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Resumo

A comunicagéo visual é fundamental para a identidade de muitas orga-
nizagdes e um importante componente da arquitetura. Ambientes como
lojas, hospitais, museus e aeroportos, por exemplo, precisam da comu-
nicacao visual para esclarecer seu funcionamento ao usuario. Este artigo
apresenta e discute essa relacdo entre comunicagao visual e ambiente
a partir do Design Grafico para Ambientes, disciplina estruturada pela
convergéncia da comunicacao, design grafico e arquitetura, e que trata
de organizar a mensagem no espago construido. Para isso resgata defi-
nicdes e apresenta as trés abordagens mais amplamente desenvolvidas
em projeto: Design para Ambientagao, Design para Sinalizagao e Design
para Interpretagdo. Através de exemplos, o artigo discute a comunicagao
visual em diferentes contextos da arquitetura para, depois, propor articu-
lagdes do arquiteto nesta area. Por fim, sugere como desenvolver habi-
lidades para a pratica de projetos desta natureza.

BY NC
Abstract

Visual communication is fundamental for the identity of many organizations and an
important component of architecture. Places such as stores, hospitals, museums
and airports, for example, need visual communication to clarify their operation to
the user. This article presents and discusses this relationship between visual com-
munication and environment based on Environmental Graphic Design, a discipline
structured by the convergence of communication, graphic design and architecture,
which deals with organizing the message in the built space. For this, it rescues def-
initions and presents the three most widely developed approaches in design: Place-
making Design, Wayfinding Design and Interpretative Design. Through examples,
the article discusses visual communication in different contexts of architecture and
then proposes links to the architect in this area. Finally, it suggests how to develop
skills for the practice of projects of this nature
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Introducao

A arquitetura assume sua transdisciplinaridade através da relagdo com diversos
campos, entre eles a comunicacao visual. Mais do que estabelecer um canal de
comunicagao com o usuario de um determinado espaco, este tipo de manifestacao
visual é usado, também, para criar identidade e particularizar ambientes construi-
dos. Embora ndo seja exatamente uma novidade, foi em meados do século XX
que esta relagao passou a ser pensada enquanto projeto.

Nesta época, os segmentos corporativo e comercial passaram a demandar novas
abordagens projetuais para promover a mediagao entre as organizacdes e seus
publicos (POULIN, 2012, p.9). Isso significa que, além de cumprir seu papel funci-
onal, a arquitetura deveria também dialogar com seus usuarios para comunicar a
identidade, intens&o e produgéo das organizagdes, favorecendo sua identificacao
e estimulando o comércio. Para isso, a arquitetura comecgou a transpor-se com
outras disciplinas — comunicacao, artes, design, marketing, publicidade — bus-
cando relagdes complementares e de transversalidade que possibilitassem res-
postas as necessidades que emergiam dos avancos da sociedade (POULIN,
2012, p.11). Com o passar do tempo esta relagao deixou de focar apenas em am-
bientes comerciais para promover vendas, abrangendo outros aspectos que qua-
lificariam espagos construidos diversos como parques tematicos, sedes corporati-
vas de empresas, hotéis, escolas, hospitais, showrooms, feiras de exposi¢éo, mu-
seus, entre outros exemplos.

Atualmente varios escritorios de arquitetura oferecem este tipo de servi¢o aos seus
clientes, e sua abordagem se estrutura no Environmental Graphic Design, ou De-
sign Gréfico para Ambientes. O Design Grafico para Ambientes € uma area multi-
disciplinar que emerge da convergéncia entre comunicacao, design grafico e ar-
quitetura, oferecendo recursos para qualificar espacos externos e internos (CA-
LORI; VANDEN-EYNDEN, 2015, p.2). Esta abordagem propée novas relagdes en-
tre uma organizagao e seu publico tendo o ambiente como canal desta interagéo,
seja atraindo, diferenciando, ambientando, informando, educando, inspirando ou
motivando seus usuérios. Considerando este protagonismo da comunicagao vi-
sual na arquitetura, quais seriam as abordagens projetuais possiveis e qual é, ou
qual deveria ser, o papel do arquiteto neste contexto? Estas séo as questdes que
nos propomos a refletir.

Este artigo apresenta o Design Grafico para Ambientes como a disciplina que or-
ganiza a comunicagéo visual no ambiente arquitetdnico. Para isso, resgata con-
ceitos e definicdes através de publicagbes de autores reconhecidos nesta area,
apresenta quais aspectos do design grafico sdo aplicaveis aos ambientes para,
entao, aprofundar as trés abordagens projetuais mais amplamente desenvolvidas
na pratica: Design para Ambientacdo, Design para Sinalizagdo e Design para In-
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terpretagéo. Através de exemplos que representam marcos histéricos, o artigo de-
monstra a presencga do arquiteto enquanto autor deste tipo de projeto. Por fim,
discute sobre a competéncia do arquiteto para atuar neste campo e sugere como
este pode se qualificar para esse tipo de demanda.

