebvre, 1991), das heterotopias (Foucault, 1984)
e da semidtica aplicada a comunicacédo visual (Crow, 2016) contribui para a formacdo de um olhar
critico sobre a cidade e a forma como esta é construida, controlada e ressignificada. A analise dos
mecanismos de poder que estruturam a paisagem urbana, bem como da forma como as camadas
simbdlicas e visuais sdo constantemente adicionadas ou apagadas, oferece um contributo rele-
vante para dreas como o design, a arte urbana e os estudos culturais (Lefebvre, 1991; Foucault,
1984). Assim, a investigacdo torna-se um recurso pedagodgico que permite a estudantes e inves-
tigadores refletirem sobre a cidade ndo sé como espaco fisico, mas como territdrio discursivo,
ideoldgico e politico.

Ja no plano do projeto pratico, o potencial educativo emerge da experiéncia que propor-
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ciona ao observador. Através do uso da realidade aumentada e da construcdo de camadas grafi-
cas, o publico é levado a questionar o que vé e o que permanece invisivel (Azuma, 1997), desen-
volvendo competéncias de leitura critica e de interpretacdo visual que o deixam mais consciente
no seu dia a dia e do que o rodeia. Este processo educativo € ativo e participativo, pois exige do
espectador mais do que uma rececdo passiva: convida-o a atravessar as camadas, a experimentar
a fragmentacdo e a perceber que a cidade nunca se apresenta de forma total ou transparente
(Lefebvre, 1991). Essa experiéncia funciona como metafora visual da prdpria investigacdo, que
procura revelar as camadas invisiveis da paisagem urbana (Foucault, 1984).

CONCLUSAO

7.1 RESULTADOS DA INVESTIGAGCAO

Os resultados da investigacdo demonstram que a pixacao, enquanto pratica marginal e
contestatdria, exerce um papel central na construcdo da paisagem urbana e da sua identidade.
Longe de ser apenas uma intervencdo estética ou um ato de vandalismo, a pixacdo afirma-se
como um gesto politico e simbdlico que torna visivel aquilo que o espaco institucionalizado pro-
cura ocultar: as tensdes sociais, as vozes periféricas e as narrativas que escapam ao controlo
do poder hegemodnico. Através da inscricdo grafica nos muros da cidade, os pixadores ndo so
reclamam um direito ao espaco publico, mas também criam novas camadas de significacdo que
redefinem a forma como a cidade é vivida e representada.

A investigacdo revela igualmente que a coexisténcia entre praticas visuais instituciona-
lizadas, como o design grafico aplicado a comunicacdo urbana, e praticas insurgentes, como a
pixacdo, promove um campo fértil para a leitura critica da cidade contemporanea. Quando sobre-
postas, estas praticas criam um palimpsesto urbano que reflete tanto as estruturas de poder que
moldam o espa¢co como as resisténcias que nele se inscrevem.

Do ponto de vista cultural, os resultados indicam que a presenca da pixacdo na paisagem
urbana desafia a homogeneizacdo promovida por linguagens graficas institucionais, como a pu-
blicidade ou a sinalética, introduzindo no espaco comum uma linguagem fechada, muitas vezes
incompreensivel para quem ndo pertence ao grupo. Essa opacidade, longe de ser um defeito,
constitui-se como estratégia de resisténcia, criando uma heterotopia visual onde se inscrevem
identidades coletivas e formas alternativas de pertenca.

A articulacdo entre as heterotopias de Michel Foucault, a teoria dos meios de Marshall
McLuhan e a pratica visual da pixacdo demonstra que o design grafico pode ser entendido ndo
apenas como ferramenta de comunicacdo, mas como elemento ativo na constituicdo de paisa-
gens urbanas e de imaginarios coletivos. Ao colocar em evidéncia as camadas visuais e simbdlicas
que compdem a cidade, este trabalho sugere que o design grafico ultrapassa os limites do meio
funcional para assumir um papel critico e questionador.

A relacdo entre o design grafico e a tipografia mostrou-se igualmente fundamental na ana-
lise da paisagem urbana. Enquanto o design grafico institucional procura a clareza, a legibilidade e
a uniformidade, sustentando-se em sistemas tipograficos normativos que organizam e controlam
a comunicacdo visual, a pixacdo rompe com esses parametros e cria uma estética que privilegia a
opacidade e a exclusividade. Este contraste evidencia duas formas de mediacao do espaco, mas
também de poder simbdlico: uma que procura a homogeneizacao e outra que se ancora na resis-
téncia. A tipografia € uma linguagem visual carregada de ideologia que molda a experiéncia de
leitura e de pertenca. Nesse sentido, a coexisténcia entre o design grafico e a pixacdo revela-se
como um campo de disputa estética e politica, em que a tipografia, seja pela procura de legibilida-
de ou pela recusa explicita dela, atua como mediadora na produc¢ao de significados urbanos. Esta
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tensdo confirma que a paisagem grafica da cidade ndo é estatica, mas negociada entre a ordem
institucional e a insurgéncia visual, muitas vezes mediada através da tipografia.

O projeto desenvolvido concretiza e evidencia a diversidade de camadas identificadas
na investigacdo, oferecendo ao observador uma experiéncia concentrada dos elementos visuais
estudados. Ao articular praticas institucionais e insurgentes, como o design grafico e a pixacao, o
projeto permite percorrer simultaneamente multiplos niveis de significacdo, expondo a tensdo en-
tre ordem e resisténcia, clareza e opacidade. Esta abordagem possibilita uma leitura critica e par-
ticipativa da cidade, traduzindo a complexidade simbdlica, ideoldgica e estética que estruturou a
analise, e demonstrando que a paisagem urbana € simultaneamente palco de imposicdo e espaco
de contestacdo, sendo a experiéncia visual do projeto um uma peguena parte dessas camadas
sobrepostas. Essa perspetiva abre caminho para novas interpretacdes sobre a funcdo do design
grafico, demonstrando que ele pode dialogar com praticas urbanas insurgentes, como a pixacado,
para produzir leituras criticas da realidade. Assim, o design ndo € apenas instrumento de clareza e
legibilidade, mas também pode explorar a opacidade, a fragmentacdo e a multiplicidade de signi-
ficados, ampliando o campo disciplinar para além das normas da comunicacao visual tradicional.

Neste sentido, a investigacdo contribui para pensar no design grafico como pratica hetero-
tépica: um espaco de desvio e contestacdo que, ao mesmo tempo, espelha e transforma a ordem
social. Essa abordagem permite repensar os métodos e ferramentas do design, integrando cama-
das, transparéncias, meios digitais e tecnologias de realidade aumentada de forma a enriquecer
a experiéncia do observador. Mais do que comunicar mensagens explicitas, este tipo de design
procura provocar estranhamento, reflexdo e didlogo, cativando uma sociedade saturada pelo ex-
cesso de estimulos visuais e pela normalizacdo da comunicacdo institucional.

Ao unir design grafico, teoria critica e estudos urbanos, este trabalho demonstra o poten-
cial do design enquanto mediador entre o espaco fisico e o simbdlico, entre a ordem instituida e
as praticas de resisténcia. Assim, abre-se caminho para futuros estudos que explorem de forma
mais aprofundada a cidade como suporte de experimentacdo grafica, bem como para praticas de
design gue assumam um papel mais ativo na construcdo de imaginarios urbanos alternativos e
gue usem novos suportes para o fazer.

