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RESUMO

Caos, desordem, sujo, torto, incorrecto e acaso sao alguns conceitos
que ligamos com o universo do erro. Mas sera isto o erro?

A presente investigagdo procura questionar a instrumentalizacdo
do erro como ferramenta, evidenciando o seu possivel papel no fluxo
de trabalho de um designer grafico. Para o seu desenvolvimento tanto a
nivel conceptual como pratico sera necessario observar o erro enquanto
parte daquilo que se entendem ser as normas padrao e bases do
design grafico no momento em que estas sio momentaneamente
colocadas em causa.

PALAVRAS-CHAVE

“Ideia de Erro”; Erro; Normas-Padrao; Regras; Fluxo de Trabalho;
Falhar.



ABSTRACT

Chaos, disorder, dirty, crooked, incorrect and random are some concepts that we
link with the universe of error. But is this the error?

The present investigation seeks to question the instrumentalization of error
as a tool, evidencing its possible role in the workflow of a graphic designer. For its
development both conceptual and practical it will be necessary to observe error
as part of what is understood to be the standard norms and bases of graphic
design at the moment when these are momentarily questioned.
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INTRODUCAO

Atualmente ha cada vez mais a necessidade do individuo requerer
socialmente e culturalmente éxito nas suas tarefas, criando como
inimigo nimero um o erro.

Apesar da sua existéncia ser muitas das vezes ocultada devido a sua
conotacdo negativa na sociedade, esta positiva ou negativa raramente
¢ admitida. Sera devido aos ideais da perfei¢do e da sua tentativa
de os alcangar. Tornou-se um estigma perante a sociedade? O que
significa o erro?

Sabemos que é inato a todos os individuos e que quando acontece,
ninguém ¢é responsavel. No fim, todos “sabemos” o que é o erro, pelo
menos a sua definicdo quotidiana e de senso comum. Originada
do azar e do acaso. Acontece porque sim, sem razao ou explicacao.

Surge assim o interesse em estudar e desconstruir a questao do erro
e do seu ambiente e intera¢do com o individuo. Procurando entender
oerro, as normas-padrao e os principios do design grafico. E se estes
podem unir e originar algo novo.

METODOLOGIA

A metodologia utilizada assenta no principio da investigagao através
da leitura e consequente analise critica das obras e materiais relacionados
atematica doerro e do design grafico. Iniciando toda a pesquisa com
a procura da definig¢do do erro e dos seus envolventes.



Este processo desenvolveu-se num coexistente de desvios, acasos,
ordem, desordem e tentativa e erro. Desde a sua origem como tema
de dissertacéo até ao objecto final.

OBJECTIVOS

A analise tedrica e o desenvolvimento pratico da investigagdo parte
das questdes: Pode o erro ser provocado? Se sim, pode ser instrumenta-
-lizado como ferramenta no fluxo de trabalho de um designer grafico?
Na tentativa de responder a estas questdes a presente investigagao
procura entender o que € o erro e o seu envolvente.

Neste ambito, a presente investigacdo nasce da curiosidade perante o
mistério e a complexidade do erro. Curiosidade sobre a (im) possibilidade
da sua instrumentalizacao no fluxo de trabalho, refletindo sobre as
caracteristicas e a razao do porqué da sua importéncia.

ESTRUTURA

A componente tedrica e de reflexdo € constituida por dois capitulos,
sendo o primeiro o enquadramento para o segundo.

O primeiro capitulo (I), consiste em trés partes, essenciais para
o todo. Na parte 1, serdo abordados autores de referéncia do erro,
como John W. Senders e Neville P. Moray autores da obra “Human
Error: Cause, Prediction and Reduction” e James Reason autor da obra
“Human Error” onde abordam a definicdo de erro, oseuvalorea
importancia da sua partilha. Na parte 2, serdo abordadas as normas-
-padrao e os principios de design grafico de forma generalizada.



Concluindo na parte 3 com uma reflexdo cujo intuito sera o de
solucionar o contexto anterior, desvelando o conceito “ideia de erro”,
o0 acaso e de que modo pode ser integrado no fluxo de trabalho de
um designer grafico.

No segundo capitulo (II) serdo analisados dois estudos de caso,
nomeadamente o trabalho de Barney Bubbles e David Carson.

Encerraremos com o terceiro capitulo (III) que enquadra o projeto
pratico desde o seu conceito aos resultados finais.






CAPITULO I

Parte 1 - ERRO
1.1 A Descoberta do Erro
1.2 Erro
1.2.1 Equivocos
1.2.2 Lapsos
1.3 Valor do Erro
I.4 A Importéancia da Partilha






1 - Tradugdo pelo autor

1.1 A DESCOBERTA DO ERRO

Atualmente, o conhecimento sobre o erro continua a ser escasso
perante outras areas, seja na busca de informacao na internet ou em
obras fisicas. Devido ao facto do erro ter pouco tratamento
tedrico ou critico sob a forma de bibliografia essencial, foi
muito dificil a escolha de autores base. Assentdmos portanto
em dois critérios: as ultimas obras publicadas sobreoerroe as
suas referéncias bibliograficas.

As obras de referéncia presentes nesta dissertacao sobre o erro sdo
“Human Error: Cause, Prediction, and Reduction” de John W. Senders &
Neville P. Moray e “Human Error” de James Reason. Em ambas as
obras é abordado o que é o erro, como detecta-lo e classifica-lo, as
suas causas e como preveni-las ou elimina-las.

Mas para estes autores chegarem a estes principios, houveram
outros que os influenciaram. Nomeadamente um dos nomes que
surge frequentemente é James Sully. Sully foi um psicélogo inglés,
conhecido no século XIX pela sua abordagem a concetualizagio da
mente, aceitando a “introspec¢ao” como uma “percepcao interior”.
Definindo-a como “(...) it is the mind’s immediate reflective cognition of
its own states as such.” (Illutions, Sully,1881). Na obra “Illusion” o autor
refere que “the present volume takes a wide survey of the illusions of sense
dealt with no treatises on physiological etc., but also other errors familiarly
known as illusions, and resembling the former in their structure and
mode of origin”. Sendo os “other errors” baseados em falsas crencas,
pensamentos, memorias, percepgdes e conhecimentos. Definindo
a ilusdo como uma definic¢do provisoria de qualquer tipo de erro,
que falsifica a forma de conhecimento imediato, evidente ou
intuitivo, seja desde a percepcdo dos sentidos ou de outra forma’.



Procurando separar todo o conhecimento em duas grandes
categorias, nomeadamente o conhecimento primario ou intuitivo
e conhecimento secundario ou inferencial.

Em 1820, William James completou a obra “The Principles of
Psychology”,onde se destacam trés contribui¢des para a psicologia,
designadamente a sua analise perante o “fluxo de pensamento”
(stream of thought), a “teoria da emogao” (theory of emotion) e a sua
“caracterizacdo do eu” (characterization of the self). Nao s6 ao longo
da obra o autor dd algumas descri¢des de falhas cognitivas do
quotidiano, mas igualmente fornece os elementos basicos da teoria
do erro humano, tal como o habito, a memoria e a (forca) vontade.

Em 1896, Sigmund Freud compreendeu pela primeira vez o significado
de alguns lapsos do quotidiano. Sendo um deles o esquecimento
de um nome proprio que, logo no inicio da obra “Psychopathology
of Everyday” afirma que nio s esquece o nome como também recorda
falsas memorias e/ou recordagdes. Levando-o a concluir que as
circunstancias que podem originar ao esquecimento podem ser “(1) a
certain disposition to forget the same; (2) a process of suppression which
has taken place shortly before; and (3) the possibility of establishing an
outer association between the concerned name and the element previously
suppressed”. A partir deste exemplo (esquecimento de um nome
proprio) o autor comegou a colectar varios casos e formas de erros
quotidianos. Estas ideias e casos, mais tarde foram colocados na
obra “Introductory Factores on Psychoanalysis” dando origem a célebre
frase “um lapso freudiano” (a freudian slip), fruindo um papel na
parte da linguagem do erro e como expressdo de que, o erro de
facto acontece de forma inconsciente.

Paul Meringer foi o primeiro linguista (1880) a se interessar
pelo erro, contemplando os mecanismos e pistas “underlying”
da fala. Recolhendo 8,000 lapsos de fala e escrita que até hoje
sdo usados por investigadores contempordneos, devido ao seu
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rigor na classificacdo e descri¢ao de informagao arquivada. A sua
investigacao fora baseada no facto de serem os erros de linguagem
os mais comuns do quotidiano.

A nova psicologia de Gestalt em 1912, demonstrou grande influéncia
no estudo do erro através de Max Wertheimer, Kurt Koffka e
Wolfgang Kohler. Estes criaram um argumento baseado no fendmeno
psicoldgico, no qual haveria algo mais na jung¢do de partes num cenario
perceptivo, onde as partes nao determinavam o todo, mas sim o todo
determinava as partes. Na procura da defini¢ao dos principios de
percepcao, elaboraram um teste onde a sucessio rapida de imagens
em sequéncia (continuous motion) desencadeava uma iluséao
visual - fenémeno phi.

Estes sdo alguns dos exemplos dos tragos da origem da histdria do
erro, criando atualmente o seu universo complexo. Como se pode
observar o erro absorve e reflete-se em diversas areas de diversos
modos.

II



1820

William James
“The Principles of Psychology”

Sully
“Illutions”

1880

Paul Meringer
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eescrita”

1896

Sigmund Freud
“Psychopatholoqy of Everyday’

Figura I - Timeline Historia do Erro
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1912

Max Wertheimer, Kurt Koffka e Wolfgang Kohler
“Psicologia de Gestalt”

1990

James Reason
“Human Error”

1991

John W. Senders & Neville P. Moray
“Human Error - Cause, Prediction,
and Reduction”







2 - Tradugdo pelo autor —— 3 - Tradugdo pelo autor

1.2 ERRO

O erro provém da forma do verbo errar que por sua vez provém do
latim errare que significa: 1) vaguear, movimentar-se sem destino
fixo; 2) enganar-se, cometer erro, incorrecto. Contendo a ideia
de continuagdo, movimento e procura.

Talvez por isso associamos o conceito de erro com o conhecimento,
tal como afirma Ernst Mach na obra “Knowledge and Error” (1905)
o “conhecimento e o erro fluem na mesma origem mental (...)"
(Apud Reason, p.1, 1990). Deduzindo que ambos sio faces da
mesma moeda, tal como associamos desde criancgas os conceitos
opostos, tais como a verdade e a mentira, o correcto e o errado ou
bonito e o feio.

Apesar dos erros a primeira vista mostrarem diversidade, nao o
sdo. Pelo contrario na sua maioria sdo limitados. Por outro lado as
suas causas e motivos, esses sim podem ser diversificados. Uma
das maneiras de comparagao de erros surge pela identificacao, ou
seja, pela acdo, decisao, resolugdo de problemas, capacidade de
julgar, reconhecimentos, linguas, etc. Devido a serem derivados
de aspetos funcionais mentais, torna-se dificil a sua recria¢cdo numa
experiéncia artificial.

