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Resumo O presente artigo tem como objetivo analisar o projeto grafico de-
nominado LULULUX (2014) que foi realizado pelo designer gréfico brasilei-
ro Gustavo Piqueira. LULULUX é um conjunto narrativo de jantar onde o
designer se utiliza do suporte material de guardanapos, porta-copos e jogo
americano para a conjuncio de proposi¢do de um livro. A abordagem deste
projeto explana sobre os limites do livro impresso, tanto em sua materiali-
dade quanto suas composi¢des visuais e fungdes, gerando um paralelo e um
questionamento acerca da convencionalidade do design editorial contempo-
rineo, expondo novas perspectivas e potencias para o livro impresso em uma
possibilidade de um objeto material de grande valor narrativo e conceitual.
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Non-conventional potentials in the contemporary graphic design
A LULULUX case study

Abstract This article aims to analyze the graphic project called LULULUX (2014),
realized by the Brazilian graphic designer Gustavo Piqueira. LULULUX is a narra-
tive on a dinner set where the Piqueira uses as support napkins, cup holders and
placemats as a book’s proposition. The project points to the limits of the printed
book, both in its materiality as well as its visual compositions and functions, gen-
erating a parallel and a questioning about the conventionality of contemporary
editorial design, exposing new perspectives and strengths for the printed book in
a possibility of an object material of great narrative and conceptual value.

Keywords Graphic design, Book functions, Book materiality, LULULUX.

Potenciales no convencionales en eldiseio grafico contemporaneo
Un estudio de caso LULULUX

Resumen Este articulo tiene como objetivo analizar el proyecto grdfico llamado LULU-
LUX (2014) realizado por el disefiador grdfico brasilefio Gustavo Piqueira. LULULUX
es un conjunto narrativo donde el disefiador usa material de soporte para servilletas,
portavasos y manteles para la proposicién de un libro. El enfoque de este proyecto
explica los limites de libro impreso, tanto en su materialidad como en sus compo-
siciones y funciones visuales, generando un paralelo y un cuestionamiento sobre la
convencionalidad del disefio editorial contempordneo, exponer nuevas perspectivas
y fortalezas del libro impreso en la posibilidad de un objeto material de gran valor
narrativo y conceptual.

Palabras clave Disefio grdfico, Funciones del libro, Materialidad del libro, LULULUX.
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Introdugao

As formas dos artefatos ndo possuem um significado fixo,
mas antes sdo expressivas de um processo de significagdo
- ou seja, a troca entre aquilo que estd embutido em sua
materialidade e aquilo que pode ser depreendido delas
por nossa experiéncia. (CARDOSO, 2016. p.35-36)

O livro pode se configurar de diversas formas, tamanhos, com-
posicdes e fungdes. Dentro da enorme variedade de possibilidades de se
compor um livro o aspecto fisico deste objeto é papel fundamental para
os significados que ele pode gerar. A materialidade dessa pega carrega a
importancia de caracterizd-lo como um objeto palpavel, manipulavel e
real, esses atributos que o constituem sdo parte substancial da estrutura
do projeto como um todo. Esta tangibilidade sera discutida quanto aos seus
limites, fungdes e possiveis elaboragdes.

LULULUX (2014) é uma narrativa impressa subdividida em 34 par-
tes. Ndo se tratando, contudo, de 34 capitulos. Esse formato provoca a clas-
sificagdo de LULULUX como livro, pois suas pegas se afastam do habitual
cddice e apresentam-se como um conjunto narrativo de jantar que con-
templa: 20 guardanapos, 06 jogos americanos e 08 porta-copos. Que podem
tanto ser lidos quanto servidos a mesa de refei¢ées, quando o leitor assim
se propor em realiza-lo.