Por fim, a investigagdo conclui que estas praticas, marginais ou oficiais, ndo devem ser vis-
tas como realidades antagdnicas, mas como dimensdes complementares que, na sua convivéncia
e conflito, tornam a cidade mais complexa, multipla e aberta a interpretacdo. A leitura critica da
paisagem urbana, proposta tanto pela investigacdo como pelo projeto desenvolvido, evidencia
que compreender a cidade implica reconhecer as suas camadas, visiveis e invisiveis, e admitir que
a identidade urbana nao é fixa, mas constantemente negociada entre imposicdo e contestacao,
siléncio e expressdo, centro e margem.

7.2 LIMITACOES DO ESTUDO

Apesar de os resultados alcancados demonstrarem a relevancia da investigacado e do pro-
jeto, algumas limitacdes devem ser reconhecidas. Em primeiro lugar, embora a pesquisa tenha in-
cluido entrevistas a pixadores, designers e artistas, trazendo a voz de protagonistas fundamentais
destas praticas, ndo nos permite generalizar os resultados para a totalidade da comunidade. As
perspetivas recolhidas sdo ricas e reveladoras, mas inserem-se num contexto especifico, marcado
por contextos individuais e locais.

Outra limitacdo refere-se a abrangéncia empirica: a analise centra-se sobretudo nos con-
textos brasileiro e portugués, deixando de fora outras realidades urbanas onde a pixacdo e prati-
cas graficas insurgentes podem assumir formas distintas. Tal reduz a possibilidade de compara-
cbdes interculturais e limita a construcdo de conclusdes universais.

Além disso, apesar da integracao entre investigacao tedrica, entrevistas e pratica, a leitura
proposta continua a ser de natureza interpretativa, marcada por escolhas metodoldgicas. Esta
subjetividade, inerente a investigacdo em design, pode ser considerada tanto uma limitacdo como
uma caracteristica enriquecedora do trabalho.
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Do ponto de vista técnico, o projeto desenvolvido em realidade aumentada apresenta
também restricdes: a experiéncia do utilizador depende do acesso a dispositivos mdveis e da fa-
miliaridade com tecnologias digitais, o que pode excluir determinados publicos. Do mesmo modo,
a manipulacdo de imagens e a construcdo de camadas digitais, ainda que conceptualmente efica-
zes, ndo reproduzem na totalidade a complexidade material e social do espaco urbano real.

Estas limitacdes ndo invalidam os contributos da investigacdo, mas apontam para futuras
linhas de aprofundamento, como a realizacdo de entrevistas em maior escala, o envolvimento
direto de outros autores urbanos e a comparacdo entre diferentes contextos geograficos para
compreender como a pixacdo e o design grafico dialogam com paisagens e culturas diversas.

7.3 RECOMENDAGOES E DIREGCOES PARA
FUTURAS INVESTIGACOES

Os resultados obtidos nesta investigacdo apontam para a necessidade de ampliar o debate
sobre o papel do design grafico na paisagem urbana contemporanea. A analise da pixacdo como
pratica marginal e a sua relacdo com o design permitiu demonstrar que a cidade é um campo de
disputa simbdlica, onde diferentes linguagens visuais competem pela atencdo e pela producao
de significados. Contudo, este estudo ndo pretendeu esgotar o tema, pelo contrario, abre espaco
para novas abordagens e metodologias que possam aprofundar a reflexdo.

Uma primeira recomendacao € o desenvolvimento de estudos comparativos internacio-
nais, que analisem como diferentes cidades lidam com as praticas visuais de contestacdo e como
o design grafico pode dialogar com essas realidades. Tal comparacdo permitiria identificar pa-
drdes globais, mas também especificidades locais que moldam a construcdo das heterotopias
urbanas de cada cidade.

Em segundo lugar, sugere-se uma maior exploracdo da intersecdo entre design e tecnolo-
gias emergentes, nomeadamente a realidade aumentada, a inteligéncia artificial e as ferramentas
de manipulacao digital. Este projeto demonstrou o potencial criativo e critico da realidade aumen-
tada como meio para desconstruir camadas visuais da cidade. Futuras investigacdes poderiam
expandir esse campo, testando diferentes formas de interacdo que ultrapassem a visualizacéo e
envolvam também dimensdes sonoras, tateis ou participativas.

Outra direcdo relevante consiste em investigar o potencial educativo e social do design
grafico enquanto pratica critica. Ao invés de se limitar a comunicar mensagens claras, o design
pode funcionar como ferramenta de questionamento e didlogo, abrindo espaco para reflexdes
coletivas sobre cidadania, apropriacdao do espaco publico e identidade urbana. Neste sentido, se-
ria pertinente explorar como o design pode ser integrado em programas educativos ou projetos
comunitarios que incentivem a leitura critica da cidade.

Finalmente, recomenda-se que investigacdes futuras considerem a proépria pratica proje-
tual como método de pesquisa. Esta investigacdo j& ensaiou esse caminho, mas um aprofunda-
mento metodoldgico poderia consolidar o design como ferramenta epistemoldgica capaz de criar
conhecimento sobre os modos de habitar, intervir e representar a cidade.

Assim, as futuras investigacdes deverdo ndo sé ampliar os horizontes tedricos, mas tam-
bém propor novas formas de pratica e experimentacao, tornando o design grafico mais abrangen-
te, interativo e sintonizado com os desafios das cidades contemporaneas.
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savings, debt repayment, or meaningful investments. Participating can also help you ¢ g
become more aware of spending triggers, leading to long-term changes in financial
habits. Many people find that once they challenge themselves to buy nothing for a day,

they are inspired to extend the experiment — turning it into a week, a month, or even a
lifestyle shift toward minimalism and intentional living.

History of Buy Nothing Day

Buy Nothing Day began in 1992, founded by Canadian artist Ted Dave as a personal
statement against the pressure to consume. It quickly gained traction after being
promoted by the anti-advertising group Adbusters, which helped spread the concept
internationally. Over the years, it has become a day of peaceful protest observed in more
than 60 countries. Early campaigns often used bold,

grabbing stunts — from
mock credit card cut-up stations to elaborate public performances — to spark
conversations about the effects of consumerism.

While its core message has remained consistent, Buy Nothing Day has evolved to include
broader c ions about sustainability, cli hange, ethical supply chains, and

minimalism. Today, the movement intersects with initiatives such as zero-waste living,

slow fashion, and localism, encouraging people to think beyond a single day and make
lasting changes to their consumption habits.

ANEXO 4_ Website sobre “Buy Nothing Day”
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TV TurnOFF Week Awareness Campaign

Created a TV Turn Kk social awareness campaign for Adbusters depicting the entrapping
television addiction. The concept was a reinterpretation of television colour bars as a
al metaphor for a prison cell. By adding subtle dimension to the flat bars, incorporating hands,
and adding tv distortions to emphasiz al noise, the result was a disruptive visual that

expressed the campaign message in a graphically simple yet immediately recognizable way.

ANEXO 5_ Website sobre “TV TURNOFF”
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1. DESIGN GRAFICO E PAISAGEM URBANA

1.1 ¢ Qual é, para ti, o papel do design grafico na construcao visual da
cidade? Vés o design como algo que organiza ou que perturba o espaco
urbano?

