Semiotic of visual signs and information design
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The following study is part of a more general project, called “Images Analyses”, which includes a web site
and a collection of books developed and edited by the Images and Cognitions Research Centre (University
of Paris 1 Pantheon-Sorbonne). This semiotic study has two main purposes: the first objective is the
systematic study of international visual communication signs; the second is methodological and tries to
show the complementary efficiency of various semiotic methods: reductionism, on the one hand and
interactionism, on the other. The signs taken into consideration for this analysis are pictograms of men and
women commonly used to indicate human actions and to identify public spaces characterised by gender
distinction. The study begins by exploring an international collection of these male and female signs and
by analyzing the constants and variables belonging to the system that they constitute. The study continues
with a cognitive semiotic approach exploring the processes of information maximisation and ambiguity
minimisation. Subsequently, a poietic semiotic approach attempts to extract a model of the influences of
the various sign systems that are active during the information design process (co-operation and inter-
semiotic competition). A pragmatic semiotic approach allows us to place the signs in their environments
according to the actions that take place there. It focuses in particular on analysing signs referring to
children and disabled people. The study is completed by a social and semiotic critique intended to show
the contribution of these signs to the social and cultural construction of male and female identities and
social roles.

Initial issues

This study about pictograms representing human beings has initially been inspired by the book
by Alain Etchegoyen: Eloge de la Féminité (Praise of the Femininity) and notably by this
sentence: [...] everything that is common is of species; everything that is different is of sex.’
(Etchegoyen, 1997, p. 119) Of all differences, that of sexual morphology constitute the
maximum differences between human beings, but because of the social rules that govern the
exhibition and dissimulation of the various parts of the body, rules that are integrated under the
different forms of decency and modesty, it is precisely these attributes that cannot be publicly
exhibited and seen. The main issue of this article can be formulated as follows: how can sex, a
sign that cannot be shown, manage to make itself seen?

We will try to answer this question by discussing, both in a successive and complementary
manner, the organization of existing signs, then we will study the signs in their cognitive,
creative, pragmatic and social operating modes.

Figure 1
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The signs in the system of International signs

The signs that are the objects of this study belong to visual communication systems which are
more or less conventional and stabilized, relate to signage and tend to respect certain
International standards in their concept as well as in their graphic treatment.

The first stage of this study has consisted in constituting a collection of images from all
continents. The objective was not to constitute a representative sample of the frequency of
utilisation of each pictogram — which would have been difficult to achieve — nor a comparative
study of the influence of each cultural environment — which remains to be done — but more
simply an exploration of the diversity and variability of pictograms. It is therefore the research for
the variations in signage that motivated the creation of this corpus comprising of more than one
hundred different pictograms.

If we consider only the ‘female’ and ‘male’ pairs of pictograms collected in our sample, we
have access to a relatively large diversity of visual examples.

A structural and morphological study of these pairs of pictograms permits us to itemize their
components.

This list of components comprises of the main parts of human body and also their variations
according to the sex of the figure.

All the pictograms of the sample can be considered as represented face on. In fact, they are
interpreted like this because they could just as well be represented from the back. In most
cases no sign of the face or of clothing is visible. It is therefore because the representation from
the back is rare and semantically irrelevant that we suppose that the figures are facing us. The
signs are light with dark and coloured backgrounds or inversely. They are sometimes
accompanied by a text indicating the places they signal, or even information about gender. It is
the case of the sign that we have chosen and that shows the following information in
Portuguese: ‘WC Feminino/masculino’.

The other components selected for our study are as follows:

- The shapes of the head and their potential differences in size — the largest being reserved for
men — and the hair that is sometimes added to female pictograms.

- The neck is generally absent and left empty, sometimes the head is directly stuck to the trunk.
If the neck is drawn, it is sometimes thicker for a man than for a woman.

- In rather rare cases, a line marks the location of the woman’s bust.

- The squareness or width of shoulders is a differentiating attribute that is very often used.
Shoulders are larger for men than for women, but they are sometimes of the same width. In
combination with this attribute, the drawing of shoulders presents two shapes: a line with right or
rounded angles. The latter generally represents women.

- The arms can be longer for men and be parallel to the body or form an angle. This second
position is more frequent in female pictograms. The arms are then parallel to the border of the
skirt/dress with which they are very rarely superimposed.

- In general, hands are not precisely shown in the pictograms. They are included in the visual of
the arm.

- The waist either marks, or not, the link between the trunk and the pelvis. This morphology is
rare in male drawings but frequent in female ones. Some rare female pictograms present a
slight swaying of the hips.

- The representation of men’s legs lets us suppose that they wear trousers. On the contrary, the
representation of women’s legs is often narrower, which, associated to the wearing of a dress or
a skirt, makes one suppose that the legs are naked. The legs are generally drawn parallel but
they can converge in some female pictograms. They are modestly kept together in female
pictograms, while they can be ostensibly open in that of men.

- The lengths and shapes of skirts and dresses are very variable. Long, to the knee or shorter,
they start at the waist or under the arms. They can have the shape of a more or less flared or
curved trapezoid, with diverse variations.

- Feet and shoes are like hands: integrated or missing.

Finally, it is interesting to note that if the two pictograms are generally of the same size, the
man’s visual is sometimes taller than the woman'’s.
The last information concerns the lateralization of the members of the couple. The man and the
woman can be either on the left or on the right side of the sign.
As we have seen, almost all the constituting elements of the pictograms can be used to mark
the gender of one figure or another. The pictograms of the sign that we have chosen to illustrate
this article are good examples of this.



Almost all the differential signs are used here in this image of very redundant information,
but, in this domain, the difference and redundancy can be increased, it is what we propose in
the following prototype that we have never seen in real signage.

Figure 2

On the contrary of this redundant communication one can find far more discreet
configurations. A single sign can then be sufficient to mark the sex. However, all the signs do
not have the same differentiating power, or the same visual efficiency.

A variation of the thickness of the neck could subtly suffice to distinguish the two figures, but it
could risk not being identified or being considered as a relevant line.

Anyway, this variation can only work if the two pictograms are associated within the same sign.
Indeed, if they cannot be compared during the same visual experience, there is little probability
that they would be interpreted properly.

In fact, almost all the components find themselves in this situation of contextual dependence.
They operate only when the system is complete and they are not readable autonomously.

Only the skirt (or dress) is an optimal sign. It conjugates the advantages of the maximum
difference — it is never worn in male pictograms — and the advantages of autonomy. Indeed,
female pictograms with skirt/dress operate on their own in visual communication. Moreover, the
skirt/dress is almost systematically present in the pictograms that we have itemized.