Comunicacao visual: conceitos e definicoes

Podemos entender a comunicacao visual como uma disciplina ampla e genérica,
gue envolve de maneira abrangente toda mensagem expressa por meio de recur-
sos visuais. Para Bruno Munari (2006, p.65), tudo o que os nossos olhos veem é
comunicacao visual. Mas como este mesmo autor observa, uma distingao deve
ser feita: a comunicacao visual pode ser casual ou intencional. Se a comunicacao
casual pode ser livremente interpretada por quem a recebe, a comunicagéo inten-
cional deveria ser recebida na totalidade do significado pretendido pela intencao
do emissor. Munari exemplifica esta distingdo dizendo que:

Comunicagao visual casual € a nuvem que passa no céu, nao certa-

mente com a intengdo de nos advertir de que esta para chegar um

temporal. Comunicagéo intencional é, pelo contréario, a série de nuven-

zinhas de fumaca que os indios faziam para comunicar, através de um
caédigo preciso, uma informagéo precisa (MUNARI, 2006, p.87).

Neste sentido também observamos que a mensagem pode ser decomposta em
duas partes: a informagao propriamente dita e o seu suporte visual, entendido aqui
como o conjunto de elementos que tornam visivel a mensagem. Logo, se a comu-
nicacao visual intencional busca um determinado resultado, entdo esta pode e
deve ser projetada.

Dentro desta realidade a disciplina que se ocupa de organizar o suporte da comu-
nicagao visual é o design. Para a ADG — Associagdo dos Designers Graficos do
Brasil, a comunicagéo visual pode ser definida como “(...) o conjunto de técnicas,
conhecimentos e procedimentos que buscam maior eficacia na transmissao visual
de mensagens verbais ou ndo-verbais através de diversos meios de comunicagao”
(2008, p.28). Na pratica, esta transmissao visual é feita através de alguns elemen-
tos graficos bésicos, que, quando organizados de maneira coordenada, definem
uma identidade que padroniza toda a comunicagao visual. Usualmente se trabalha
com cinco elementos (PEON, 2001, p.27), descritos a seguir:

a) Marca: Nome, simbolo grafico, logotipo ou combinagdo desses
elementos, utilizado para identificar produtos ou servigos de uma organizagao e
diferencia-la das demais concorrentes.

b) Cor: Combinagao de determinados pigmentos e seus parametros, como
matiz, brilho e saturagdo. Na maioria dos casos, as cores utilizadas provém da
propria marca (cores principais) e de associagdes cromaticas (cores secundarias
ou de apoio).
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C) Tipografia: Caracteres ortograficos (letras) e paraortograficos
(algarismos, sinais de pontuacgéo) estruturados através de um conjunto
organizado (fonte ou familia tipografica) com objetivo de normatizar os textos
incluidos nas aplicacoes.

d) Grafismo: Elementos graficos — em geral, abstratos — cuja fungéo é
enfatizar algum conceito ou servir como apoio para organizagao de layouts.
e) Imagem: Representacao visual das formas do mundo perceptivel ou de

formas imaginarias produzidas pela atividade criativa.

Quando existe uma disposi¢ao sistematizada destes elementos graficos, chama-
mos este conjunto de Identidade Visual. Por definicdo, considera-se como ldenti-
dade Visual o conjunto singular formado por um sistema expressamente enunci-
ado, realizado voluntariamente, planejado e integrado por elementos visuais de
aplicagao coordenada (PEON, 2001, p.11). Em outras palavras, € o que se en-
tende pelo conjunto de elementos graficos que identificam visualmente algo. Se
esta identidade visual tem como objeto uma organizagdo — empresa, instituicao,
corporagdo — podemos chamar entdo de Identidade Visual Corporativa, visto que
seu sistema de identidade visual estd devidamente estruturado para normatizar,
padronizar e garantir a unidade visual de sua apresentagéo (PEON, 2001, p.13).

A apresentacdo visual de uma determinada marca se da através de alguns vetores
— mensagens, produtos e cenarios — que ndo devem ser entendidos como coisas
separadas, ou superpostas, mas como partes integradas de um todo (COSTA,
2008, p.116). Suas interagées geram uma dindmica que se relaciona com o usu-
ario, envolvendo-o através de percepgdes e emogdes, como vemos no Quadro 1.

Mensagens Produtos Cenarios
. Marca/signo. Nome. . Pontos de
Percepgdes | | 5go. Simbolo. Co- Oggmgosdép?;zlt?&s' venda.
(visto e ou- | res. Publicidade. Em- mentos. Bens e ser- Stands. Expo-
vido) balagens. Comenta- Vicos sicoes. Rede
rios. Opinides. §oS. de servicos.
Emocoes Consumo. Utiliza- Ambiente.
(experimen- - ¢ao. Manuseio. Sa- | Atragao. Sen-
tado e vivido) tisfagGes. sagoes.

Quadro 1. O sistema de apresentagao visual de uma marca Adaptado de
COSTA (2008, p.117).
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Ambientes como McDonald’s®, Starbuck’s® e Apple®, por exemplo, séo tao facil-
mente reconhecidos quanto suas marcas ou produtos que comercializam. Ou seja,
muito de sua identidade arquiteténica deriva da sua identidade visual. Juntas, con-
figuram cenarios de experiéncia para o usuario, sugerindo percepgcdes e provo-
cando emogdes. Estas combinagdes ocorrem em diversos segmentos, como o
corporativo, cultural, de entretenimento, de saude, hotelaria, industrial, varejo e
servigcos, ensino e educacgdo, e de transportes. Mais do que simplesmente criar ou
reforgar a identidade de um ambiente, a comunicagéo visual o qualifica ao atender
outras fungdes também importantes, conforme veremos a seguir.