Bom, o design grafico, para mim, ele ajuda a organizar o espaco publico, inovando,
seguindo o urbanismo da cidade, também conta muito, porque cada cidade, cada
lugar varia, da cultura local, da populacéo. Entao, o design grafico, na minha
opiniao, sim, ele é essencial na construgcao, na organizacgao, e tudo isso que
envolve o espago urbano.

2. IDENTIDADE E COMUNIDADE

2.1 « Como é que as linguagens visuais urbanas ajudam a construir
identidades coletivas? Vés nisso uma tentativa de marcar presenca ou de
criar comunidade?

Bom, em Sao Paulo a gente consegue ver varias formas de comunicacgao, tanto
quanto no marketing, quanto na arte urbana, na street, no movimento também do
graffiti, do pixo. Eu acho que uma coisa se relaciona a outra, porque
automaticamente construir essas identidades coletivas, automaticamente vocé
também esta criando uma comunidade. O pixo, por exemplo, ele é uma
comunidade que foi na verdade consequéncia do momento histérico que a gente
vivia, uma ditadura militar, e ai o pixo surge como essa comunidade de
manifestantes que se manifestavam através da tinta e automaticamente constroi
as identidades de quem faz o picho, de onde eram, de onde sao, entdo acho que é
tudo relacionado, uma coisa nao anula a outra.

2.2 ¢ O design e a street art podem ser vistos como formas de narrar uma
cidade a partir das margens? Como?

Bom, posso néo ter tanta autoridade para falar sobre o design, mas o papel da
street art, eu acredito que é exatamente sobre narrar, sobre narrar o quotidiano
dos coletivos, das comunidades. A street art surge nas cidades, ela surge
exatamente com a necessidade de expressdo. As vezes a gente vé muita arte na
rua que conversa com a urbanidade, com o local e com o tempo, com a linha
histérica daquele lugar, daquele momento.
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3. HETEROTOPIAS E REALIDADES ALTERNATIVAS

3.1 Michel Foucault fala das heterotopias como espacgos “outros”,
simultaneamente reais e simbélicos. De que forma achas que o design grafico
e/ou as praticas visuais criam realidades alternativas dentro do tecido
urbano?

4. MEIO E A MENSAGEM (SUPORTE E CONTEXTO)

4.1 Marshall McLuhan afirmou que “o meio é a mensagem”. No contexto da
cidade, concordas com esta ideia? Ou seja, consideras que o préprio suporte
urbano — como a parede, o chao, o mobiliario urbano, etc. — ja altera ou
influencia o significado daquilo que é comunicado graficamente?

Bom, eu concordo, nessa afirmagao que o meio € a mensagem, € como eu
costumo usar o pixo de referéncia, o pixo em si, pronto, na parede tem um efeito,
na sociedade, e 0 momento ali da performance do pixador, do grafiteiro da pessoa
que estd expressando a arte dela, o momento ele também se torna uma
mensagem, sabe?

Eu tenho um amigo fotégrafo e a gente discute muito isso sobre registrar essa
performance, esse momento. O momento que o pixo esta sendo feito, ele é mais
importante, do que o produto final. Porque na rua, como um movimento pixagao,
vocé esta muito sujeito a ndo conseguir terminar, ali a sua expressao.

Entdo nesse momento, eu acredito que ali o contato com o pixador, com a tinta
com o0 muro com o suporte que ele vai estar usando na cidade, seja um prédio seja
uma janela seja um muro baixo, ele torna-se... O momento é essencial, porque
sem a performance em si ndo tem o pixo. Entao, acredito eu que depois de pronto,
é s6 o produto final, sabe?

Ja nao é tao importante quanto esse processo de ir, fazer, pensar, se mobilizar para
aquilo acontecer, para aquela agao para aquela arte acontecer.

4.2 » Na tua opiniao, o impacto de um cartaz € apenas visual, ou também é
simbélico no modo como ocupa a cidade?

E, acredito eu que todo cartaz tem algum informativo, entdo o impacto vai ser
visual sim, que ele vai tomar uma proporgao visual, ainda mais de uma cultura
que é regida pela cultura do belo, de ver tudo limpo, dependendo, tem pessoas
que, tipo, vé cartazes na rua e acha uma poluigao visual, assim como acha
também o pixo, como acha o graffiti.
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Mas acredito eu que, assim, que de forma simbélica... Ou informativa. Eu acho
que é direito também de quem esta se expressando através de um cartaz, por
exemplo o estilo de arte do” Lambe- Lambe”, que é como a gente chama no Brasil,
eles sdo nada mais hada menos cartazes feitos por pessoas Underground, sabe?

Que frequentam, que gostam do tipo de arte, gostam do tipo de arte de
reproducao, entdo acho que cada caso € um caso e desde que o cartaz seja
informativo, ele também é simbdlico na forma que ocupa a cidade.

4.3 Como é que compreendes o papel da parede enquanto extensao da
pagina? O que muda na mensagem quando ela é comunicada através da
cidade, em vez de um suporte tradicional como papel ou ecra?

4.4 E sobre a pixacao? Em que medida achas que a rua interfere na
maneira como a mensagem é recebida, lida ou interpretada?

Bom, a pixagdo € uma comunicacao fechada. Quando a gente fala do movimento
da pixagdo com o X, ela € uma comunicacao fechada sé para quem esta dentro do
movimento. E depois, assim, acredito que até seja necessario talvez um
retrocesso. Porque no inicio da pixacao era frases, era sobre fases, sobre se
manifestar politicamente.

E hoje o movimento meio que se encaminhou para um lado mais individual, sabe?
Um lado onde o artista quer expressar o seu vulgo, onde o artista quer colocar o
seu vulgo em diversos lugares. Comento até com amigos meus mais intelectuais
abertos para o assunto, sobre sabe, o0 retrocesso que a gente precisava fazer no
movimento que é sobre voltar a fazer frases, sabe é a gente se encontra num
momento politico, num momento histérico, onde a revolucao da tecnologia tomou
conta e, ao mesmo tempo tem tantas coisas na politica interna por exemplo do
Brasil acontecendo e que precisava ser explicito, manifestado, precisava ser
escancarado.

E a pixacdo tem esse papel, de se comunicar com a cidade, de se comunicar com
a populacdo. Entdo acredito eu, como comento com meus amigos, que a gente
chegaria até num patamar de revolucao quando acontecesse esse retrocesso e
todos os artistas tipo, pixadores, voltariam a fazer frases nao mais sobre sé a
escritura, sobre o ego, entendeu?



4.5 Sera a pixacgao fruto de expressao do “como” e do “onde” e ndo tanto do
conteudo? Qual achas que é o sentido que a pixag¢ao transporta na sua
mensagem?

Hoje, sdo poucos acredito eu, sdo poucos artistas que tém essa preocupagcao em
transportar a mensagem, porque, assim como eu falei, por mais que a pixagao &
uma mensagem, ela tem um sentido, ela tem essa proposta de ser uma
mensagem, as vezes acaba sendo so ego, sabe?

E a partir do momento que a pessoa tem a preocupagao em conceitualizar o seu
letreiro conceitualizar o seu protesto, centralizar a sua palavra em um conceito
para poder trabalhar artisticamente e politicamente em cima do que vocé esta
escrevendo na rua. Entdo, assim, nos ultimos anos, nas ultimas décadas foi s6
sobre ego, sabe?

