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Cldudio Santos Rodrigues

O DESIGN GRAFICO EM BELO HORIZONTE

Antes de tracar o panorama de atuacdo da Voltz, é de fundamental
importancia contextualizar a trajetéria pioneira do design em
Belo Horizonte e em Minas Gerais. Daremos inicio com a histéria
da Escola de Design, que, de acordo com texto em seu site:

“[...] é uma histéria intimamente ligada ao desenvolvimento do
Design no pais, a Escola de Design da Universidade do Estado
de Minas Gerais foi criada em 1955 com o nome de Escola de
Artes Plasticas, subordinada a j4 existente Escola de Musica da
U.M.A. (Universidade Mineira de Arte - Fundacio Educacional).
[...] Os cursos da Escola de Artes Plasticas, inéditos na época,
eram estruturados em quatro areas: Artes Plasticas (Pintura/



Escultura/Gravura), Desenho Industrial e Comunica¢io Visual,
Decoracio, Licenciatura em desenho. [...] Em 30 de dezembro de
1963, passa a denominar-se Fundacio Mineira de Arte - FUMA”.*

Com isso, é possivel dizer que, em Minas Gerais, nasceu uma das
primeiras escolas de design do pais, sabendo-se que a ESDI, Escola
Superior de Desenho Industrial no Rio de Janeiro, foi inaugurada
também em 1963.

Um dos poucos registros impressos sobre a histéria do design
em Minas Gerais e em Belo Horizonte foi a publica¢do do livro
Design Mineiro, que trem é esse?, fruto de um projeto de gradua-
¢do da Escola de Design, em 2001. O livro de Giselle Safar e
Humberto Eleto levantou uma importante e exclusiva pesquisa
sobre a histéria do design em Minas Gerais e mapeou os pioneiros
do design e os que estavam se destacando em um novo contexto
marcado pelas mudancas tecnoldgicas. Podemos ver a importan-
cia e necessidade de se registrar essa histéria a partir do pequeno
trecho do texto de introducio, escrito pela jornalista, curadora e
professora Adélia Borges:

Este pais sem memodria, alvissaras para a iniciativa de regis-
trar, antes que seja tarde, os passos dos pioneiros do design
de Minas, contados por sua prépria voz. Em minhas aulas de
histéria do design brasileiro, padeco para passar aos alunos
alguma indicagio de leitura: elas sio escassas, frageis. Sobre
uma base tio pouco conhecida, que futuro construir? E por
essa perspectiva de futuro que a histdria me interessa — é sé
pensar na imagem do estilingue criada por Aloisio Magalh3es e
lembrada aqui por Claudio Martins. Sem duvida, tio importante
quanto conhecer as raizes culturais mais fundas, é também o
periodo mais recente, formador do moderno design brasileiro
(BORGES, 2001, p. 9).

1 Escola de Design da UEMG: <http://www.ed.uemg.br/sobre-ed/historia>. Acesso em:
11 abr. 2018.



O recorte adotado para a pesquisa registrada nesta publicacio
pode ser bem compreendido no texto de apresentacio de Giselle
Saffar, professora e coordenadora do curso de projeto de produto
da Escola de Design no periodo de publica¢ao do livro. E refor-
cada a importancia da colaboragio dos citados, ainda todos vivos

na época.

E escassa a literatura brasileira sobre design, e embora os
esforcos recentes de alguns colegas e pesquisadores tenham
contribuido para minimizar a situa¢io, ainda pouco se escreve
e pouco se publica. [...] Desde o inicio, sabiamos ser impossivel
trabalhar com a totalidade daqueles que construiram e que
constroem o design grifico mineiro. Nossa idéia, entdo, foi
reunir algo como uma amostragem do que se fez e do que se
faz, tendo Belo Horizonte como referéncia, por entendermos,
sem desmerecimento de outros profissionais e de outras cidades,
que a sede do unico curso de design do Estado representaria uma
convergéncia de todos os talentos interessados pelo assunto. O
resultado é esta colorida colcha de retalhos visuais, cuja unidade
estd na calorosa familiaridade de depoimentos, que deixam para
o leitor a tarefa de descobrir se existe um jeito mineiro de ser e
de fazer (ELETO; SAFAR, 2001, p. 10).