These two pairs of pictograms constitute the two extremities of a scale of variation on which
the visuals can be ranked according to their number of sexualization characteristics and
Figure 3

therefore regarding the sexual redundancy in each pictogram.
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This graduated scale also permits us to interpret the ranking of the signs. One notes first that
in a large majority the pictograms comprise of rather little redundant information. Two or three
signs are generally sufficient to distinguish the characters. One can also see the effect of ‘trend’
(fashion). The more the information is concentrated, the more the pictograms are common in
the most recent and regularly updated communication systems. On the contrary, the older the
pictograms are and when they are integrated in a ‘dated’ environment, the more numerous the
redundant information is.

Cognitive semiotics

Since the 90s, cognitive semiotics has experienced an important development in line with the
movement of development of cognitive sciences, cognitive psychology and neurosciences, it
focuses particularly on the manner in which the mind elaborates and processes signs.
Epistemologically, it constitutes one of the reductionist branches of semiotics, of which it
contributes to widen the perspectives towards brain sciences and the issues of information
processing, attention, memory, recognition, anticipation, inference, learning, etc.

The method of study used here refers to the works on categorization and schematization that
the length of this paper does not allow us to develop here. The reader can find more information
on this subject in the following texts: (Darras, 1996, 1998, 2004)



The signs of visual communication are conceived in order to spare the cognitive resources of
users (e.g. Haider & Frensch, 1996). Most of the time, these signs were elaborated empirically,
but always with the quadruple concern of being recognized as signage elements, facilitating
recognition, inferences and memorization. Doing so, they anticipate cerebral work by reducing,
compressing, separating, categorizing, neutralizing and stereotyping information.

The concern of ‘making a sign’ and being recognized as a sign regards the operations of
information categorization in the visual world. To improve their visual identification, the
pictograms that we study conform to the rules of the ‘signage’ genre. To do so, they are most of
the time placed high in the spatial area reserved for visual communication. They are shown
within a more or less standardized sign and adopt linear or flat coloured graphics. Their colours
are typical of the signage range and they are sometimes doubled with textual information. All
these characteristics permit us to increase the gap with other potential signs of the environment
and to maximize their distinction and detection. The sign we focus on gathers all these
properties.

Two semiotic/cognitive properties: natural categorization on one hand and neutralization on
the other, are particularly active.

Categorization

A natural category is a memorized cognitive entity. Its organization is determined by typicality
and hierarchized in different levels of abstraction dominated by the basic level (e.g., Rosch
1975, 1978; Langacker, 1987) that is preferably required during information processing. The
research (e.g. Denis, 1984, 1988; Cordier, 1993) has demonstrated that this ‘cognitive synopsis’
is mainly constituted of figurative properties. | have shown that these figurative properties are
used as components in the process of the creation of figures by children and the conception of
the most consensual pictograms. (Darras 1996, 1998, 2004)

The basic level is where information is maximized and where ambiguity is minimized. The
resulting visuals are the most simple and are dedicated to communication and repetition. The
words as well as the images resulting from the basic level are learned earlier and more
frequently used than that of the other levels of abstraction.

The components of human pictograms that we studied previously result from the figurative
properties of the basic level and are very similar to children’s drawings and to the most basic
signage.

The following examples are exemplary:

Figure 4 : Pictograms from Central America
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Figure 5 : Pictograms from Tunisia
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Figure 6 : Pictogram of the French feminist movement ‘Les chiennes de garde’ (The female guard dogs).
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In these three cases, one can note that the figurative characteristic of ‘hair’ is used as a
typical female attribute. This phenomenon that also dominates in children’s drawings is one of
the greatest marks of human sexualization.

HommeS



Neutralization

The neutralization is a cognitive process that is particularly interesting to study. In fact, more
than a simplification or a selection of the distinctive characteristics, the schematization is a
neutralization of these characteristics at the cognitive level (e.g. Ron Langacker, 1991 p. 106
and 120), which means that these characteristics are selected in the basic level of their
category. In the westernized world, the skirt/dress is the most typical and the least ambiguous
item of female clothing.

Besides, during the neutralization phase, the most general and generic characteristics are
preferred. In the case we are studying, the neutral pictogram searched for is the one of a human
being, without its differences and accentuations of age, morphology, ethnic background, social
class and sex. This neutral pictogram can then be used in all the situations that concern human
beings and, if necessary, enriched to distinguish male and female figures. Three options are
then possible.

In the first case one adds a sign from the basic level of each gender to the neutral figure.

In the second case one adds only a sign from the male basic level.

In the third case one adds only a sign from the female basic level.

This third option is the one that is generally preferred while the second one is never chosen. It
makes us reflect on our representations of the two genders and on the position occupied by
female gender compared to male gender in many verbal or visual communication systems.

It can be interpreted in two ways. In a system in which male thought is dominant, man is seen
as the best representation of mankind. But one can also think on the contrary that woman is
always an enriched version of man as the latter merges with the common and neutral basis.
(This issue also exists in linguistics.)

The principal function of neutralization has for its objective signs that can be used in the
largest number of situations and contexts. It is true for children’s drawings as well as for
pictograms of all types. They are therefore destined to lose the maximum of singular
characteristics to be usable in the maximum of situations.

Concerning our study, it is obvious that sexualizing characteristics are specific marks that
‘deneutralize’ the generic human representation. ‘Human’ pictograms must therefore reach an
androgynous or asexual neutrality to be generic representations. It is anyway how they operate
generally in the interpretative process of men but also of women.

So, for all, the interpretation of this pictogram of a lift does not mean that it is reserved for men
only.

Figure 7

Nevertheless, under the pressure of feminist struggles and of their effects on parity in all
public events, one can see the development of mixed pictograms.

Figure 8
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In the following example a basic neutral pictogram has been feminized by the addition of a
skirt/dress leading to the spacing of the arms; and masculinized by the enlargement of the
squareness and the straightening of the angle of the shoulders. As we will observe later, these
distinctions are not without contributing to the reinforcement of traditional social roles and to a
discrimination of genders more than of sex.



Figure 9
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Semiotic and poietic approach

The following model has no prescriptive objective; it only tries to organize in a system the
semiotic processes that are at stake during the production of visual communication signs. It
therefore combines the aforementioned semiotic approaches with an approach of the influences
that were exercised during the process of creation, conception and realization of new signs. It is
what we name the ‘poietic approach’.

Chart 1

Design of information
(maximum readability, generic, neutral and consensual signs)

Schemas of the basic level

Standard sians

Systems of signs Styles
New sign

Graphic charters

Singularized and Trends and Fashion
distinguished design
(addition of distinctions)

As indicated in this chart, the production of a new sign results from the pressure exercised by
the different pre-existing semiotic systems. They are gathered here within three families.