Fig 1. Conjunto de pegas do livro

Fonte: www.lululux.com.br, 2019
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As partes componentes desse livro (figura 1) estdo divididas em
uma caixa de madeira pinus com 32,5 x 23,5 x 6,8 cm, impressa em serigrafia
com duas cores; 08 porta-copos de papeldo parand com 10 x 10cm impressos
em serigrafia com trés cores; 06 jogos americanos de papel offset 20g de
formato fechado 21 x 29,7 cm e aberto de 42 x 29,7 cm, impressos em duas
cores de serigrafia e 20 guardanapos com o formato fechado de 14,5 x 14,5
cm e formato aberto 28,9 x 29,1 cm impressos em serigrafia com trés cores.
Todas as cores utilizadas no projeto variam entre azul, roxo, amarelo e pre-
to. As tecnologias utilizadas sdo de objetos materiais que foram reutilizados
como suporte para a escrita do livro, tanto o modo de impressdo quanto
esses materiais possuem caracteristicas referentes a produgio analdgica de
um projeto de design.

O trabalho de Gustavo Piqueira a frente do escritério Rex Design
(1997) e a partir de 2010 como Casa Rex, na qual ele é fundador, se situa
em S3o Paulo e apresenta uma linguagem visual variada, presente em mais
de seus 460 projetos premiados internacionalmente que mostram o quio
diversificado pode ser o raio de atuacdo do designer e o quanto a produgio
pode se tornar multipla.

Em mais de 20 livros publicados pode-se observar uma mistura de
design, histéria, arte, literatura, os limites do livro impresso e um olhar
para o cotidiano a fim de encontrar possibilidades narrativas tanto textu-
ais quanto visuais, que resulta em narrativas contemporaneas que testam
as fronteiras da linguagem. A exploragdo da materialidade marca presenca
em seus projetos levantando novas possibilidades para o livro impresso, se
utilizando da combinagdo de materiais diversos, composi¢des visuais malti-
plas e de textos que sdo uma extensio da prépria visualidade de seus livros.

O conjunto narrativo de jantar proposto em LULULUX ressignifica
dois objetos e situagdes, o livro junto com o conjunto de jantar e a leitura
em conjunto ao ato de se estar a mesa jantando que sdo distantes em suas
aplicagdes. O conjunto de jantar que aqui se caracteriza como o agrupa-
mento de utensilios que podem ser usados a mesa em uma refei¢do sendo
compostos por guardanapos, porta-copos e jogo americano® e o livro, mas
que agora recombinados possibilitam uma nova atuagdo. O projeto opera
nessa nova perspectiva para o suporte narrativo de uma histéria. Tragando
um paralelo com o livro convencional que se apresenta como um conjun-
to de folhas encadernadas em sequéncia e agrupadas por uma capa como
apresenta HASLAM (2007), esta produgido potencializa o meio fisico e mul-
tifuncional de um objeto segundo CARDOSO (2016) e BOMFIM (1997), ala-
vancando seus componentes tanto materiais como visuais a fim de propor
uma nova concepgio para o que se pode entender como suporte para uma
histdria, estabelecendo assim um objeto que BORIS (2002) vai tratar como
novo por ndo possuir parametros anteriores de comparacgao.
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Potencialidades nao convencionais

Segundo Haslam (2007) é levantado algumas defini¢des para a pala-
vra livro a partir de um diciondrio e uma enciclopédia:

0 Concise Oxford Dictionary apresenta duas possibilidades:

“Tratado portatil manuscrito ou impresso que preenche uma série de fo-
lhas encadernadas, vinculadas umas &s outras”.

Composigao literaria que preenche um conjunto de folhas”.

A Encyclopedia Britannica oferece por sua vez nas duas defini¢es:
“Uma mensagem escrita (ou impressa) de tamanho considerdvel, desti-
nada a circulagdo publica e registrada em materiais leves, porém dura-
veis o bastante para oferecerem uma relativa portabilidade”.
“Instrumento de comunica¢io”.

(HASLAM, 2007. p.8).

0 livro dito como convencional, ou seja, aquele composto de for-
ma que as palavras e frases sdo alinhadas linearmente sobre uma folha de
papel encadernados em um cédice que podem se apresentar de diversos
tamanhos, tipos de impressdo e materiais. Este possui uma abordagem de
design focado na leitura do usudrio a fim de se compor um objeto de facil
manuseio, transporte e visualizagdo de suas informagdes. Esta normatiza-
¢do quanto a estas caracteristicas identificam um objeto como livro.