Comunicacao visual para ambientes: ambientacao, sinalizacao e in-
terpretacao

Alguém conseguiria se orientar em um aeroporto internacional ou pelos corredores
de um hospital sem um sistema de comunicagao visual ao seu alcance? A res-
posta provavel é ndo. A comunicacao visual € um componente que traduz uma
série de aspectos das edificagbes, facilitando sua leitura e seu entendimento.
Neste sentido € importante reconhecer que alguns edificios necessitam desta
complementaridade para que seu funcionamento seja melhor compreendido.

A comunicacdo do edificio com o seu usuario se da através de algum suporte.
Suportes da comunicagéo visual sdo o sinal, a cor, a luz, que sdo usados de
acordo com quem recebe a mensagem. Ou seja, é preciso levar em consideragao
guem € o usuario do ambiente, suas condigdes fisiologicas e sensoriais para, en-
tao, projetar de maneira adequada para sua experiéncia naquele lugar.

Durante as décadas de 1950 a 70, muitos escritérios de arquitetura assumiam o
tema da comunicagao visual em seus escopos de projeto. Havia naquela época o
entendimento de que as solugdes arquitetdnicas deveriam incluir também as de-
mandas de informagao dos espacgos construidos. Nascia ai o termo Architectural
Graphics, que é uma ciéncia que busca contribuir na criacdo de ambientes mais
faceis e favoraveis ao convivio (FOLLIS; HAMMER, 1979, p.11). Com o passar do
tempo, algumas disciplinas acabam firmando relevancia, ganham profundidade e
formatam uma area do conhecimento especializado. Em raz&o da expresséo Ar-
chitectural Graphics ser frequentemente confundida com desenhos de arquitetura,
o termo acaba sendo substituido em 1987 por Environmental Graphics Design, ou
Design Grafico para Ambientes, na ocasido do surgimento da SEGD (CALORI;
VANDEN-EYNDEN, 2015, p.4).

A SEGD — Society for Experiential Graphic Design — é uma associacao mundial
sediada nos Estados Unidos que relne profissionais que estudam e aplicam o
Design Grafico para Ambientes. Através de conferéncias, publicagdes e, principal-
mente, pelas realizagbes de seus associados, esta associagdo assume o papel
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de organizar e estruturar metodologias de projeto, promovendo a convergéncia da
Comunicacao (mensagem), Design Grafico (meio) e Arquitetura (ambiente). Esta
relagdo fica mais clara através do esquema a seguir (Figura 1).

DESIGN
GRAFICO
. PARA

ARQUITETURA |-~ AMBIENTES

DESIGN
GRAFICO

Figura 1. A convergéncia de temas que configura o Design Grafico para Ambientes.
O autor, 2022.

Um dos membros fundadores da SEGD, a designer norte-americana Chris Calori,
diz que o Design Grafico para Ambientes se ocupa do desenvolvimento de proje-
tos de sistemas de comunicagéao visual para ambientes construidos — seja um edi-
ficio, um complexo de edificios ou uma cidade — transmitindo informagéo de ma-
neira coesa, sistematica e visualmente padronizada. (CALORI; VANDEN-EY-
NDEN, 2015, p.5). Ou seja, o Design Grafico para Ambientes € pensado para su-
prir todas as necessidades de comunicagdo em espacos tridimensionais. E como
se a arquitetura trabalhasse com a concepgao do espaco e o design grafico como
meio para a disponibilizagdo da informacéo.

Podemos entender que todo projeto de Design Gréafico para Ambientes leva em
consideragado quatro variaveis: ambiente, informagao, identidade e o usuario. O
ambiente diz respeito aos aspectos arquitetdénicos do edificio, a natureza da ope-
racao, seus usos e fungdes, escala e estruturas, configuragdo espacial e aspectos
sensoriais de maneira geral; A informacgé&o trata das mensagens necessarias para
gue a comunicagao se estabeleca, seus cddigos, nomenclaturas e o tom desta
comunicacao; A identidade traz aspectos grafico-visuais, como a marca, valores e
posicionamento, linguagem grafica, comunicagcao e suas demais aplicacoes; € o
usuario, que € uma variavel quantitativa e qualitativa, suas caracteristicas, parti-
cularidades, expectativas e necessidades.
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Conforme Calori e Vanden-Eynden (2015, p.5), na prética, o Design Gréfico para
Ambientes se aplica de trés maneiras: através de projetos para criar e dar
significados aos ambientes (Design para Ambientacao), projetos para identificar,
orientar e informar (Design para Sinalizacdo) e projetos para comunicar, educar e
inspirar (Design para Interpretagdo). Todas estas abordagens, isoladas ou
atuando de maneira combinada entre si, ajudam a construir ambientes mais faceis
de usar e que transmitam conceitos, particularizando um lugar e reforgcando uma
identidade visual.

A seguir aprofundaremos melhor estes conceitos e aplicacoes ilustrando cada
abordagem com um breve exemplo. Para isso recorremos a pesquisa histérica de
Richard Poulin (2012) sobre o tema, buscando casos em que arquitetos
desenvolveram o projeto de Design Gréfico para Ambiente.