- First, the family of systems whose objectives are cognitive and consensual. This family
is composed of ISOTYPES' and standardized signs, but also of diagrams of the basic
level, and of stereotypes and iconotypes produced by children. (Darras, 1996)

- Secondly, the family of the signs that exist within projects of singularization: graphic
charters, brand images, style of the advertising agency or of the designer. One must
also add the pressures of internal coherence exercised by the rules of the signage
system in which the new sign is inserted.

- Finally, the third family of influence is environmental and based on the general trends:
aesthetic, technical, artistic but also ideological, that model styles, looks and fashions.

In the case of human pictograms, we have observed some examples presented in this table.

! At the beginning of the 20th century, influenced by humanist and social ideas, the Viennese philosopher and scientist
Otto von Neurath founded the ISOTYPE (International System of Typographical Picture Education) which is the origin of
design and information graphics and favours the forms adapted to an egalitarian mass society.



Figure 10
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The production of a new sign leads the designer (consciously or not) to situate its creation at
a crossroads of multiple influences. In this domain, the work of Ravi Poovaiah who is professor
at the Industrial design Centre, Indian Institute of Technology in Mumbai, India, is totally
exemplary and his case studies of signage for a hospital are remarkably displayed on the
website http://www.designofsignage.com/

Ravi Poovaiah shows here the numerous comings and goings between the research work of
designers and the preliminary and validating surveys regarding the populations concerned by
the signage.

As for me, in my teaching of schematology, | prescribe to my students in web design to begin
their graphic research systematically by employing children. It is the most direct way to access
the basic level of cognitive categories and their figurative properties, therefore to schematic,
neutralized and consensually preferred dimensions. (Darras, 1996, 1998, 2004).

Figure 11 : Here is an example designed for an exhibition site about births.

QBB @ @D BE

Finally, it is interesting to note that the neutralization, as well as the lack of neutralization,
influences the final result. That is why the official pictograms that are targeted at an International
public have the characteristic to be the most neutralized. On the other hand, the pictograms
produced locally and for a local public are often less so, which gives them, for users used to
International signage, an exotic and ‘provincial’ charm.’

Here are some examples:

Figure 12
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Pragmatic approach.

Pragmatic and interactionist approaches do not separate the signs and their environment; on
the contrary, they make sure to study them in the global conditions of real practice. In this they
demarcate from the reductionist approaches whose analytical methods fragment the semiotic
continuums which they cut from their environment by creating laboratory effects.

The following scene takes place in a train station; the protagonists are a father and his four
year old daughter. The young girl suddenly has the irrepressible need to go to the toilet. Her
father quickly looks around, favouring the communication height of the official signage and
searching for white figures on a blue background. He quickly spots a set of signs in which he
selects the double pictogram of human silhouettes accompanied by an arrow. He follows the
way indicated by searching for similar figures. The implementation of this interpretative process
requires a certain number of skills that the Peircian semiotics, which inspires our approach here,
names as ‘habits’. They are blocks of knowledge stabilized in experience and interactions
(direct and indirect) and available to be actualized into actions, reasoning or equivalent
arguments. These habits are some kind of automatisms whose viability depends on the



effectiveness of their individual - and most of the time collective - implementation. They are
action signs which are actualized each time a situation is identified as similar or equivalent. For
the father and his daughter in this situation of emergency, all the pairs of pictograms produce
the same signification: ‘direction of the closest toilets’. The other components are not taken into
consideration and therefore do not make a sign.

Our protagonists therefore follow the trail of the pictograms. On the way, to distract the little
girl from her urgent need, the father indicates to her which signs to search for. They approach
the place they hoped for. The pair of pictograms is now dissociated to indicate the spaces
dedicated to each sex. In the system of signs familiar to the father, the ‘man’ figure signifies:
‘here is a toilet for men’ while the pictogram of a ‘woman’ complementarily signifies ‘it is not
here’. But today the usual interpretation of signs does not work. Must the little girl who has to be
accompanied to the toilets, be directed towards the ladies, which will lead her father into a
female space, or on the contrary must he dare enter the men’s toilets with a young girl who has
just learned the basics of signage?

The signs therefore do not signify anymore, only ‘it is here’ or ‘it is not here’, they enrich and
expand themselves. They signify from now on ‘space reserved for men and forbidden for
women... even the very young'. Signs of authorization in an ordinary situation, the signs have
become signs of prohibition in this specific situation.

The father needs to quickly choose between two interdictions and confront the consequences,
including dealing with the resistance of the little girl who risks complicating the situation. The
signs in situation and interaction say suddenly that the partition of space is not only sexual, but
that it is ‘gendered’ - we’ll come back to this - they also say that fathers are authorised to
accompany their sons but not their daughters.

Figure 13
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BRITISH TOILET ASSOCIATION

A mother accompanying her son of four years old is not confronted by the same dilemma.
Without hesitating on the propriety, convention, and identity risks, she enters with her son into
the ladies’ toilet, and like her, he is not surprised by this behaviour. His identity as a boy is
established well before two years old if one believes the developmental psychologists. (e.g., Le
Maner-Idrissi, 1997)

In the situation of mixed company, the woman actualized without hesitation the usual and
ordinary sign, while the man is placed in front of a problem then a dilemma. (For him the signs
are even deceptive, first announced as mixed with the double figure of a couple, they are then
decomposed in signs of strictly male or female spaces).

The significance of the pictograms studied here is therefore not ontologically stable, equal or
symmetrical. It can even vary considerably in the action and interaction. For the little boy, the
significations are anyway very dependant on the circumstances. With his mother he goes to the
ladies’ toilet, with his father or alone he goes to the men’s toilets. Growing up, the possibilities
diminish gradually with the increasing embarrassment linked to the affirmation and the
vindication of his sexual identity and also with the mastery of signs that the child cannot pretend
to ignore anymore.

Critical social

This ultimate semiotic approach is dedicated to the study of signs in a social and cultural
relationship. These signs of relationship result from choices and selections operated on all
levels of production and interpretation. They are dictated or guided by the state of knowledge
and relationships of cooperation, negotiation and power in society.

So as we will try to demonstrate in the conclusion of this study, these modest pictograms are
both recorders and prescribers of tradition, including in their recent politically correct
arrangements.

The hidden body



Beginning with the most fundamental, if these signs have the vocation to distribute the users in

the space according to their sex, should not a direct communication be more effective?

It is not necessary to comment long on this issue to measure its incongruity. In effect, these are
the same reasons that motivate the partition of spaces which prohibit showing what must not be
shown, even schematically. The signs must therefore succeed in distinguishing metaphorically

the two sexes in all decency, without ever showing the organs themselves. It is the relationship

to the body, its functions, prohibitions or taboos which are shown here.