O trabalho mais comum e corriqueiro do designer como formador
deste produto estd presente no desenvolvimento de aspectos formais de
composicdo visual (tipografias, cores, diagramacio e imagens) e os mate-
riais empregados em sua fabricagdo. Desta forma, as escolhas propostas
pelo designer junto a uma equipe de editoragdo, formatam o aspecto fisico
do livro que serd propagado e vendido no mercado editorial.

Devido as inimeras modificagdes no cendrio comercial dos livros,
quanto a expansdo do meio digital tanto para a leitura como na compra,
alguns comportamentos modificaram o tratamento que esta peca pode
ter. A massificacdo do digital alterou a perspectiva da produgio do livro e
os seus meios de atuagdo, a compra nao é mais feita somente presencial-
mente em uma livraria ou banca, mas por paginas online onde um acervo
de busca se abre para o usudrio. Logo alguns principios basicos de muita
importancia como a capa que é um elemento indispensavel para a venda
do livro que ira fazer competi¢do para outras capas dispostas nas prate-
leiras se torna questionavel.

Outro prisma a ser observado é sobre a prépria materialidade e tec-
nologia do préprio livro impresso, o mercado editorial se tornou mais com-
petitivo devido a expansio do digital, mas as préprias solugdes fisicas do livro
apresentam inquietagdes, as edi¢des de luxo, edi¢des limitadas e reedi¢des
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abriram um novo entendimento sobre a atengio empregada na produgio.
0 livro recentemente est4 além somente de seu miolo (pdginas internas) ou
de sua capa, ele se apresenta como ao longe de um livro em si, mas como um
objeto complexo que pode carregar uma serie de artificios tecnoldgicos e de
solugdes graficas com muitos significados, como por exemplo o uso de jane-
las? na capa, uma estrutura sanfonada para o seu cédice, o uso de sobrecapas,
capas cartazes e caixas sdo algumas soluc¢des que atualmente sio utilizadas
em larga escala. Essas novas abordagens indicam as mudangas que estdo
acontecendo no mercado editorial em relagdo a estrutura fisica convencional
do livro impresso, o desabrochar desses projetos geram um panorama pro-
missor para as elabora¢des no design gréfico contemporineo, onde a relagdo
com o meio material é conduzida de novos significados.

Tragando os parametros acima e os colocando em paralelo ao pro-
jeto especifico a ser discutido nesse artigo, se exibe uma lacuna e uma ques-
tdo se gera de quais sdo os possiveis limites do livro impresso? LULULUX é
um exponencial nesta discussdo por apresentar critérios quanto a sua ma-
terialidade que sdo totalmente desconexos com os padrdes vigentes na edi-
toragdo, padronizagido e produgio do livro impresso contemporaneo.

Uma atuagdo mais ampla do que o convencional do design de li-
vros contemporaneo implica em uma aproximacao e observagido da cul-
tura® de seu tempo. “(...) o criador produtor se emancipa da demanda de
um mercado e torna-se agente social. ” (FALCAO, 2019. p.110). Tendo a
possibilidade de compreender a cultura e a sociedade que o cerca, pode-se
estimular uma linguagem que tenha composigdes e elementos visuais que
se articulem de forma mais ampla. Portanto, o designer pode atuar de for-
ma perspicaz com o intuito de estimular os modelos visuais vigentes que
ndo constroem pontes, mas restringem seu raio de atuagdo, com isso um
didlogo mais abrangente com a cultura que ele esta inserido promovendo
aberturas em suas produgdes. “Em termos histéricos, o grande trabalho
do design tem sido ajustar conexdes entre coisas que antes eram descone-
xas. ” (CARDOSO, 2016. p.44).

