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O design grafico que encontramos nos diferentes produtos
da industria do skate

Neste capitulo serdo apresentados alguns produtos selecionados da industria
do skate para que se observe a construgdo dos skates e as diferentes opgdes de
acessOrios, equipamentos e outros materiais onde ¢ encontrado o design grafico
peculiar estudado nesta dissertagdo. Os objetos escolhidos sdo exemplos
categoricos da aplicacdao, nos quais ¢ possivel verificar ndo s6 como se da seu
emprego em artefatos de formas distintas, mas também a existéncia de elementos
que evidenciem a linguagem grafica singular sugerida nos capitulos anteriores. A
corroboragdo dessa linguagem comprova a utilizagdo do design como uma
traducao dos conceitos particulares da tribo, fazendo com que seja comum que
somente seus integrantes entendam o porqué do uso de determinados simbolos.
Toda essa verificacdo delibera uma analise grafica cujo desenvolvimento ¢
baseado na busca de associagdOes entre as caracteristicas encontradas e as
conclusdes que foram estabelecidas ao longo da pesquisa. Antes que se faca a
analise grafica, porém, ¢ preciso descrever os componentes de um skate e como o
mesmo ¢ montado, pois, a partir da compreensao do design de produto das pecas,
pode-se apreender a finalidade de cada uma delas e os motivos pelos quais
aplicam-se grafismos em lugares especificos do skate.

O skate ¢ composto basicamente de uma prancha, um par de eixos e quatro
rodas, em cada uma das quais se encaixam dois rolamentos, uma espécie de
rolima, que as fardo girar de maneira veloz e firme. Os eixos, responsaveis por
fazer as curvas, sao fixados as pranchas por meio de parafusos e porcas. Embutido
transversalmente em cada eixo hd um outro parafuso onde se acoplam as rodas,
que ficam presas também por meio de porcas. Hoje em dia os skates t€ém um
formato padrio, embora estejam disponiveis no mercado tamanhos diferentes de
rodas, eixos e pranchas. A combinacao de pecas maiores € menores ¢ uma escolha
particular de cada skatista, mas, ainda que um skate seja montado de acordo com

0 gosto pessoal ou as condigdes fisicas (estatura, peso, idade...) de seu dono,


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0610442/CA


PUC-RIo - Certificagdo Digital N° 0610442/CA

O design grafico que encontramos nos diferentes produtos da industria do skate 79

geralmente os skates mais altos e largos sdo usados em pistas ou rampas (na
modalidade vertical, por exemplo), onde se adquire mais velocidade e se exige
uma estabilidade maior, enquanto os mais baixos e estreitos sdo utilizados por
adeptos do street™. Rodas e eixos mais baixos fazem com que seja mais facil a
execu¢ao do ollie, uma manobra bésica do skate de rua em que se bate a parte de
trds do skate no chdo ao mesmo tempo em que se dobra o pé da frente, colocado
mais proximo do centro da prancha do que o normal, e o empurra para a frente,
fazendo com que o skate saia do chdo sem o auxilio das maos. As pranchas mais
estreitas auxiliam nas manobras em que o skate ¢ girado apos um ollie, muito
comuns no street atualmente, justificando entdo a preferéncia por esse tipo de
skate nessa categoria. Vale lembrar que, devido ao tamanho de seus componentes,
os skates usados nas ruas sd3o mais leves, o que também facilita as manobras e
explica a citada prioridade. A prancha de um skate tradicional — aquele que hoje ¢
o mais usado, independentemente da modalidade e do terreno onde sera praticado
— tem o comprimento de 80cm, em média, e as larguras costumam variar entre
18cm e 2lcm, aproximadamente. Os eixos tém a largura proporcional a da
prancha a qual serdo presos, variando entre 13cm e 16cm, sem contar o parafuso
onde se prende as rodas, e as suas alturas em geral ficam entre Scm e 6cm. As
rodas mais procuradas pelos praticantes na atualidade tém tamanhos que vao de
4,8cm a 6cm de altura e uma largura aproximada de 3,5cm. Quanto mais alta a
roda, maior ser4 a velocidade conseguida com ela. A dureza do uretano’' também
¢ variada, e as rodas mais macias sdo destinadas a superficies mais asperas (ruas),
enquanto as mais duras devem ser usadas em planos mais suaves (pistas).

Outros modelos de skate, porém, tém medidas diferentes, como o

(¢]

longboard, cujas pranchas chegam a ultrapassar um metro de comprimento

o~

utilizam rodas e eixos maiores do que o convencional. A opg¢do por esse skate
subjetiva, ja que com ele se podem praticar modalidades distintas, embora seu uso
pareca ser mais corriqueiro na categoria downhill, que consiste em descer ladeiras
e colinas em alta velocidade e tem subdivisdes como o downhill slide, na qual o
skatista executa derrapadas (os “s/ides) enquanto desce, € 0 downhill speed, onde

se tenta atingir a maior velocidade possivel. Outras modalidades também fazem

30 Ver capitulo 2.
> Ver capitulo 2.
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emprego de skates especificos, menores e mais estreitos: a freestyle e a slalom. O
freestyle se caracteriza pela realizacio de manobras (um tanto acrobaticas)
consecutivas € sem colocar o pé no chdo, em lugares planos. As manobras do
street contemporaneo sao uma evolucao daquelas feitas no freestyle, que ¢ uma
das categorias mais antigas do esporte. Inclusive, o skate comum de hoje em dia ¢
uma versdao maior do skate de freestyle, cujas pegas sdo todas menores que as
habituais. Contudo, a semelhanga atingida com as manobras modernas do street e
do formato atual da maioria dos skates, além da quantidade de acessoérios em
tamanhos variados oferecidos pela industria, faz com que muitos adeptos dessa
modalidade ja utilizem skates “normais” em vez dos tradicionais de freestyle.
Finalmente, no slalom o skatista deve passar em ziguezague por cones alinhados,
sem derruba-los. O skate dessa categoria ¢ um modelo muito especifico: apesar da
prancha e dos eixos mais estreitos, as rodas ndo sdo pequenas, fazendo com que o
skate seja alto. O comprimento das pranchas pode variar entre longboards e
exemplares mais curtos do que os skates comuns, e nem sempre elas sdo feitas de
madeira, especialmente as menores, podendo ser de fibra ou outro material
sintético. Seu formato ¢ bem diversificado, mas predominam os modelos
pontudos, com as laterais em curva, o que os torna parecidos com miniaturas de

pranchas de surfe.