The organs of elimination and sexuality as signs that cannot be shown are therefore
represented by substitutes. Although historically, dresses and skirts have been indifferently
worn by men and women, in the current westernized fashion system, it is not rare that an
analogy be established between the shapes of clothing and the sexual organs. In all cases, the
clothes operate both as substitutes and signals of what they hide, including the shameful
relationship with the sexual body.

One finds sometimes figures of more direct communication, but they are rare and relevant to
the world of graffiti or images of the pre-modest childhood visual repertory.

Figure 14

The proposition of the Viennese architect Manfred Wolff-Plottegg for the café Korb in Vienna
is particularly interesting, notably for the typographic diversion.

http://plottegg.tuwien.ac.at/Korb WC.htm

Figure 15
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Domination of the West

You have seen that the neutralization leads the graphic artists to eliminate the secondary
properties to favour principal properties which therefore become protrusive and preferred. It is
the case for the skirt/dress for women and in certain cases for the shirt and trousers for men or
‘neutral’ human figures.

It is not necessary to insist on this western and westernized choice of clothing that imposes a
dominant clothing type by relegating African tunics, loincloths, saris, kimonos, sarong and other
djellabas in the spheres of traditional, archaic, folk or obsolete clothing. In all cases, the western
urban clothing system imposes itself.

Ravi Poovaiah of whom we have acknowledged the work valorises the diversity in proposing
a figure of the rural man in addition to that of a city dweller.

Figure 16
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Traditional roles

Let’s return to the semiotic operation of the skirt/dress. In complement to its functions of
identifying femininity and substituting sexual organs, it can simply be considered as the
representation of the hips and sometimes of the waist. More developed in women, mostly



gynoid, and hardly marked in men, these parts of the body offer figurative properties, both
‘deneutralizing’ and decent. The clothing allows both to cover and accentuate them.

A large number of models of skirts/dresses can be identified in signage. Beyond the
influences of fashion, this formal instability shows that the process of neutralization is not
concluded and manifests an indecision between the social and semiotic functions of showing
and hiding. The following examples of pictograms testify this.

Figure 17 : pictograms from Taiwan and Brazil.
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As we have seen, the masculinity is represented by an augmentation of the width of the
shoulders. As with female hips, these figurative properties indeed correspond to average
morphological characteristics. (According to physiologists, these differences are due to the
almost inverse repartition of fat tissues which in the average man are situated in the top half of
the body and rarely below; while in the average woman they are distributed below the navel).
Most of the pictograms record this difference, it has become a principle for the followings from
France, Brazil and Tunisia.

Figure 18
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In terms of information, the preference given to these ‘average’ differentiating morphological
attributes is relatively efficient, but by the way they contribute to reinforce certain extra
physiological and morphological characteristics by reproducing and reinforcing social and
traditional properties: that of a reproductive and modest woman and that of a strong, protective
and dominative man.

It is obvious that the traditional social roles are inscribed within visual communication and
signage. However, one must note that like the egalitarian changes in democratic societies, the
trend of these visual discourses is less traditionalist and sexist.

Historical semiotics which we will not develop here, permits us to follows the signs of change.

Gradually, the most traditional sexist differences disappear to favour more neutral and politically
correct forms.

Figure 19 : France around 1945 and Taiwan in 2005

However, the results remain still ambiguous and disputable. Men still represent the strength
and the protection for the ‘weaker sex’ and the confinement of women to their role of mother
and modest reproducer is still generalized. The following pictograms testify both of the current
changes and of the resulting ambivalence.



Figure 20
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What is the impact of these images on the construction of representations of humans and of
their social roles?
Minuscule perhaps, but certainly not negligible.

Figure 21 : France
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O pensamento imaginal e a etnometodologia na criacao grafica
contemporanea
The imaginal thought and ethnomethodology to a contemporary graphic creation

Carlos Murad, Leonardo Caldi

etnometodologia, imaginagao, fenomenologia

O trabalho discute a interface da fenomenologia do imaginal de Gaston Bachelard com os conceitos da
etnometodologia e da sua aplicabilidade nas pesquisas da comunicagao visual, especialmente como um
aporte instrumental e conceitual na criacdo projetual. Estas abordagens foram tratadas em seus
potenciais de aproximagao para a compreensao multidisciplinar dos fendmenos que permeiam os objetos
e a interface homem-ambiente no campo do Design. Também, evidenciamos algumas contribui¢cdes do
modus operandi da Imaginacéo criadora e da natureza germinal da imagem poética para uma maior
abrangéncia e intensificagdo do processo projetual. Tivemos como pretexto a experiéncia projetual de
David Carson que foi discutida a partir dos seus potenciais de esfacelamento dos limites de apreenséo e
re-presentagdo da socio-cultura. Concluimos que a afirmagao de um Design plural vincula-se ao exercicio
de uma consciéncia plurilégica no processo projetual.

ethnomethodology, imagination, phenomenology

This paper discusses the interface between Bachelard’s imaginal phenomenology and ethnomethodology,
and its applicability in visual communication research, specially as an instrumental and conceptual support
in graphic design. These approaches were treated in their potential for a multidisciplinary understanding of
the phenomena, which permeate the objects and the man-environment interface in the design field. Some
conceptual links are also highlighted involving the contributions of creative Imagination modus operandi
and the image’s germinal nature for a completeness of the design process. The pretext was David
Carson'’s design experience, discussed from its rupture potential of the limits of apprehension and re-
presentation of socio-culture. The paper concludes arguing that the aspiration of a plural design is related
to the exercise of a multilogical conscience in the design process.

1 Introducao

Pretendemos, no presente artigo, discutir a interface da fenomenologia do imaginal de
Bachelard com os conceitos da etnometodologia e da sua aplicabilidade nas pesquisas da
comunicagao visual, especialmente como um aporte instrumental e conceitual na criagéo
gréfica. Pretendemos refletir o que seria uma “etnomicrosociologia” aplicada ao design de
informacao, mais precisamente como alguns conceitos da etnometodologia poderiam subsdiar
pesquisadores-designers na compreensdo das imagens (dos objetos) de mundo e sua
apropriagao por diferentes grupos socio-culturais, e assim projetar e desenvolver/construir
sistemas graficos diversificados de informag¢des bem adaptados ao publico. O modelo
etnometodoldgico de pesquisa tem um potencial critico na discussao da chamada “metafora do
escritorio” que domina a logica dos sistemas operacionais (sejam OS Apple, Windows ou
Linux), e tem seus efeitos ha comunicagéo visual. Buscando uma sistematizagéo apoiado na
etnometodologia o pesquisador de sistemas de informagao tem acesso a um amplo espectro
de metaforas de individuos ou grupo de individuos. E partindo desta idéia de perceber e re-
conceber o mundo que o design grafico pode se alimentar das experiéncias individuais,
transformando estes sistemas de compreensdo do mundo em sistemas mneménicos aplicados
em documentacéo e informagao. Assim, a criagdo destes novos sistemas mnemaonicos pela
sua incorporagao de uma maior participacdo dos usuarios na construgao do sistema de
informacao, tangencia os sentidos do que pode constituir, segundo Shedroff (2001), o universo
ainda em processo de amadurecimento disciplinar da Experience design.