Foram apresentados os projetos pioneiros do artista Thales
Pereira, desenvolvidos para as novas lojas que surgiam em Belo
Horizonte na regido da Savassi, a partir do final da década de 70
(Pecado Original, Via Lictea, Equipage, Zak, Divina Decadéncia,
Toulon, Jonag etc). Noguchi, também artista e ilustrador, nos
conta sua trajetdria pelas capas de discos para os mineiros e para
a cena brasileira e por sua atua¢io multipla em diversa dreas do
design. Angela Dourado e Joao Delpino apresentam a entrada
deles no mundo do design e falam sobre a forte relagio entre
arte/arquitetura/propaganda/design. Donos de um dos principais
escritérios de design até hoje em atividade, sio responsdveis por
projetos variados de importantes empresas do estado. Sdo regis-
tradas, também, a trajetéria de Eduardo Luppi, que conta sua



atuagdo como programador visual, e a influéncia inspiradora de
Amilcar de Castro, além de suas a¢des pioneiras no campo do Web
Design. Claudio Martins revela sua atuagdo como ilustrador de
diversas capas de livros e para as principais editoras brasileiras
ap6s sua ida para Sio Paulo. Essa parte do livro é encerrada por
Alexandre Lima, que inicia sua carreira como cartunista, vai

de aluno a professor da FUMA, até sua incursio para o mundo

da web.

A professora e pesquisadora Bernadete Teixeira aponta que a
apresentacdo dos novos escritérios naquela época se deu por
dois momentos diferentes. “A linguagem web marca uma linha
diviséria entre os pioneiros e os novos’. Dentre os escolhidos
para contar sua histéria recente estio os seguintes escrité-
rios: BigJack Studio (Cristiano Seixas e varios ilustradores);
Escritorio de Design (Lucia Nemer e Guilherme Seara);
E.media (Cristiano D’Alcantara, Pablo Aguirre e Guilherme
Fraga); Estacdo Primeira de Design (Marcia Larica); LAB
Design (Alencar Ferreira e Mariana Misk); NET.i Comunicagio
Integrada (Alvaro Neves e Marcio Lambert); NEW Design
(Angela Dourado e Jodo Delpino); Studio Dablio (Weber Padua);
Torchetti Design (Vitério Torchetti e equipe multidisciplinar);
Tribo.in Design (Eduardo Braga e Patricia Rezende) e Voltz
Design’ (Alessandra Maria Soares e Claudio Santos Rodrigues).

Podemos ressaltar importantes nomes que também atuavam
neste periodo, mas que nio entraram nesse registro. Talvez pela
falta de institucionalizagio como pessoa juridica e/ou oficialmente
por um posicionamento como escritério de design. Dentre eles
podemos destacar: Cl6 Paoliello, Daniela Karam, Dinah Verleum,

2 Voltz Design: <http://www.voltzdesign.com.br>. Acesso em: 11 abr. 2018.



Diogo Magalhies, Elio Silva, Gléria Campos, Hugo Werner,
Jimmy Leroy, Julio Vaz (Dui), Lika Prates, Marcelo e Marconi

Drummond, Maurizio Manzo, Paola Menezes, dentre outros.

Em vérios relatos podemos constatar a importancia da FUMA
na formacdo de quase todos os entrevistados e da relagio direta
de alguns com o pernambucano Aloisio Magalhaes®. Dando
énfase agora a ideia de registro da histéria do design em conexido
com a cultura no 4mbito nacional, podemos destacar a atua¢io
de Aloisio no resgate do patriménio histérico brasileiro. Através
de sua participa¢io na cria¢io do Centro Nacional de Referéncia
Cultural (CNRC), em 1975, junto com Severo Gomes e Wladimir
Murtinho, e depois como presidente do IPHAN, em 1979, onde
incorporou a ideia do patrimoénio imaterial, concretizada com a

publica¢io de seu livro E triunfo?

Mapear, documentar e entender essa diversidade, era o principal
objetivo do CNRC, criado em 1975. [...] Funcionando inicial-
mente no Campus da UnB, o CNRC formulou uma proposta
ambiciosa e tinha como um dos principais recursos a infor-
matica. [...] A diferenca das institui¢ées culturais tradicionais,
voltadas para a coleta e guarda de acervos, para a preservacio
de monumentos, documentos e obas de arte, ou para o apoio
a criacdo artistica, o CNRC estava voltado para a construcio
dessas “realidades virtuais”. Os bens e processos culturais inte-
ressavam, sim, ao projeto do CNRC, mas como referéncias da
dindmica cultural brasileira a serem incorporadas e articuladas
em bancos de dados (LONDRES, 2003, p. 229).

3 Aloisio Magalhies, muito provavelmente, foi o mais influente designer brasileiro do
século XX. Embora tenha iniciado sua carreira de design muito longe das preocupacdes
empresariais, no seio do movimento O Grafico Amador, em Recife. Aloisio atingiu o
méximo de seus esfor¢os, gerando, entre outras realiza¢bes, projetos de identidade visual
para a Fundagio Bienal de Sdo Paulo, Universidade de Brasilia, Light, Petrobras, Souza
Cruz e Banco Boa Vista, muitos dos quais continuam em uso até hoje (CARDOSO, 2000,
p. 41-44).