Este tipo de perspectiva sobre o olhar do designer para com sua
cultura, pensando na articulagdo de seus artefatos e produgdes provoca um
fomento de novas elaboragbes e conexdes entre seus elementos antes dis-
tintos. “As coisas nio significam: nds construimos sentido, usando sistemas
representacionais - conceitos e signos. ” (HALL, 2016. p.48). Ao langar esse
olhar o designer atua de forma distante dos padrdes ao mercado editorial
vigente, no caso do livro a atender os interesses da padronizagio e repeti-
¢do enraizados nas solucdes visuais mais convencionais. Provocando o en-
tendimento da recombinagio de meios e de que os significados para os ob-
jetos sdo interpretagdes subjetivas e nio fixas a esses objetos, logo podendo
ser alteradas, recolocadas e recombinadas. Como reforca Bonfim (1997):
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N&o hé sentido em objeto sem sujeito, pois o objeto, entendido como
“coisa”, “fato”, “representagdo”, “conceito”, “pensamento” etc., sé exis-
te dentro dos limites de nossas experiéncias, de nosso conhecimento e de
nossas linguagens. Assim, as caracteristicas de um objeto sdo, na verdade,
as interpretagdes subjetivas que dele fazemos. O entendimento sobre um
objeto é, portanto, efémero. Os objetos se transformam, os sujeitos se mo-
dificam e os significados dos objetos para os sujeitos também se alteram.

(BONFIM, 1997. p.37)

A concepgio feita por Gustavo Piqueira em sua produgio estimula um
didlogo sobre as multiplas fungdes que um produto de design pode ter. A dis-
cussdo acerca do reducionismo que um projeto de design tem de cumprir para
se adequar a questdes de seus usos é posto a prova. O designer aqui relaciona
dois meios distintos a suas funcionalidades convencionais cruzando-os em um
outro procedimento de atuagio, o livro neste momento nio é sé para se ler e
o conjunto de jantar ndo é mais somente para ser usado em uma refei¢do. O
objeto exibe uma desordem aos padrdes dos artefatos de origem. (...) afastar de
qualquer solu¢io formal unificadora estética ou eticamente e, portanto, abo-
mina os estilos bem como os discursos hegemdnicos, que passam a se construir
nas marcas maiores do pensamento contemporaneo (...) (COSTA, 2010. p.16).

A quebra da normatizacdo do design editorial proposta por Piqueira,
estabelece segundo o autor, critico de arte, tedrico da midia e filésofo Boris
Groys (1947) exemplificado em seu texto Sobre lo nuevo (2002) um principio de
novo que emerge em seu trabalho. Segundo o autor, o0 novo atua no campo de
que os objetos em sua maioria ndo sdo novos, mas sim diferentes por seguirem
meramente um principio de atualizagdo em suas formas e caracteristicas e ndo
de modifica¢do de suas atuagdes, proposicdes e conceitos. Esse paralelo levado
a concepgdo atual de como o novo é projetado atualmente nos leva a observar
que toda essa produgdo a partir de padrdes preestabelecidos ndo possui nada
de novo, mas é sim uma mera diferencga dos livros produzidos anteriormente.

(..) o novo é uma diferenga sem diferenca, ou uma diferenca além da diferen-
¢a - uma diferenca que ndo somos capazes de reconhecer porque nio esta re-

lacionada nenhum cédigo estrutural previamente dado. (GROYS, 2002. p.5).

Alinhando a proposta de Boris com a de Piqueira é possivel presen-
ciar esse rompimento com o diferente e o emergir do novo, a partir do prin-
cipio de que o projeto LULULUX ndo possui um padrdo e nem um antecessor,
improvavel de ser comparado a um plano de fundo preexistente, sua abor-
dagem coaduna universos distintos em um objeto unico se fazendo uso de
um deslocamento de significados, materiais, conceitos e usos. Como reforga
Boris: “A produc¢do do novo é apenas um deslocamento de fronteiras entre
itens coletados e objetos (...) (GROYS, 2002. p.8).
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LULULUX

Nao haveria, sob o mesmo nome da imagem, diversas fungdes cujo
ajuste problematico constitui precisamente o trabalho da arte? A partir dai,
talvez seja possivel, em base mais sélida, refletir sobre o que sdo as imagens
da arte e as transformacdes contemporaneas do lugar que elas ocupam.
(RANCIERE, 2012. p.9).