Design para ambientacao: diferenciar para atrair

Também chamada de Placemaking Design, esta abordagem projetual é direcio-
nada para a criacao da personalidade do ambiente (CALORI; VANDEN-EYNDEN,
2015, p.9). Através da aplicagao de recursos visuais, seu objetivo é tornar o am-
biente memoravel e estabelecer, desta maneira, um senso de lugar. O que dife-
rencia esta atividade dos projetos convencionais de arquitetura de interiores é o
fato da comunicagao visual estar em nitido destaque, relacionando a ambientagéo
com elementos do design gréfico: marca, cor, tipografia, grafismo e imagem. Sua
aplicagao consiste em explorar tais elementos do design como recursos para criar
ambientes diferenciados e de facil identificacao.

Esta abordagem se encontra bastante relacionada ao branding — conjunto de
acbes destinadas a consolidagdo de uma marca no mercado. Neste sentido, seu
emprego é notado em ambientes que requerem a presenca da identidade corpo-
rativa ou que explorem o consumo, COmo espagos comerciais e de servigos, lojas,
estandes, e ambientes tematicos. A intengao é atrair, encantar e entusiasmar o
usuario. Para Scherer (2014, p.8) é uma relagao emocional e de experiéncia, em
gue a questao é conectar a marca ao usuario através da disponibilizacao no am-
biente das caracteristicas e atributos da marca. A seguir trazemos um exemplo
que ilustra esta relacgao.

McDonald’s®, de Stanley Meston

Em seu livro Graphic Design + Architecture: A 20th Century History (2012), Richard
Poulin discute a forte influéncia da emergente cultura americana no periodo pés-
guerra. Este autor destaca a revolugao ocorrida nos restaurantes da década de
1950 com o surgimento da rede de fast-food McDonald’s® (POULIN, 2012, p.129).
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Tida como a maior rede de fast-food do mundo, McDonald’s® tem atualmente mais
de 30.000 estabelecimentos, servindo aproximadamente 64 milhdes de clientes
por dia.

Neste exemplo a comunicagao visual é aplicada para fortalecer a identidade cor-
porativa desta organizagao, diferenciando-a da concorréncia. Os caracteristicos
arcos dourados desenhados pelo arquiteto Stanley Meston, em 1953, estabelece-
ram o padrdo replicado massivamente na expanséo promovida por Ray Kroc, pre-
sidente da empresa. Conforme a aproximacao do usuério, estes arcos vistos em
angulo se alinhavam formando a letra M de McDonald's®
(Figura 2).

We have Soid OVER 1 MILLION

l I

" HAMBURGERE

Figura 2. O primeiro restaurante McDonald's® e os arcos dourados.
Fonte: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:McDonalds_Museum.jpg

A comunicacao visual se manifesta, neste caso, de muitas formas. Uma insergao
tridimensional da marca, incorporada na propria edificagdo e posicionada com
destaque, estabelece a identificagdo do restaurante. Observa-se também a forte
presenca da tipografia, que informa e promove os seus produtos. Detalhes nas
cores da marca —vermelho, amarelo e branco — caracterizam esta rede de maneira
inigualavel e a tornavam facilmente reconhecida em qualquer cidade do mundo. E
interessante verificar que, se atualmente os arcos tenham sido removidos da es-
trutura do edificio, eles permaneceram enquanto elemento grafico na forma de
totens. Ou seja, um Unico caractere tipografico identifica toda uma rede de restau-
rantes.
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Design para sinalizacao: informar para orientar

Bastante conhecida como Signage ou Wayfinding Design, esta abordagem ex-
plora o processo cognitivo que todas as pessoas executam ao se deslocar através
de um caminho para encontrar um determinado destino. Segundo Calori e Van-
den-Eynden (2015, p.6) esta € a disciplina que organiza fluxos e otimiza a nave-
gacao do homem, auxiliando na leitura e funcionamento dos ambientes através de
elementos identificativos, informacionais e direcionais. Sinalizacao, definicdo de
percursos, mapas impressos, guias humanos e, mais recentemente, aplicativos
para smartphones, todos estes colaboram com o wayfinding. Sao plataformas on-
line e offline que coexistem para facilitar a experiéncia do usuério, onde quer que
ele esteja.

Atualmente o wayfinding apresenta trés dimensdes: verbal, virtual e visual
(HARDING, 2013). O Wayfinding Verbal é a dimensao mais humanizada, pois de-
pende essencialmente de pessoas. Aqui, questdes relativas a navegagao sao
transmitidas pessoalmente, de maneira falada. O Wayfinding Virtual corresponde
a uma dimenséo tecnoldgica e predominantemente digital. Por ser dindmico, este
canal depende de dispositivos moéveis como telas digitais, tablets e smartphones
para existir. Por ultimo, o Wayfinding Visual € a dimens&o de navegagéo mais ba-
sica e simples de todas, pois é a que abrange os elementos considerados estati-
cos. Atualmente este é o principal canal do wayfinding, sendo o que faz o trabalho
mais pesado de comunicagao identificativa, direcional e informacional. Devido a
sua caracteristica tangivel — estes elementos existem no espa¢o — muito da sua
eficacia esta condicionada a arquitetura do edificio onde se encontra. Como exem-
plo temos: letreiros, placas, totens, painéis, pérticos e banners.