Erro segundo os autores Senders e Moray na obra “Human
Error — Cause, Prediction, and Reduction” (Senders e Moray, 1991),
“Erro é qualquer desvio significante das expectativas iniciais,
dependendo de critérios estatisticos ou de experiéncias normais
(padrao) de desempenho”. Classificando o erro por si s6 como um
fenémeno e ndo numa variavel ou resultado de algo (como uma
explicagdo), erros nio sdo escolhas.
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O erro para ser caracterizado e ocorrer como tal, é imprescindivel
que corresponda a trés premissas:

-not intended by the actor;
-not desired by a set of rules or an external observer;
-or that led the task or system outside its acceptable limits.*

Logo, o erro ndao pode ser provocado ou orientado segundo
um conjunto de premissas ou regras, devido ao erro nao ser
intencional. Assim, nado pode ser instrumentalizado, ou seja,
provocado e utilizado segundo um conjunto de controlos para
atingir um objetivo. Todavia para o erro acontecer é necessario,
para além das trés premissas, haver trés fatores inevitaveis:
o actor’, a intengéo (inicial) e as causas.

ACTOR

ERRO INTENGCAO [INICIAL]

CAUSAS

Figura II - Erro Esquema.

ACTOR

Sem o actor, i.e. o individuo que executa ou desempenha qualquer
tipo de accdo, o erro nao aconteceria. E importante salientar que
todos os actores sao diferentes, tal como as suas origens culturais,
religiosas, experiéncias, educacdo, morais e conhecimento,
provocando diversas possibilidades e variantes, tornando o erro
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dificil de padronizar e identificar. Idealizemos que o actor A
pretende imprimir X posters frente e verso, elaborando todo o
processo manualmente, ou seja, imprimindo todos os posters
individualmente. O actor B (com firmeza e confianga que esta
correcto) adverte que é possivel imprimir todos os posters de
uma vez s0, deixando o actor A defensivo e em estado céptico,
devido ao actor B afirmar que este esta a ser ineficaz e errado. Na
verdade ambos estao correctos, simplesmente o actor A e B tém
crengas distintas. Cada actor expressa a sua insatisfagdo apesar
de nenhum dos processos estarem incorrectos, por conseguinte
quando o actor B afirma que o seu processo ¢ mais eficaz, este
acredita que o processo praticado pelo actor A esta incorrecto
perante a sua realidade (do actor B).

Quando o actor se agarra as crengas falsas ocorre o raciocinio
motivado, podendo manifestar-se por defender ou criticar certa
opinido, ideia, principio, etc., da posicdo adversa. Sendo este
julgamento viciado pelas nossas crengas de forma inconsciente.
Este processo tem como objetivo minimizar a dissonancia
cognitiva, ou seja a dissonancia ocorre quando existe incoeréncia
entre as cognic¢des (conhecimento, crenga e opiniao).

E evidente que existem varias perspectivas em relagdo a um assunto.
Mas se existe uma verdade comprovada nao podemos descartar
ou ignorar, no entanto esta pode ter varias verdades, por exemplo
os cortantes (x-acto, tesoura, etc.) e os lapis de cor sao ambos
materiais escolares, contudo ndo deixam de ser materiais no
geral. Portanto na maioria dos casos tudo depende da perspectiva
aplicada no conteudo em questdo. E como é 6bvio néo é s6 a parte
intrinseca que interessa mas também os factores ou individuos
que podem estar igualmente envolvidos na questéo.
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INTENGCAO

Aintencédo, segundo o dicionario de lingua Portuguesa da Porto
Editora, consiste num propodsito, intento ou desejo, ou um fim
a atingir. Mas no universo do erro o conceito de intencéo inclui dois
elementos®: a) uma expressio da situagéo final a atingir e b) uma
indicacdo dos meios pelo qual sera conseguida. Estas variam devido
aos niveis de especificidade, isto €, se existir constantemente
uma rotina havera menos preocupacdo em controlar o erro,
baixando os niveis de atencdo, permitindo que este acontega com
maior frequéncia.

Apesar do erro s6 acontecer quando o actor ndo tem intencéo,
é necessario haver a intencéo inicial na tarefa a executar, caso
contrario ndo é erro. Logo necessitamos de compreender os
conceitos de intencdo prévia, acgdes intencionais e nao intencionais/
involuntarias. A inten¢do é um estado mental que s6 pode ser deduzido
através da observacdo, logo a nogdo de intencao leva a partida que
o actor pensou em varios procedimentos para a execucao da tarefa.
Searle (1980) distingue entre inten¢des prévias de ac¢des intencionais.
Segundo o autor “Todas as acgdes intencionais tém intengdes na acgdo, mas nem
todas as acgdes intencionais tem intengdes prévias”” (Apud Reason, 1990).

Accdes intencionais sem intencao prévia ocorrem como ac¢des
espontdneas, onde o corpo reage naturalmente, por outro lado,
as ac¢des complementares (exemplo: ligar o computador, abrir o
indesign, criar um novo ficheiro, escolher a musica para trabalhar,
etc.) surgem na maioria dos casos no momento ou na execugéio de
uma tarefa.

Accdes ndo intencionais ou ac¢des involuntarias baseiam-se na
ocorréncia de um acto inconsciente ou oriundo de circunstancias
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8 - James Reason - “Human Error- Causes, Prediction, and Reduction” (1990, p. 108)

fisiolégicas, como afirma Hart (2008) no ensaio “Punishment and
Responsibility: Essay in the Philosophy of Law”:

“[...] the movements of the human body seem more like the
movements of an inanimate things than the action of a person.
Someone unconscious in a fit of epilepsy, hits out in a spasm and
hurts another, or someone, suddenly stung by a bee, in his agony
drops and breaks a plate he is holding”.

Constata-se entdo que o erro necessita de dois tipos de insucesso,
como afirma Reason na obra “Human Error” (1990) “[...] O insucesso das
acgdes ocorrerem como pretendido (lapsos e falhas) e o insucesso das
acgdes intencionais atingirem o objetivo (equivocos)” dividindo o erro em

duas grandes e abrangentes classes, Equivocos e Lapsos/Falhas.

CAUSAS

Causa “[...] is an explanation that is adequate and acceptable in terms
of the inquiry being conducted. The purpose of the inquiry, not merely the
description of events, is what determines the “cause” of an error”s.

Incontestavel sera negar que o erro ocorre geralmente a partir
da juncao de diversas causas, dificultando a sua identificacdo e
prevencdo, quando exploradas e investigadas. Uma das razdes para
a sua dificil identificagdo é devido as causas internas (disposicional)
e externas (situacional).

Examinemos a figura II descrita na pagina 21 (“causal chains”),

que originou a impressdo incorrecta dos postais - erro de impressao.
Contém causas e motivos, sendo necessario lembrar que o erro
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nio contém motivos, mas sim causas. Relembrando que o erro
¢ constituido por equivocos (“mistakes”) e lapsos (“slips”), onde os
equivocos contém motivos, devido ha sua complexidade maior,
com componentes cognitivos. Motivos sdo escolhas porém os
erros nao o sao.

As causas “engripado” e “distragdo” sdo involuntdrias, mas fazem
parte do erro. Na sua acumulacdo com os equivocos e lapsos,
originam o erro, desde os detalhes mais irrelevantes a “causa
principal”, na qual pensamos que incide todo o erro. Ainda assim o erro,
provocado por causas e motivos, pode desencadear consequéncias
irreversiveis — acidentes.

As causas podem derivar da falta de atengéo, condi¢des ergondmicas,
falta de aptidao fisica e mental, falta de capacidade, falta de informagao/
formacao e falta de motivagao. Como ilustra o exemplo ao lado causa
como, muito trabalho, pouco tempo e pressao, derivam da auséncia de
aptidao cognitiva e fisica do actor. Ou causas como poucos conhecimen-
-tos em dados técnicos especializados e falta de termos especificos
caracterizam-se por falta de formacao/ informagao. Podendo um erro
ter varias causas internas ou de diversas categorias, mais as causas
externas que podem ser infinitas [exemplo: ambiente, temperatura,
sons, luz, etc.. ].

Logo, estas devem ser identificadas para poder compreender, aprender
e prevenir futuramente.
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Figura III - Impressdo Inadequada Esquema.
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9 - Inapropriado - no sentido que ndo se adequa ao plano executado —— 10 - Don Norman citando Jens Rasmussen

na obra “The Design of Everyday Things” (2013 p.179)

1.2.1 - EQUIVOCOS

Ex 1: Um individuo utilizou as unidades de medida erradas, inches em vez de cm. —
E.B.C - Equivocos baseados no conhecimento;

Ex 2: Utilizar toners da marca branca na impressora. — E.B.R - Equivocos baseados
na regra [aplicagdo correta de uma regra mdj;

Ex 3: O designer grdfico falhou a data de entrega por que se distraiu com tempo. -

E.L.M - Equivocos de Lapsos de Memodria

Certamente que ja elaboramos (como actores) um mau plano ou
estabelecemos objetivos errados, independentemente de este
ter falhado ou sucedido este fendmeno chama-se equivoco.
Caso o plano seja bem executado, sera entdo “inapropriado™,
uma vez que o objetivo esta desde o inicio errado conduzindo
aum plano incorrecto. A sua origem deriva das mas decisdes,
classifica¢des incorretas ou da apropriagdo incorreta de fatores
indateis para a resolucdo do problema ou tarefa. Estas mas decisoes
tém comeco nas memorias e nos pensamentos do individuo. Apesar
da capacidade da memoéria humana mediocre, as comparagdes
de experiéncias que por norma sio feitas para aplicar em casos
recentes, ndo sdo as mais apropriadas ou até exatas. As memdrias
na sua maioria sdo organizadas e memorizadas devido ao sentido
vivido no momento, e raramente através de analises sistematicas
e pormenorizadas, logo sdo inevitaveis varias dire¢des obliquas e
sem bases fundamentadas corretamente.

Segundo Rasmussen' equivoco divide-se em trés classes,
nomeadamente equivocos de lapsos de memoria, equivoco baseado
no conhecimento e equivoco baseado nas regras.

Como individuos na sociedade ao elaborar um trabalho (i.e, construgao,
condutor, engenheiro, etc.), na sua maijoria temos de utilizar
as unidades de medida (centimetro, inches, milimetros, metro, etc.).
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A probabilidade de um individuo néo ter verificado as unidades
de medida no inicio da tarefa, nem ter dado o devido valor ao erro, é
alta. Esta ma utilizacdo e identificagdo da unidade de medicao correcta
é caracterizada por um equivoco baseado no conhecimento.

LAPSO DE MEMORIA
EQUIvVOCO BASEADO NO CONHECIMENTO

BASEADO NAS REGRAS

Figura IV - Equivoco Esquema.

Quando a situacdo demonstra uma ocorréncia imprevisivel
ou improvavel, o actor depara-se sem qualquer auxilio de habilidades
ou regras para a encobrir. Sendo a melhor solucdo para o equivoco
baseado no conhecimento, encontrar uma boa explicagao da situagao
e aplicar um processo adequado. Sendo uma das fungdes que um
designer deve usufruir, nomeadamente entender o problema,
procurar métodos ou processos de resolucido para resolver
eficazmente a situagdo ou projeto. Neste exemplo a solu¢do adequada
seria a aplicacdo das unidades de medida correcta (cm) e voltar
a trabalhar novamente.