41.
Analise grafica

A multiplicidade estilistica com a qual nos deparamos no simbolismo do
design grafico da industria do skate torna sua analise grafica complexa, pois essa
pluralidade faz com que nao seja simples a deteccdo de padrdes — como
diagramagdo, tipografia, cor, tipo de ilustragdo... — que nos permitiriam apontar
caracteristicas marcantes e triviais de maneira mais facil. Como muitas das
particularidades relevantes sdo divergentes, a busca por arquétipos acabou se
revelando ineficaz, e por isso se fez necesséario, em primeiro lugar, o levantamento
dos elementos que compoem a estética e, em seguida, a compreensao de como se
chegou a essa simbologia diversificada e o que cada signo e estilo de design
aplicado denota, assuntos abordados no capitulo 2. Uma vez que os componentes

da linguagem foram devidamente catalogados, chegou-se a conclusdo de que se
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poderia fazer a andlise grafica por meio de uma selecao de objetos que ostentem
esse design de forma significativa, que sejam de fato usados pelos skatistas como
midia para propagar seus valores e nos quais as singularidades comentadas se
fazem presentes em numero de vezes razoavel para que se possa considerar a
linguagem ratificada. Assim, poderemos notar como os padrdes citados acima se
dao em diferentes ocasides e nas formas distintas dos produtos onde se aplica o
design grafico. Os objetos escolhidos para a analise foram pranchas, rodas, eixos,
logos, camisetas e adesivos, midia impressa (revistas e anincios) e equipamento

de protecdo (joelheiras, cotoveleiras, capacetes...).

41A1.
Pranchas

As pranchas comuns, conforme ja foi mencionado, atualmente apresentam o
mesmo formato: tém cortes retos nos lados e curvos nas pontas. As extremidades
da frente (o0 nose) e de tras (o tail) sdo parecidas no contorno ¢ inclinadas a partir
do espaco em que se prende cada eixo. Embora sejam semelhantes, o nose
geralmente ¢ mais comprido do que o tail (mede-se a distdncia entre o eixo
dianteiro ou traseiro e a respectiva extremidade), e os dois podem ter cortes em
arcos de didmetros diferentes, se uma ponta (usualmente o tail) for mais estreita
do que a outra. As inclinagdes tém alturas variadas e servem tanto para firmar o pé
da frente — no caso do nose, ja que o pé de tras fica mais proximo da beirada,
sobre a inclinagdo — quanto para auxiliar em manobras ¢ no controle do skate.
Além delas, ha uma concavidade ao longo da prancha, entre as suas bordas
laterais, que também tém a finalidade de impedir que os pés escorreguem.

Antes de chegar a essa forma padrdo, na primeira metade da década de
1990, as pranchas tiveram muitos formatos diferentes. Os primeiros skates
industrializados tinham pranchas menores do que as atuais, de aproximadamente
17cm de largura e 70cm de comprimento, sem elevagdes e concavidades, € com
tail e nose curtos — o tail era mais extenso — enquanto o contorno era baseado no
das pranchas de surfe. O progresso do esporte levou a fabricacdo de modelos cada
vez mais largos, nos quais aos poucos iam aparecendo as concavidades e a
inclinagdo do tail, que foi aumentando gradativamente de tamanho. Essas

modificagdes do tail se justificam pelo fato de que através dele se da todo o
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controle do skate, em relagdo a dire¢ao (juntamente com os eixos) € a execugao de
movimentos basicos. No final dos anos 1970, as pranchas ja tinham dimensdes
proximas das contemporaneas, com fails longos e inclinados, e noses ainda curtos.
A forma delas, entretanto, ndo se alterou muito, e elas continuaram parecendo
adaptacdes de pranchas de surfe, porém, agora com novas medidas.

Finalmente, na década seguinte os fabricantes comegaram a produzir
pranchas em formatos diferenciados, com laterais em S, ou que subitamente se
tornavam mais aproximadas, e recortes singulares nas pontas. Havia inclusive
modelos mais inusitados, como, por exemplo, os que tinham ondula¢des nas
laterais, o hammerhead (que se parecia com um tubarao-martelo), ou o que tinha o
contorno de um caixdo funerdrio. Foi um periodo muito criativo no que diz
respeito ao design de produto, e em cada modelo de prancha que era lancado
parecia haver a inten¢do de criar uma forma exclusiva. Todavia, a evolucdo da
pratica do skate trouxe manobras cada vez mais intrincadas e obstaculos cada vez
maiores, que exigiam mais atenc¢ao e, principalmente, maior equilibrio do skatista.
Por conta disso, pouco a pouco as pranchas foram novamente ficando parecidas,
acompanhando essa evolucdo do desporto, pois os formatos que vinham sendo
produzidos nao tinham condi¢des de oferecer aos praticantes o desempenho
necessario para os novos movimentos. Primeiramente, o nose ganhou elevacao e
depois teve a extensdo e a largura aumentadas, pois o pé da frente passou a ser tdo
requerido quanto o de trds no controle de algumas manobras que surgiram. Em
seguida, as laterais das pranchas foram gradualmente adquirindo cortes retos, até
que resultou nas pranchas da atualidade, que, em sua maioria, se diferenciam na

forma apenas pelas suas dimensdes.
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Figura 15 — Pequeno exemplo da evolugao do formato das pranchas (fonte: CLIVER,
Sean. Op. Cit. e BURGOYNE, Patrick; LESLIE, Jeremy. Op. Cit.).

Figura 16 — Modelos de prancha da década de 1980 com formatos insolitos. A esquerda,
0 hammerhead e o caixao (fonte: CLIVER, Sean. Op. Cit. e

www.skateboardgraphics.com).