Mas eu acredito ainda numa geragéo da pixagao que ainda vai mudar o percurso
disso e vai ser sO sobre o manifesto sabe? Tipo a nossa preocupag¢ao maior nao vai
ser a nossa assinatura, vai ser o tipo o pixo esta assinado por nos, sabe? E ele esta
levando uma mensagem de facto.

5. TEMPO, PALIMPSESTO E EFEMERIDADE

5.1 Em cidades onde tudo muda rapidamente, qual é o papel do design grafico
nesse espac¢o efémero?

Bom, acredito eu que o papel do design é exatamente esse, é se adaptar, com o
contexto histoérico, sobre também tentar estar por dentro acredito da moda sabe,
das coisas que estao acontecendo em determinado lugar onde ele vai atuar,
Porque é tudo relativo, na Europa € de um jeito, no Brasil é de outro, Nordeste
dentro do Brasil sdo varias culturas diferentes. Entdo quando a gente para para
comparar por exemplo o pixo graffiti de Sdo Paulo, ele ja muda bastante quando se
trata do pixo graffiti do Nordeste, e ele também tem bastante essa mudanca ja
com o pessoal da Europa, e assim, quanto mais vocé se incrementa dentro do
movimento, mais vocé vai aprendendo a perceber essas diferengas.

5.2 Como vés o espacgo urbano como um palimpsesto — um lugar onde varias
camadas visuais (institucionais, marginais, histéricas) se sobrepéem?

Como na pergunta anterior, ja fala que o espaco urbano, ele é efémero a cidade
ela sempre esta nessa transformacgao, sempre tem um graffiti sendo apagado uma
pixacdo sendo apagada, outras milhares sendo feitas e como eu vejo ela se
sobrepde, € uma eterna guerra, porque o proprio nome ja fala.
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E efémero, sabe? Entao, a gente pode fazer uma arte hoje na rua, aqui num muro
qualquer, e amanha ser apagada, ou também durar 10, 15, 20 anos. A gente nunca
sabe, é tipo um tiro no escuro, sabe? Como eu costumo falar com amigos meus,
tipo a gente sai na noite para puxar prédio, e € um tiro no escuro a gente nao sabe
se aquele prédio tem uma administragcdo boa, onde eles vao conseguir dinheiro
para pagar o pixo no outro dia, ou se vai ficar la alguns anos, até eles se
organizarem, porque quando se trata de prédios tem toda essa questao, essa
parte burocratica, essa parte da assembleia essa parte financeira que envolve os
moradores, entao é sempre uma novidade, e isso acontece em todas as areas,
tanto na arte quanto nas instituigdes, e até histéricos também, que as vezes
dependendo do lugar, vocé vé, assim, uns bairros mais antigos e com alguns
alvaras e algumas propinas, o pessoal consegue derrubar aquelas casas mais
antigas e construir prédios. Porque hoje, acredito que o capital € que manda,
entdo eu vejo assim de uma forma meio que natural, nada é para sempre, hoje
existe, em Sao Paulo leis que obrigam, os prédios cuidarem das fachadas, entao a
cidade ela esta nesse constante movimento.

6. REBELDIA VISUAL E DESIGN NAO INSTITUCIONAL

6.1 O que se destaca, para ti, numa linguagem visual subversiva? A
mensagem, o estilo, o contexto ou o meio onde esta inserida?

6.2 Quando o design abandona a harmonia e a clareza, e assume o0 “caos” ou a
aspereza visual, isso comunica algo mais verdadeiro ou apenas diferente?

Bom, acho que isso acontece basicamente com quase todo artista, quando ele
escolhe abandonar aquelas coisas mais clichés mais classicas, mais do mesmo,
ele esta indo em busca do novo, ele esta indo em busca da prdépria evolugao,
sabe? Eu acho que é muito presente isso no pixo, que ja é um movimento onde
existe uma padronizacao da estética, mas nao é o que é buscado, o pixo, ele é feio
visualmente e é tipo a maior caracteristica dele. A pessoa claramente que nao
entende de pixo quando vé um pixo na rua sabe que é uma pixacao. Entao, assim,
quando, por exemplo, a pixacdo foi criada e ela foi abandonada tipo, o pixo foi
criado primeiro, mas ai veio o graffiti, e a maioria das pessoas migrou para o graffiti
e depois de um tempo o pixo ressurgiu.

Entédo, assim, algumas pessoas preferiram falar ndo para o graffiti, falar, ndo eu
gosto do grotesco, eu gosto do que ndo estdo fazendo no momento. Entdo
acredito que é um processo bem individual de cada artista, assim como pixador,
como grafiteiro, como designer, como fotégrafo, quando ele escolhe sair do
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conforto é a busca, independente se esteticamente aquilo seja agradavel ou nao
agradavel.

7. DESIGN COMO ATO POLITICO

7.1 Acreditas que o design pode ser um ato politico mesmo quando nao é
explicito? Como é que o gesto visual pode carregar uma posicao ideolégica?

Acredito que sim, que assim como o grafiteiro, como o artista urbano, o design
tem esse lado de criacdo de expressdo ao meu ponto de ver, como falei, ndo tenho
tanta autoridade para falar sobre design, mas comparando com outros tipos de
arte e outros artistas acredito que € um direito do proprio artista sabe?

Manifestar e colocar a pauta que ele achar necessario ser colocada, sabe? Pode
ser sim um ato politico como pode ser s6 um ato sabe, um trampo onde vocé
recebeu e é isso, vocé pediu o que o cliente fez e € isso.

7.2 Tens exemplos de linguagens visuais (tuas ou de outros) que
recusam a légica do desigh convencional e criam novas formas de expressao?

Bom, eu vou usar um exemplo da pixagdo. Nem todos os pixadores tém essa
preocupacao. Mas por exemplo, eu tenho o meu alfabeto na minha propria
linguagem de expressao que € uma inspiragao que eu trouxe do “KATASTROF”, e ai
em cima das letras do “KATASTROF”, eu criei esse analfabeto e assim acredito eu
que essas sao formas novas de criagdo, sabe?

Porque é algo que eu desenvolvi, que eu me inspirei na rua. Mas eu sei a diferencga
entre o “KATASTROF”, estar na rua e estar em outros espacgos, por exemplo no
museu. Eu ndo consigo ver aquilo que eu fago na rua dentro de um museu, mas a
extensao daquilo eu consigo. Por exemplo, o alfabeto que eu me inspirei a fazer o
“KATASTROF”, eu consigo ver dentro do museu mas a palavra “KATASTROF” néo,
sabe?

Tudo por uma questdo conceitual, sabe? E uma questao individual, como eu falei.
E ao criar esse alfabeto eu acredito que a gente foge de uma logica, por exemplo
de um design que usou a pixacdo na camisa do Corinthians, sabe? S6 para vender.
Seria legal esse momento em que o design do Corinthians, sabe, chamasse um
grupo ou um pixador, que é real, com letreira real e fizesse aquilo ser real. Hoje a
pixagao, ela € muito usada, tipo muitos designers usam a pixagao sabe, pra criar.
Mas nao tem essa preocupacao em “Pd alguém se esforgou pra criar essa
estética”. Porque por mais que as letras nao sejam 100% copiadas, a estética da
pixagcao ainda € muito copiada, por marcas grandes e tudo mais.

ANEXO 6_ Entrevista KTASTROF



1. DESIGN GRAFICO E PAISAGEM URBANA

1.1 Qual é, para ti, o papel do design grafico na construcdo visual da cidade? Vés o
design como algo que organiza ou que perturba o espaco urbano?