Nesta abordagem, a comunicagao visual proporciona ao usuario uma experiéncia
assistida por sistema integrado de navegacao, identificando espagos, orientando
fluxos e trazendo informacdes a partir de uma estrutura grafica — tipografia, picto-
gramas, padrdes cromaticos — adequada a estes ambientes. Para Follis e Hammer
(1979, p.18), o papel do design neste contexto é essencial, pois quando um ambi-
ente tem sua comunicagdo visual controlada e elaborada por um projetista, sua
eficacia aumenta consideravelmente. A seguir apresentamos um exemplo de
como esta abordagem pode ser aplicada.

Sistema de sinalizacao do Metré de NY, de Massimo Vignelli

A rede metroviaria de Nova York é tida como o sistema de transporte em massa
mais antigo e complexo do mundo. Em 1966 o arquiteto Massimo Vignelli e o de-
signer Ralph Eckerstrom, da empresa Unimark, foram incumbidos da tarefa de
projetar uma sinalizacdo compreensivel para este servigo e suas estacoes.
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Figura 3. Identificagdo de uma estacao e as linhas que a servem.
Fonte: https://www.pexels.com/pt-br/foto/letreiro-mostrando-a-direcao-da-estacao-subter-
ranea-5845717/

Conforme observa Poulin (2012, p. 157), Vignelli organizou cédigos cromaticos
que identificavam as linhas, estabelecendo assim um padrao facilmente memori-
zavel e reconhecivel (Figura 3). Estes componentes faziam parte de um projeto
padronizado e pré-fabricado, com recursos que possibilitavam mudangas rapidas
de conteuddo a um custo baixissimo. Vignelli também criou um manual gréafico pa-
dréo para este projeto, permitindo a aplicagdo controlada e correta de seus ele-
mentos, bem como facilitando a implantagcdo do mesmo sistema nas novas esta-
¢cbes que viriam a surgir. O novo sistema de sinalizagdo era composto por trés
categorias basicas:

a) Elementos identificativos, que com palavras e cores davam nome para as
estacoes, bem como para as linhas de metr6;

b) Elementos direcionais, que com setas organizavam o fluxo e a navegacao
das pessoas por dentro das estagoes;

C) Elementos informativos, que com textos comunicavam quais estacdes
faziam parte de cada linha, assim como esclareciam rotinas e regramentos do uso
deste sistema de transporte.

Mais do que estabelecer uma padronizacgdo visual para a informagéo, a comuni-
cacao visual é responsavel pela interface entre ambiente, servigo e usuario. Neste
sentido é ela que estabelece uma relagdo mais proxima com os fatores humanos
responsaveis pela captacdo da mensagem. Por exemplo, observa-se a atencéo
com a aplicacdo das cores, todas em suportes de fundo

Gabriel Gallina Jorge
Como aplicar comunicag¢do visual na arquitetura: conceitos, referéncias e diretrizes para arquitetos

preto para garantir o devido contraste e destaque para répido reconhecimento do
codigo. Também houve o cuidado de definir e dimensionar adequadamente a ti-
pografia para diferentes escalas. Em projetos como este, a legibilidade — capaci-
dade do olho humano de reconhecer caracteres — e a leiturabilidade — facilidade
de absorver a mensagem escrita — s&o fatores cruciais para a orientagdo ade-
quada do individuo no ambiente. (FOLLIS; HAMMER, 1979, p.18).

Design para interpretacao: comunicar para educar

O Interpretative Design — termo que também define esta abordagem — é empre-
gado na organizagao de conteudo informativo, criando narrativas visuais nos am-
bientes. (CALORI; VANDEN-EYNDEN, 2015, p.7). Estas narrativas objetivam tor-
nar o ambiente educativo e inspirador para o usuario. Uma das caracteristicas
desta abordagem é a presenca de grande volume de contelildo como textos e ima-
gens para suportar um determinado relato ou exposigao.

Sua aplicagéo encontra grande utilidade em museus, exposi¢bes e showrooms,
em que existe a necessidade de se contar ou explicar algo. E importante dizer que
esta aplicacdo ndo se resume a atender somente a contemplagdo de um determi-
nado acervo. Mais do que isso, esta abordagem pode definir a condugao de seu
encantamento como um guia que lhe conduz pelo percurso mais adequado, rit-
mando a absor¢do daquele conteddo de maneira que sua experiéncia seja a mais
agradavel possivel. A satisfagdo do visitante deste tipo de ambiente esté direta-
mente relacionada com a qualidade da sua experiéncia como um todo, e essa so
sera positiva se o espago estiver preparado de maneira acolhedora, eficiente e
descomplicada, entregando, por fim, uma histéria bem contada. Logo, esta abor-
dagem do Design Grafico para Ambientes ndo se ocupa tanto em diferenciar ou
orientar, mas mais em envolver. A seguir demonstramos como isso pode ser apli-
cado.