Diferentes motivos podem explicar a tradi¢ao de aplicar o design grafico na
face inferior das pranchas, mas todos eles decorrem de um fato simples: ¢ na face
superior que se apdia os pés. Ainda nos anos 1970, ja com as pranchas maiores, 0s
skatistas criaram o habito de usar folhas de lixa coladas nos skates para que seus
pés nao deslizassem sobre a prancha. Nessa época, as lixas eram coladas
habitualmente na area onde se apoiavam os pés, ou seja, no tail e entre a

extremidade do nose e o centro da prancha. Sobrava, portanto, pouco espago para
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que se pudesse criar alguma arte elaborada. Antes disso, quando ainda nao se
usava lixa e as pranchas eram menores, ¢ provavel que os fabricantes — sem
prever o desenvolvimento do esporte ¢ de manobras em obstaculos que arranham
a prancha — preferissem utilizar seus logos na face inferior porque ali eles
durariam mais e teriam mais visibilidade, j4 que a movimentacdo dos pés poderia
sujar ou apagar o design com o tempo. Durante muito tempo, j4 com o design
grafico estabelecido na industria, as empresas aplicaram estampas nos dois lados
das pranchas (a de cima na area que sobrava entre as folhas de lixa), mas as
muitas manobras de flip (quando se gira o skate com os pés apdés um ollie) que
apareceram no skate de rua no comeco da década de 1990 e hoje sdo consideradas
basicas exigem que se posicione os pés em diferentes lugares da prancha, e entdo
os skatistas comegaram a usar a lixa em toda a sua face superior, fazendo com que
a maioria das marcas desistissem dos grafismos — geralmente logos ou ilustragdes
pequenas — ali. Vale lembrar que os skatistas de freestyle ja usavam a lixa dessa
maneira, pois executavam os flips como sdo feitos hoje antes dos praticantes de
outras modalidades, e também existem exemplos de pranchas que vinham de
fabrica com um tipo de lixa transparente e uma grande estampa por baixo dela, tal
qual as que se encontram nas faces inferiores. Possivelmente ndo se fez mais isso
devido ao custo que encarecia esses modelos.

Nos designs graficos localizados na face inferior das pranchas percebe-se a
preocupacgdo de posicionar os elementos principais da composi¢ao no espaco que
fica entre os eixos. Além de se tratar de um arranjo um tanto obvio, por ser a
regido central do skate, esse costume vem da época em que os noses eram curtos €
0s tails eram a area que sofria mais danos, sendo comum o uso de um acessorio
que os protegia, inclusive (hoje praticamente ndo se usam mais artefatos que
protejam a prancha, pois, além de deixarem-na mais pesada, a breve durabilidade
delas ndo justifica um investimento maior nesses produtos, tanto para o fabricante
quanto para o consumidor. Atualmente, o nose e o centro da prancha sofrem
tantos danos quanto o tail, principalmente no skate de rua. O modo de andar de
cada skatista é que determina essa caracteristica). Desse modo, as artes poderiam
ter uma vida Util mais longa. Ainda que normalmente se evite dar énfase no nose,
no tail e no espago ocupado pelos eixos, pode-se classificar os designs em trés

tipos de aplicagdes mais comuns: os que se limitam ao centro da prancha, os que a


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0610442/CA


PUC-RiIo - Certificacéo Digital N° 0610442/CA

O design grafico que encontramos nos diferentes produtos da industria do skate 85

aproveitam por completo, mas concentram o assunto principal no meio, € os que
parecem nao dar importancia a sua leitura ou conservagdo depois que o skate for
montado.

A primeira classe (figura 17) é a mais antiga e, talvez
por isso, ela tenha um aspecto mais “classico”, tradicional,
independente do estilo do grafismo. Os designs geralmente  © [
sdo mais simples, se comparados aos dos outros dois grupos,
e ¢ comum que muitos acabem tendo uma aparéncia de
marca ou emblema, possivelmente devido a area restrita a
qual estdo destinados. A maioria dos trabalhos pesquisados

foi projetada para ser aplicada na prancha na posi¢do vertical

(0 nose para cima) e contém uma figura acompanhada do
nome do fabricante ou do skatista, no caso dos pro-models, A L

nos quais freqiientemente se nota uma hierarquia envolvendo 1y

o nome do atleta e o da empresa: o primeiro quase sempre

tem mais destaque. Essa tipografia, em sua maior parte, se .
Figura 17 (fonte:

CLIVER, Sean.
¢ as ilustragdes podem ser sangradas, ultrapassando os limites o, cjt ).

encontra acima ou abaixo da figura, préxima a um dos eixos,

laterais da prancha e dando uma impressdo de continuidade, ou se manter
completamente dentro do espaco. Esse tipo de design grafico também costuma ser
aplicado sobre uma cor de fundo (que pode variar) ou diretamente sobre a madeira
das pranchas, o que refor¢ca o mencionado aspecto sébrio e simples.

O segundo e o terceiro exemplo sdo reflexos da evolugdo sofrida por esse
design, que levou os responsaveis por ele a cada vez mais desenvolverem projetos
graficos que aproveitassem a maior area possivel das pranchas. A segunda divisao
(figura 18) ¢ um incremento da primeira: as artes ficam maiores € ganham mais
elementos, mas mantém aquilo que ¢ relevante (a mensagem ou o motivo
principal da figura) em meio aos eixos, para que permane¢a, na medida do
possivel, evidente e a salvo de arranhoes. H4, portanto, um cuidado em manter a
obra compreensivel ao mesmo tempo em que ela avanca para espagos da prancha
que ainda ndo haviam sido explorados, mesmo que ali sofram danos. Assim,
encontram-se caracteristicas como figuras de fundo, que podem ser uma textura,
uma abstragdo ou composto de elementos graficos secundarios, ndo figurativos.

Esses fundos ocupam a prancha inteira e a figura principal ¢ estampada por cima
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dele, no centro, como na classe descrita anteriormente. Nos
trabalhos em que ndo héa fundo, percebe-se que a ilustracdo
cresce por toda a area da prancha, mas, além de nem sempre ela
sangrar, em geral os autores evitam ocupar de forma expressiva o
tail e o nose, onde ha maior risco de arranhdes, € o0 espago sob os
eixos e as rodas, onde a arte fica escondida. Quando se faz uso
dessas superficies, ¢ usual que elas sejam reservadas para
detalhes ou informagdes de menor importancia. Porém, ¢ curioso

observar que nessa categoria ha diversas tentativas de usar os

logos e os nomes de atletas em novos lugares, inclusive nas

extremidades da prancha, onde eles podem ser danificados. Isso

pode significar que as empresas ja sdo reconhecidas ndo
Figura 18 — A arte

ocupa a prancha
graficos de seus produtos. A marca do fabricante em inteira, mas os nomes

s6 pelas suas marcas mas também pelos projetos

uma prancha torna-se essencial apenas no momento da  da colegéo de

compra — as pec¢as que montam um skate sdo vendidas pranchas, do atleta e

do fabricante

separadamente, principalmente por causa dos diferentes _
encontram-se acima e

tempos de vida 1til de cada uma. S0 raras as ocasides  p.i0 dos eixos
em que se encontram skates ja montados para a venda —

quando o consumidor decide entre um ou outro modelo, ou quando ele vé algo
novo e interessante, ¢ o logo ¢ necessario para que se identifique o produto como
obra de determinada empresa. Uma vez que essa associacdo ¢ feita, o design
grafico da prancha faz o papel de marca, pois a partir dai o consumidor e os
demais skatistas proximos a ele saberao quem ¢é o responsavel pela fabrica¢dao do
modelo em questao.