-Toda cidade, por si s0, ja respira arte. Desde as placas de anuncio, os vendedores
ambulantes, até as pichacdes e grafites. Acho que o papel do design é organizar uma
ideia e transforma-la em algo visualmente agradavel. No fim das contas, o design serve
muito mais para organizar do que para perturbar.

2. IDENTIDADE E COMUNIDADE

2.1 Como é que as linguagens visuais urbanas ajudam a construir identidades
coletivas? Vés nisso uma tentativa de marcar presenca ou de criar comunidade?

- No meu olhar, as linguagens visuais urbanas sdo diversas. Ha artistas que querem
apenas marcar presenca, outros que se preocupam em fortalecer a comunidade, a
cultura e a unido entre os artistas, e também aqueles que enxergam pelo lado
comercial. Cada um tem seu valor. No fim, todos contribuem para que cada cidade ou
espaco construa a sua propria identidade.

2.2 O design e a street art podem ser vistos como formas de narrar uma cidade a partir
das margens? Como?

-Na minha visdo, tanto o design quanto a street art funcionam como vozes que contam
a cidade a partir das margens. Eles mostram aquilo que nem sempre aparece nos
discursos oficiais: a vida cotidiana, a luta, a criatividade e até a dor de quem habita
esses lugares. A street art, por exemplo, é o grito direto das ruas ,ela registra historias
ndo contadas e marca preseng¢a nos muros como quem diz “estamos aqui”. Ja o design,
guando nasce desse mesmo olhar periférico, ajuda a organizar essas narrativas visuais,
dando forma e forca para que cheguem a mais pessoas. No fundo, os dois sao
ferramentas para transformar vivéncia em linguagem, e linguagem em identidade.

3. HETEROTOPIAS E REALIDADES ALTERNATIVAS

3.1 Michel Foucault fala das heterotopias como espacos “outros”, simultaneamente
reais e simbdlicos. De que forma achas que o design grafico e/ou as praticas visuais
criam realidades alternativas dentro do tecido urbano?

-Acho que o design grafico e as praticas visuais criam realidades alternativas
justamente porque abrem brechas no cotidiano da cidade. Uma placa, um cartaz, um
mural ou um grafite podem transformar um espagco comum em um lugar simbdlico,
carregado de outras narrativas. E como se esses elementos reconfigurassem o tecido
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urbano, revelando mundos paralelos dentro da prdpria cidade. Para mim, sdo essas
intervencgdes que permitem enxergar a rua ndo sé como cenario, mas como palco de
imaginagao, resisténcia e criagdo de novas formas de viver juntos.

4. MEIO E A MENSAGEM (SUPORTE E CONTEXTO)

4.1 Marshall McLuhan afirmou que “o meio é a mensagem”. No contexto da cidade,
concordas com esta ideia? Ou seja, consideras que o préprio suporte urbano — como
a parede, o chdo, o mobiliario urbano, etc. — ja altera ou influencia o significado
daquilo que é comunicado graficamente?

- Concordo sim! e na rua isso fica claro. McLuhan dizia que “o meio é a mensagem”, e
na periferia, a parede, o chdo ou o poste nunca sao neutros. Eles ja falam antes mesmo
da tinta. Se alguém picha um muro na favela, ndo é sé a letra que importa. O préprio
muro ja carrega histéria. quem vive ali, quem controla aquele espaco, quem sobrevive
naquela area. A mesma frase num outdoor de bairro nobre, soa como propaganda.
numa parede descascada em uma viela, vira desabafo, vira denuncia, ou ato de
resisténcia. Na cidade, o suporte ja muda tudo. Um muro de esquina pintado, pode ser
visto como vandalismo, mas também pode ser lido como marca de presenca.“aqui a
gente existe”. Que seja um concreto rachado, ou um tijolo exposto, o ferro
enferrujado,tudo isso ja € mensagem antes de virar qualquer palavra. A cidade ndo é
sO6 um cenario.ela fala junto com quem escreve.

4.2 Na tua opinido, o impacto de um cartaz é apenas visual, ou também é simbdlico no
modo como ocupa a cidade?

- Depende muito de onde esse cartaz esta posicionado, de quem criou a imagem, da
marca ou artista que estd atrelado ao cartaz. Pra mim, uma imagem fala muito mais
sobre quem e o que esta por traz dela, do que a primeira imagem em si. Se é que isso
faz sentido.

4.3 Como é que compreendes o papel da parede enquanto extensao da pagina? O que
muda na mensagem quando ela é comunicada através da cidade, em vez de um
suporte tradicional como papel ou ecra?

-Pra mim, a parede é muito mais que extensdo da pagina, ela é uma pagina viva, que
respira a cidade. Quando escrevo no papel, a mensagem fica ali contida, restrita so pra
guem pegar e ler. Mas quando é na parede, a mensagem ganha corpo, entra no
cotidiano de quem passa, atravessa gente que nunca buscaria aquele texto. A
diferenga é que o papel pede siléncio, leitura individual, calma. Ja a parede é publica,
coletiva, impossivel de ignorar. Ela carrega o peso do lugar! ndo é igual escrever num
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muro de escola, num viaduto ou numa casa abandonada. Cada espaco muda o tom da
mensagem.

4.4 E sobre a pixacdo? Em que medida achas que a rua interfere na maneira como a
mensagem é recebida, lida ou interpretada?

- A pichagao, pra mim é o exemplo mais direto de como a rua interfere na leitura da
mensagem. No caderno, a letra precisa estar em ordem, ser lida com clareza. Na rua, a
letra ja vira mais ruido, até mesmo um choque, incbmodo pra muitos que estdo
passando ali. e é justamente ai que mora sua forca. A pichacdo nunca pediu licenga,
ndo espera o convite de ninguém.ela invade o olhar. O prédio alto, as pastilhas, as
janelas, o viaduto, o muro nas avenidas todos viram pdginas impostas a cidade. E isso
muda a recep¢do, que pra uns, é sujeira e pra outros, é poesia, cédigo de conduta e
sinal de pertencimento. A rua também ta ai pra redefinir o tempo da leitura. Ninguém
para pra “ler” uma picha¢do como leria um livro. E no relance, na vida acelerada, tem
que ser rapido, no impacto visual. O suporte urbano da a pichacdo essa urgéncia. ela
ndo é feita pra ser lida calmamente, talvez nem mesmo pra ser lida nem entendida.
Mas pra quem quer entender, ela vai sempre estar ali.

4.5 Serd a pixacao fruto de expressao do “como” e do “onde” e ndo tanto do
conteudo? Qual achas que é o sentido que a pixacdo transporta na sua mensagem?

- Sim, a pichacdo é muito mais sobre o como e o onde do que sobre o “o qué”.

a letra em si, muitas vezes é quase ilegivel pra quem ta de fora. Mas o ato de escalar
um beiral, subir num prédio, arriscar a vida no viaduto, deixar sua marca no espaco
proibido, ja é a prépria mensagem. A arte da pichagao carrega um sentido de
existéncia e presenca. Tenho certeza de que Toda vez que alguém desce de uma
janela, olha pra cima e ve sua marca |4 no topo. Essa pessoa pensa “ eu to vivo”!