Equivocos baseados em regras podem ocorrer de trés modos tal
como afirma Don Norman (2013,):

- The situation is mistakenly interpreted, thereby invoking the wrong

goal or plan, leading to following an inappropriate rule.
- The correct rule is invoked, but the rule itself is faulty, either because
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it was formulated improperly or because conditions are different
than assumed by the rule or through incomplete knowledge used to
determine the rule. All of these lead to knowledge-based mistake.

- The correct rule is invoked, but the outcome is incorrectly evaluated.
This error is evaluation, usually rule- or knowledge-based itself, can
lead to further problems as the action cycle continues.

O exemplo dois demonstra um caso de uma aplicagéo valida,
ouseja, a aplicacdo de um toner correcto na impressora correcta. Mas
de uma regrainapropriada, onde a origem do toner (marca branca)
leva a este poder danificar a impressora, sendo uma das adverténcia
impressas no manual do equipamento. Frequentemente estas regras
podem originar de experiéncias, manuais ou guias. Mas a sua boa
utilizacdo depende da identificagdo correcta da situagdo e a selecdo
apropriada da regra a aplicar.

Na sua maioria os equivocos baseados nas regras sdo os mais
dificeis de evitar e detectar. Dependendo da situagdo e da quantidade
deinformacao existente esta pode ser ou ndo em demasia para a
sua resolugdo. Se ambos os lados estdo bem argumentados, a
possibilidade da escolha final ser devidamente correcta é possivel,
todavia depende do ponto de vista do actor. A deciséo final pode ser
dificultada caso o actor seja pressionado a responder/solucionar num
curto espaco de tempo (factor temporal), tornando a decisdo numa
acc¢ao rapida proibindo a prolongagao de tempo e o pensamento em
excesso, para uma resposta simples e imediata (na maioria dos casos).

“If every decision had to be questioned, nothing would ever get done.
But if decisions are not questioned, there will be major mistake —
rarely, but often of substantial penalty.”

Don Norman na obra “The Design of Everyday Things” (2013)
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E por fim um equivoco de lapso de memoria, onde o esquecimento
de etapas, objetivos, planos, avaliacdes, etc., levara a um equivoco.
Como ilustra o exemplo trés, onde o designer falhou a data de entrega,
devido a distracdo no tempo. A simples troca ou desordem das datas
de entrega pode levar ao esquecimento do prazo correcto, originando
um equivoco de lapso de memdoria. Ao contrario dos lapsos de memoria
(erro -lapsos - lapsos de memoria), onde os planos ou objetivos estao
errados. Nos equivocos de lapsos de memoria ha por exemplo um
esquecimento total da data, originando a falta de resultados.

Uma solugdo para os equivocos de lapso de memoria é a necessidade
da existéncia da informacao essencial e haver sistemas de avaliacdo de
objetivos e planos. Logo os equivocos ocorrem quando os objetivos
errados ouum mau plano existam, independentemente do resultado final.
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1.2.2 LAPSOS

Ex 1: Aparar o papel e colocar o trabalho final no lixo em vez das bordas.
- L.B.A - Lapsos baseados na ac¢do
Ex 2: Esquecer de verificar o pdf final antes da impressdo. - L.M - Lapsos
de meméria

Um lapso é quando uma acg¢do ocorre em desacordo com as inteng¢des
do actor. Bom plano mas ma execuc¢do. Segundo Don Norman, lapso
divide-se em duas classes, nomeadamente lapsos baseados na acgao
e lapsos de memoria. Examinemos o exemplo um, onde apesar de
elaborar a primeira ac¢do corretamente (aparar o papel), aplicou a
segunda accdo (colocar|...|nolixo) ao objecto errado, designadamente
o trabalho final substituindo-o pelas bordas de papel. Logo, lapsos
baseados na ac¢do ocorrem quando a acgdo errada é executada no
objecto incorrecto, podendo originar uma ma interpretacao gracas aum
sinal mal compreendido ou da incompatibilidade entre a motivacéo e
os controlos disponiveis na ocasiao.

No segundo exemplo devido ao lapso de memoria do actor,
nomeadamente a falta de verificacao do ficheiro final (“pdf”)
antes da impressao, podera originar futuros erros, como o ficheiro
selecionado ser o errado, conter erros ortograficos, paginacéo errada,
legendas trocadas, etc. Provando que quando a memoria falha pode
originar lapsos, que por sua vez mais tarde podem originar
erros incontaveis.

Freud afirma que o estudo dos lapsos é “the psychopathology of
everyday life” (em portugués: a psicopatologia da vida quotidiana),
devido a sua existéncia ser na sua maioria, comum e benigna
a todos os individuos no quotidiano. Particularmente naqueles
com maior numero de aptiddes e de habilidades, devido a sua
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familiaridade e “programacao automatizada” para determinada
tarefa, permitindo o seu subconsciente diminuir os niveis de
atencdo, levando a elaboragao da tarefa inconscientemente pelo
individuo.

Alguns lapsos podem originar pelo efeito de similaridade de acgdes,
em que uma ac¢do produz uma memoria de outra acgdo associada a
uma terceira ac¢ado e assim consequentemente, enquanto é executada
uma so.

Existem variadas ac¢des de similaridade presentes nos lapsos baseados
na acgdo, mas as quatro relevantes para o design sio os lapsos
de captura (“capture slips”), lapsos de descricdo de similaridade
(“description-similarity slips”), lapsos de falha de memoria (“memory-
-lapses slips”) e erros de modo (“mode erros”).

A captura de lapsos ocorre na substituicdo de actividades, ou seja,
em vez de elaborar a actividade pretendida, iniciamos uma actividade
que aconteceu recentemente. Por exemplo, no fim-de-semana foi
elaborado o inventario da livraria [contar livros] e na segunda-
-feira em vez do actor contar as canetas para embalar comecou
a contar livros. Logo estes acontecem devido a sua origem nos erros
parciais de lapsos de memoria, sucedendo com maior frequéncia
em individuos experientes em vez de iniciantes.

Lapsos de descricdo de similaridade acontecem quando o erro
é executado num item em que os alvos sdo semelhantes. No
quotidiano poucos factores sabemos em detalhe, devido a inutilidade
e irrelevincia de os determos com precisdo. No momento em que
memorizamos algo, fixamos somente os tragos necessarios para a sua
distingdo rapida e eficaz, deixando apenas a informagao parcial (vaga),
conduzindo-a a probabilidade de ocorrer erros de lapsos de descricéo
de similaridade, entre dois ou mais objectos que exibam os mesmos
tragos identificadores, contendo sé uma ideia do todo. Significa
assim que a descrigdo usada frequentemente pode falhar, quando
a quantidade de itens similares apresentam a mesma descricao.
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Os erros mais comuns que praticamos diariamente sdo os lapsos
de memdria, podendo estes levar a varios tipos de erro, como
por exemplo repetir o processo elaborado, esquecer de elaborar
etapas, objetivos, etc. A experiéncia de imprimir X copias de um
documento original na impressora e ir embora com as cépias mas
sem o original ndo é raro. Para evitar este cenario de acontecer a
elaboracio de etapas ou de lembretes é essencial para recordar
a memoria de nao falhar.

E por fim o erro de modo, que ocorre sempre que existe um sé
controlo para diversas interpretagdes, por exemplo ter um comando
que controla diversos aparelhos (televisao, radio, aparelhagem, DVD,
etc.). A primeira vista aparenta ser eficiente, mas se o objecto estiver
mal projetado, a sua eficiéncia deixa de existir e leva a probabilidade

de originar erros. Sendo caracterizado por Don Norman um erro de
design, que deve ser evitado por designers.

LAPSO DE MEMORIA

LAPSO

BASEADO NA ACCAO

Figura V - Lapso Esquema.
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1.3 - VALOR DO ERRO

O valor assenta na relagdo entre as necessidades do individuo,
tais como, comer, prazer, posse, viver, etc., e a capacidade de
satisfazer o pensamento racional através de objectos, servigos ou
derivados. Presentemente sdo conhecidos varios géneros de valores,
como estéticos, morais, culturais, sociais, politicos e de religido.
No entanto outra defini¢do de valor defendida pela semiética, afirma
que dependendo da sua posigao e relagdes num sistema de significacdo
e dos codigos envolvidos, o seu valor alterar-se dependendo do todo
endo de uma caracteristica, descricdo ou uma interpretagao so.

Segundo o psicélogo Gordon Allport, um valor é uma crenga em que o
Homem se baseia para actuar por referéncia (Apud Viana, 2007), ao
contrario do sociélogo Henri Mendras (1975) que afirma que os valores
se criam num ideal perante a sua sociedade e “uma sociedade nao
pode constituir-se sem criar o ideal” (Apud Viana, 2007).

Existem de facto variadas opinides sobre o assunto, mas um facto
é que o valor ndo é algo natural dos objectos, ideias, pessoas, etc.,
mas sim algo que atribuimos a estes, dependendo dos valores sociais,
auténticos, historicos, culturais, éticos, etc.

Ocasionalmente elaboramos ac¢des que desencadeiam consequéncias
desagradaveis ou opostas ao perfeito. Por exemplo ja elaboramos
accoes que levaram a erros, equivocos ou/e lapsos, dos quais
certamente ndo aprendemos nada... Porqué? Porque o estatuto
social, a vergonha, o embaraco, a tristeza, o insucesso, etc., falaram
mais alto e nos colocaram num estado de medo de cair no ridiculo
ena humilhacao, principalmente hoje-em-dia com com as redes sociais.
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O erronao é nenhum pecado, é humano. Conforme o filésofo e tedlogo
Augustine, “Fallor Ergo Sum™, logo se eu existo também cometo
erros e esses erros que cometo, representam-me a mim, e s6 a
mim. Aparenta ser o slogan de uma propaganda, mas nio o é.
Como individuos somos diferentes e essas diferencas distinguem-
-nos de outros individuos e assim consequentemente. Algumas
dessas diferencas provém da cultura, de niveis sociais, de acgdes
cometidas e observadas, da educacao e dos erros. Erros ajudam a
desenvolver habilidades, claro que primeiro devemos aceita-
-los como sao. Quantas vezes ficamos a frente de um problema
matematico até resolvé-lo? Errando corrige-se o erro™. Ler o
manual de instrugdes nio é “cool”. E “cool”, entrar em modo de jogo
e tentar descobrir como funciona, se constroi, etc., valorizando e
explorando de forma ludica e divertida uma experiéncia comum,
para no fim o sentido de concretizagao pessoal seja saboreado
(valor que atribuimos a experiéncia da acgao elaborada).

Consequentemente para este processo acontecer, é necessario

dar valor ao erro, detecta-lo, entendé-lo e percebe-lo, para poder
aprender com ele.
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1.4 IMPORTANCIA DO ERRO

A mentalidade adestrada quotidianamente para suceder na vida
profissional e pessoal é ndo cometer erros. Caso aconteca ficamos
mal vistos, envergonhados, dando um aspecto de incompeténcia,
que nem o trabalho designado sabemos fazer. Um dos motivos
é a pressdo social, que torna a partilha e aceitagdo do erro dificil.
Mas errar é necessario para a evolu¢do humana e ajuda na empatia
interpessoal.