Essa caracteristica ¢ ainda mais perceptivel na ultima classe pesquisada
(figura 19), onde se tem a impressdo de que ndo ha a preocupacdo de adaptar
adequadamente o design grafico ao formato da prancha e a construgdo dos skates,
como se faz nas outras duas divisdes. Ao que parece, os designs sdo feitos para
chamarem a atencao do skatista (ou de outro espectador) exclusivamente quando
ele vé a prancha em antncios ou exposta no ponto de venda. Depois que se monta
o skate, muitos atributos proeminentes da arte e essenciais para a sua apreensiao
acabam encobertos pelos eixos e pelas rodas ou sdo logo destruidos pelo uso, pois

os designers criam sem levar muito em consideracdo o fato de que se usa os
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grafismos como um meio de expressao e, conseqlientemente, eles
deveriam permanecer visiveis em qualquer situa¢do. Porém, a
efemeridade do produto justificaria essa atitude, pois o estrago do
design em poucos dias faz com que alguns julguem-no como mais
significativo antes do uso do que com a prancha montada no skate.

Assim, os trabalhos dessa categoria — que, assim como a
segunda, apresenta maior numero de designs horizontais —
costumam ocupar toda a superficie da prancha, sangrando-a, e,
como nao ha um padrao estabelecido em relagdo ao
posicionamento dos elementos graficos, eles podem ser
encontrados em qualquer lugar. Uma particularidade interessante ¢

que, mesmo que ndo se faca uso de toda a area e haja espaco para

alocar informagdes importantes (marcas, tipografia, personagens
principais...) de modo que fiquem aparentes, nem Figura 19 — O texto, que
sempre isso ¢ feito. Alguns modelos tém um explica a piada, e o logo do

design menos elaborado, apenas com uma figura e ~ fabricante ficardo sob os eixos,

. . 0 que impedira a leitura. Além
um nome, por exemplo, € mesmo assim os objetos

disso, eles estao localizados

avancam para onde os eixos sdo fixados, ,
no nose e no tail, que

dificultando a sua visdo. A auséncia de padroes ou provavelmente sofrerdo muitos
diagramas que instituiriam possiveis regras  arranhdes (fonte: CLIVER,
permite a produgio de composicdes mais Sean. Op. Cit.).

complexas e variadas, o que parece impulsionar a criatividade dos artistas e
designers. Um bom exemplo sdo as representagdes de cenas e episodios de
maneira fiel e detalhada, tipicas desse grupo. Quando a ilustragdo ¢ desse tipo
mais sofisticado e cobre completamente a face inferior da prancha, ¢ corriqueiro
que ndo se usem logos ou tipografias: se eles ndo forem colocados na face
superior ou deixados de lado, geralmente sdo arranjados para fazer parte da figura
de forma harmdnica, sem que fique por cima de outro elemento ou destoe dos
demais componentes. Nessa classe, também ¢ habitual a criagdo de designs a
partir da distribui¢do (ou repeticdo) de simbolos de modo que formem uma textura
ou uma espécie de colagem, e a produgdo de obras abstratas. Nesses dois casos, a
sobreposi¢do das outras pegcas e os danos sofridos pela prancha nao
comprometeriam tanto a visibilidade e o entendimento do design, resultando na

falta de preocupacdo a respeito dessas caracteristicas, ja que a propria construgao
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em textura ou colagem se vale da exposicao de signos, € a natureza das abstragdes

ndo ¢ figurativa, ou seja, ¢ baseada na indeterminagao.

4.1.2.
Rodas

Assim como as pranchas, as rodas de skate ja tiveram diferentes formatos ao
longo da historia e atualmente as mais usadas t€ém uma forma parecida, mas com
alturas (principalmente) e larguras variadas. Elas sdo vazadas por um orificio de
aproximadamente 2cm de didmetro para que possam ser presas ao parafuso do
eixo. O didmetro desse orificio fica menor no miolo da roda e depois se abre
novamente, formando dois compartimentos, um de cada lado, para o encaixe dos
rolamentos. Desde o final dos anos 1980, a maioria dos modelos de roda ¢
praticamente simétrico, isto ¢, tem os dois lados semelhantes, como pneus de
carro, porque, & medida que sdo gastas, as rodas adquirem um aspecto conico,
ficando com um lado mais alto do que o outro e limitando a performance do skate,
e esse formato permite que os skatistas invertam os lados quando isso comegar a
acontecer, para que eles gastem por igual. Antigamente, o formato das rodas, além
de ser mais diversificado, determinava claramente que um dos lados era o “da
frente”, ou seja, deveria ficar voltado para fora do skate, e o outro, geralmente
com um corte reto e rente ao rolamento, o “de tras”. O lado “da frente” dessas
rodas tinha uma cavidade entre sua superficie e o primeiro rolamento, que, em sua
maioria, comecava maior na superficie e se fechava até atingir o didmetro do
rolamento. Como muitas rodas eram mais largas do que as atuais, ndo era
qualquer modelo que permitia o rodizio de lados, pois os mais extensos, com
cavidades mais profundas, poderiam resvalar nos eixos, ficando impedidos de
girar normalmente. Hoje em dia as modalidades que costumam utilizar rodas mais
largas, devido a estabilidade requerida, sdo o downhill e o slalom, sendo dificil
encontrar no mercado a variedade de larguras que ja se ofereceu.

A citada cavidade na frente das rodas mais antigas podia ter diametro maior
— o de fora, oposto ao didmetro do rolamento — equivalente a altura da roda ou um
pouco menor, quando havia um corte que deixava uma superficie, reta ou
abaulada, contornando a cavidade. Assim, de acordo com a forma da roda, seu

molde j& continha o nome do fabricante (e eventualmente outras informacgdes,
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como o modelo, o tamanho, a dureza...) gravado na cavidade ou na circunferéncia
em volta dela, ou estampado em serigrafia, depois do produto pronto. Como se
tratava de espagos muito pequenos, o design grafico aplicado nas rodas se resumiu
a essas tipografias até o final da década de 1980, quando elas comecaram a ficar
com um formato cada vez mais padronizado: mais estreitas, com os lados
simétricos e a cavidade, que passou a existir dos dois lados, cada vez mais rasa, o
que criou uma area maior para a estampagem, mais utilizada na atualidade, e para
gravuras de elementos mais complexos. Hoje, a maioria das rodas nem apresenta
mais essa cavidade, havendo uma unica superficie convexa, ou mesmo reta, entre
a altura da roda e o compartimento do rolamento. Desse modo, passou a ser
comum as rodas conterem artes graficas nas suas faces laterais, em torno de seus
orificios, e € habitual que elas apresentem o logo do fabricante e/ou do modelo do
produto e seus detalhes técnicos. Em muitos casos as duas faces recebem
grafismos, que podem ser repetidos ou diferentes em cada uma delas. No anel
formado pela 4rea onde ¢ possivel aplicar estampas, pode-se detectar trés tipos de
design que prevalecem e sdo baseados nos seguintes elementos: tipografia,

texturas e simbolos ou ilustragoes.