5. TEMPO, PALIMPSESTO E EFEMERIDADE

5.1 Em cidades onde tudo muda rapidamente, qual é o papel do design grafico nesse
espaco efémero?

- Nas cidades,tudo muda o tempo todo. o design grafico entra como registro,mas ta
sujeito a mudar. Ele ndo tenta ser eterno. aceita a logica da rua, que é efémera,
sobreposta, apagada e muitas vezes é reescrita. O papel do design ai ndo é sé
comunicar, mas tentar dialogar com o momento. Uma faixa improvisada, um cartaz
colado a noite, uns lambes nas portas de ferro,uma pichacdo no muro.tudo isso pode
desaparecer amanhd, mas aqui e agora, e pra quem viu. carrega muita forga, faz
impacto e cria memoria.



5.2 Como vés o espaco urbano como um palimpsesto — um lugar onde varias camadas
visuais (institucionais, marginais, histdricas) se sobrepdem?

- A cidade ja funciona como um palimpsesto.cada pincelada de tinta, cartaz ou adesivo
gue cobre a anterior sem apagar totalmente. O design grafico, nesse cenario, vira
parte desse jogo de sobreposicdo, tambem assumindo que sua mensagem sera
atravessada, rasgada, ressignificada de uma forma ou de outra.

No fundo, o papel do design grafico no espaco efémero é marcar presenca no agora,
sabendo que a permanéncia estd menos na durabilidade do suporte e mais na
intensidade da experiéncia. Acho que é no risco de sumir que a mensagem ganha mais
forca.

6. REBELDIA VISUAL E DESIGN NAO INSTITUCIONAL

6.1 O que se destaca, para ti, numa linguagem visual subversiva? A mensagem, o
estilo, o contexto ou o meio onde estd inserida?

- Pra mim, numa linguagem visual subversiva tudo se mistura, mas o que mais pesa é o
contexto e o meio. O estilo e a mensagem importam, claro, mas é na relacdo com o
espaco que a rebeldia ganha forga.

6.2 Quando o design abandona a harmonia e a clareza, e assume o “caos” ou a
aspereza visual, isso comunica algo mais verdadeiro ou apenas diferente?

- Quando o design abraca o caos e a aspereza, ele ndo ta sendo diferente soé por ser.
ele fala a verdade da vivéncia . A vida real ndo é limpa, simétrica muito menos
previsivel. é cheia de riscos, atropelos, tinta borrada e vérios improvisos. Abandonar a
harmonia e a clareza também faz parte. é deixar o sentimento do lugar entrar e
interagir com a mensagem.

7. DESIGN COMO ATO POLITICO

7.1 Acreditas que o design pode ser um ato politico mesmo quando nao é explicito?
Como é que o gesto visual pode carregar uma posicdo ideoldgica?

- Sim, eu acredito que o design também é um ato politico mesmo sem falar de politica
direta. O simples ato de ocupar um espaco, escolher um lugar, um suporte,cores,
formas e até texturas ja é escolha! e cada escolha é politica.viver é um ato politico.Na
rua, o gesto visual que seja, carrega uma ideologia porque mostra quem esta presente,
guem reivindica o espaco, quem desafia as normas. Um cartaz, uma pixacdo, uma
intervencdo grafica em um muro de empresa ou numa praga pode ndo mencionar
partidos politicos ou leis, mas comunica sempre resisténcia, pertencimento, critica
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social, valorizacdo de uma comunidade. O design politico é sutil, muitas vezes. Mas ele
sempre informa, provoca, confronta e afirma sem precisar explicar muito.

7.2 Tens exemplos de linguagens visuais (tuas ou de outros) que recusam a ldgica do
design convencional e criam novas formas de expressao?

- Em diversas ocasioes, eu fujo da “légica” do design tradicional e sigo uma linguagem
propria. Na pixacdo, por exemplo, a letra distorcida, vertical, quase ilegivel para quem
ndo é da cena, recusa qualquer regra tipografica classica. O gesto e o risco de escrever
naquele espaco importam mais que a legibilidade. Jamais um design tradicional
conseguiria olhar uma frase minha escrita em um muro com um squeezer, sem ter
uma imensa vontade de passar uma boracha e refazer de uma forma mais “légica”
mais “legivel”. O que me mata muitas vezes é escutar:” sua mensagem é muito boa,
mas vocé poderia mudar essa tipografia” a verdade é que apesar de ter um diploma de
designer eu to zero me importando com a estética. Eu me importo com a mensagem
gue eu vou passar e que minha mensagem vire um legado que aponte novos
caminhos.

ANEXO 7_ Entrevista Raphael Brunet
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DESIGN GRAFICO, PIXACAO E PAISAGEM
URBANA

Eu sou a Beatriz - mais conhecida por bitu - e estou a escrever a minha tese de mestrado sobre
design grafico, pixacao e como estas praticas moldam a paisagem urbana.

A tua perspetiva € muito importante para esta investigacao, podes responder de forma livre, sem
formalidades.

e Nao ha respostas certas ou erradas.
e Exemplos e histdrias pessoais sdo muito bem-vindos.

Adiciona algo que te identifique - um @ do Instagram, nome, email *

@ruimarques__

DESIGN GRAFICO E PAISAGEM URBANA

1. Qual é, para ti, o papel do design grafico na construcao visual da cidade? Vés o
design como algo que organiza ou que perturba o espago urbano?

Pessoalmente nao vejo uma conexao direta entre a pixagao e o "design" na esséncia dos dois
conceitos, mas sim uma partilha de expressao e alguns valores em comum. Vejo a pixagdo como
algo que existe de forma impactante e que claramente traz uma mensagem, nao sinto que organiza
nem perturba, sinto que comunica e expressa -> um pouco como uma obra de arte mas mais
codificada.
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IDENTIDADE E COMUNIDADE

2. Como é que as linguagens visuais urbanas ajudam a construir identidades
coletivas? Vés nisso uma tentativa de marcar presenca ou de criar comunidade?

Eu acho que as linguagens visuais urbanas ajudam e muito a construir as identidades coletivas,
porque refletem as grandes preocupag¢des da comunidade. Um excelente exemplo disso é a parede
exterior das belas artes do porto, em que os senhores as pintas 2x por semana de branco, porque 2x
por semana existe uma causa nova la escrita, uma preocupag¢éo, uma ideia, uma expressao, uma
mensagem. Nao nos podemos esquecer que a mensagem também faz parte da paisagem.

Nao diria "marcar presenga" porque maior parte das pixagdes a meu ver sao um ato altruista pelo
protagonismo estar na mensagem e nao no autor, porém acho que esta mais associado a ideia de
contra-corrente do que propriamente a ideia de conforto de comunidade.

3. O design e a street art podem ser vistos como formas de narrar uma cidade a partir
das margens? Como?

Os termos aqui sdo muito préximos mas bastante distintos, mas a meu ver existe muito pouco
"design" de intervengao nas ruas de uma cidade, claro que podemos apelidar de street art porém nao
sei se é isso que a comunidade sente!

Sinto que as intervencdes graficas (design, street art, pixagGes etc) na rua ajudam a narrar o que se
esta a passar na cidade, como uma espécie de jornal critico, mesmo que estas intervengdes sejam
non-sense, isso claramente comunica a mensagem da existéncia de uma comunidade descontente.