Em LULULUX o conjunto narrativo de jantar possui algumas parti-
cularidades nas partes componentes de seu projeto, como é presente em
toda abordagem aqui estabelecida onde um objeto ou artificio é usado para
mais de uma fungio, isso ird se repetir a longo da estrutura fisica projetada.
A caixa de LULULUX (figuras 2 e 3) por exemplo pode ser entendida a partir
de trés principios de seu uso: como uma caixa que agrupa os elementos do
conjunto, como uma capa e como o préprio cddice do livro. De maneira que
as pegas nao possuem um elemento unificador a fim de reunir e prender o
material proposto, a caixa é o ponto central deste agrupamento, os elemen-
tos dispersos s6 sdo unidos por ela e se caracterizam desta forma ao mais
préximo que podemos entender como livro convencional.

A it W A 0
mr e PORTA GUARDANAPOS

LUX

Fig 2. Caixa do livro

Fonte: www.lululux.com.br, 2019

Fig 3. Comportamento do conjunto de pegas na caixa

Fonte: www.lululux.com.br, 2019

Detecta-se em sua narrativa proposta a histéria de Lux Moreira
(personagem principal), um empreendedor novato que decide ministrar
um curso sobre empoderamento para um grupo de funcionarios de uma pe-
quena padaria. Lux é a Unica voz ativa, ele quem narra todas as falas dividi-
da nos trés suportes escolhidos mesmo que existam outros personagens na
narrativa, mas nenhum participa de forma tnica, todas as falas escritas sdo
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ditas pelo Lux tornando-se assim um grande monologo des-
te personagem. Cada suporte para a escrita apresenta uma
caracteristica textual, os guardanapos (figura 4) sdo seus
pensamentos, os porta-copos (figura 5) sdo as postagens nas
redes sociais por ele feito e o jogo americano (figura 6) é o
curso ministrado.

O sistema de navegacio para a leitura pode acontecer
de duas formas: se guiando pelos niimeros em ordem agru-
pando todos os trés suportes em uma leitura tnica ou pode-
-se ler cada um de uma vez gerando assim uma caracteristica
textual e de organizagdo prépria. Cada pega possui sua carac-
teristica individual de escrita, o leitor que optar pelo segun-
do tipo de abordagem pode ter uma percepgio diferente dos
Fig 4. Conjunto de guardanapos eventos que acontecem na histéria, de acordo com o préprio
Fonte: www.lululux.com.br, 2019 autor o personagem principal manipula os eventos ocorridos
em seu curso que estdo localizadas no jogo americano (figura
7) a partir da sua prépria percepgdo do ocorrido. Os guar-
danapos que s3o seus pensamentos sdo estes pontos de vista
e as postagens que se apresentam nos porta-copos sdo uma
forma de tentar criar uma imagem que ndo a real sobre ele
como um empreendedor de pseudosucesso. A ordem é em-
baralhada nas informagdes de Piqueira, constituindo um tipo
de leitura que pode nio ser linear da narrativa, mas sim feita
através de links entre os objetos componentes.

Os aspectos morfoldgicos da linguagem visual do
objeto se manifestam de forma descomplicada ao leitor, o
designer fez uso de duas colunas de mesmo tamanho para
Fig 5. Conjunto de porta copos distribuir o texto no jogo americano, uma coluna para os
Fonte: www.lululux.com.br, 2019 guardanapos e de um bloco de texto para os porta-copos
afim de estabelecer uma fécil leitura. O uso de capitulares
de uma tipografia sem serifa abrem os textos nas pecas
como demarcagio de um inicio especifico. Ele ndo se faz uso
de nenhum tipo de imagem ao longo do objeto, toda histé-
ria aqui é desenvolvida a partir do texto escrito que é um
elemento caracteristico basico e essencial na construcdo de
um livro. Tudo isso foi impresso em serigrafia devido a res-
tricdo que material escolhido no caso o tecido apresenta,
de ndo ser possivel se imprimir que nio pelo meio serigra-
fico. A serigrafia expde um tipo de producio de cunho mais
particular por seu desempenho quanto a impresso por nio
apresentar grande velocidade ou nao ser usado para grande
quantidade, isso também ¢é reflexo e se valida quando ob-
servamos o montante produzido de apenas 600 exemplares.