Figura 20 — Antigos modelos de rodas das décadas de 1970 e 1980 (fonte:

www.503skate.com e www.tailtap.com).

Os designs tipograficos (figura 21) fazem uso do logotipo da empresa
juntamente com as demais informagdes necessarias para a identificagdo do
produto, sendo estampados sobre fundos coloridos ou diretamente no uretano.
Eles podem seguir a influéncia das primeiras aplicagdes de estampas nas rodas,
acompanhando a circunferéncia, ou terem seus elementos dispostos em posicdes e
tamanhos distintos, o que é permitido pelo maior espago disponivel, assim como a
possibilidade de utilizar diferentes tratamentos em cada objeto, levando a criagdo

de hierarquias que quase sempre seguem a seguinte ordem: fabricante - modelo -
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tamanho - dureza. Quando se opta por ndo colocar a tipografia em circulo, os
dados geralmente sdo alocados em lados opostos do anel, como se este fosse
dividido em partes (o numero de partes varia de acordo com cada arte), € hd uma
grande tendéncia, tal qual acontece nas pranchas, de fazer os elementos —
especialmente os logotipos, que sdo mais faceis de serem reconhecidos —

sangrados, atravessando a face horizontal ou verticalmente.

Figura 21 (fonte: www.skatewarehouse.com).

A criagdo de texturas ¢ uma solugdo muito notéria no design grafico das
rodas (figura 22). Elas sdo construidas com a repeticdo ou a aglomeragdo de
simbolos, o uso de tramas j& consagradas, como o xadrez ou a camuflagem
militar, ou a criagdo de artes originais. As texturas ocupam todo o anel da
estampagem, enquanto os outros elementos podem ser aplicados de diferentes
maneiras: diretamente sobre elas, em concordancia com sua composi¢do, ao seu
redor (ou contornando o rolamento), interrompendo-as ou mesmo separados, visto
que existem modelos que trazem a textura de um lado e os logos e a tipografia do
outro. Nota-se que, em geral, a utilizagdo de texturas resulta num design mais
conservador, porque nao ha tanta ousadia e inovagao na diagramagdo dos demais
objetos, ainda que a textura tenha aparéncia ndo-convencional, pois os designers
tendem a arranja-los com freqiiéncia dentro dos limites da roda — muitas vezes em

circunferéncia — e sem apelar para tratamentos distintos para cada informagao.

Figura 22 (fonte: www.skatewarehouse.com).
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Finalmente, os designs que tém ilustragdes ou simbolos como elemento
principal (figura 23) se caracterizam por desenhos destinados especificamente
para a superficie externa das rodas e outros cuja aplicagdo parece ter sido
improvisada. No primeiro caso, encontramos desde designs mais simples, como
pequenas ilustragdes — que podem ser o simbolo do logo do fabricante ou
qualquer outra figura — colocadas junto ao texto que circunda o perimetro, até
obras mais complexas, que ocupam completamente a face e apresentam elementos
diversificados (objetos principais e secundarios, fundo, tipografia...). Alguns
desenhos sdo igualmente elaborados, mas preenchem apenas uma parte do espaco
e deixam o restante para a marca e as informagdes de praxe. Pode-se concluir que
essas artes sdo criadas com o intuito de permanecerem inteligiveis, mesmo que
sua vida util seja tdo curta quanto a da arte de uma prancha. O segundo caso
mencionado ndo nos leva a mesma conclusdo porque apresenta ilustracdes que
ndo se ajustam ao formato da roda, seja pelo seu tamanho ou pela sua composi¢ao,
e sdo aplicadas de maneira que acabam nao aparecendo por inteiro e muitas vezes
tém sua compreensao prejudicada, principalmente quando se trata de uma figura
de aspecto intrincado. O entendimento do design, entdo, se da por meio dos
detalhes que ficarem visiveis ou que possam ser distinguidos pelo espectador.
Porém, ¢ comum que a figura escolhida seja alguma que ja faga parte da
identidade visual do produtor, como o simbolo da sua marca ou alguma alegoria ja
conhecida, o que facilita o reconhecimento. Esses designs podem exibir sua
ilustracdo por toda a circunferéncia da roda, com os outros objetos por cima ou
contidos nela, ou té-la cobrindo somente um pedaco do anel, enquanto o espaco

remanescente fica reservado para o logo e os dados técnicos.

Figura 23 (fonte: www.skatewarehouse.com).
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41.3.
Eixos

Os elementos que compdem o e€ixo sdo a base, a trave € um par de
amortecedores cilindricos de alturas diferentes, feitos do mesmo material das
rodas. Ele ¢ montado da seguinte maneira: um parafuso central sai da base (a peca
que fica acoplada a prancha) e nele é colocado o amortecedor maior. Em seguida
sdo colocados a trave (a parte onde se prende as rodas), que fica encaixada no
parafuso e num pequeno buraco na base, € 0
amortecedor restante. Por fim, prende-se
tudo com uma porca no parafuso. De acordo
com a altura em que essa porca ¢ deixada, o
skate fica com mais ou menos molejo.
Quando o skatista joga seu peso para um
lado  determinado da  prancha, os

amortecedores fazem com que as traves se

direcionem para a direita ou para a esquerda,

Figura 24 — Montagem do eixo

realizando, assim, a curva desejada. Apesar
(fonte: www.madehow.com).

de cada empresa produzir seus eixos com
detalhes proprios no formato, sua construgcdo basica ¢ a mesma desde que os
primeiros eixos exclusivos para skate (e nao adaptados de patins) foram
fabricados. Conforme ja foi mencionado, os atuais sdo mais largos e altos do que
os de antigamente, e essas caracteristicas variam de acordo com cada modelo.