A Voltz Design e a cena cultural de Belo Horizonte e
Minas Gerais

A Voltz Design é um dos escritérios citados no livro Design Mineiro,
que trem é esse? e ainda permanece atuando de forma significativa
no segmento cultural, através de projetos com incentivo direto e/
ou financiados via leis de incentivo a cultura de Minas Gerais. A
Voltz iniciou suas atividades oficialmente no dia 15 de fevereiro
de 1996, através da associacdo entre Alessandra Maria Soares e
Claudio Santos Rodrigues. Comecaram a aplicar e a atuar como
designers, mesmo tendo sua formagio original em Comunica¢io
Social na PUC-MG, em 1993. Retornando para o ano de 1991, é
importante citar o aprendizado do oficio através das primeiras
experiéncias profissionais de Claudio na Grafiiti Comunicagéo e
de Alessandra na Métrica Comunica¢io — empresas que ocupavam
0 mesmo espag¢o fisico e que vieram a ser um dos primeiros escri-
torios de editora¢io eletronica de Belo Horizonte. Na Graffiti e
na Métrica foram compartilhadas prancheta, aerégrafo, aquarela,
cola benzina, caneta nanquim, fotocomposi¢io com as primeiras
versdes de QuarkXpress, CorelDraw, Freehand num dos primei-
ros computadores Macintosh que chegaram na capital mineira.
Aprofundaram essa vivéncia entre o impresso e o digital a partir
de 1993, época em que Alessandra ficou por 2 anos no Estadio
Paragraph, especializado em editoragéo eletrénica. Nesse mesmo
periodo, Claudio foi trabalhar numa das primeiras produtoras de
multimidia de Minas Gerais e do Brasil, a Ciclope. Ali se fazia de
tudo: programacio de software, design de interface, computa-
¢do grafica e animacio (ainda nos primdrdios da edi¢do de video

nio linear).

Em paralelo as experiéncias individuais, vivenciavam e produ-
ziam material grafico para as bandas independentes que se



apresentavam em shows de rock no Bairro Santa Tereza e em
outros pontos isolados da cidade. Gustavo Santos, que traba-
lhou nos anos iniciais da Voltz, era o ponto de conexio entre
o universo da musica e do design. As ilhas de edi¢io de video
ndo linear eram lugares quase inatingiveis, mas que nas horas
de folga eram produzidos videoclipes e videoarte que circulavam
através dos primeiros festivais e mostras de video, com o apoio
das produtoras M&B, Versio Brasileira e Ciclope.

A partir desse breve relato, pode-se dizer que a Voltz inicia sua
trajetdria de forma hibrida e ja conectada diretamente ao mundo
da musica, do audiovisual e da multimidia. Ao longo dos anos
seguintes, atuaram em quase todos setores da cultura, onde foi
possivel vivenciar e ver muita coisa avancar, evoluir, multiplicar
e outras terem seu préprio ciclo de vida. As leis de incentivo
a cultura eram uma novidade que ajudaram a viabilizar varias
dessas iniciativas. Era também o inicio da Internet no Brasil.
As produgdes culturais eram realizadas de forma esponténea,
sem pensar que talvez tudo isso estivesse conectado com algo
que podemos chamar, hoje, de desenvolvimento humano pela

dimensio cultural, conforme relata Machado (2016):

No relatério de Desenvolvimento Humano de 2004, “Liberdade
Cultural no Mundo Diversificado”, dedicado aos temas da
Cultura e da Diversidade. A importéncia da cultura defendi-
dada nesse relatério se d4 em termos de nocdo de liberdade
cultural, vista com um direito e parte vital do desenvolvimento
humano, que, quando negada, pode gerar privac¢io e exclusdo.
‘[...] Aliberdade cultural assim como os demais pardmetros do
desenvolvimento humano, estaria centrada na ampliacdo das
escolhas individuais, que deveriam somar-se a construc¢io de
um laco comum de humanidade’ (PNUD, 2004) (MACHADO,
2016, p. 31).



Danca

Em 1996, foi realizado o primeiro projeto da Voltz, j4 com visi-
bilidade nacional e internacional. O FID*, Festival Internacional
de Danga, é referéncia mundial e perdura até hoje, o que reforca
a importancia de seu carater transformador para a cultura local
em conexio com a vanguarda mundial, conforme podemos ver em
texto divulgado no site da Prefeitura Municipal de Belo Horizonte.