HETEROTOPIAS E REALIDADES ALTERNATIVAS

4. Michel Foucault fala das heterotopias como espacos “outros”, simultaneamente reais e
simbdlicos. De que forma achas que o design grafico e/ou as praticas visuais criam
realidades alternativas dentro do tecido urbano?

Eu acho que ajudam bastante e que as pessoas ndo percebem o impacto da imagem no seu dia a
dia, afeta a percepgédo de qualidade das ruas, afeta a percepg¢ao da comunidade, da energia, da
comunicagao, dos estabelecimentos, das ideias etc.

Da mesma forma que as cores intervém na arquitetura de forma simbdlica, a jungao dessas cores
em simbolos ou imagens comunicam mensagens muito impactantes a todos os recetores.
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MEIO E A MENSAGEM (SUPORTE E CONTEXTO)

5. Marshall McLuhan afirmou que “o meio € a mensagem”. No contexto da cidade,
concordas com esta ideia? Ou seja, consideras que o préprio suporte urbano — como a
parede, o chdo, o mobiliario urbano, etc. — ja altera ou influencia o significado daquilo
que é comunicado graficamente?

Claro que sim, especialmente no graffiti/pixacao, porque por ser ilegal a sua execugao é de tal ordem
importante que até um desvio na lei existe para executar a mensagem. Diria até que ndo ha suporte
mais ambicioso para uma mensagem do que uma parede de uma cidade.

6. Na tua opiniao, o impacto de um cartaz € apenas visual, ou também é simbdlico no
modo como ocupa a cidade? Porqué ?

Vendo a cidade como um resultado das suas comunidades, eu acho que o impacto de um cartaz é
visual e simbdlico simultaneamente.

7. Como é que compreendes o papel da parede enquanto extensao da pagina? O que
muda na mensagem guando ela € comunicada através da cidade, em vez de um
suporte tradicional como papel ou ecra?

Muda a sua premissa -> objetivo. Uma mensagem numa parede ganha um espago na cidade
também, torna-se parte da parede=parte da cidade.

8. E sobre a pixacdo? Em que medida achas que a rua interfere na maneira como a
mensagem é recebida, lida ou interpretada?

Depende muito da intervengao mas os estereo6tipos acabam por tomar conta da leitura da pixagao
principalmente.
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9. Sera a pixacao fruto de expressédo do “como” e do “onde” e ndo tanto do conteudo?
Qual achas que € o sentido que a pixagao transporta na sua mensagem?

Ja ouvi falar nestas novas pixagdes non-sense em prédios como forma de marcar territério, e até
pode ser verdade, mas as pixagdes sempre foram utilizadas como forma de comunicar entre um
nicho -> pequenos simbolos, pequenas expressdes especificas, logotipos etc.

Eu acho que a pixagao carrega uma mensagem um pouco mais direcionada/privada em grande parte

das vezes, mas claro que nestas abordagens é impossivel generalizar porque é uma forma de
expressao utilizada de todas as formas, simbologias e técnicas.

TEMPO, PALIMPSESTO E EFEMERIDADE

10. Em cidades onde tudo muda rapidamente, qual é o papel do design grafico nesse
espaco efémero?

A meu ver:

- Ou acompanhar quando faz sentido (eventos rapidos)

- Ou contrariar e ter uma atitude de long-term

acho que ha espacgo para os 2x coexistirem

11. Como vés o espacgo urbano como um palimpsesto — um lugar onde varias camadas
visuais (institucionais, marginais, histéricas) se sobrepoem?

Acima de tudo como um lugar partilhado, acho que as camadas na cidade se sobrepdem todas,

nenhuma consegue se manter isolada, todas se intersetam, todas se afetam umas 4s outras, é uma
partilha de cultura, experiéncia, vivéncia e tudo o que existe e se pensa,

REBELDIA VISUAL E DESIGN NAO INSTITUCIONAL

12. O que se destaca, para ti, numa linguagem visual subversiva? A mensagem, o
estilo, o contexto ou 0 meio onde esta inserida? Porque motivo ?

mensagem, é o mais dificil de comunicar de forma eficaz



13. Quando o design abandona a harmonia e a clareza, e assume o0 “caos” ou a aspereza
visual, isso comunica algo mais verdadeiro ou apenas diferente?

Depende muito, mas na minha opinido a expressividade toca & sensibilidade do comunicador, e isso
nem é mais verdadeiro ou diferente. Isto porque alguém na sua expressao maxima pode colocar
apenas uma linha reta, e acho que é essa diversidade que traz a riqueza entre todos.

DESIGN COMO ATO POLITICO

14. Acreditas que o design pode ser um ato politico mesmo quando nao é explicito?
Como é que o gesto visual pode carregar uma posicao ideologica?

Sim, alids se ndo me falha a meméria, nasceu de uma posicao ideolégica em roma contra o regime
em que as pessoas comecgaram a escrever nas paredes. E uma atitude extrema, que em situagbes
extremas (quer sejam politicas, guerra, mudangas) a mensagem é utilizada dessa forma.

15. Tens exemplos de linguagens visuais (tuas ou de outros) que recusam a légica do
design convencional e criam novas formas de expressao?

Muito complicada esta pergunta e muito subjetiva, massssss vou tentar ahahaha:

- https://www.instagram.com/p/DCNMVVoNM3v/?img_index=1

(fiz estes chocolates para a equador e resumidamente acho que eles sdo muito diferentes do design
convencional porque aqui o foco do design estava na sensacgao global e ndo no desenho em si, ele
comunica de forma global e nao parcial, mesmo sem se perceber nada, como se fosse uma
mensagem sem se ler a mensagem)

-https://www.instagram.com/abcdinamo/

(comunicacao social dos dinamo, a meu ver das linguagens mais dificeis de conseguir e idealizar,
com um sucesso enorme, mas conseguiram fazer a ponte entre dois conceitos absurdamente
afastados -> PROFISSIONALISMO X FALTA DE QUALIDADE. Falta de qualidade é um termo muito
forte, mas eles conseguiram com esta comunicagao trabalhar para discord, spotify, rimowa, openai
etc... e esta forma de comunicar é para mim um segredo por descobrir de como pensar igual e fazer
igual.

Este conteldo nao foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios

ANEXO 8_ Entrevista Rui Marques
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DESIGN GRAFICO, PIXACAO E PAISAGEM
URBANA

Eu sou a Beatriz - mais conhecida por bitu - e estou a escrever a minha tese de mestrado sobre
design grafico, pixacao e como estas praticas moldam a paisagem urbana.

A tua perspetiva € muito importante para esta investigacao, podes responder de forma livre, sem
formalidades.

e Nao ha respostas certas ou erradas.
e Exemplos e histérias pessoais sdo muito bem-vindos.

Adiciona algo que te identifique - um @ do Instagram, nome, email *

Diogo potes

DESIGN GRAFICO E PAISAGEM URBANA

1. Qual é, para ti, o papel do design grafico na construcao visual da cidade? Vés o
design como algo que organiza ou que perturba o espaco urbano?

O Design grafico na construgao de uma cidade deveria ter um papel quase invisivel de organizagéo.
Bem feito o Design grafico organiza e traduz linguagens complexas.

IDENTIDADE E COMUNIDADE

2. Como é que as linguagens visuais urbanas ajudam a construir identidades
coletivas? Vés nisso uma tentativa de marcar presenga ou de criar comunidade?