Apobs muitos anos trazendo apenas o nome do seu fabricante gravado na
parte plana da base, as vezes acompanhado por algum simbolo, os eixos passaram
a ser pintados em diferentes cores, € ¢ comum que se oferegcam exemplares com a
base numa cor e¢ a trave noutra (além da cor dos amortecedores), e,
posteriormente, conterem — quando seu formato permite — logos ou pequenas
artes na face frontal da trave, que fica direcionada para fora do skate. Nos
primeiros exemplos essas artes eram aplicadas por meio de adesivos, € hoje se
utiliza serigrafia. A criacdo de designs graficos para as traves se difundiu e levou
ao desenvolvimento de artes mais trabalhadas, que cobrem a peca totalmente, e
cujas particularidades sdo semelhantes as dos grafismos aplicados nas rodas.

Assim, além das pequenas figuras no centro das traves, observamos ilustracdes
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maiores que revestem toda essa parte do artefato e também texturas e abstracdes
que se estendem pelo eixo inteiro. Diferentemente das rodas, ndo se encontram
nos projetos graficos tipografias que identifiquem o tamanho do eixo ou outra
informagdo técnica, que normalmente vém gravadas por baixo da base.
Juntamente com as figuras, ¢ normal que se vejam apenas marcas € nomes dos

modelos.

Figura 25 — Exemplos da aplicagéo de grafismos em eixos (fonte:

www.skatewarehouse.com).

41.4.
Logos

Como em qualquer mercado — e tal qual acontece com as pranchas de skate
— ¢ grande a diversidade de designs entre os logos das empresas produtoras de
pecas de skate, o que nao permite que se aponte prontamente um padrao ao qual
eles estariam submetidos. Porém, em meio ao material pesquisado, ¢ possivel
distinguir algumas caracteristicas comuns e até dividir algumas marcas em grupos,
de acordo com as solugdes criadas pelos designers. Em relagdo as caracteristicas
comuns, observa-se que ha uma inten¢do de traduzir conceitos referentes a pratica
do esporte, como agressividade, movimento, dinamismo e velocidade. A escolha
dos elementos graficos corretos ¢ fundamental para essa traducdo, pois suas
formas sdo eficazes na transmissdo de idéias que se tenta atingir. Assim,
tipografias pesadas (presentes em praticamente todos os logotipos — ver figura
26), com fontes grandes ou nas versdes negrito, black e heavy, e objetos
desfigurados ou aparentemente mal acabados (figura 27) sdo usados para
representar a agressividade do desporto, assim como o uso de simbolos ja citados,
como caveiras, monstros (figura 28) ou armas. Os outros conceitos mencionados

sdo correlatos e sdo interpretados por meio de estratégias usuais que as vezes
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acabam servindo para mais de um deles. A utilizacdo de elementos em diagonal
ou tortos, por exemplo, podem denotar movimento e velocidade, enquanto a
aplicacdo de formas irregulares se relaciona com dinamismo e, novamente, com
movimento, conceito que também estd associado ao uso corriqueiro de curvas.
Objetos que sdo colocados de modo que interrompam a harmonia da composi¢ao
(figuras 29 e 30) lembram dinamismo, e outros cujos tragos tenham espessuras
que variam remetem & velocidade. E normal que essas caracteristicas se
combinem (tragos curvos de espessura irregular, por exemplo), unindo ainda mais

0s trés conceitos.

SKATEBOARDS

Figura 26 (fonte: www.brandsoftheworld.com).

MOMENTUM §

W H EEL COMPANY =

Figura 27 (fonte: www.skatewarehouse.com).

Figura 28 (fonte: www.brandsoftheworld.com).

M'I'RUC'I'O

INDUSTR

Figura 29 (fonte: www.brandsoftheworld.com).
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MY#TERY

Figura 30 (fonte: www.brandsoftheworld.com).

Certos logos sao criados a partir de um mesmo tipo de recurso, o que
permite a identificagdo de alguns grupos formados por marcas cujos designs
recorrem a solugdes semelhantes. O primeiro deles ¢ composto por logos que
aludem diretamente ao skate ou ao skatista. Os exemplos pesquisados apresentam
a figura de um dos dois como simbolo ou t€m o logotipo estilizado em forma de
skate ou posicionado dentro da ilustragdo de um skate. Outro grupo ¢ integrado
por marcas cujos simbolos fazem referéncia ao nome da empresa ou ao tipo de
produto que ela fabrica. A fabricante de amortecedores para eixos Moog, de Sao
Paulo, tem as duas letras O do seu nome substituidas por um par de
amortecedores, por exemplo, e a revista carioca Pense Skate tem como simbolo a
silhueta de um skatista na mesma posicdo em que se encontra o personagem da

obra “O pensador”, do escultor francés Auguste Rodin.

MCEG

Figura 31 — As marcas da Moog e da Pense Skate (fonte: arquivo pessoal).

O terceiro conjunto ¢ influenciado pela cultura existente ao redor do skate e
pelos elementos que fazem parte do cotidiano da sua pratica: as culturas urbanas,
a musica, o grafite, a cultura de massa, as informagdes visuais encontradas nas
ruas... A quantidade de referéncias ¢ grande e faz com que esse grupo seja
formado por logos com designs mais diversificados, ao contrario dos dois

descritos anteriormente. No material analisado foi possivel reconhecer a
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influéncia do “faca vocé mesmo™* do movimento punk em marcas com palavras
ou simbolos supostamente feitos a mao, ou que simulam uma falta de acabamento
ou cuidado (e, conseqiientemente, ma qualidade) na sua producdo. Proximo a
ideologia punk, hd os logos que utilizam elementos graficos agressivos, ja
comentados, como alegoria ou fazem mencao, através de tipografias e figuras
tipicas, a outras manifestacdes de carater marginal ou transgressor, como, por
exemplo, a tatuagem, filmes de terror (figura 32) ou a musica heavy metal. Dentro
dessa subcategoria se encontram também as marcas desenhadas como se tivessem
sido grafitadas, o que pode ser feito das seguintes maneiras: imitando os efeitos da
tinta spray ou das canetas comumente usadas pelos grafiteiros, simulando o uso de
stencils (moldes com formas recortadas — ver figura 33) ou apelando para o estilo
peculiar dessa arte, principalmente da vertente ligada ao movimento 4ip-hop, que
geralmente apresenta trabalhos mais detalhados e coloridos do que o habitual.
Também por influéncia do hip-hop, e da sua associacao com o basquete, notam-se
marcas de aspecto semelhante aquele dos emblemas de equipes esportivas, por
meio da utilizagdo e criagdo de elementos como escudos (figura 34), brasdes e
estrelas, além da tipografia caracteristica desse meio. A respeito da assimilagdo de
icones da cultura popular, o costume de fazer ilustragdes de cartum nas pranchas,
que acabou se estabelecendo como uma caracteristica marcante do design gréfico
relacionado com skate, levou a criagdo de personagens desenhados nesse estilo
para serem usados como logo por algumas empresas — como o ja mencionado
Devil Man — deliberando mais uma subdivisdo. Uma outra particularidade
levantada foi o emprego, na forma de simbolos, de componentes da iconografia da
sinalizacdo urbana, como setas, faixas e figuras que indicam ou identificam

lugares e atividades.