Atualmente é um dos mais importantes programas de fomento
a danca no Brasil. Trata-se de um projeto impar e singular por
sua acio e seu perfil dindmico, transversal e adaptativo (respon-
dendo eficientemente as demandas da comunidade artistica).
Por esses motivos, o FID se firmou como essencial e indispensa-
vel para o desenvolvimento e manutencio da qualidade da danca
e da cultura em Minas e no Brasil. E importante ressaltar um de
seus desdobramentos mais ousado e significativo, o Territério
Minas, catalisador da producdo emergente no estado, que
divulga e da suporte a grupos e artistas mineiros.>

A histéria do FID, hoje Férum Internacional de Danga, se inicia
e anda em paralelo a da Voltz nestes mais de 20 anos. Junto com
o artista multimidia, pesquisador e hoje professor da Escola de
Comunica¢ido da UFMG, Eduardo de Jesus, foi criada a primeira
identidade visual do FID. Era 0 momento de invenc¢io, trans-
gressdo, uso de uma mistura de técnicas e possibilidades grificas
disponiveis na época. Os catdlogos eram pecas que chamavam a
atencdo e traduziam graficamente a proposta do Festival. Essa
parceria se deu até 2005, mas a logo criada e o legado de expe-
rimenta¢io permaneceram ao longo dessa trajetéria. Depois de
10 anos acompanhando como espectadora, a Voltz foi convidada

4 FID: <http://fid.com.br>. Acesso em: 11 abr. 2018.

5 Belo Horizonte Surpreendente: <http://www.belohorizonte.mg.gov.br/pra-curtir-bh/
fid>. Acesso em: 28 mai. 2019.



novamente para desenvolver o material grafico da edi¢do come-
morativa de 20 anos. Todo registro impresso do FID novamente
consolida a trajetéria e sintetiza sua esséncia.

Figura 9.1: Imagens de catalogos de diferentes edi¢cdes do FID,que revelam o uso das
ousadas solugdes graficas adotadas

Fonte: Acervo do autor
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Musica e a consagracio do design

Trilhando para um breve relato da cena musical independente
da década de 90, a Voltz produziu diversas capas de “demo-tapes”
(fitas cassetes personalizadas), misturando editoragio eletronica
com xerox, colagem e nanquim, a fim de dar visibilidade para um
setor que foi um dos primeiros a se projetar dentro da cadeia
produtiva da economia criativa de Minas Gerais. Essas experién-
cias independentes acabaram se tornando os primeiros empreen-
dimentos que deram visibilidade a produ¢io musical alternativa
de BH. Primeiro surgiu a loja de CDs importados Urban Cave, para
qual a Voltz teve a oportunidade de desenvolver uma identidade
visual expandida que incluia jornal impresso, sinaliza¢io, material
promocional e itens colecionaveis que se mantiveram como dire-
triz de design para a loja até seu fechamento em 2004. Em 1998,
surgiu a Motor Music, um Armazém Musical, misto de produtora,
gravadora e distribuidora que em 1999 acabou se desdobrando no



Eletronika — Festival de Novas Tendéncias Musicais, existente até
hoje. A Motor contava com um estoque de cerca de 1.500 titulos
e detinha os direitos exclusivos para distribui¢io no Brasil dos
catdlogos de 15 selos internacionais. Realizou mais de 50 turnés
no Brasil com artistas estrangeiros, além de produzir mais de
70 shows em Belo Horizonte e conceber 45 projetos e festivais.

Figura 9.2: Conceito, ambientacio de loja, pecas graficas e embalagens para a difusora
musical, Motor Music. 1998/1999

Fonte: Acervo do autor
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A Voltz desenvolveu as principais pecas de comunicagdo e de
design, incluindo material promocional e informativo, como
embalagens, capas de CDs, fanzines e catdlogos. A cena musical
independente atual certamente foi influenciada pelos inimeros
eventos realizados ao longo desses anos e pela forma de viabiliza-
¢do financeira dos mais diversos projetos através da arrecadacdo

de ingressos, vendas de produtos e das leis de incentivo a cultura.

E interessante notar que, em paralelo, a Fundacio Jo3o Pinheiro
vinha, desde 1990, realizando uma pesquisa sobre a musica e
diversos outros setores, reforcando a importincia de compreen-
der esses movimentos, conforme relatado no Diagnéstico da
Cadeia Produtiva da Musica, publicado em 2010.
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A pesquisa sobre a cadeia produtiva da musica em Belo Horizonte
dd segmento a uma série de estudos realizados pela Fundagio Joao
Pinheiro (FJP) na area de economia da cultura. A FJP é pioneira
em pesquisas nessa area. Elas tiveram inicio em 1990, com
uma avalia¢do acerca da situacio das informacdes bésicas sobre
o setor cultural no pais. Naquela data, constatou-se a auséncia
de informacées sobre o setor, e a Funda¢io comecou a realizar
estudos setoriais sobre cinema e o setor editorial. Na sequéncia,
a institui¢io fez estudos sobre o PIB Cultural, emprego cultural,
levantamento e avaliacio de equipamentos culturais e a organi-
zagdo e publicacdo do 1° Guia Cultural de Belo Horizonte, além
de diversos outros, sobre a Lei Estadual de Incentivo a Cultura
em Minas Gerais (FUNDACAO JOAO PINHEIRO, 2010, p. 2).