Edificio Larkin, de Frank Lloyd Wright

Em 1904, o arquiteto americano Frank Lloyd Wright projetou o edificio administra-
tivo da Larking Soap Company, em Buffalo, New York. Este edificio ficou bastante
conhecido por ser um dos pioneiros no emprego de tecnologias inovadoras para
a época, como sistemas estruturais de ago e ar-condicionado. O edificio contava
com um atrio central de 23 metros de altura livre, que proporcionava luz natural a
todos os seus andares. Este atrio abrigava um detalhe curioso do projeto: nas
paredes entre pilares, Wright aplicou uma série de palavras inspiradoras, com uma
clara intensao de influenciar positivamente o comportamento dos funcionarios que
ali trabalhavam. Sao 42 palavras organizadas em trios, escritas em tipografia se-
rifada dourada e intercaladas com grafismos geométricos decorativos, todos muito
bem afinados com o estilo arquitetdnico do préprio edificio. Estes 14 conjuntos de
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palavras comunicavam mensagens motivadoras mescladas com temas relaciona-
dos a organizacao, como inteligéncia, entusiasmo, controle, cooperagao, econo-
mia, industria, entre outras (Figura 4).

Figura 4. Palavras no atrio central do Edificio Larkin. Fonte: Frank Lloyd Wright Founda-
tion.https://franklloydwright.org/wp-content/uploads/2017/05/Larkin-Administration-Build-

ing-09.jpg

Apos concluido, o edificio Larkin gerou grande aclamagéo internacional e foi des-
crito como o escritério mais avancado de seu tempo, com, talvez, a relagdo mais
perfeita entre invengao arquitetdnica e inovagao organizacional ja vista (POULIN,
2012). Se Wright projetou cada detalhe deste edificio para obter a maxima efici-
éncia dos funcionarios, notamos que suas ideias nao ficaram restritas apenas ao
escopo tradicional da arquitetura.

A comunicacao visual e o arquiteto

Pallasmaa afirmava corretamente que “o espago arquiteténico € um espaco viven-
ciado, e ndao um mero espaco fisico” (2012, p.60). Podemos dizer, portanto, que a
razao de sua existéncia transcende a fungéo do uso para, também, promover re-
lages e significados que sensibilizam seus usuarios.

Arquitetos de formagéo, Meston, Vignelli e Wright demonstraram ter este olhar ao
propor determinadas solugdes para os ambientes que projetavam. No caso dos
exemplos aqui ilustrados, dominar aspectos da comunicagao visual, como recur-
sos grafico-visuais, lhe foram Uteis para decodificar mensagens que o ambiente
precisava transmitir. Sabemos que alguns edificios necessitam deste tipo de com-
plementacdo para que seu funcionamento seja compreendido pelo usuario:
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Um restaurante necessita estar identificado para que seus clientes o encontrem,
sem confundir com um concorrente; uma estacao de metr6 deve facilitar a orien-
tacdo de seus usuarios, seja identificando o nome da estacdo ou da linha; uma
sede corporativa pode langar mao de recursos diversos para engajar seus funcio-
narios. O Quadro 2 deixa mais clara esta relagdo entre arquitetura, design grafico
e comunicagéao vista nos trés exemplos que ilustramos anteriormente.

Arquitetura Design Grafico
AMBIENTE MEIO

Marca, tipogra-

Comunicacao
MENSAGEM

McDonald’s™ Identificar e diferen-

- Restaurante fia, cores e gra- . e
AMBIENTACAO P ciar o edificio
Metr6 de NY Estagéo de Tipografia e co- O(gamza:jo uso do
- transporte res. sistema de trans-
SINALIZACAO porte
Edificio Larkin
Escritério Tipografia Inspirar & motivar os
INTERPRETA- pog . funcionarios

CAO

Quadro 2. Resumo dos exemplos e abordagens. Fonte: O autor, 2020.

Observarmos que a mensagem é comunicada de maneira calculada, ou seja, é
pensada previamente para cumprir uma fungcdo. O ambiente arquiteténico, junto
do design grafico e comunicacgdo, € um dos canais que compdem a experiéncia
do usuario naquele lugar. Logo, se a comunicagao é intencional e acontece dentro
do ambiente, entdo o arquiteto deve se envolver na sua proposi¢do. Nos casos
que ilustram este artigo vemos que os arquitetos foram os proprios autores destas
intervencdes. Dado que sdo exemplos histéricos do periodo moderno, € possivel
afirmar que, em suas épocas, se esperava do arquiteto uma entrega mais ampla
e completa.

Esta mentalidade se refletia, também, no Brasil modernista. A imagem do arquiteto
enquanto profissional completo pode ser percebida na fala de Villanova Artigas
sobre o direcionamento do ensino da arquitetura na Faculdade de Arquitetura e
Urbanismo da USP — Universidade de Sao Paulo:
Na reforma de 62, partimos de uma visdo mais ampla da arquitetura,
fora do &mbito do préprio edificio. O urbanismo era facil de compreen-

der como parte da arquitetura, mas incluimos também a programagéao
de Comunicagao Visual e de Desenho Industrial.
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Com isso, o arquiteto, feito pela FAU, passava a enfrentar o total do
meio ambiente como tematica. (ARTIGAS, 1997, p.28).

Ou seja, era esperado que o arquiteto dominasse o projeto de ambientes como
um todo, incluindo sua comunicagao visual. Arquitetos como Jodo Cauduro e Lu-
dovico Martino foram pioneiros neste tipo de aplicacdo em projetos arquiteténicos
para o Metré de Sédo Paulo (1967), o Zool6gico de Sdo Paulo (1972), a Avenida
Paulista (1973), o Sistema Municipal de Transportes (1974), e o Banco Banespa
(1975). Assim como Ruy Ohtake e a Agéncia Unibanco Lorena (1975), estes sédo
alguns exemplos emblematicos do Design Gréfico para Ambiente brasileiro.