TWRE

Figura 32 (fonte: www.creatureskateboards.com).

>2 Ver capitulo 1.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0610442/CA


PUC-RiIo - Certificacéo Digital N° 0610442/CA

O design grafico que encontramos nos diferentes produtos da industria do skate 97

S

Figura 33 (fonte: www.brandsoftheworld.com).

Figura 34 (fonte: www.independenttrucks.com).

Muitos logos pesquisados ndo pertencem a nenhum grupo especifico, mas ¢é
possivel apontar neles pelo menos uma das caracteristicas mencionadas no inicio
desse subtitulo, o que permite, quando se leva em considera¢do todo o conjunto de
marcas das empresas da industria, que se reconhe¢am tais logos como exemplos

tipicos do design grafico relacionado com skate.

4.1.5.
Camisetas e adesivos

Decidimos analisar juntamente as camisetas e os adesivos produzidos pelos
fabricantes de pegas de skate porque ambos recebem o mesmo tipo de tratamento
grafico: contém logos — originais ou estilizados, conforme foi comentado no
capitulo 3 — ou designs similares aos das pranchas, com simbolos, ilustracdes e
marcas. Além disso, freqiientemente se produzem adesivos e camisetas com as
mesmas artes (a qual pode ter sido usada também em alguma prancha). Enfim,
trata-se simplesmente da aplicagdo do design grafico tipico do skate em produtos
que ndo sdo especificos do esporte, mas, devido aos grafismos que ostentam,
acabam sendo identificados como tal. E possivel encontrar camisetas e adesivos

nos catalogos de praticamente todas as companhias da industria. Deve-se salientar
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que nos restringimos as camisetas porque outros itens de vestuario habitualmente
usados pelos skatistas, como bonés e bermudas, geralmente se limitam a aplicagao
de logos (quase sempre pequenos ou em etiquetas), ndo havendo neles nada que se
destaque como elemento diferenciador em comparagdo com produtos de outras
areas, a ndo ser a marca.

No caso das camisetas, atualmente as mais comuns recebem as estampas, de
alturas entre 15cm e 20cm e larguras variadas, na altura do peito. Estampas muito
grandes ou que se repetem por toda a malha ndo parecem ser muitos populares,
mas algumas empresas fazem modelos com esse tipo de trabalho. Eventualmente
se aplicam estampas em lugares inusitados da camiseta, como nas laterais,
préoximo ao pescoco ou a cintura. Esse tipo de aplicagcdo pode ser considerado um
reflexo da ja citada inventividade dessa linguagem grafica, que permite que se
facam — e se aceitem — projetos mais ousados e experimentais do que o geral.

Os adesivos tém tamanhos e formatos variados, podendo ser retangulares,
redondos ou cortados de acordo com o contorno da arte. Independentemente de
serem grandes ou pequenos, todos sdo produzidos em tamanho suficiente para que
cailbam numa prancha, a ndo ser aqueles destinados a pontos de venda,
propositalmente produzidos em dimensdes maiores do que a média e em
quantidade menor, devido ao custo. Nao existe uma aplica¢do propriamente dita
do design grafico nos adesivos, uma adaptacdo ao objeto, como acontece nos
outros produtos, porque nesse caso o produto ¢ o proprio design grafico (ou € o
produto que se adapta ao design grafico, ja que ¢ o grafismo que determina o corte
do adesivo). O contetido das artes, assim como nas pranchas, ¢ diverso, mas nota-
se que a maior parte traz a marca da empresa em diferentes versdes ou
acompanhada de alguma ilustracdo. Se a figura utilizada ja for consagrada entre os
skatistas, ela pode vir sozinha, pois sua popularidade assegura a identificacdo do

produtor.

4.1.6.
Midia impressa

Dos meios de comunicagdo especializados em skate, as revistas sempre
foram o principal veiculo, e seu sucesso entre os praticantes ¢ notavel. Elas

geralmente trazem informagdes sobre eventos, entrevistas com atletas, dicas de
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lugares que os skatistas deveriam conhecer, matérias sobre cultura (musica, arte...)
e grandes secdes de fotos. Existem muitos titulos hoje em dia, e cada um deles
busca um projeto grafico proprio para se distinguir dos outros, tal qual os
fabricantes de pecas™, mas pode-se afirmar que a diagramacio dessas revistas é
planejada para que se dé€ prioridade as fotografias, que, seja qual o for o assunto
abordado na reportagem, costumam ocupar paginas inteiras. Assim como se
desenvolveu um gosto pelas artes graficas no campo do skate, parece que o
mesmo acontece em relacdao a fotografia, o que pode ser explicado pelo fato de
que os skatistas t€ém prazer consideravel em assistir a performance de outros
praticantes, por amor ao esporte ou pela vontade de executar as mesmas
manobras. O 4pice desse comportamento ¢ notado em competi¢des, onde ¢
comum atletas vibrarem com a atuacdo dos proprios adversarios. Portanto, esse
prazer esclarece a énfase nas fotos que direciona o projeto grafico das revistas de
skate. Muitas vezes quando se observa alguma reportagem, percebe-se que o
aspecto de uma pagina — suas cores, sua tipografia e suas ilustragdes — ¢
determinado de acordo com a foto que a ilustra, sendo ela o elemento a partir do
qual se buscara a harmonia.