Assim, através de uma divulgacio “boca a boca”, especialmente
no setor cultural, o reconhecimento dos projetos desenvolvidos
permitiu que a Voltz produzisse materiais graficos para diversas
bandas que comecaram a se projetar, além de atuar na divulgacio
de companhias de Dang¢a e de Teatro existentes e que surgiam na
cena cultural mineira. Vérias destas publica¢cées desenvolvidas
pela Voltz e diversos trabalhos de outros escritérios de Belo
Horizonte comecaram a ter visibilidade nacional através das
Bienais de Design promovidas pela ADG, Associag¢io de Designers
Graficos Brasil. A ADG é ainda a principal entidade que contribui
para a disseminagio e valoriza¢io do Design Brasileiro, conforme
descrito abaixo. Encerrou suas atividades por um periodo de 4
anos, mas as retomou em 2011.

Associa¢do de Designers Graficos do Brasil - Fundada em Séo
Paulo, em 1989, por um grupo de profissionais interessados na
discussio de questées relacionadas com a prética profissional,
foi naturalmente se expandindo e, hoje congrega associados
distribuidos em 16 estados brasileiros. Para cumprir sua missiao
de divulgar, fortalecer e contribuir com o desenvolvimento do
design gréfico brasileiro, a ADG tem promovido a¢bes coletivas e
pontuais, além de divulgar informages por meio de ferramentas



de comunicagdo em midia digital e impressa - site, catdlogos das
bienais, revistas, entre outras a¢des.®

Em 1998 é fundado em Belo Horizonte o Clube de Criacio
Publicitaria de Minas Gerais. Através de seu anudrio e da criacio
da categoria design, sdo realizados eventos e premia¢des para a
producio local e estadual. Desde 1999 a Voltz participou e foi
premiada com diversos projetos, mas pode-se destacar o ano
de 2002, quando ganhou todos os prémios da categoria Design.
A Voltz recebeu o Grand Prix de Design e conquistou também
o prémio de Escritério de Design e Designer do Ano. Também
neste mesmo ano recebeu um prémio em dinheiro e de reconhe-
cimento nacional. Ganhou o 1° prémio Max Feffer de Design
Grafico, promovido pela Suzano Celulose, que concedeu o 1° lugar
na Categoria Promocional para o Book de Produtos da Tecelagem
Séo José. Foram mais de 600 inscri¢oes e 30 finalistas em evento
realizado no MUB, Museu da Escultura Brasileira em S3o Paulo.

Nesta mesma época, alguns designers de Belo Horizonte funda-
ram a MEMEX, Associa¢do de Designers Gréficos de Minas Gerais,
com o intuito de fortalecer o design regional e criar intercimbio
com o design nacional. As intermindveis reunides aconteciam no
escritério Tribo-In. O nome e a identidade visual foram criados
pela Voltz, que participou ativamente. A associa¢io foi formali-
zada e realizou diversos eventos, com destaque para o lancamento
do livro O tipo da grdfica e outros escritos de Claudio Ferlauto’, e

6 Blucher: <https://www.blucher.com.br/autor/detalhes/adg-brasil-80>. Acesso em: 28
mai. 2019.

7 Claudio Ferlauto, Arquiteto pela Faculdade de Arquitetura da UFRGS, com p6s-graduacio
em Desenho Industrial pela FAU/USP. Vive em Sio Paulo. Professor na FAAP, na Anhembi
Morumbi e na Belas Artes em cursos de pés-graduagio e de graduagio. Publicou diversos
livros sobre design. Especial aten¢io para A Forma & a Férma - Colegéo Textos Design - 2008,
no qual dedica um capitulo ao livro Design Grdfico Mineiro - que trem é esse? e um capitulo
a Tribo-In com cita¢io & Memex e 8 FUMA. Disponivel em: <http://www.tipografos.net/
brasil/claudio-ferlauto.html>. Acesso em: 11 abr. 2018.



para a edicdo 01 da Revista Tupigrafia de Claudio Rocha e Toni
de Marco. Pela dificuldade em conciliar a gestdo dos escritdrios
que cresciam com a falta de tempo para se dedicar 4 associagio,
a MEMEX encerrou suas atividades em 2003.

E preciso destacar que, em 2004, iniciam-se as primeiras turmas
no Curso de Design da Universidade Fumec, agregando valor
formativo para novos alunos e futuros profissionais. O curso
tinha um viés multidisciplinar e promovia a convergéncia entre
os saberes. De 2005 a 2014 aconteceu a Mostra de Design do
Café com Letras (uma mistura de bar, café e centro cultural belo-
rizontino) com o seguinte propdsito, de acordo com descri¢io do

coordenador Bruno Braz Golgher:

Em sintese, a Mostra de Design se ergueu em torno desses 3 pila-
res (a) a economia do design, (b) o design de interesse publico
e (¢) a educacio do design para além da educagio. A dificuldade
e a contradi¢io revelam-se sem cessar na articulagnao desses
trés eixos, tornando a mostra tio interessante de ser realizada
(GOLGHER, 2015, p. 6).