Embora a proposta dos cursos de arquitetura tenha evoluido e se atualizado para
oferecer um eixo formativo mais voltado ao projeto e construcao de edificacdes, e
que o design tenha se descolado deste campo para amadurecer e assumir a co-
municacgao visual, varios escritérios de arquitetura em todo pais ainda exercem
esta atividade, como Batagliesi Arquitetos + Designers, Nitsche Arquitetos, GAD,
Studio MDA e Indio da Costa A.U.D.T., entre outros. Isso parece ocorrer devido
alguns motivos.

O primeiro é a amplitude do campo de atuag¢éo do arquiteto. Notamos o frequente
esforgo de aeroportos, estagdes de trem e metrd, hospitais, hotéis, museus, uni-
versidades, escolas e espagos publicos na busca de qualificacdo de seus ambi-
entes. Muitas das melhorias provém da complementaridade que a comunicacao
visual traz, promovendo experiéncias diferenciadas que orientam, informam e edu-
cam seus usuarios. Espacos comerciais como lojas, supermercados e shopping
centers, por exemplo, também tiram proveito deste tipo de abordagem para criar
interagdes mais atraentes e significativas para seus clientes. E esperado que estas
demandas cheguem, na maioria dos casos, primeiro ao arquiteto que conduz o
projeto ou reforma destes espagos. Logo, alguns assumem este encargo em seu
escopo de entrega.

No entanto é curioso verificar que, atualmente, arquitetos tem a comunicagéo vi-
sual como atividade assegurada por lei. Em uma breve andlise vemos que a Lei
Federal n?12.378, que regulamenta o exercicio da profissédo do arquiteto e urba-
nista no Brasil, diz que a concepcdo e execugao de projetos de arquitetura de
interiores e planejamento de sistemas de sinalizag&o constam como suas ativida-
des e atribui¢des. Ja a Resolugdo n°51 do Conselho de Arquitetura e Urbanismo
do Brasil — CAU/BR, que trata dos campos de atuagao profissional, observa que
projetos de comunicagéao visual fazem parte das atribuigées da Arquitetura de In-
teriores. Na Resolugao n®21, do mesmo Conselho, ainda se esclarece em seu Art.
3¢ que projetos de comunicagéo visual para edificagbes, projetos de comunicagdo
visual urbanistica e sinalizag4o viaria séo da incumbéncia deste profissional. Tais
normativas parecem ainda refletir o modelo da FAU/USP de Artigas, quando é
sabido que conteldos especificos da comunicagao visual, como marca, tipografia,
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cores e grafismos ndo sdo mais abordados nas escolas de arquitetura.

Outro aspecto que explica a presenca do arquiteto neste campo é que, atualmente,
nao é possivel criar um ambiente de marca sem considerar o Design Grafico para
Ambientes. Projetos de arquitetura comercial tem forte relacdo com marcas, pois
a identidade do ambiente precisa refletir seus atributos corporativos. Empresas
que sao orientadas por estratégias de branding reconhecem e aplicam o Design
Grafico para Ambientes nos pontos de contato com seus usuarios. Mais do que
disponibilizar produtos ou servigcos, estes ambientes sdo cenarios para uma expe-
riéncia. Hoje, muitos ambientes comerciais e de servigos sdo pensados pelo viés
da comunicacao. Assim, o arquiteto que participa projetando estes espagos acaba
se envolvendo também com a comunicacgao visual.

Neste sentido, muitos arquitetos buscam uma aproximagao com o campo do de-
sign para desenvolver tais habilidades, complementando sua formacéo e qualifi-
cando seus servigos. Diante disso, relacionamos a seguir alguns caminhos para
esta capacitacao.

O desenvolvimento de habilidades em Design Grafico para Ambientes

Atualmente o Design Grafico para Ambientes ndo se apresenta como um curso de
graduacao formalmente oferecido em instituicdes de ensino brasileiras. Isso por-
que, como ja mencionamos anteriormente, se trata de um tema que emerge da
convergéncia de campos do conhecimento que sao complementares. E o que Ca-
lori & Vanden-Eynden afirmam quando dizem que esta disciplina € baseada na
soma ou combinagado de determinadas competéncias vindas da arquitetura, de-
sign grafico e comunicagéao (2015, p.21). O arquiteto que deseja preencher as la-
cunas deste conhecimento tera de fazer isso através do estudo destas outras
areas e, conjuntamente, pelo exercicio da pratica. Este individuo deve aprofundar-
se em temas como branding, comunicagao visual, psicodinamica das cores, tipo-
grafia, diagramagao bidimensional, entre outros. Ou seja, esta formagéo vem da
busca por conhecimentos transversais a arquitetura que, em um passado recente,
ja foram de seu dominio.

O arquiteto que pretende atuar nesta area deve saber dos elementos que com-
pdem um sistema de identidade visual — marca, cores, tipografia e grafismos —
através de estudos paralelos ou cursos complementares. Uma postura proativa e
interessada é fundamental, pois 0 conhecimento deve ser construido pelo viés do
Design Grafico aplicado em ambientes tridimensionais. Este tipo de contetdo é
organizado e oferecido, geralmente, por escolas formais e informais de design.