Nao se deveria ter medo de errar, errar como ja foi referido é inato
ao individuo, claro que andar a procura dos erros propositadamente
nao é uma opgio. Realizar o melhor possivel e mesmo assim errar nao
significa que somos ineficientes, simplesmente devido a acumulagao
das mais variadas causas o erro aconteceu. Logo devemos estar
sempre preparados para o erro. Se acontecer aconteceu, se néo fica
para a proxima! Nem todos os erros sdo agradaveis, construtivos,
positivos, apelativos ou inofensivos. Deveriamos pensar mais como
as criangas, onde se erramos uma vez, tentamos mais uma vez
e assim consequentemente. Como se tivéssemos a jogar um jogo, e a
medida que este avan¢a vamos aprendendo, evoluindo e inovando.
Como afirma Ken Robinson, numa Ted Talk em 2006 sobre “Do schools
kill creativity?"(As escolas matam a criatividade?), refere que “(...) if
you're not prepared to be wrong, you'll never come up with anything original
[(--.) se ndo estamos preparados para errar, nunca iremos ter uma
ideia original”] (18-09-2016)

Para acontecer uma boa partilha e aprendizagem do erro, precisamos

que ocorram no minimo estas seis fases - Cometer; detectar; admitir;
perceber/entender; aprender; partilhar.
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Cometer

Na primeira fase o erro precisa de acontecer. Claro que a expressao
cometer nao equivale a ac¢do do erro acontecer intencionalmente
pelo actor, mas sim do erro acontecer involuntariamente.

Detectar

E facil apontar os erro dos outros, dificil é apontar os nossos.
Frequentemente a causa destes é devido as nossas crengas, onde
acreditamos em algo que ndo queremos desacreditar. Outra causa
igualmente frequente é a negagéo, no qual tornou-se negativo
ou até mesmo um tabu. Sem detectar o erro, ou simplesmente
ignora-lo ndoira contribuir beneficamente para o actor em nenhuma
circunstancia. Para o detectar é necessario estarmos bem atentos.

Admitir

Se é dificil detectar os erros que cometemos, admiti-los é a parte
mais dificil de todas as fases. Dizer a frase “o erro é meu” ou “eu
errei, lamento” é considerado uma fraqueza, vergonha ou até uma
falha. Porém esta fase deveria ser um atributo a valorizar, pois
se admitirmos o que fizemos de errado a resposta estara a meio
caminho da sua solugao.

Perceber/ Entender

Depois das duas fases mais complicadas de ultrapassar (detectar e
admitir), entender o erro pode ser considerado como um desafio.
Como foi referido anteriormente o erro origina de um conjunto
de causas, em diversos espagos e tempos. Entender e procurar
as causas pode ser considerado um jogo ou uma introspecao
e circunspecao do ambiente em redor. Sem descobrirmos a maioria
das causas, devido a ser dificil a descoberta de todas, ndo saberemos
o porqué do erro ter acontecido. Logo é imprescindivel elaborar esta
fase de forma detalhada, para conseguirmos perceber e aprender
o porqué do erro ter ocorrido.
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13 - Erik Kessels - “Failed it! How to turn mistakes into ideas and other advice for sucessfully screwing up” (2014, p.129)

Aprender

No fim de entender as causas, uma luz ilumina a nossa sabedoria,
permitindo ou ndo a aprendizagem de novo conhecimento. Este novo
conhecimento dependera do actor fazer bom uso dele, podendo mais
tarde aplicar esta experiéncia, possivelmente para prevenir futuros
erros.

Partilhar

A partilha influencia ndo s6 a liberdade de expressao do actor de
forma banal (a encarar) perante o erro, assim como uma forma de
prevencao de futuros erros. Nao so incentiva a discussao e resolugao
de problemas que sem a informacao cedida nao providenciariam
uma conclusio plausivel, mas também pensamento aberto perante
o erro e as suas consequéncias.

O seu valor e a sua utilidade é atribuido pela experiéncia que cada
um lhe da. Como afirma Erik Kessels “If you don't feel like an idiot at
least once a day, you need to work less and play more. Dumb errors force us
to learn, progress and innovate. Feel humiliated? Get used to it.”
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CAPITULO I

Parte 2 - O REINO DAS NORMAS
2.1 Normas-Padrao

2.1.1 A4

2.1.2 A Grelha

2.2 Os Principios do Design Grafico






14 - The realm of norms - Patricia Falguiéres (http://www.rosab.net/format-standard/pdf_download/

.pdf)

uk-The_realm_of_norms

2.1 - NORMAS-PADRAO

Experience guides us in this choice of standards which it does not
impose on us. (...) These rules are not imposed on us, we might have
some fun inventing others (...) we choose them not because they are
true, but because they are the most convenient.”* Henri Poincare

No mundo do design grafico as normas-padrdo tém um lugar
especial. Estas podem ser vistas em textos, sinalética, formatos,
tipografia, interfaces, pictogramas, graficos, apresentagdes, no
tamanho do papel, sistemas operativos, sistema de cor (i.e. Pantone),
etc. Devido a diversidade de recursos e novas ferramentas, o papel
das normas-padrao tém vindo a aumentar. Em 1980 iniciou-se a
sua comercializagdo (compra e venda), que até a data ndo passara
de um assunto de engenheiros e técnicos.

Normas sdo nogdes, ideias e regras que unem os seres humanos.
Uma norma € um papel onde estdo escritas especificas defini¢des
técnicas para servicos, produtos e/ou processos. Atualmente existe
inumeras agéncias, tais como ISO, DIN, IEEE, NST, etc., cujo papel
é regulamentar esses processos. Estas apresentam referéncias para
nos guiarmos no quotidiano, desde as areas da saude, materiais,
engenharia, energia, desporto, etc.

Sdo regras, mas sem o compromisso de obrigatoriedade, que
influenciam todos os individuos. Quantas vezes questionamos
o tamanho do papel A4? Ou o porqué de se ter de apresentar um
trabalho em papel branco universal de 80 gramas?
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15 - A série A é a base de todas as outras séries (B, C e D);

2.1.1 - A4

“The paper is mine” “Paper is a self or ego” “Paper is me” Jacques Derrida

Foi em meados de 1917, na Alemanha, que se iniciou a tentativa
de padronizar a “serie A" na industria. Estabelecida como norma de
padrao internacional em 1975, como ISO 216. Desde a sua criacéo, a
grande diferenca da arte de fazer papel atualmente é a mecanizagao do
processo. Anteriormente as medidas maximas eram aproximadamente
setenta e quatro centimetros por cinquenta centimetros, devido aos
limites de manuseamento. Na Asia ao contrério do Ocidente, o molde
chegava (aproximadamente) a cento e setenta e cinco centimetros por
setenta e dois centimetros, mas o seu manuseamento requeria duas
pessoas, tornando o processo moroso. Logo, o molde em si definiu
um limite na criagao da padronizagao dos tamanhos de papel.
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Figura VI - Bologna Stone (1389)
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Robin Kinross afirma que a pedra de Bolonha (Bologna stone) é a
prova documental da origem dos tamanhos de papel, originando
em Italia (1389). A pedra de Bolonha, como se pode ver na figura V
(pag.41), representa quatro tamanhos - Inperialle, Realle, Megane, and
Recute. Até agora as medidas de Bolonha tém acompanhado os anos,
principalmente a Regute devido a sua aproximacao ao tamanho
intitulado hoje em dia como A4.

AO
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A3z

1189 mm
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Figura VII - Serie A



16 - Charles Moise Briquet foi um filantropo, conhecido por ser um dos primeiros a descobrir

o uso da marca de agua para datar o papel.

Na obra “Les Filigranes” (1907), o autor Charles Moise Briquet’,
reproduz a série de Bolonha e argumenta a evidéncia da continuagao
da utilizagao desses mesmos tamanhos em outros paises. Tal como,
Paul Needham afirma na sua obra “ The study of paper from an archival point
of view” que esses tamanhos de facto se aproximavam dos tamanhos
descritos na pedra de Bolonha “In the first several centuries if European
paper-making, there seem with few exceptions to have been only four sizes, whose
approximate dimensions may be given as follows: Chancery: ca. 32 x 45 cm;
Median: ca. 35 x 52 cm; Royal: ca. 43 x 62 cm; and Imperial: ca. 49 x 74 cm.”

Mas com a evolugao de ferramentas e da impressao (produgéo em
massa), do mesmo modo se pode afirmar que nao sé a produgao de
papel (molde) limitou a sua padronizagao, como a impressao ajudou
aestabilizar. Atualmente qualquer producio amadora (graficas
com impressoras de porte baixo) a impressao maxima é um A3.
Impressoras domésticas na sua maioria a capacidade maxima
éum A4, limitando e simplificando a compra, a troca e o arquivo
de documentos. Josef Miiller-Brockmann garante que o designer
fara bem aderir a estes tamanhos padronizados, devido as suas
vantagens serem maiores do que as suas desvantagens. Mas sera
mesmo uma vantagem? A sua unicidade e falta de cunho
artistico compensam?
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2.1.2 - A GRELHA

A organizagao, disposi¢ao e transformacao dos variados elementos
entre si afetard a mensagem que se pretende transmitir. A sua
clareza e simplicidade é bem sucedida através, por exemplo, do
uso da grelha o que se traduz no esforco simultaneo de procurar
controlar e entender a composigao. Grelhas sdo as guias invisiveis
que unem o todo. Sdo o esforco de um design conter unicidade na
sua estrutura. Estabelecem o ritmo a partir de linhas condutoras,
para ajudar a organizar os elementos necessarios de forma coerente e
equilibrada, sendo (por norma) uma regra que tende a prevalecer na
pratica do design. Uma das suas consequéncias é a manutengao
da proporgédo, do tamanho e da orientacgéo, criando assim a
estrutura base - layout.

Em design grafico a grelha faz parte do processo, mas devido as
necessidades envolvidas esta pode nao ser adequada pois néao
é uma regra absoluta, devendo ser utilizada com flexibilidade.
A popularidade e o uso extensivo de grelhas remota a Escola
Suiga (1950-1980), com o intuito de estabelecer padroes de qualidade,
transparéncia na relacido entre os elementos, flexibilizagao da
pratica de composigao, e melhorias de ordem estética. Originada no
pensamento matematico e geométrico. Reforcando que a atitude do
uso de grelhas para o designer é racional, construtivo e futurista,
tanto no pensamento como na elaboragao.

Na obra “Sistemas de Grelhas - Um manual para designers graficos”
Josef Miiller-Brockmann afirma que:

“(..) trabalhar com sistemas de grelhas significa submeter-se a
leis de validade universal.
A aplicagdo de sistema de grelhas significa vontade de integrar
ordem e clareza;
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significa vontade de chegar ao essencial, de condensar;

significa preferir a objetividade a subjetividade;

significa querer racionalizar os processos criativos e técnico-produtivos;
significa vontade de integrar os elementos formais, cromdticos e materiais;
significa vontade de dominar a superficie e o espago;

significa adotar uma atitude positiva, orientada para o futuro;
significa a implicagdo pedagdgica e a influéncia do proprio trabalho
no trabalho de outros.”