A utilizagdo da abordagem fenomenolégica da imaginagédo e da imagem'de Gaston
Bachelard (1957, 1960) se justifica especialmente, pela exigéncia da participagcao ontolégica
direta do pesquisador-testemunha no objeto de estudo, na apreenséo, cogitacéo e re-
presentacdo das imagens e metaforas, j& que estas se originam nos fendbmenos que permeiam
0s objetos e a interface homem-ambiente. Sua abordagem (e leitura) da dimenséo imaginal do
objeto de investigacao, implica na reflexdo de uma consciéncia imaginante que valoriza e opera
pelos devaneios.

Nossa discussao tera como pretexto as propostas e as experiéncias projetuais do designer
grafico David Carson. A obra de Carson, continha o sentido de ruptura dos paradigmas
bauhausianos de design grafico, especialmente no encontro da tecnologia digital com a midia
impressa. A atitude projetual de Carson apoia-se num uso intensivo da intuicdo e de ideagdes
imageéticas e possui um sentido de dindmica radical que ultrapassa a sintese perceptiva e €
neste sentido que acreditamos no potencial da interface conceitual entre os estudos da
etnometodologia e a fenomenologia bachelardiniana.

A associagao conceitual entre a ethometodologia, pelo viés da fenomenologia do imaginal,
com a comunicagao visual, especialmente pela sua valoragao do vivido e dos potenciais
criadores da imaginagao, pode constituir uma via frutifera na constru¢do de um pensamento
plural para o design.

2 Um ethométodo e as imagens da experiéncia

Os estudos da etnometodologia caracterizam-se pela abordagem sociocultural de
microgrupos tendo como base a fenomenologia husserliana (1913) e a sociologia
fenomenolodgica de Schiitz (1932). Buscam uma presenca investigativa a partir da vivéncia no
interior da situacao ou objeto de estudo, buscando o sentido de uma ciéncia eidética de
Husserl de que ‘a fenomenologia ndo seré convertida em ciéncia tratando de fatos, mas sim de
esséncias (ciéncia eidética)’ (Husserl, 1950, p.7). O procedimento fenomenolégico de reducao
eidética apdia-se numa variagao imagindria que “coloca o mundo entre parénteses”, pressupde
o imbricamento entre o sujeito e o objeto. As virtualidades imaginérias permeando as estruturas
perceptivas e cognitivas compdem uma dindmica-mosaico que busca materializagéo no plano
concreto. No entanto a passagem para uma praxis reflexiva ou projetual, implica no fato de que
o fendbmeno, uma vez explicado, perde seu carater eidético — tornando-se assim interpretagéao,
algo que ultrapassa a experiéncia ontoldgica e que ndo mais se constitue como o0 momento
vivido.

Do ponto de vista da ethometodologia, a explicacao precisa torna-se apenas uma descricao
que por sua vez sera fruto da interpretagao do leitor-usuario. Nesta diregao é que Schitz
(1998) discute as pesquisas em sociologia que tratavam os fatos sociais como realizados e
precisos. A sua pergunta ‘temos um poder de analise e de explicagéo tao preciso quando
tratamos de ciéncias humanas? * O que alcanga uma resposta em Merleau-Ponty (1945, p.ll e
) trata-se de descrever, ndo de explicar nem de analisar (...) Todo universo da ciéncia &
construido sobre o mundo vivido'.

A etnometodologia, devido a sua orientagao fenomenoldgica, surge entdo como critica a
sociologia positivista que propunha uma intervencao do socidlogo desvinculada dos processos
de conduta e do comportamento social. Para a ethometodologia, a natureza da agéo “criadora
de sentido”, exercida pelos membros de um grupo qualquer e expressa sob a forma de
metaforas (narrativas), € da mesma ordem que a do pesquisador durante a investigagéo do
objeto de pesquisa. Sua pesquisa, embora esteja buscando desvelar os diferentes sentidos, &,
de certa maneira, também criadora de sentidos. Garfinkel (1967), um dos criadores do método
etnometodoldgico, nos ensina que: ‘as atividades pelas quais os membros de uma coletividade
se organizam e geram as situagdes de suas vidas cotidianas sdo idénticas aos procedimentos
utilizados para tornar estas situagdes narrativas’. Ou seja, enquanto pesquisadores, nao
podemos ignorar nossa participacao e interferéncia no entrelagamento entre 0 método e o
objeto cientifico. Entretanto, elas resultam em uma analise que é desenvolvida segundo nossos

' A imagem nesta filosofia tem o sentido de imaginal, de uma virtualidade imaginaria.



“filtros de compreensao do mundo”. Toda construgéo conceitual e sua metaforizagao na ciéncia
seria, assim mediada pela nossa sedimentagcdo memorial destas filtragens, visdes e
impressdes do mundo. Merleau-Ponty (1945) nos ensina sobre a impossibilidade instrumental
do método cientifico de reconstruir o real, onde a ciéncia ndo constituiria uma modelizacdo do
real e sim que ela pode apenas pretender uma interpretacdo ou uma criacao. Nossa reflexao,
na pratica da ciéncia, tal no desenvolvimento das vertentes tecno-cientificas do projeto, nao
pode ser ignorada como acontecimento, como parte do fenémeno observado.

Numa abordagem etnometodoldgica, os fatos do grupo social em si mesmo nao constituem
o0 objeto a ser estudado e sim os diferentes modos de interagcdo entre os membros do grupo
observado. A partir de uma imersao no interior do grupo social, 0 pesquisador deve tornar-se
membro deste — 0 que significa ser reconhecido como tal, para assim alcangar a mais intima
co-existéncia possivel. No estagio da descri¢cdo do fato social, o pesquisador as ira construir
sobre o entrelagamento de sua subjetividade no objeto. Ndo existe portanto uma clara e nitida
separacgao entre a ontologia do sujeito e o objeto investigado. Tal nossa subjetividade, também
o fato social atualiza-se no imbricamento dos diferentes devires que os permeiam. Premido
pelas dindmicas em que somos imersos, interpretamos, escolhemos certas narrativas
metaforicas (accounts) em detrimento de outros que obnubilamos, ou ndo percebemos. Afinal,
a ilusdo da busca de uma totalizagéo, coeséo e unidade do real nos daria apenas a capacidade
fragmentaria de descricdo do Mundo (Degremont, 1989).