A mostra possibilitou boa visibilidade aos escritérios participan-
tes e também aos jovens designers. Toda mobilizacdo em torno do
evento foi documentada no livro Design, cidades e interesse publico,
lancado em novembro em 2016. A Voltz participa e colabora em
diversas edi¢cdes da Mostra, contribuindo para fomentar a impor-

tancia do design para um maior nimero de pessoas.

Moda

Também no final da década de 90, a Voltz teve uma atuacio
significativa no segmento da moda, trabalhando com jovens
estilistas que ganhavam destaque da cena mineira e nacional. Os



projetos graficos inusitados desenvolvidos para o estilista Jotta
Syballena proporcionaram chegar até empresas como Arezzo
e outras marcas locais ji consagradas. Atuou junto ao estilista
Ronaldo Fraga desde sua terceira colecdo. Foram desenvolvidos
materiais graficos para a divulgacdo de sua primeira loja, além
dos catalogos e das pecas promocionais. Essa parceria durou até
2005 e junto a Ronaldo foi possivel trabalhar para o Grupo PW
Brasil, que detém as principais marcas do mercado de moda do
estado do Espirito Santo: Missbella, Lei Basica, Lei Basica Kids.
Sao também os detentores da Vide Bula, marca para a qual a Voltz
realizou diversas campanhas. Dessa forma, o escritério teve a
oportunidade de atuar em todas as etapas da cadeia produtiva
da moda (industria, marcas, lojas, pontos de venda, franquias,
desfiles no Fashion Rio e Sdo Paulo Fashion Week).

Figura 9.3: Materiais gréficos para Jotta Syballena, Ronaldo Fraga e Fumec Forma
Moda. (1998 a 2017)

Fonte: Acervo do autor

A partir de 2012 a Voltz realiza para a Universidade Fumec o TCC
do Curso de Design de Moda, que era coordenado pela professora
Céssia Macieira, tendo sua continuidade com o professor Anténio
dos Santos. A Voltz era responsavel por toda produg¢io executiva,
sinaliza¢do, direcio artistica, técnica e identidade visual. Ao longo

desses anos, o evento se tornou uma importante vitrine que
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revela os jovens talentos, assim como o Minas Trend Preview,
que é realizado duas vezes ao ano como o Gnico evento de pré-lan-
camento ja consolidado do pais. No final de 2016, foi criado em
Belo Horizonte o primeiro museu publico de moda do Brasil. A
Voltz foi uma das empresas responsaveis pela conceituacio e pela
parte grafica da primeira exposi¢do realizada no MUMO, Museu
da Moda de Belo Horizonte.

Audiovisual

Migrando para a atuagio da Voltz nos setores audiovisual e cine-
matografico, podemos destacar as pecas graficas criadas para
o Indie — Mostra de Cinema Mundial, desde 2000 até hoje. Os
catdlogos sempre revelaram a ideia do “faga vocé mesmo”, conec-
tando o projeto de design e a pesquisa de linguagem novamente
com solugdes hibridas entre as midias analdgicas e digitais. Hoje,
sdo objetos coleciondveis, fazem parte de um repertério cultural
e acabam por revelar os oficios manuais. Foram pesquisados e
utilizados os mais diversos recursos graficos (fotografia analdgica,

o neon, da tipografia de caixa, volumetria etc.).

Figura 9.4: Artes para o INDIE — Mostra de Cinema Mundial (2000 a 2017)
Fonte: Acervo do autor




Além do desenvolvimento de diversas pecas audiovisuais, como
vinhetas, abertura de filmes, videos experimentais e da parti-
cipacdo em projetos relacionados a performance audiovisual,
vale ressaltar a participa¢io desde 2007 junto & ONG F4brica
do Futuro, uma das institui¢bes responsdveis pelo desenvolvi-
mento do Polo Audiovisual da Zona da Mata em Minas Gerais.
A Voltz colaborou diretamente para o reconhecimento do Polo
Audiovisual como um inédito APL (Arranjo Produtivo Local)
intensivo em cultura, atuando na constru¢io da sua identidade
visual, nas estratégias de comunica¢io, no desenvolvimento de
plataformas digitais que permitem ao APL um trabalho de gestio
de projetos e o aprendizado em rede e a distincia, com empresas,
realizadores e universidades do Brasil e do exterior. Mais do que
uma prestadora de servigos, a Voltz passa a integrar a rede de
empreendedores criativos do Polo Audiovisual, colaborando,
assim, com o desenvolvimento de novos projetos, produtos e
ac¢Oes que promovem a formacio e qualificacio de talentos locais,
que atraem grandes empresas nacionais para realizarem seus
filmes na regido, sejam nas a¢des de visibilidade para prospec¢io
de novas parcerias estratégicas e fontes de financiamento, de
fortalecimento de politicas publicas para o setor do audiovi-
sual em Minas Gerais, bem como no posicionamento do Polo

Audiovisual no mercado nacional e internacional.