Junto com o sui¢o Josef Miiller-Brockmann, Adrian Frutiger, Max Bill e
Emil Ruder foram igualmente protagonistas da esséncia deste corrente.
Que mais tarde chegou ao resto do mundo como o “estilo internacional’,
propagando as suas normas-padrao, criando monotonia no design
grafico, na arquitectura, na sinalética, na tipografia, etc.

Nestes dois exemplo observamos ordem, estrutura minimalista,
clareza, ritmo, 10gica, hierarquia e legibilidade. O poster presenta
a direita, realizado por Josef Miiller-Brockmann para a Cdmara
Municipal de Zurique, ilustra as influéncias do construtivismo,
de stijl, do suprematismo e da Bauhaus. Pertencendo a um dos
exemplos da época onde é aparente o uso padronizado e abusado
do tipo de letra Akzidenz-Grotesk. Tal como, na litografia de
Ernst Keller é transparente o uso da grelha de forma rigorosa, com
estrutura rigida e texto injustificado. Utilizando simples tons de cor.

Apesar de Josef Miiller-Brockmann ser um do fundadores da escola
suica, este afirma que “The grid system is an aid, not a guarantee. It permits
a number of possible uses, and each designer can look for a solution appropriate
to their own personal style. But one must learn how to use a grid: It is an art
that requires practice™.
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Figura VIII - Poster para a cimara municipal de Zurique - Josef Miiller-Brockmann (1955)
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Figura IX - Litografia de Ernst Keller (1927)



18- Erik Kessels - “Failed It! How to turn mistakes into ideas and other advice for successfully

screwing up” (2014, p.43)

2.2 OS PRINCIPIOS DO DESIGN
GRAFICO

“If you don’t know the rules, you don’t know not to break them.”®

Em design grafico existem determinados principios que “se devem”
seguir. Sdo bases estruturais que ajudam a transmitir a mensagem
com clareza e intencdo. Estes principios, designadamente o espaco,
equilibrio, contraste, alinhamento, repeticdo, proximidade e hierarquia
configuram a moldura conceptual que conecta todos os elementos. Tais
como, a linha, a cor, a textura, a forma, a expressao, a simetria, entre
outros. Dependendo do seu uso, correcto ou incorrecto, a legibilidade sera
afetada, tal como a mensagem que se pretende transmitir visualmente.
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Figura X - Equilibrio

EQUILIBRIO

O equilibrio permite criar estabilidade na estrutura do design, através
da distribuicdo do peso dos elementos. Permitindo uma composicédo
visual agradavel e harmoniosa através do arranjo de elementos
dissimilares.
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Figura XI - Proximidade

PROXIMIDADE

A proximidade cria a ligagdo entre os elementos. Dependendo da
sua distancia, define a sua relacao ou falta dela. A sua unicidade
igualmente liga as partes num todo.
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Figura XII - Contraste

CONTRASTE

A alteracdo dos elementos através do seu tamanho, cor, textura e
forma cria contraste entre si. Ajudando a diferenciar os elementos
de forma a sobressair ou a minimizar o seu valor.
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Figura XIII - Espago

ESPACO
O espaco ¢ a distdncia entre a envolvente dos elementos. O espaco
negativo ou o espago positivo sao fundamentais para a visualizagao
e leitura do texto (por exemplo

~
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Figura XIV - Repeticdo/ Consisténcia

REPETICAO / CONSISTENCIA
A repeticao da vida e dinamica a composicdo. Através do ritmo da
repeticao, facilita a associacao e consisténcia entre os elementos.
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Figura XV - Alinhamento

ALINHAMENTO
O alinhamento guia a ordem no caos. Ao topo, ao centro, a baixo, a
esquerda ou a direita. Organiza e interliga visualmente os elementos.



Figura XVI - Hierarquia

HIERARQUIA

A hierarquia consiste na logica e organizagao visual de elementos
expressando niveis de leitura através do seu tamanho (exemplo o
tamanho do tipo de letra).
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CAPITULO I

Parte 3 - O DESIGNER COMO ERROPIONEIRO
3.1 “Ideia de Erro”

3.2 Acaso

3.3 Errar no Design Grafico






19 - No budismo e hinduismo acredita-se que o carma é um principio de causalidade que afirma que independentemente

,na vida presente ou numa encarnacio futura .

ao ou consequencia

da agdo praticada essa gera uma reag

3.1 -IDEIA DE ERRO

“Ideas come from everything” - Alfred Hitchcock

Todos nés sabemos de quem é a culpa do erro acontecer! E devido
ao acaso, ao carma' ou ao individuo mais préximo. Quando
erramos a temperatura comeca a subir, a paciéncia a dissipar-se
pelas horas que passamos a elaborar a tarefa, para no fim, talvez
repetir tudo outra vez.

A ideia, como representacgdo intelectual, abstrata e generalizada
que temos do erro, é como uma histéria ou acontecimento que é
imprevisivel. Simplesmente acontece. Contudo, ap6s a sua ocorréncia
edependendo do actor, poderao ser exploradas e instrumentalizadas,
ou entao esquecidas e ignoradas as condi¢des que conduziram a essa
mesma ocorréncia (como aconteceu, de quem é a culpa, etc.), conduzindo
eventualmente ao preconceito ou convengéo do erro como um azar
ou uma praga, ignorando os beneficios que podem ser retirados da
experiéncia.

Quando pensamos na “ideia de erro”, associamos de imediato palavras
como, caos, desordem, ruido, experimentacao, arrastamento, repeticao,
acaso, carma, artes plasticas, etc., correlacionando com a arte, com
a vida cadtica e confusa que temos de um "artista’, encurralando-nos
num universo de senso comum e do mecanismo de tomar a parte
como um todo.

A palavra “ideia” neste contexto é de conceito, de definigdo e
entendimento, uma espécie de modelo que ira servir de base para se
constituir no mundo fisico. Imaginemos a ideia de mesa, quando
idealizamos uma mesa esta por norma € constituida por uma
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superficie lisa e com quatro pernas. Mas esta ideia de mesa é um
conceito, isto é uma referéncia padronizada tendencialmente
6bvia de uso quotidiano.

Consequentemente a “ideia de ...” representa um modelo que pode
ser posto em pratica no mundo fisico. A inevitabilidade de formular
uma definicao para este erro falso, vem com a necessidade de
explicitar e separar o erro usado no senso comum, ou seja, o falso
erro do verdadeiro erro. Surgiu assim de forma rude a definicao de
“ideia de erro”.

A “ideia de erro” ¢ utilizada e aplicada na descrigdo de algo que gerou o
oposto ao perfeito e correcto; ao intencional, ao previsto, a ordem, a
objetividade, etc., tendo predominantemente uma intengdo inicial e final.

Esta é concebida a partir do senso comum quotidiano ao contrario
do erro que, segundo Senders e Moray (1991) na obra "Human Erro:
Cause, Prediction, and Reduction" é qualquer desvio significante das
expectativas iniciais do actor, dependendo de critérios estatisticos
ou de experiéncias normais (padrao) de desempenho. Existindo
entre estes dois conceitos uma vasta diferenca na intencao inicial
do actor, ou seja, no erro é necessario de facto haver uma inten¢édo
inicial de uma tarefa ou acgao, sem que esta origine intencionalmente
um erro. Ao contrario da “ideia de erro” onde a intengao passa pela
instrumentalizagdo do processo ou/e do resultado final de forma a
explorar resultados aleatdrios ou erraticos.

Autilizacao da “ideia de erro” parte da propria ideia ser uma projecao
do saber acumulado, que na sua maioria é absorvida pelo ver. Isto é,
formulado na mente para explicar visualmente o que vemos. Assim,
este pode ser aplicado na fase conceptual, ou seja, no processo em
si ou na fase visual onde o resultado final expressara a “ideia de
erro”. Estes podem ser aplicados separadamente ou em conjunto,
dependendo do objetivo do individuo.
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Atualmente a linha é ténue entre o erro e a “ideia de erro”, devido
na sua maioria a falta de difusdo da sua distin¢éo e defini¢do. Na
area das artes essa linha desvanece, ao ponto de ser aplicada de
modo geral na imagem e na expressdo visual que esta ilustra para
o publico, revelando estados de humor, sentimentos, momentos,
etc., sendo estas experiéncias individuais, tanto na sua concepgao
como na sua contemplagéo.
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20 - Variaveis; —— 21 - A “seed” serve como um valor inicial ou de partida.

3.2 - 0 ACASO

O conceito de acaso nido é algo novo, pelo contrario este é por
exemplo a causa de diversas invengdes ao longo dos tempos. Como
por exemplo o pacemaker, micro-ondas, o raio-X, o velcro, as notas
aderentes (post-it), a super cola, etc.

O acaso é caracterizado pela sua espontaneidade, onde a capacidade
deselecgdo é retirada da equacao. Atualmente sabemos que o aleatério
envolve a nao repetigdo, a espontaneidade e que as causas, as
hipéteses e os efeitos estejam em conflito com os factos.

Apesar das ocorréncias aleatdrias serem facilmente encontradas na
natureza, num sistema fechado (i.e o sistema de um computador),
a sua probabilidade ¢é iluséria, gracas a todas as forgas*° serem
conhecidas e quantificadas. Logo, na linguagem computacional, os
resultados dos geradores de numeros aleatérios sao definidos como
“pseudo-random” em vez de “true-random”. Um “pseudo-random” é um
aleatorio falso, este é criado a partir de um algoritmo e uma “seed”,
tornando a sua aleatoriedade previsivel e replicavel. Ao contrario
de um “true-random” onde a sua natureza é totalmente imprevisivel
eilimitada, gerada sem qualquer trago de um “generator process”.
Como por exemplo rodar o dado ou atirar a moeda ao ar.

Por vezes, no processo de design entre a intencgéo e o resultado
final ocorrem erros ou acasos, sendo muitas das vezes um ponto
de viragem no trabalho que se esta a elaborar. Tomemos o exemplo
do artista plastico sobejamente conhecido Jackson Pollock, para
quem estas inquietacdes terao sido motivo de constante reflexao.
Para muitos observadores as suas obras ndo passam de um banal
regime de aleatoriedade, quando este aplica a técnica de salpicos
de tinta (que ele préprio designou como "dripping"). Porém, quanto
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mais vezes a técnica € aplicada mais controlo se ganha, logo menos
aleatoria é. Igualmente numa entrevista de radio, Jackson Pollock
(1950) afirmou que “(...) With experience, it seems possible to control the flow
of paint to a great extent — and I don’t use the accident-"cause I deny the
accident.” (Apud. Carl Lostritto, 2015)

Usando a aleatoriedade ha a probabilidade de perceber a natureza
dos instintos criativos, a importancia dos resultados negativos, a
intuicao, as tentativas de erro e os processos que foram retirados
da experimentacao, permitindo a sua utilizacdo ou recriacao mais
tarde.