Merleau-Ponty (1945) dira que buscar a esséncia do mundo néo é procurar o que este é em
idéia ou em discurso, e sim busca-la antes de qualquer tematizagdo. A fenomenologia trata
entdo de esséncias, do que ndo pode ser reduzido, de fenédmenos revividos como imagens da
imaginagao, ou como metéforas da percepgao: experiéncias primordiais, vividas, néo
interpretadas.

2.1 O pensamento imaginal e a criacao

Em seus estudos da epistemologia cientifica no século XX, o fildsofo francés Gaston
Bachelard foi o formulador dos sentidos de ruptura que superam a continuidade epistemolégica
e a abertura de uma razio cientifica que abole o modelo representativo. Sua reflexao afirmava
que as metaforas e as idea¢des imaginais constituiriam obstaculos epistemolégicos para a
criagdo cientifica (1937). Constituiam, pelo seu encanto e sedugéo, ilusées desviadoras no
processo de criagdo-interpretacéo cientifica do mundo. Mas operando uma radical ruptura no
seu pensamento, entendendo que a pura razao cientifica, mediada pelos conceitos, seria
incompleta numa apreensao integral das dindmicas e devires do mundo, ele adota, na
intermediacao de objetos poéticos, as inferéncias da légica imagética. A incorporagao da
cogitacdo pelas imagens, recuperando assim os potenciais de negacédo, metamorfose e
descontinuidade da consciéncia imaginante, negada pela tradicao filos6fica e seu método de
afericdo da verdade apoiado na légica bindria do falso ou verdadeiro (Durand, 1994). Inaugura
sua metodologia do imaginario (1942) e especialmente no contexto deste trabalho a sua
abordagem fenomenoldgica da imagem poética (1957,1961).

Nesta fenomenologia a imaginagéo é tratada como uma vivéncia do abstrato e da
irrealidade uma instancia ativante de apreenséo que antecede a percepc¢éo e a razdo. Uma
perspectiva conceitual que se constrdi no acesso a uma consciéncia indireta, de carater
prospectivo e de negagéo, na apreensao do mundo. E que nos coloca diante de uma
superacao poetisadora dos limites formais do mundo, das contingéncias socio-culturais e
mesmo dos limites restritos de uma memdéria pessoal. Liberados que somos de toda vinculagao
factual e das representacdes de toda ordem, participamos no dinamismo da génese originaria
que constitui o devir do objeto estudado. Assim recuperamos o potencial modulador da
experimentagao abstrato-concreta, a variabilidade dos significados e a vivéncia do imemorial
contido nas memorias pessoal e coletiva.

Assim o objeto de estudo ou o projeto, experimentado numa ag¢éo imaginante e numa légica
imagética, constitui mais uma abertura de possibilidades que uma realidade fixa e finita.

Ao pensarmos nos sentidos que tem a palavra metéfora, neste texto, devemos precisar que



adotamos a critica de Bachelard(1960) as metaforas (sintéticas) pelo seu carater reducionista e
simplificador na busca de uma rapida totalizagao dos sentidos do objeto de estudo. E também
a sua opcao filoséfica pelas imagens devido ao seus potenciais de radicalidade, ruptura e
germinagao originaria na significagdo do objeto de mundo. Imagens que ndo sdo da ordem do
figural ou do representacional, e sim dindmicas imaginais espontaneas que germinam e
impulsionam continuamente outras estruturas imaginais. Neste sentido € que podemos falar de
uma eclosao, irrupgao, aparicao instantanea gerando uma espécie de orientagéo primordial na
ruptura originante do objeto e sua re-presentagcdo no mundo da nossa consciéncia. Sao
espontaneas porque desvinculadas da histéria ou da cultura, entretanto tocam diferentes
subjetividades em diferentes tempos, assim sao transsubjetivas. Mas devido a dindmica de sua
ontogenia sdo variacionais, mutam-se continuamente porque ndo sao constituitivas como o
conceito (Bachelard, 1957). A apreensao desta imagens pela nossa imaginagao institui uma
I6gica nao linear, tributéria do carater mutante, imprevisivel e descontinuo do imaginal. Uma
I6gica imagética que participa na sinapse das impulsdes da consciéncia imaginante como o
espaco das primeiras narrativas, das experimenta¢des modelizadoras, enfim dos inUmeros
possiveis do objeto.

Entretanto cabe ressaltar que a metéfora possui diferentes densidades de significagéo e o
que marcaria os seus potenciais de significacdo onirica seria a sua permeabilidade em maior
ou menor grau ao imaginal. As metaforas da abordagem etnometodolégica sdo narrativas
impregnadas pelo simbdlico coletivo do grupo estudado.

Neste sentido, a orientacdo de base fenomenol6gica, mesmo distinta, que retne a
etnometodologia e a abordagem bachelardiniana, nos permite estabelecer um elo de
aproximacao, e nao de entrelacamento, a condi¢do de tratarmos os potenciais imaginais
contidos nas metéaforas narrativas. Tem o sentido de recuperarmos a suas impulsdes
imagéticas primordiais, suas orientagdes imaginais. O que significa restituir as metaforas a sua
impregnagao imagética originaria, interrompida pela interveng¢do da consciéncia racional, e
assim retirar delas o seu carater sintético e descritivo.

3. Ailegibilidade dos limites

A partir do inicio da década de 1990, num contexto de intensa experimentagéo baseada na
tecnologia digital em revistas e fanzines, David Carson, ‘ex surfista profissional situado numa
lista dos oito mais importantes do mundo’ (Poynor, in Bierut 1997, p.249) desenvolve projetos
editoriais langando um novo olhar sobre o design grafico. Pregava o exercicio livre das
intuicées imaginarias como dindmica do projeto, sua experiéncia visceral do surf o faz
participante no fundamental de uma l6gica néo linear e acausal ‘de se fazer aceitar pelo
movimento de uma grande vaga,(..)da ‘ inser¢do numa onda preexistente’, tipica daquilo que
Deleuze (1992, p.151) chama de intercessores de um estar e ‘chegar entre’. O projeto descola-
se da rigidez de uma ideagdo racionalista e da obediéncia funcionalista aos limites de um
campo. Afinal o campo expandido(Krauss, 1984) ja é uma constatagéo na criagéo
contemporénea e as sensibilidades do pés modernismo originadas nos sessenta jé atravessam
a concepgao e o projeto de design.