Outro caminho para se apropriar do conhecimento da Comunicagao Visual seria
através da vivéncia pratica. Pela natureza transdisciplinar, o exercicio da arquite-
tura j& oportuniza o projetar de forma co-criativa com profissionais de outras areas.
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Neste aspecto do aprender fazendo contar com a ajuda de um designer grafico é
bastante valido e recomendavel. A troca de conhecimento com este profissional &
0 que geralmente forma o arquiteto especialista neste segmento. Em equipes de
projeto que desenvolvem o Design Grafico para Ambientes, o modelo de dupla
criativa — um arquiteto e um designer — é frequentemente visto em muitas empre-
sas. Como provocam Calori e Vander-Eynden, ndo ha melhor oportunidade de
aprender Design Grafico para Ambientes do que enfrentando uma demanda de
projeto desta natureza (2015, p. 21).

Se um arquiteto fosse hoje replicar o projeto de Meston para o McDonald’s® seria
importante dominar os guidelines que regulam a identidade visual desta marca,
como aplicar corretamente as possiveis variagdes de sua assinatura (escrita ver-
tical ou horizontal), utilizar somente as fontes tipograficas que estejam em confor-
midade com seu Manual de Identidade Visual oficial e empregar o uso exato das
cores definidas através de escala Pantone®, especificadas no mesmo manual.

Caso fosse elaborar o projeto de Vignelli para o Metrd de NY, o arquiteto precisaria
ter clareza na definicdo da sistematizacdo que orquestra todo o funcionamento
deste modal de transporte, estabelecendo para isso a hierarquia de suas informa-
¢bes. Em um segundo momento, deve definir uma fonte tipografica com boa legi-
bilidade e leiturabilidade para ambientes de fluxo intenso, propor e organizar cédi-
gos cromaticos coerentes e de facil memorizagao, e construir uma familia de pic-
togramas que facilite na rapida captagdao da mensagem.

Por ultimo, se o arquiteto fosse chamado para reproduzir o projeto de Wright para
a sede da Larkin, seria importante ter sensibilidade na escolha dos trios de pala-
vras de modo que, juntas, tegam uma narrativa motivacional coerente para o usu-
ario daquele ambiente.

Assim, a escolha da fonte tipografica deve considerar uma harmonizagdo com o
lugar e sua identidade arquitetbnica: materiais, texturas,cores e formas.

Embora a area demande um investimento extra no aprendizado do arquiteto, esta
caracteristica profissional é reconhecida e valorizada. No exterior, por exemplo, a
habilidade de relacionar Comunicacao, Design Grafico e Arquitetura é bastante
desejavel. Em um levantamento com 220 organizagdes norte-americanas sobre a
valorizagao deste tipo de conhecimento no meio profissional, a SEGD observou
que 81% dos empresarios entendem ser importante ou extremamente importante
que o projetista tenha competéncias em Design Grafico para Ambientes (SEGD,
2020).

Consideracoes finais

O objetivo deste artigo foi identificar, relacionar e discutir dimens6es do Design
Grafico para Ambientes a partir de um olhar mais atento ao papel do arquiteto.
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Se no passado recente observamos o apartamento das areas do conhecimento
para o alcance de outras especialidades, vemos que neste campo de atuacéo o
estreitamento entre arquitetura e design é retomado. Porém, ndo de forma que
haja acobertamento de um pelo outro, mas, sim, como um movimento de conver-
géncia. Considerando este contexto, Scherer observa que
As fronteiras entre design e arquitetura estdo cada vez mais ténues, e
a capacidade de oferecer uma combinagéo entre informagao e ambi-

ente cria diferentes oportunidades para conectar as pessoas com 0s
lugares (SCHERER, 2014, p.11).

Esta conexéo ocorre diante do significado daquele ambiente, suas mensagens e
formas de comunicagdo com seu publico, seja um restaurante, uma estacao de
metrd, um escritério ou demais situagdes possiveis. A qualificagdo da vivéncia de
Seu usuario passa a ser, retomando Pallasmaa (2012), a razdo de ser do espago
arquitetdnico. Desta forma, as possibilidades de contribuicdo do Design Grafico
para Ambientes merecem evidéncia.

Se a rotina da pratica projetual criativa e a extensdo das habilidades do arquiteto
0 encorajam a experimentar o Design Grafico para Ambientes, € preciso frisar que
suas limitagdes de formacao demandam aprimoramentos. O interesse pela area e
a busca continua desta complementaridade formativa é onde talvez resida parte
do sucesso de alguns profissionais arquitetos que ja trabalham com Design Gra-
fico para Ambientes.

Esperamos que este artigo contribua despertando interesse pela area, que, repita-
se, alguns arquitetos ja transitam. Também desejamos que aponte o caminho para
o aprofundamento de seus contelidos, visto que apresenta as trés principais abor-
dagens e referencia autores importantes.

Por fim, que o artigo ofereca subsidios praticos adequados para identificacao de
aspectos da comunicacgao visual relevantes aos ambientes, incentivando sua ex-
perimentagdo em projetos desta natureza.
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