Observemos agora por exemplo o caso dos trabalhos de Wolfgang
Weingart. Nos seus trabalhos é evidente a sua audacia na quebra
das regras da tipografia e do sistema de grelhas. As composigoes
entituladas como “Round Compositions” de 1990, originadas por mero
“acaso” ao apanhar os caracteres moveis que por acidente tinham
caido no chdo (seis pontos da Berthold Akzidenz-grotesk), lembrou-se
de os organizar (aleatoriamente) em forma circular e imprimi-los.
Observando que a face oposta a que € por norma utilizada para
impressao, poderia ser impressa. Esta experimentacao permitiu
a Weingart observar que ao imprimir os carateres moveis, estes
comecavam a tombar e a mexer deixando um rasto quando impressos.
Apos a sua impressdo, decidiu aplicar um stencil em forma redonda
(as mascaras), para tapar partes da circunferéncia criando efeito de
luz e sombra nas multiplas impressdes sobrepostas.

Uma experiéncia que originou de um erro e de um acaso, com um
final feliz. Tal como o erro o acaso é uma fendémeno. Simplesmente
acontece. Como uma colisdo inesperada de multiplas ligagdes e
memorias a piori no cérebro. Fervilhando ideias e possibilidades
que dependera do individuo saber explorar.
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Figura XVIII - Wolfgang - Round Compositions (1990) II



Figura XX - Wolfgang - Round Compositions (1990) IV



“Graphic Design Thinking: Beyond Brainstorming” —-— 23 - Bruce Mau, no “ An incomplete

22 - Ellen Lupton -

manifesto for growth” —-— 24 - “Lateral thinking’ é um termo inventado por Edward de Bono, que descreve uma

forma de trabalhar em torno de um problema onde que rejeita as rotas normais.

3.3 ERRAR NO DESIGN GRAFICO

“The design process, at its best, integrates the aspirations of art, science, and
culture” Jeff Smith

Em circunsténcias normais, o fluxo de trabalho consiste na execugao
do ponto A ao ponto B, ou seja, na elaboracao dos passos necessario
para que um trabalho especifico seja concluido. O fluxo de trabalho
em design grafico pode ser bem estruturado e metddico ou intuitivo
e aleatorio. Independentemente do projeto, ha certas etapas que
ajudam na eficacia da sua elaboracio, como por exemplo: defini¢do
do problema; recolha de informacéo; elaboracao de ideias; criagao
de solugdes, departamentos ou secgdes, apresentacao, etc.

O planeamento/programagao, a monitorizagao, o controlo de fluxo
e 0 processo sdo conceitos relativos ao fluxo de trabalho. O mais
popular e aplicado é o processo, mas devido ao seu uso frequente,
este por vezes pode ser ignorado ou descartado, independentemente
do resultado final. Porém, é uma parte importante mesmo que nio
se perceba que exista, porque por vezes o “process is more important
that outcome. When the outcome drives the process we will only ever go where
we've already been. If process drives outcome we may not know where we're
going, but we will know we want to be there”*.

No processo é recorrente o uso de estratégias e métodos como
a associacdo de palavras, conceitos aleatdrios, a tentativa e erro,
o acaso, pensamento lateral*+, brainstorming, etc. Sendo o acaso
a escolha mais peculiar como método devido a sua imprevisibilidade
e infinita diversidade (caso seja um “true-random”).
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A “ideia de erro” ja referida anteriormente pode ter duas partes de
concecdo: ser aleatoria ou planeada. No caso da aleatoriedade esta sera
um “pseudo-random” onde podemos criar um algoritmo ou utilizar um
programa (que por sua vez usa um algoritmo); ou “true-random” onde
podemos criar premissas, mas retirando a probabilidade de selec¢do
(i.e a opgdo de imprimir um trabalho com diferentes papeis,
sem a escolha da sua disposi¢éo).

Mas como se pode incorporar a “ideia de erro” no fluxo de design
grafico?

Como foi referido anteriormente a “ideia de erro” pode ocorrer na fase
conceptual ou na fase visual. Na fase conceptual esta pode depender
da “aleatoriedade” ou da implementacao de regras que provoquem
“erros” na sua execucdo. Nesta fase ndo ha a obrigatoriedade ou a
evidéncia do uso do “erro”, devido ao produto final por vezes nao
refletir as normas-padrao normais de “ideia de erro”. Ao invés da fase
visual, onde ha de facto a evidéncia da “ideia de erro”, relacionada com
os seus conceitos e associacdo de palavras. Este pode ser provocado
através de técnicas, métodos (digitais ou de impresséao), processos
experimentais ou aleatdrios, etc.

A expressao visual é a chave da fase visual, sendo extremamente
alusiva ao olhar. Independentemente da fase a usar (ou ambas), ha
sempre uma inten¢do no plano inicial para o resultado do objecto
final, independentemente se o resultado for ou nao esperado.
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CAPITULO II - ESTUDOS
DE CASO

1.1 Barney Bubbles
1.2 The Father of “Grunge”






1.1 BARNEY BUBBLES

Quando se fala de design grafico, especialmente capas de albuns,
muitos nomes surgem de imediato, tais como: Peter Saville
ou Malcolm Garrett. Talvez por causa do seu ecletismo, ha um
nome que nao surge de forma tao imediata mas que no entanto
serviu de referéncia para muitos dos que foram imediatamente
referidos anteriormente. Falamos de Barney Bubbles.

Barney Bubbles foi uma das maiores influéncias na criagéao
de capas de albuns durante os anos setenta e oitenta. Antes de
assumir como seu alter ego Barney Bubbles, Colin Fulcher estudou
na Twickenham College of Art, um misto de ilustragao, tipografia,
design grafico e fotografia. Apods a conclusio dos estudo, Bubbles
comegou a trabalhar no Conran Design Group em 1965. Deixando
o design comercial para tras, comegou a colaborar com a revista
Oz e Friends, que levou a conhecer as bandas Hawkwind, Elvis
Costello, Ian Dury ande The Blockheads, entre outros.

Barney Bubbles ficou conhecido devido a sua abordagem peculiar
e estilo de design pouco comuns para a época. Retirando inspira¢des
das mais diversas fontes de arte, colando-as entre si através de
citagdes e bricolage. Estava sempre a frente do seu tempo, como
afirma Paul Gorman, sendo um dos primeiros designers pos-
-modernos a trabalhar na industria musical.
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ARMED FORCES SLEEVE

A capa do album “Armed Forces” de Elvis Costello & The Attractions
de 1979, é um dos trabalhos mais reconhecidos de Bubbles. Esta
capa ndo so se destaca pela sua peculiaridade visual, mas de igual
modo pelo funcionamento do objecto em si. Até a data as capas de
albuns eram tipicamente funcionais, ou seja, o vinil estava dentro
deuma bolsa que tinha a fun¢do de armazenar, informar e ilustrar
(capa e contracapa).

Bubbles projetou a capa do album com quatro abas, para abrir
como uma caixa. A medida que se aproxima do interior, exibe
mais da arte existente nela, revelando no seu centro a sleeve com o
LP e mais quatro cartdes offcut (15x15cms) com retratos do musico.
Como se pode observar nas imagens seguintes, esta capa sobressai
pelasua diversidade visual, técnicas usadas, matérias, inspiragoes
artisticas (Art Pop e abstracionismo) e pelo formato.

Desde o inicio, Bubbles teve como ideia implementar os conceitos de
militarismo global e foreboding, devido naquele ano acontecer a crise de
reféns no Iraque, a Margaret Thatcher subir ao poder como primeira
ministra do Reino Unido e a invasdo soviética no Afeganistéo.

O formato da capa consiste num quadrado com 24,5 inches (62,23 cm).
O centro exterior consistia na pintura do Pogson, mais um autocolante
(tipico de Bubbles) em forma de granada para publicitar que o
album continha um EP gratis no interior. Os painéis laterais com
6 inches (15,24 cm) eram cortados no meio, permitindo intercala-
-los uns entre outros criando a possibilidade de modificar e formar
diversas alternativas.
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Figura XXI - Capa do dlbum “Armed Forces” de Elvis Costello & The Attractions (1979)
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Figura XXII - Interior do dlbum “Armed Forces” de Elvis Costello & The Attractions (1979)



Figura XXIII - Interior do dlbum “Armed Forces” de Elvis Costello & The
Attractions(1979), com sleeve

Figura XXIV - Sleeve do dlbum “Armed Forces” de Elvis Costello & The Attractions (1979),
frente e verso



Figura XXV - Contracapa do dlbum “Armed Forces” de Elvis Costello & The Attractions (1979),

variagoes I



Figura XXVI - Contracapa do dlbum “Armed Forces” de Elvis Costello & The
Attractions (1979), variagoes 11

Figura XXVII - Vinil frente e verso do dlbum “Armed Forces” de Elvis Costello
& The Attractions (1979)



Figura XXVIII - Cartées offcut do dlbum “Armed Forces” de Elvis Costello
& The Attractions (1979)
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25 - BAZOOKA - Liderado pelos artistas Christian Chapiron e Jean-Louis Dupre (pseuddnimos Loulou e Kiki Picasso),

Bazooka estavam na frente da vanguarda do movimento de arte neo-Dada pos-punk da Franga —— 26 - “Reasons to be

- Paul Gorman

cheerful the life and work of Barney Bubbles”

As abas da contracapa consistem nas ilustracdes pop de tanques,
campos de guerra e dos fuzileiros navais americanos, encomendadas
a coletiva de design francesa Bazooka®.

O seu interior relembra Mondrian e Jackson Pollock, com a “kinetic
and abstract art, geometric patterns and gaudy textile designs (one of the animal
prints derives from a pair of Bubbles’ assistant Diana Fawcett’s knickers)".

A sleeve de cor amarela e azul, reveste o vinil com uma foto em cada
lado da banda, com molduradas de cor. Assim, mal se abre a capa
vé-se a sleeve do vinil em contraste com fundo caético e desordenado.
Que segundo Paul Gorman autor da obra “Reasons to Be Cheerful:
The Life and Work of Barney Bubbles” (2010) afirma que o album “(...)
Armed Forces unleashes a maelstrom of kaleidoscopic images set within the
interlocking flaps on the back of the sleeve”.

Embora até a data muito ja tivesse sido feito neste ambito que
procurasse fugir a um padrao estabelecido sobretudo pela industria,
este trabalho marcou a sua época pela insurgéncia contra as normas
usuais estabelecidas. Bubbles comprometeu o publico como parte
da capa a medida que este interagia (e ainda interage) com ela.
O seu manuseamento é versatil, personalizavel e ludico. A sua
juncéo aleatdria de imagens, aparenta um trabalho de bricolage e de
“ideia de erro” devido a variedade, ao caos e a aleatoriedade das pecas.
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"HIS YEAR’S MODEL" DE "LVIS COSTELLO"

Previamente ao album Armed Forces, Elvis Costello & The Attractions
lancaram o album "This Year’s Model" em 1978. Durante a sessao
fotografica para a capa do album Bubbles afirmou, que Elvis nao
deveria estar a frente da cimara, mas sim atras desta.

Bubbles instruiu, insistentemente, que o album fosse impresso
“off-kilter"*, permitindo a prova de cor*® aparecer no lado direito
da capa, empurrando a fotografia, o nome do artista e o titulo do
album para a esquerda, revertendo o titulo para “His Year’s Model”
e o nome do artista para “Lvis Costello”. Na contracapa, aparece a
foto da banda numa aparente sala de estar com um mood mistico
e singular. Completando com um sticker na capa a dizer “free album
with this single” (Album gratis com este single), referindo-se ao single
“Stranger in the House” numa sleeve preta e branca com a fonética
“bzz” repetida.