Sim, de facto podem construir identidades coletivas. Uma cidade pode ser mais memoravel pelas
suas linguagens visuais. Tanto para o positivo como para o negativo. Eu diria que de uma forma geral
€ uma tentativa de marcar presenca na medida que a maior parte das intervengdes sdo organicas e
ndo organizadas, mas obvio que tb ha o lado organizado que tenta juntar pessoas e unir
comunidades
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3. O design e a street art podem ser vistos como formas de narrar uma cidade a partir
das margens? Como?

Eu ndo acho que o design e a street art tenham alguma coisa a ver.

HETEROTOPIAS E REALIDADES ALTERNATIVAS

4. Michel Foucault fala das heterotopias como espacos “outros”, simultaneamente reais e
simbdlicos. De que forma achas que o design grafico e/ou as praticas visuais criam
realidades alternativas dentro do tecido urbano?

Mais uma vez, design e praticas visuais sdo coisas distintas. O design é ou devia ser algo planeado
com um propésito. Praticas visuais podem ser planeadas ou organicas. Ambos podem criar
realidades alternativas, planeadas ou nao.

MEIO E A MENSAGEM (SUPORTE E CONTEXTO)

5. Marshall McLuhan afirmou que “0 meio € a mensagem”. No contexto da cidade,
concordas com esta ideia? Ou seja, consideras que o proprio suporte urbano — como a
parede, o chdao, o mobiliario urbano, etc. — ja altera ou influencia o significado daquilo
que é comunicado graficamente?

Eu concordo, mas depende como é feito. Ndo acho que possa ser uma afirmagé@o sem falar de cada
contexto especifico

6. Na tua opinido, o impacto de um cartaz € apenas visual, ou também ¢é simbdlico no
modo como ocupa a cidade? Porqué ?

Acho que tb pode ser simbdlico na medida que pode traduzir o contexto atual e cultural da cidade.
Pode muito bem ser como as "tatuagens" da cidade e isso conta sempre histérias
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7. Como é que compreendes o papel da parede enquanto extensao da pagina? O que
muda na mensagem quando ela é comunicada através da cidade, em vez de um
suporte tradicional como papel ou ecra?

Muda pq a dimensao e o alcance sao outros. De repente estas a passar uma mensagem até para
quem nao a quer receber.

8. E sobre a pixagcdo? Em que medida achas que a rua interfere na maneira como a
mensagem € recebida, lida ou interpretada?

9. Sera a pixacao fruto de expressédo do “como” e do “onde” e ndo tanto do conteudo?
Qual achas que é o sentido que a pixagao transporta na sua mensagem?

Depende do contexto onde é inserida. Naturalmente no centro da cidade sera diferente da periferia,
como num sitio rico para um sitio pobre

TEMPO, PALIMPSESTO E EFEMERIDADE

10. Em cidades onde tudo muda rapidamente, qual é o papel do design grafico nesse
espaco efémero?

Organizagéao

11. Como vés o espaco urbano como um palimpsesto — um lugar onde varias camadas
visuais (institucionais, marginais, histéricas) se sobrepoem?
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REBELDIA VISUAL E DESIGN NAO INSTITUCIONAL

12. O que se destaca, para ti, numa linguagem visual subversiva? A mensagem, o
estilo, o contexto ou 0 meio onde esta inserida? Porque motivo ?

Tudo, claro

13. Quando o design abandona a harmonia e a clareza, e assume 0 “caos” ou a aspereza
visual, isso comunica algo mais verdadeiro ou apenas diferente?

Muitas vezes nem uma coisa nem outra. O design ndo deveria ser acerca do designer mas sim
acerca da necessidade. Ser diferente ndo quer dizer que seja mais verdadeiro.

DESIGN COMO ATO POLITICO
14. Acreditas que o design pode ser um ato politico mesmo quando nao é explicito?

Como é que o gesto visual pode carregar uma posicao ideoldgica?

Pode sim. O gesto visual pode ser tudo. Depende da intengao

15. Tens exemplos de linguagens visuais (tuas ou de outros) que recusam a logica do
design convencional e criam novas formas de expressao?

ANEXO 9_ Entrevista Diogo Potes



Hoje

bom dia! estou mesmo na reta final para a submisséo da tese. Para além das respostas em bruto, vou -
colocar uma sintese delas. Gostaria de saber se tenho a aprovagéo para inserir esta sintese e se sentes.

que as ideias ficaram bem representadas:

KTASTROF, pixador em S0 Paulo, apresenta uma viséo do design grafico como elemento
fundamental para a organizago do espago piblico, enquanto prtica que incarpora inovagéo e se
adapta ao contexto urbano, onde a cultura local e a populagéo influenciam decisivamente o resultado

identidades coletivas iculagéo direta com a criagao de

visual. No que concerne &s linguagens visuais urbanas, KTASTROF destaca a construgéo de

A pixagéo surge, para ele,

como um reflexo histérico e politico, tendo emergido como manifestagao artistica e de resisténcia

durante o regime da ditadura militar, configurando-se como comunidade de protesto que utiliza a tinta

e ainscrigéo urbana para afirmar identidades territoriais e sociais.

Sobre o papel da street art e do design na narrativa urbana, KTASTROF atribui 4 arte urbana o
papel primordial de dar voz as histcrias e ao quotidiano dos coletivos e das periferias, tornando visiveis
A e 3

relatos oficiais e insti

is. Sublinha que a street art...

1090/

v

obrigada mais uma vez! aguardo aprovago 1109 ./

Ler mais

Bom diaaaaaaa 1126
Eu
bom diat estou mesmo na reta final para a submiss3o da tese. Para além das respostas em bruto, vou colocar
uma sintese delas. Gostaria de saber se tenho a inserir esta sintese e ideias
ficaram bem representadas:

Ve arrasou 26

Obrigado por tanto 11:26
Ficou perfeito 11:27
Espero ter ajudado 11:27
Amei 127

Parabéns 11:27

+

ANEXO 10_ Feedback Entrevista

que pode resultar em multiplas
formas de expressao diversas.

Por fim, reconhece que o design

pode ser um ato politico,

explicito ou n3o, lembrando que

as manifestagdes visuais ilegais
nas ruas surgiram como

respostas a regimes autoritarios,

demonstrando a poténcia do
gesto visual como forma de
resisténcia ideoldgica.

Mais uma vez, obrigada !
aguardo pela aprovacao

16:23

' Yesssss forca!

ANEXO 11_ Feedback Entrevista
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& Safari Ficheio Edigio Visualizagho Histérico Marcadores Programagéo Janela  Ajuda GE S sex.26/09 23:55

° o] > % (2 helpx.adobe.com O 6 +

Aprendizagem e suporte do Adobe Aero Q PesquisarraSuporteda dobe

JC J
Solug&o de problemas e ajuda
Problemas comuns v 0 que é Adobe Aero?
Baixar e instalar O Adobe Aero é a tinica de criagdo e lizagdo de realidade (AR) que

facilita que os designers e desenvolvedores projetem, colaborem e publiquem experiéncias
Gerenciamento de conta envolventes interativas no mundo real.

Para saber mais sobre o Aero, consulte O que é o Adobe Aero.
> 0 Adobe Aero é grétis?
> Que tipo de ativos posso importar para o Adobe Aero?

> Como posso compartilhar as experiéncias criadas com o Adobe Aero?

Comunidade

Participe da conversa Féruns relacionados mais populares

ANEXO 12_ Website Adobe Aero
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