Sua atuacdo causou um enorme desconforto entre os professores e designers que
continuavam a praticar de forma mais estrita os fundamentos funcionalistas do design vigente
principalmente a partir dos 50. Nos anos noventa, Carson, através de seus projetos graficos
para as revistas Transworld Skateboarding, RayGun e Beach Culture, coloca em questao os
paradigmas de diagramagao e funcionalidade que regiam o design grafico editorial. Carson
desafiava o leitor a ler uma reportagem que poderia se iniciar na décima pagina e continuar
sobre a capa; ou obrigé-lo a desvendar uma massa tipogréafica que esconderia uma palavra ou
uma frase. Ou ainda quebrando o “equilibrio” da diagramacao ao aplicar sobre uma pagina
dupla, o fragmento de uma foto tocando a borda de uma pagina a direita, deixando a pagina
esquerda vazia, branca.

Carson, segundo Meggs (1998), levava o seu trabalho aos limites da ilegibilidade, num uso
intensivo dos atributos do cinema e do video, um apropriac¢do intuitiva do dinamismo espacial
cinético. Ele transitava aparentemente sob a impulsdo de uma ultrapassagem desta linha que



separa o ordenado do cadtico. Vienne (in Bierut, 1997, p.11) citando Challis, diretor de arte da
Nike, na compreenséao desta ilegibilidade como sendo apropriada a fungéo de expressar
irreveréncia do seu “descolado” publico jovem.

Afinal, ele é originario da mesma experiéncia deste grupos de jovens ‘cuja primordial
orientacao da informacao vem ndo da midia impressa mas do video e dos meios eletronicos da
comunicagao’ (op cit p. 463). Uma vivéncia em design que se nutre intensamente dos valores
imaginais que permeiam estas experiéncias individuais e coletivas, num processo segundo
Byrne (in Carson,1995) que leva o seu trabalho ‘a comunicar num nivel que se desvia dos
centros racionais e logicos do cérebro e vai direto a esta instancia que compreende sem
pensar’. Tal outro criador, o pintor Francis Bacon criticando os sentidos simplificadores da
representagéo ilustrativa 'algumas pinturas vao direto no sistema nervoso e outras contam
estdrias em diatribe no cérebro’ (Syvester, 1987, p.18). O que leva Meggs (op. cit p. 463) a se
questionar que ‘talvez Carson ndo seja um designer grafico mas um artista gréfico’ pelo uso de
valores de evocagéao e evasdo do campo da arte que tocam no imaginal do seu publico. Tem o
sentido de pertenga ao mesmo caldo das vivéncias simbdlicas e especialmente o exercicio do
devaneio criador aquilo que Bachelard chama de ante-pensamento nesta regido do ‘anterior a
linguagem’ (1957, p.7) esta instancia de pensar imagens que antecede o funcionamente do
pensamento racional. O que significa uma prévia abertura aos potenciais de evasao da reflexao
imagética da Imaginacdo, uma superagao dos, provisorios, limites ontolégicos da socio-cultura.

Nao é dificil compreender a dificuldade da aceitagao dos trabalhos de Carson. Os principios
estudados e desenvolvidos caminham no sentido de uma adequagao dos sistemas de
comunicacgao visual da informagéo as necessidades estéticas e praticas, tentando encontrar
meios de reproducao em série de objetos equilibrados quanto a forma e a fun¢do. Durante todo
este tempo, a exploragéo do poder de persuasado das imagens se deu pela rapida adaptagao
da comunicagao visual as necessidades das empresas como uma grande ferramenta de venda,
aliada ao marketing e a publicidade massacrantes. A metodologia e a tecnologia concernentes
ao design grafico se complexificaram, recalcando a presenca da subjetividade ao minimo. A
subjetividade, da qual é impossivel escapar mesmo no exercicio cientifico, como nos ensina
Bachelard, permaneceu controlada rigidamente pela finalidade do projeto: a sintese
comunicacional ajustada aos publicos-alvo, como se estes n&o vivessem no que Hall (1971)
chama de "mundos sensoriais distintos", e assim naturalemnte absorvendo a informacéo de
maneira distinta.

Ao contrario, os projetos graficos de Carson, provocadores, convocam o leitor a um
descolamento da habitual e rotineira apreensao e a propor uma outra: participativa, plural e
imprevisivel tal o desenrolar de um fluxo multidirecional. Carson deixa-se levar pelo seu
imaginal criador operando novas possibilidades de organizar a informacédo. Mas, Carson nao se
perde em seu espago grafico. Consegue comunicar com aqueles que se reconhecem em suas
imagens aparentemente cadticas que estao prestes a saltar do papel. Carson é atraido pela
velocidade e pela "desordem” das informagdes, que refletem um mundo sensorial
multifacetado, que expressa a linguagem de um publico com o qual estabelecia uma
comunicagao baseada num entendimento metaférico, ndo verbal. Hoje, basta subir num skate e
"surfar" alguns metros em qualquer metropole para ver como este publico apreende e concebe
a cidade de maneira diversa. A cidade se forma no movimento, o desenho dos caminhos e
atalhos sao distintos de quem simplesmente caminha, as aparéncias formais revelam-se aos
olhos num cinetismo oscilante entre o equilibrio e o desequilibrio. Na imprevisibilidade de um
pensar intuitivo e nao linear, o design de Carson é da ordem da descricdo de accounts graficos,
e ndo da andlise. Carson reconstruiu este mundo de forma eficaz em seus projetos gréaficos —
ou ndo teria tido o sucesso que teve. Ele pratica empiricamente uma etnometodologia que
pode ser um bom exemplo daquilo que hoje busca ser uma experience Design.

4. Consideracoes finais

Nossa tentativa de operar um primeiro mapeamento de uma mediagao envolvendo a
etnometodologia e a filosofia do imaginal nos colocou na busca dos elos que mesmo distantes



as aproximam. Nosso esfor¢o néo foi o de justapor, nem o de entrelagar e sim o de propor
pensar a sua diferengca. Como por exemplo, a discussdo das virtualidades de significacdo
latentes nos residuos de matéria poética da metéfora (oriundo da apreensédo ethometodoldgica)
pelo execicio, na fenomenologia de Bachelard, da variacionalidade da imagem poética.
Tentamos mostrar que o beneficio epistemoldgico para o criador projetual estd em
problematizar esta diferencga, o sentido de abertura para instancias da dimensdo humana
negadas pelo pensamento Unico. Naturalmente que s6 podemos pensar em um design plural
que opere uma experiéncia plurildégica no projeto, a incorporagéo pelo designer das variantes
germinadoras do pensamento critico € superadora da ilusdo do pragmatismo homogeneizador.

Esta discussao aproximadora, incluindo o viés projetual de Carson, foi pensada na
superacao do vicio da confrontagéo e da redugdo. Aproximamos Bachelard, um radical filésofo
que sonha pensando imagens, de Carson, um criador grafico que ante-pensa sonhando
imagens. O didlogo entre estas experiéncias criadoras, aponta na dire¢cao de que as chamadas
disciplinas de projeto devam aproxmar-se dos sentidos de aberturas disciplinares a criagao
projetual. Esperamos ter evidenciado certos aspectos da etnometodologia e da fenomenologia
da imaginacgéao bachelardiana e como estes podem trabalhar aproximados na ondulagédo de um
design plural.
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Cognicao, informacao e design: em direcao a uma semantica ecoldgica.
Cognition, information and design: in direction of an ecological semantics.