A sleeve interior tem duas interpretagdes contraditorias do titulo
do album. Um dos lados tem uma mao de borracha a segurar
uma micro TV, e o outro lado, tem quatro troncos e pés humanos
alinhados com diferentes cores (preto, vermelho, amarelo e azul),
numa lavandaria.

Demonstrando mais uma vez uma intervencdo ousada, perspicaz
e incomum pela aplicagdo de um erro propositado (prova de cor)
como parte da capa. Contrastando com a fotografia de tons escuros
ilustra uma parte do processo de design grafico.

[SETESEEEE: xiste pelo menos trés versdes da capa, contracapa e da sleeve do
album “This Year’s Model” -Versao americana, inglesa e sueca. A capa da
versdo inglesa € a unica que contem o “erro” e a sua peculiaridade. Nas
trés versdes as contracapas sdo diferentes, criando a ideia de stopmotion
onde as personagens vao mexendo do sitio. As sleeves contém uma pequena
diferenca na textura e posicionamento da luva. E por fim, as diferencas de
cor, tipografia e posicionamento dos elementos nos autocolantes do vinil.
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Figura XXX - Sleeve “This Year's Model” de Elvis Costello & The Attracions (1978), Versdo do inglesa




Figura XXXI - Autocolante do vinil do dlbum “This Figura XXXII - Frente da sleeve do single “Stranger
Year's Model” de Elvis Costello & The Attracions in the House” de Elvis Costello & The Attracions
(1978), Versao inglesa (1978), Versdo inglesa

Figura XXXIII - Parte de tr]as da sleeve do single
“Stranger in the House” de Elvis Costello
& The Attracions (1978), Versdo inglesa
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Figura XXXIV - Capa do dlbum“This Year's Model” Figura XXXV - Contracapa do dlbum “This Year's
de Elvis Costello & The Attracions (1978) Model” de Elvis Costello & The Attracions (1978)
Versdo Americana Versdo Americana

Figura XXXVI - Sleeve do single do dlbum “This Figura XXXVII - Autocolante do vinil do dlbum
Year’s Model” de Elvis Costello & The Attracions (1978) “This Year's Model” de Elvis Costello & The Attracions
Versdo Americana (1978), Versdo Americana
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Figura XXXVIII - Capa do dlbum“This Year's Mod- Figura XXXIX - Contracapa do dlbum “This Year's
el” de Elvis Costello & The Attracions (1978) Model” de Elvis Costello & The Attracions (1978)
Versdo Sueca

Versdo Sueca
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Figura XL - Sleeve do dlbum “This Year's Model” de Figura XLI - Autocolante do vinil do dlbum “This
Elvis Costello & The Attracions (1978) Year's Model” de Elvis Costello & The Attracions (1978)
Versdo Sueca Versdo Sueca



A IDEIA DE ERRO NA IMPRESSAO
DO ALBUM DOS THE DAMNED

Como novo director criativo da Stiff Barney Bubbles teve como
um dos primeiros trabalhos o primeiro album “Damned, Damned,
Damned” (1977) da banda The Damned. Mas devido ao facto de serem
novos na industria e a populariedade das bandas The Clash e
Sex Pistols, ndo tornava a integragdo no mercado facil e para cobrir
os custos de produgdo e distribuicdo do album era necessario
a venda de 2,000 cdpias.

No langamento do album em Fevereiro de 1977, comegaram a circular
rumores que a distribuidora Island Records, no album “Damned,
Damned, Damned” trocou “acidentalmente” a foto da contracapa pela
banda errada (Eddie & The Hot Rods em vez dos The Damned).

Para solucionar o “erro” Jack Riviera® e Bubbles (como recente
director criativo da Stiff), decidiram aplicar um autocolante
titulado como “erratum” onde explicam “Due to Record Company error,
a picture of Island recording artists Eddie & The Hot Rods has been printed
instead of The Damned. We apologise for any inconvenience caused and the
correct picture will be substituted on future copies.”

Mas este “erro” nao passava de uma brilhante propaganda, onde
as noticias ajudaram impulsionar a venda dos albuns. Mais tarde
foi também elaborada um edigao limitada onde continha um
sticker “food-fight” completando o album e inflamando o preco a
quinhentos pounds cada. Logo, foram elaboradas trés edigdes
para o primeiro album dos The Damned: a primeira com a aplicagdo
do erro, a segunda normal e a terceira limitada.
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Figura XLII - Esbogo da contracapa do album "Damned Damned
Damned" dos "The Damned" (1977)

THE DAMNED

Se i

Figura XLIII - Contracapa do album "Damned Damned Damned" dos
"The Damned" (1977), com o "erro"



THE DAMNED

Figura XLIV - Segunda contracapa do album "Damned Damned
Damned" dos "The Damned"(1977), corrigido

Figura XLV - Capa do album "Damned Damned Damned"
dos "The Damned" (1977)



Figura XLVI - Capa do album "Damned Damned Damned" dos "The Damned" (1977),
Edigdo Limitada com sticker "food-fight"
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30 -David Carson - Ted Talk - “Design and discoveries” Fevereiro de 2003 - Monterey California

1.2 - THE FATHER OF GRUNGE

Uma das caracteristicas que define um designer grafico é o seu
estilo unico. Ao longo da histéria do design grafico varios nomes
se destacaram por essas mesmas razdes como Ikko Tanaka, April
Greiman, El Lissitzky, Saul Bass, Wolfgang Weingart, John Maeda,
etc. Como tal, podemos referir David Carson como um designer
grafico cujo trabalho se destacou sobretudo pela sua singularidade
e importancia sobretudo junto do movimento “grunge”. David Carson
constroi composi¢des unicas, quebrando as regras e os principios
do design grafico, experimentando, arriscando e errando. Ele desafiou
o convencional sobre o que era a legibilidade, a estrutura da pagina e
darevista.

Foi um dos principais protagonistas do estilo “grunge” onde o caos,
a desordem e a experimentagdo dominam o design grafico, através
da combinacao da tipografia experimental e da mistura de texturas.
Carson afirma numa entrevista para a B-Change, que no seu processo
de design “there’s nothing automatic, there’s no formula, there’s no grid and a
pre-arranged way of approaching”. Depende dos materiais disponiveis e
cedidos, quem € o publico alvo, a concorréncia e qual ¢ a mensagem
que se pretende transmitir.

Na revista Ray Gun dos anos noventa, David Carson abordou o layout
sem grelha, sem sistema e com tipografia experimental, permitindo ao
conteudo orientar o processo. As cores retro, as colagens, a ilegibilidade
e o design cadtico sdo caracteristicas referenciais da revista. Como
afirma Carson, “(..) the point of this magazine was to read the articles, listen
to the music, and try to interpret it. There’s no grid, there’s no system, there’s
nothing set up in advance”>® (2003).
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Figura XLVII - Capa da revista Ray Gun #24, Figura XLVIII - Capa da revista Ray Gun #57,
Mudhoney, March 1995 Garbage, July 1998

Figura XLIX - Capa da revista Ray Gun #39, Figura L - Capa da revista Ray Gun #32, Sonic
Beck, September 1999 Youth, December/January 1996
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Figura LI -Capa da revista Ray Gun #50, Oasis, Figura LII - Capa da revista Ray Gun #11,
October 1997 Swervedriver, November 1993
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Figura LIII - Capa da revista Ray Gun #3, Dino- Figura LIV - Capa da revista Ray Gun #19, Jesus
saur Jr, February 1993 and Mary Chain, September 1994




Nos exemplos anteriores podemos observar a falta de espago branco.
A instabilidade e falta de regras no lettering da revista, faz cada
exemplarindividual e diferente adaptando a abordagem grafica ao
conceito de cada edicao.

Num artigo para a revista Ray Gun (1994), sobre o musico Brian
Ferry, Carson como diretor de arte decidiu aplicar a fonte Zapf
Dingbats®. Criando a “ideia de erro” através da auséncia de leitura,
criando erro de interpretacgao e visual. Como se pode observar nas
imagens seguintes a “ideia de erro” esta aplicada no conceito em
si, na mensagem a transmitir em vez da proposta final.

No fim, podemos observar que David Carson se preocupa com
cinco principios ao elaborar os seus trabalhos. Conhecer o publico
alvo que se esta a direcionar, aplicar tipografia emocional e com
caracter, comunicar visualmente com todos os elementos, retirar
elementos de inspiracdo da natureza, desafiar e quebrar as regras,
respeitando-as de igual modo.

Figura LV - Detalhe da fonte Zapf Dingbats, no artigo para a revista “Ray Gun”(1994),
sobre o miisico Brian Ferry
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CAPITULO III - THE EPIC
FAIL!

1.1 Conceito
1.2 Processo
1.3 Resultados






32 - Erik Kessels - “Failed it! - Hot to turn mistakes into ideas and other advice for successfully screwing up” (2014, p.100)

1.1 CONCEITO

“Redesign your imagination”. Ocasionalmente a resposta ndo estd na
producdo de novos conceitos e processos, mas sim na desconstrugédo
de exemplos existentes. Tal como, na procura e analise das causas
que conduziram ao erro acontecer, questionando a sua ocorréncia.

Assim, no dmbito de (re) criar o erro, estamos perante a exploragéo,
reinterpretacdo e desconstrucéo do erro. Onde o processo vive
da apropriagdo do resultado final dos posters escolhidos, como
objectivo a atingir. Recriando o processo e/ou métodos de novo,
para refazer os posters e o(s) erro(s) utilizado(s) e/ou adotado(s).
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1.2 PROCESSO

Todo o envolvente deste projecto pratico consistiu na experimentacao,
tentativa e erro, metodologias instaveis e na ocorréncia de regimes de
aleatoriedade, que podemos caracterizar como erro se aceitarmos
como resultado natural do processo.

O desenvolvimento e estrutura do projeto pratico baseia-se em qua-
-tro fases:

A primeira fase assenta na recolha de posters, cujo o seu processo ou
resultado final coincidisse com os conceitos de “ideia de erro” e/ou erro.

Na segunda fase a analise dos elementos presentes no poster, como
por exemplo a tipografia, o alinhamento, a hierarquia, etc., de modo
a termos um suficiente manancial de referéncias para podermos
ensaiar a experiéncia de recriar os posters acima referidos.

Na terceira fase, exploramos os métodos e/ou processos utilizados
de modo a tentar recriar o erro. Foram entio necessarias a utilizagio
de diversas técnicas manuais e digitais, como exemplo o arrastamento
no scanner, as layers e pincéis do photoshop, sobreposicao da tipografia,
utilizagdo da mancha de tinta como grafismo, o uso de aplicacdes
online para desconstruir as imagens (i.e: “pixlshift.owlmoth.net”
e “larixk.nl/experiments/sort/” ), o corta e cola, etc. Como concluséo
deste processo, apresentamos os posters elaborados.