Fig 6. Conjunto de jogo americano

Fonte: www.lululux.com.br, 2019
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Fonte: www.lululux.com.br, 2019
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As trés cores (roxo, azul e amarelo) escolhidas reforcam tanto o sis-
tema de navegagdo quanto o de organiza¢io dos suportes para o jantar (fi-
guras 8,9 e 10), j4 que uma das possibilidades desse projeto é estar disposto
a mesa de jantar, as cores aqui funcionam também como um esquema har-
monioso para se compor a mesa, podendo se fazer uso tanto de um esquema
cromatico Gnico quanto da combinagGes entre as trés cores, possibilitando
uma atuagdo também de composigdo do conjunto de jantar em relagdo aos
outros objetos presentes na mesa do usudrio.

A proposta de LULULUX que inicialmente segue para ser aplicado a
mesa, se comporta mesmo que para organizar um jantar, de forma cadtica
quando pensamos que uma possivel leitura que ainda pode ser feita, tanto
a manipulagdo dos suportes para se ler e a possivel interferéncia dos ingre-
dientes do jantar dificultam a a¢do do leitor. A efemeridade proposta é um
embate a um dos principios basicos que um livro convencional apresenta
de resistir de certa forma a agdo do tempo, o uso deste objeto por completo
implica a uma fragilidade e efemeridade que o livro nio esta habituado em
sua aplicacdo, o tornando possivelmente tnico quando usado por completo.

Fig 8. Exemplo do conjunto narrativo de jantar sendo usado no jantar

Fonte: www.lululux.com.br, 2019
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Figs 9 e 10. Exemplo do conjunto nar-

rativo de jantar sendo usado no jantar

Fonte: www.lululux.com.br, 2019

Consideragoes finais

A investigagdo feita no artigo constituiu-se na exploragdo do con-
junto narrativo de jantar através da identificacdo de seus componentes,
materiais, linguagem visual e meios de atuagdo. O levantamento desses da-
dos permitiu a melhor compreenséo dos fatos e das abordagens feitas pelo
designer, alinhando ao panorama do livro convencional, a abordagem de
recombinagdo de meios do projeto, as multiplas fungdes e significados que
os objetos podem ter e o principio de novo e diferente em relagio a produ-
¢do convencional de design editorial, provando toda a poténcia narrativa e
visual presente em LULULUX.

Este projeto é um prisma para as novas abordagens que o design
grafico contemporaneo pode apresentar, expondo a versatilidade que os
cbdigos visuais, materiais e conceituais possuem. Contemplando uma cul-
tura em que estes ndo estdo desconectados, mas que podem ser integrantes
de um mesmo universo. A recombinagio proposta por Piqueira demonstra
toda a potencialidade narrativa que o livro impresso ainda pode ter, explo-
rando as diversas camadas de significados, desdobrando sua materialidade
e reestruturando toda uma percepgao sobre os objetos do dia-dia, onde esta
perspectiva de atuagdo nos leva a compreender toda a potencialidade de
desenvolvimento conceitual que o design pode apresentar em um projeto,
rompendo barreiras limitantes e expandindo o entendimento sobre o que é
um livro e o préprio design gréfico.
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Um estudo de caso de LULULUX

1 0jogo americano é uma substituigao para a toalha de mesa, ele pos-
sui tamanhos menores que a toalha para atender a somente um prato
por pessoa.

2 Janelas sdo recortes especificos feitos para o usuério enxergar a
parte de dentro de um objeto.

3 “cultura” ou “cultura material” como o conjunto de artefatos produzi-
dos e utilizados pelas culturas humanas ao longo do tempo, sendo que,
para cada sociedade, os objetos assumem significados particulares, re-
fletindo seus valores e referéncias culturais. (ONO, 2004. p.54).
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