Face a variedade de projetos graficos, destacam-se aqueles que procuram
fugir do convencional, ja que nem todos se caracterizam por isso. Na escolha dos
objetos que vao compor a identidade visual da revista (fontes tipograficas,
elementos decorativos, mancha gréfica...), esses designs tentam estabelecer
associagdes com o universo do esporte pelo uso de solugdes que, por serem
incomuns, acabam remetendo a natureza transgressora do skate, chamando a
atengdo dos leitores. E usual que essas solugdes se déem a partir de quebras de
padrdes e regras, como o uso de fontes e tratamentos inconstantes nos titulos das
matérias e segdes, a inexisténcia de um grid que estabeleca o posicionamento de
cada item e a utilizagdo irregular de elementos decorativos (como indicadores de
secdo, fundos de pagina, icones...), que, além de terem estilos que variam de uma
reportagem para outra, podem ser encontrados sobre as fotos ou em desacordo
com a suposta mancha grafica, invadindo a area das margens ou sangrando a
pagina. Uma revista pode conter tratamentos graficos diferentes em cada uma das

suas secoes ou que mudem a cada edi¢do, mas, apesar da volubilidade desses

>3 Ver capitulo 2.
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projetos graficos, € preciso ressaltar que, em geral, elementos principais, como o
logotipo da revista e as tipografias das chamadas de capa e dos textos, ndo

costumam desobedecer ao padrdo escolhido para eles, mantendo-se 0 mesmo em

todas as edigoes.
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Figura 35 — Numa mesma edigao, a revista paulistana 100% Skate apresenta
tratamentos graficos distintos para cada uma de suas secbes e matérias (fonte: acervo

pessoal).

Nos antincios que as empresas da industria fazem para serem veiculados nas
revistas de skate, a despeito de seguirem as identidades visuais de cada
companhia, ¢ possivel identificar uma espécie de arquétipo adotado pela grande
maioria, que, semelhantemente ao que acontece nas revistas, ¢ a criacdo do design
a partir da utilizagdo de uma foto de pagina inteira (ou pagina dupla, se for o caso)
de algum atleta da equipe realizando alguma manobra. Em vez de uma foto, a
manobra também pode ser apresentada numa seqiiéncia de fotos, mas ¢ provavel

que esta igualmente ocupe toda a pagina. Ao redor da imagem, dentro da foto ou
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dividindo a pagina com ela, s3o colocados os nomes da empresa e do atleta, além
do texto publicitario. Pode haver também ilustragdes diversas e um retrato do
skatista, e quando se trata de propaganda que divulga um produto especifico
inclui-se uma ou mais fotos do mesmo, e ainda hd exemplos em que as fotos de
manobra sdo substituidas por retratos ou mesmo caricaturas dos membros da
equipe. No caso de o anunciante ndo patrocinar uma equipe de skatistas, ¢ usual
que se foque no produto anunciado ou que se crie uma arte baseada na sua
identidade visual, por meio de ilustragcdes ou fotos. O estilo dos elementos
graficos utilizados nos anuncios ¢ variado, mas segue as influéncias do design do
campo do skate. A imagem adotada pelo fabricante ¢ que define quais das

tendéncias eles seguirdo e a que se vai aludir.

FAES CMTLED
LB 18 POLTE

e @“\@ MM
DNER g T

Figura 36 — Alguns anuncios de empresas brasileiras e estrangeiras (fonte:
www.megagroupint.com.br, www.toymachine.com, www.kulturstudio.com e acervo

pessoal).
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4.1.7.
Equipamento de protegcao

Os acessorios de protecao comumente usados pelos skatistas sdo joelheiras,
cotoveleiras, capacete e protetores de pulso. Os praticantes das modalidades
vertical e downhill sdo os que rotineiramente usam esse equipamento, enquanto no
Street € nas outras categorias sua utilizacdo ¢ mais rara, apesar de algumas
ocasides oferecerem tanto risco quanto uma pista alta, devido ao nivel de
complexidade que o skate de rua atingiu, com escadas, corrimaos e até marquises
como obstaculos. Como antigamente a pratica do streef ndo era tdo agressiva, nao
se usava o equipamento de protecdo regularmente, e isso acabou se tornando um
habito. Além disso, os adeptos dessa modalidade alegam que as joelheiras
atrapalham a flexibilidade das pernas para se executar o ollie de forma satisfatoria,
o que ¢ uma realidade, conforme o caso.

As joelheiras e as cotoveleiras tém, na area das respectivas articulagdes,
placas plasticas chamadas casquilhos, que, além de auxiliarem no amortecimento
do impacto, sdo usadas pelos skatistas para deslizarem seguramente até a base das
rampas, no caso de errarem uma manobra. Os capacetes também sdo feitos de
material plastico e contém em seu interior pecas de esponja para atenuar colisoes,
enquanto os protetores de pulso sdo uma espécie de luva que cobrem a palma da
mao e uma parte do antebraco, com placas no seu interior que imobilizam a
munheca e impedem lesdes graves na regido. A maior parte desses acessorios nao
apresenta designs gréaficos elaborados. Quase sempre os capacetes, que vém em
diferentes cores, costumam trazer adesivos com logos na sua superficie (a frente e
as laterais s3o mais usadas) e os outros materiais — que praticamente nao se
diversificam nas cores como os capacetes, sendo o preto a mais usada — tém
etiquetas com as marcas do fabricante nas tiras de velcro que os mantém presos ao
corpo do skatista. Ainda que sejam minoria, existem modelos nos quais ha
preocupagdo com o tratamento grafico. Um exemplo sdo os capacetes cobertos
por texturas ou que tém figuras similares as das pranchas num dos seus lados.
Essas figuras ndo costumam ser muito grandes e sdo aplicadas em tamanhos que
permitam sua captacao, quando forem vistas no capacete, e dividem o espaco com
o logo do produtor e, eventualmente, com a assinatura de algum atleta

profissional. Todos esses elementos ndo precisam estar necessariamente juntos e
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podem ser encontrados em lados opostos do acessorio. Na maioria das vezes o
logo vem na parte da frente e os demais objetos ficam nas laterais ou na parte de
trds. Em relacdo as outras pecas, alguns modelos sdo revestidos por tecidos
estampados, apresentando diferentes tipos de textura, como camuflagens, peles de
animais selvagens, xadrez e outras feitas a partir de caveiras e outras figuras
tipicas. Esses foram os poucos exemplos de equipamento de protecdo com design
grafico encontrados durante a coleta de material para ser pesquisado. O capacete ¢
0 acessOrio que tem mais area para se aplicar grafismos, além de ser o de maior
vida util, e talvez por isso ele seja o que apresenta maior diversidade — ainda que
pequena — enquanto os outros sofrem mais danos, por estarem constantemente em
contato com o chdo, e ndo t€ém um espago muito propicio para investir em design

grafico, o que leva freqiientemente as empresas a deixa-lo de lado.
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