Multimidia e educacio

A parceria com a Fabrica do Futuro permitiu também o desen-
volvimento e a implanta¢io de plataformas digitais para o setor
educativo de importantes museus que estavam sendo inaugu-

rados em Belo Horizonte e nas principais cidades histéricas de



Minas Gerais e que traziam em seus projetos o uso de midias

interativas.

Partindo da ideia de um possivel Museu Expandido, em 2011 foi
idealizada para o Museu das Minas e do Metal uma plataforma
que permitia a colaboragio entre diversos grupos — escolares ou
nio — para se associar e para o compartilhamento de contetdo
de pesquisa®. A expansdo do conhecimento se dava através de
postagens em midias de texto, dudio, imagem e video, junto
com roteiros animados e interativos, que articulavam em suas
narrativas os conteudos e personagens do Museu aos Parametros
Curriculares Nacionais (PCNs), com sugestdes de abordagem do
assunto em sala de aula. Com a propaga¢io dessa experiéncia, em
2013, foi desenvolvida a Rede Educativa Inhotim?®, que, através da
metodologia educativa com uso de uma rede digital e de aplicativo
moével, permitia maior visibilidade e participa¢io entre os usua-
rios e os projetos educativos existentes. Possibilitava também
o aprofundamento na rela¢io do Inhotim com os professores
da rede publica do entorno de Brumadinho. Em 2015, foi a vez
de desenvolver uma plataforma de constru¢ido de memoéria de
forma colaborativa para a comemoracgio dos 50 anos do Banco
de Desenvolvimento de Minas Gerais®®. Em 2017, foi idealizado
e produzido pela Voltz um aplicativo multimidia em trés linguas
para aumentar a acessibilidade dos visitantes do Memorial Minas
Gerais Vale, por meio de tablet ou por aplicativo para celular (iOS
e Android).

8 MM Gerdau: <http://www.mmgerdau.org.br/descubra/roteiros/>. Acesso em: 11
abr. 2018.

9 Rede Educativa Inhotim: <http://redeeducativa.inhotim.org.br/imr/>. Acesso em: 11
abr. 2018.

10 BDMG: <http://50anos.bdmg.mg.gov.br/home.html>. Acesso em: 11 abr. 2018.



Essas experiéncias de desenvolvimento de solucées interativas
para museus iniciaram-se a partir de uma parceria formada pelas
empresas Voltz, Tria e Pictoz (Equipe Multimidia), que contava
também com a participacdo de profissionais multidisciplinares
para o desenvolvimento de aplicacdes multimidia, ainda sem o
uso da Internet e nos primérdios do uso da interatividade digi-
tal em espacos de aprendizagem. Neste contexto, entre 2006 e
2007, foram produzidos 12 terminais multimidia para o Museu
de Artes e Oficios em Belo Horizonte e 3 terminais para o Museu
da Inconfidéncia em Ouro Preto. J4 em 2008, a Equipe Multimidia
encerra sua parceria apds a conclusio de 2 terminais para o
Projeto Trem da Vale em Ouro Preto idealizado e coordenado
pelo Santa Rosa Bureau Cultural. O Bureau era uma agéncia de
elaboracio, planejamento estratégico, captacio e gestdo de impor-
tantes projetos na area cultural, que, em 2012, deixou a cargo da
Voltz a gestdo das solugdes interativas do Museu da Liturgia em
Tiradentes'!. Essa parceria com o Bureau permitiu também que a
Voltz entrasse para o cendrio internacional através da instalacio
audiovisual Tipos Méveis, que foi desenvolvida no 4mbito do
projeto Trem da Vale e que se desdobrou na animacio Tipoema,
que foi premiada como 22 melhor animagio do mundo, no 4° Hong
Kong Mobile Film Awards, em 2013. Este projeto, desenvolvido
com o designer, pesquisador e animador Leonardo Rocha Dutra,
alavancou a pesquisa de mestrado de Claudio Santos, o que faz
reforcar ainda mais uma ideia de permanéncia e hibridismo das
midias, ao conectar as tecnologias digitais de informacio e comu-
nicagdo a metodologia de design, para dar visibilidade as memé-
rias coletivas e aos saberes tradicionais, numa perspectiva de rede.
A pesquisa, realizada em 2015, no &mbito do PPDG da ED-UEMG,

11 Museu da Liturgia de Tiradentes — <http://museudaliturgia.com.br>. Acesso em: 11
abr. 2018.



foi intitulada: Design aplicado ds tecnologias de rede colaborativa:
projeto para difusdo da memdria coletiva da tipografia em Minas
Gerais e tem proporcionado uma visibilidade e uma (re)conexio
das pessoas ligadas ao universo da tipografia.