A apresentacdo do projecto pratico, consiste no dispor do poster

original, colocado lado a lado do resultado da experiéncia por nés
encetada, como resultado do processo proposto.
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POSTER 1
THE DISHONEST MANIFEST

ROYAL STUDIO



Figura LVII - Poster 1 “The Dishonest Manifest” I, Royal Studio (2014)
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Figura LVIII - Poster 1 “The Dishonest Manifest” II, Royal Studio (z014)

104



105

Figura LX - Poster 1, Experiéncia II,

Figura LIX - Poster 1, Experiéncia I,

provocado por Pixel Sort (2017)

provocado por Pixel Sort (2017)
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Figura LXIV - Poster 1, Montagem I (2017)

Figura LXIII - Poster 1, Experiéncia V,

provocado por Pixel Sort (2017)
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Figura LXVII - Poster 1, Resultado Final (z017)
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THE DISHONEST MANIFEST

ROYAL STUDIO

Figura LXVIII - Poster 1 “The Dishonest Manifest” I, Royal Studio (2014)




RESULTADO FINAL

ANABELA GOMES

Figura LXIX - Poster 1, Resultado Final (2017)




POSTER 2
THE BIRTH OF COOL

CORNEL WINDLIN
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Figura LXXI - Poster 2, Experiéncia I,
mancha de tinta (2017)

Figura LXIXII - Poster 2, Experiéncia 1,
mancha de tinta (2017)
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Figura LXXV - Poster 2, Montage

ml (zo17)
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Figura LXXVI - Poster 2, Resultado Final (2017)
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THE BIRTH OF COOL
CORNEL WINDLIN

"

Figura LXXVII - Poster 2, “Birth of the Cool”, Cornel Windlin (1997)




RESULTADO FINAL

ANABELA GOMES

Figura LXXVIII - Poster 2, Resultado Final (2017)




POSTER 3
SCANMANIA

RUBEN MONTERO
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Figura LXXX - Poster 3, Experiéncia I,
digitalizagdo com arrastamento (2017)
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Figura LXXXI - Poster 3, Experiéncia 11,
digitalizagdo com arrastamento (2017)
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Figura LXXXIV - Poster 3, Experiéncia V,
digitalizagdo com arrastamento (2017)

Figura LXXXV - Poster 3, Experiéncia VI,
digitalizag¢do com arrastamento (2017)
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Figura LXXXVI - Poster 3, Resultado Final (2017)









POSTER 4
GOLDEN TEATRE

PETER BANKOV
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Figura LXXXIX - Poster 4, “Golden Teatre”, Peter Bankov (s.d)
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Figura XC - Poster 4, Experiéncia I, Figura XCI - Poster 4, Experiéncia I1,
recorde de letras (2017) escrita manual (2017)
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Figura XCII - Poster 4, Experiéncia 111, mancha de tinta da china (2017)
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Figura XCIV - Poster 4, Resultado Final (2017)
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GOLDEN TEATRE

PETER BANKOV

RN

Figura XCV - Poster 4, “Golden Teatre”, Peter Bankov (s.d)



RESULTADO FINAL

ANABELA GOMES

Figura XCVI - Poster 4, Resultado Final (2017)



POSTER 5
MIAMI AD SCHOOL:WHY DESIGN?

ANDRE FUKUMOTO
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Figura XCVII - Poster 5, “Miami Ad School: Why Design?”, Andre Fukumoto (s.d)
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Figura XCVIII - Poster 5, Experiéncia I,
digitalizagdo com arrastamento (2017)

Figura XCIX - Poster 5, Experiéncia 11,
digitalizagdo com arrastamento (2017)
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O DESIGN VENDE
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Figura CII - Poster 5, Experiéncia V,
digitalizagdo com arrastamento (2017)
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Figura CIII - Poster 5, Experiéncia VI,
digitalizagdo com arrastamento (2017)
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Figura CVI - Poster 5, Montagem I (2017)
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Figura CVII - Poster 5, Resultado Final (2017)
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MIAMI AD SCHOOL:WHY DESIGN?
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Figura CVIII - Poster 5, “Miami Ad School: Why Design?”, Andre Fukumoto (s.d)



RESULTADO FINAL

ANABELA GOMES

Figura CIX - Poster 5, Resultado Final (2017)






33 - Erik Kessels - “Failed it! - Hot to turn mistakes into ideas and other advice for successfully screwing up”

(2014, p.49) —— 34-Erik Kessels - “Failed it! - Hot to turn mistakes into ideas and other advice for

successfully screwing up” (2014, p.33)

1.3 RESULTADOS

Uma vez concluida a parte pratica do projeto, é impossivel nao
conhecer alguma frustracdo nos resultados apesar do animo
colocado numa experiéncia de caracter improvavel. Os métodos que
tivemos que seguir sao instaveis e tornam sobretudo notaveis as
multiplas variaveis existentes (protagonistas, conceitos, tecnologia,
espago-tempo, etc). Tudo isto apesar de tudo previsivel num contexto
em que a existéncia ou nao-existéncia do erro orientam os resultados.

Mais do que em outra ocasido no decurso da tentativa de compreender
uma complexidade na fronteira do impossivel, nunca a consideracao
“Ever tried. Ever failed. No matter. Try again. Fail again. Fail better.”>> (Apud
Samuel Beckett), foi tdo notoriamente demonstrada.

A reproducéo do erro é improvavel, instavel, ingloria e impossivel. O
resultado final ilustra o regime da opgao processual e aceitacao
doregime do erro que nao € sendo aquelas que sdo as condigdes essenciais
do humor e da ironia que normalmente se situam na fronteira do
indizivel do design grafico e provavelmente as instancias seguintes
sobre as quais nos debrucariamos na continuacao deste trabalho.
O planoinicial “(...) was never a plan. There was just a series of mistakes”4.
(Apud Robert Caro), remeteu-nos para aquilo que em jeito de conclusdo
ndo é sendo um novo erro.
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35- Paradoxo do av6 que consiste no individuo X que ao viajar ao passado irda matar o seu avd antes de este conhecer a sua

futura esposa. Deste modo a sua av6 deixara do ser e os seu pais deixaram de existir. Nasceu assim o paradoxo temporal,

um fenémeno que resulta das viagens do tempo ao passado e que ira alterar o futuro de forma inexplicavel logicamente.

(2010, p.17)

Beign Wrong: Adventures in the margin of error”

“Wrongologist” - Kathryn Schulz

—— 36 - Tradugdo pelo autor:

CONCLUSAO

Todo o envolvente desta dissertacdo, analise de conteudos e o projeto
pratico, foram inevitavelmente uma descoberta exploratoria.
A curiosidade deste tema esta no processo embora vago, seja
facilmente identificavel como motivador e ndo de natureza obscura.
Assim, a presente investigacao propde contrariar o pensamento
atual quotidiano sobre o erro. Desafiando a criagdo de um novo
conceito que reflete o erro propositado. E de forma equivalente,
evidenciar uma natureza rebelde do design grafico.

Viajar ao passado e redesenha-lo é algo que todos nos, como individuos
ja pensamos pelo menos uma vez. Alterar um acontecimento para que
este ndo aconteca € um sonho de muitos e um complicado paradoxo®.
As quantidades de erros que seriam extintos caso existisse a viagem no
tempo seriam abundantes! Como esta nao existe, o evitar, o desprezar e
orejeitarsdo a solucao eleita por muitos em face do erro. Mas seignorar-
-mos a sociedade e as seus ideais e regras “perfeitas”, podemos olhar
para o erro com outros olhos, descobrindo o valor que este podera ter
para nds como erropioneiros® e para a sociedade. O principal passo
¢ oindividuo e a sua abordagem perante o erro.

Erro divide-se em duas principais categorias: os lapsos e os equivocos.
Independentemente da sua classificacdo para este acontecer
énecessario haver ainteracdo entre trés fatores: o actor, a intencao e
as causas. Concluindo que cada erro € inico, negando a possibilidade
de uma solucao universal, devido as suas inumeras causas e consequéncias,
infligindo a dificil identificacéo e classificacdo da sua origem.
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Para prevenir o erro existem variados métodos, metodologias
e técnicas. Mas devido ao erro conter como principal caracteristica a
espontaneidade, este ndo pode ser provocado. Por conseguinte, ndo
pode ser instrumentalizado e recriado para o beneficio do individuo.

Atualmente as normas-padrao fazem parte do quotidiano em
todas as areas. Desde as grandes industrias as mais simples
peculiaridades do quotidiano, como por exemplo a padronizagao
do papel. A sua banalizagdo é tao trivial que ndo nos apercebemos
da sua dependéncia, principalmente do tamanho A4. O A4 é o mais
comercializado e utilizado, devido a sua facilitagao tanto a nivel de
stock, como de impressao e arquivo.

Este é um dos muitos exemplos, da existéncia e das razdes de haver
normas-padrao. Isto posto, por vezes é necessario quebrar e
contornar as regras para sobressair na sociedade. Como por exemplo,
arevista Ray Gun que para a época era visualmente arrojada e tnica,
onde predominava a desordem, o caos, as texturas, a tipografia
experimental, etc. A sua influéncia na quebra dos principios do design
grafico foi importante, do modo que, David Carson ficou conhecido como
um dos protagonista do estilo "grunge”.

Apds o apanhado geral da investigagdo sobre o erro e as normas-
-padrao, existiu a necessidade da elaboragao de um conceito,
onde a instrumentaliza¢do do erro nao fosse caracterizada como
tal, mas sim, como um erro falso. Um erro que se pode provocar,
planear e controlar.

A “ideia de” consiste num conceito simples e padronizado que
necessita de conceitos a priori. Contendo essa nogao surgiu a “ideia
de erro”, como conceito utilizado para caraterizar algo que gerou o
oposto ao perfeito, ao correcto, a ordem, a objetividade, etc. Sobretudo
¢ necessario haver intencéo inicial e final, devido ao processo e/ou
conceito ou ao resultado final invocar a “ideia de erro”.
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37 - Bruce Mau - "An incomplete manifesto for growth”

A “ideia de erro” pode ser dividida em duas fases, designadamente
a fase visual, onde a imagem traduz os conceitos associados a “ideia
de erro” no resultado final (caos, sujo, sobreposi¢ao, arrastamento,
experimentacio, desordem, etc.); E a fase conceptual, que consiste
no conceito e/ou processo. Porém, ndo tém como obrigatoriedade
a aplicagdo visual dos conceitos. Consequentemente o processo ou
técnica aplicado refletira “a ideia de erro” podendo, por exemplo
originar do uso da aleatoriedade.

Concluindo, a instrumentalizacao da “ideia de erro” passa pela
aplicacdo de resultados que geraram o oposto ao perfeito, correcto,
limpo, a ordem, ao previsto, a objetividade, etc. Estes podem originar
através de diversos métodos, técnicas, como a aleatoriedade, tentativa
e erro, pensamento lateral, etc. Dependendo da utilizagao das fases,
individualmente ou em conjunto, advém da iniciativa do individuo
aplica-las. Podendo ser uma ferramenta guia para desconstruir ou
mudar o ponto de vista de um trabalho.

“Love your experiments (as you would an ugly child). Joy is the engine
of growth. Exploit the liberty in casting your work as beautiful
experiments, iterations, attempts, trials, and errors. Take the long view

and allow yourself'the fun of failure every day.”’” Bruce Mau
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