Grafico 9.1: Visao geral das atividades da Voltz, dividida em ciclos temporais,
destacando os principais projetos realizados nas 4reas de musica, danca, teatro, moda,
multimidia, educacdo, artes visuais, audiovisual e cinema, entre 1996 e 2018

Fonte: Acervo do autor
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Pode-se ver, de forma geral, pelo Grafico 9.1, que, ao longo destes
anos, a Voltz atuou de forma bem abrangente no cendrio cultural
vigente, o que torna possivel tracar um paralelo com as areas
abordadas no Termo de Referéncia da atuac¢do do Sebrae para
a Economia Criativa, publicado em 2012. O termo evidencia o
avanco das tecnologias advindas da Internet e que possibilitaram
a criacio de novos produtos, novas formas de comunicacio e
compartilhamento de contetdos.

Dessa revolugio, inicialmente compreendida como economia
digital, surgiram novos modelos de negdcios e novas formas
de competicio por mercados, impulsionando a economia cria-
tiva - hoje, um assunto estratégico na pauta dos programas de



modernizag¢io e desenvolvimento de muitos paises. No Brasil, o
tema passou a contar com atencio especial de uma secretaria de
Estado vinculada ao Ministério da Cultura - MinC, denominada
Secretaria de Economia Criativa. Na era do conhecimento, o
talento e a criatividade constituem ativos intangiveis cada vez
mais importantes no 4mbito das empresas (SEBRAE, 2012).

O Sebrae entende a organiza¢ido da economia criativa de forma
alinhada a proposta da Unesco, adotada também pelo Ministério
da Cultura. As prioridades para o Sistema Sebrae sio: arquitetura,
expressoes culturais (artesanato, arte popular e festa popular),
artes visuais, audiovisual (cinema, televisio e publicidade),
design, digital (games, aplicativos e startups), editora¢io, moda,

musica e comunica¢io (TV e radio).

A trajetéria destes mais de 22 anos nio foi sé de sucessos. Houve
muitas tentativas, erros, acertos, dedica¢io e resisténcia na ideia
de que através da cultura é possivel viver de design atuando em
Belo Horizonte. Ao longo destes anos, a Voltz contribuiu para a
formacio e promocgio de talentos, a partir de diferentes relacées
profissionais. Diretamente foram dezenas de designers, estagia-
rios e parceiros. Como uma empresa ligada fortemente ao setor
cultural, a profissionaliza¢io de sua gestio se fez necessaria,
para acompanhar as mudancas constantes das leis de incentivo
a cultura a cada governo que se iniciava. Pode-se dizer que a sua
estratégia de sobrevivéncia se da pela multiplicidade de atua-
¢do, através da materializacdo de projetos via produtos graficos,
digitais, interativos e inovadores através de solugdes criativas,
que investigam novas linguagens, com custos acessiveis e alto
impacto social.

A partir de sua longa trajetdria, acredita-se que a Voltz também
permaneceu até aqui, devido a sua insercio que extrapola o

campo da produgio e vai para o pensamento do design e na sua


http://www.cultura.gov.br/secretaria-da-economia-criativa-sec

relacio com a vida urbana através da cultura e da educacio, para
o desenvolvimento local e sustentavel no mundo contemporaneo.
Ao longo desse tempo, podemos identificar que o investimento
e pesquisa constantes de novas linguagens, em conexdo com
as midias dindmicas e digitais, permitiram a geragdo de novos
produtos em uma légica transmidia, onde as tecnologias analé-
gicas (que damos o nome de midias permanentes) se relacio-
nem de forma hibrida com as novas tecnologias, ou melhor, as

midias emergentes.

Neste contexto, hoje, a Voltz desenvolve projetos para museus
que conectam plataformas de presenca digital na web, dispositi-
vos moveis, ambientes multimidia e interativos, além de videos,
animacoées, publica¢des editoriais, identidades visuais e produc¢io
cultural. Com isso permanece ativa nesse universo complexo,
hibrido e transdisciplinar que é o design. Por fim, criou-se um
modelo de trabalho em rede, em parceria com outros escritdrios,
ONGs, artistas, profissionais e institui¢ées, na busca de processos
e resultados transformadores. Uma espécie de compreensio do
papel social do Design. Um modelo de envolvimento profundo
com seus parceiros estratégicos, com claro comprometimento e
identidade com as “causas” e “sentidos” dos projetos préprios
ou de terceiros desenvolvidos com a marca Voltz junto ao setor

cultural e educacional.
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