Eduardo Cardoso Braga

cognitivismo, teoria da informagéo, design, fenomenologia, inteligéncia artificial

Os conceitos tém historia; nascem num determinado campo epistemoloégico, que os torna possiveis, e
sofrem mutagdes ao longo das épocas. Nao poderia ser diferente com o conceito de informagdo. Sua
origem situa-se na cibernética do pds-guerra, com uma concepg¢ao da informagéao como sintaxe, e sua
transformagao ocorre recentemente por intermédio da semantica fenomenolégica. De um lado, temos
uma concepg¢ao seguidora da metafisica cartesiana que concebe a relagéo entre sujeito e objeto como de
duas substancias diferentes, sendo a informag&o conceituada como representagéo. De outro, uma
concepgao que procura encontrar para a informagao um ponto de partida para além do relacionamento
sujeito e objeto. Neste sistema, o homem néo precisa mais transpor os limites de sua consciéncia para
entrar em contato com uma informagao supostamente situada em seu mundo exterior. Ao contrario,
homem e ambiente estdo em relagéo ecoldgica, sendo a informagao a construtora dessa ecologia. Este
paradigma inaugura o design interativo.

cognitivism, theory of the information, design, phenomenology, artificial intelligence

The concepts have a history; they are born from a certain epistemological field, that makes them possible
and they suffer mutations along time. It could not be different with the concept of information. Its origin is
situated in cybernetics of the postwar period, with a conception of the information as syntax, and its
transformation has recently happened by means of the phenomenological semantics. On one side, we
have a conception that follows the Cartesian metaphysics that conceives the relationship between subject
and object as of two different substances, being the information considered as a representation. On the
other hand there is a conception that tries to find a starting point for the information that goes beyond the
relationship between subject and object. In this system, man does not need to transpose the limits of his
conscience to enter in contact with information supposedly located in his external world anymore. In
contrast, man and environment are in an ecological relationship, being the information the constructor of
this ecology. This paradigma inaugurates the interactive design.

Introducao

Quando atentamos para a locugao “design da informagao” observamos que o segundo termo
da locugao é um conceito que possui uma historia. Trata-se, entao, inicialmente, de investigar
esse conceito em sua relacdo com o cognitivismo oriundo historicamente dos estudos da
cibernética. Assim procedendo, se nos oferece uma mutagao desse conceito ao longo do
tempo, sendo a sua atual fase uma ruptura epistemolégica com a sua origem. Essa ruptura
estabelece duas formas de fundamentar o conceito de informagéao e, como conseqiiéncia, duas
praticas de design. Trata-se, entao, de investiga-las.

Uma situacao

Manha ensolarada de outono. Em frente ao computador, empenho-me para a criagdo de um
exercicio que explique de maneira didatica os conceitos basicos da Programagéo Orientada ao
Objeto (Object Oriented Programming, a partir de agora chamada de OOP). Trata-se de uma
atividade quotidiana para um professor; criar situagdes concretas para explicar problemas
abstratos.

Por causa da auséncia de uma boa e consistente idéia, resolvo adotar o método
fenomenologico, segundo o qual todas as manifestagbes meramente conceituais ndo séo
validas enquanto néo se realiza uma demonstragao direta em algum dado concreto. Assim, me
disponho a olhar, antes de tudo, para meu entorno. Segundo algumas teorias poéticas de base
fenomenoldgica, o design, ou mesmo a arte, nasce primeiro com o estar-no-mundo e o olhar



para o entorno. Observo uma abelha que cruza a sala em direcéo a janela e a idéia surge.
Resolvo criar um jardim com algumas flores que serdo visitadas por abelhas num processo de
polinizagdo. Recolho alguns livros, tomo a tablet, esbogo algumas flores e abelhas tornando-as
objetos e comego o desenvolvimento da programacéo. O projeto consiste em simular o
comportamento de algumas abelhas, cada qual com uma “personalidade” prépria materializada
por meio de diferentes desenhos e diferentes comportamentos, tais como velocidade e modo
de voar. As abelhas escolhem aleatoriamente (randomicamente) uma das flores e se dirigem a
ela, manifestando seu tipico modo de comportamento. Permanecem nas flores por um tempo
aleatério e, finalmente, voam para fora da cena. A partir desse esbogo inicial e com o
instrumental da OOP, pode-se ir muito além nesse projeto de simulagao.

Podemos programar para que os objetos recebam instrugcdes de como se comportar em
determinadas situagbes. Mas, indo além, podemos programar esses mesmos objetos para
tomar suas préprias decisdes quando se defrontarem com as mesmas ou diferentes situagoes.
O objeto ndo esta sendo construido para se comportar conforme a um padréo fixo e
momentaneo, mas para assumir decisées autonomamente.

Muitos defensores da OOP argumentam a favor de sua eficacia e racionalidade. Entretanto,
para mim o mais interessante aspecto da Programagéo Orientada ao Objeto é a possibilidade
de criar objetos independentes, os quais aprendem com seus parentes, possibilitando, assim, a
criagéo de projetos com “vida” e abertura. O sistema aparece de forma diferente a cada nova
configuracdo oriunda do passar do tempo. Edmond Couchot (Couchot, 2003: pp. 28-29)
chamara esse tipo de projeto “interatividade enddgena”: “que regula o dialogo dos objetos
virtuais entre eles, quer sejam bi ou tridimensionais, abstratos ou de aparéncia realista”. A
interatividade endégena permite criar objetos capazes de perceber certas caracteristicas
proprias a outros objetos e ainda manter relagées mais ou menos complexas com estes. Esses
objetos passam, entéo, a ser capazes de se comportar ndo mais com formas e propriedades
imutaveis, mas como espécies de seres artificiais capazes de expressar sensibilidade com
certo grau de autonomia, até mesmo, mais ou menos inteligentes.

Um barulho me tira das meditacdes descritas acima e do trabalho de desenvolver a
programacao segundo os preceitos da OOP. A abelha bate contra a vidraga da janela
insistentemente, numa tentativa de escapar para o jardim. Enquanto tento simular o
comportamento da abelha, esta age de forma estranha. O vidro parece ser um tipo de
informagdo que nao é processada corretamente pelo inseto. No jardim, as abelhas voam
livremente, evitam obstaculos, atingem as flores para extrair o precioso alimento. Entretanto, ao
encontrar um novo elemento fisico, o vidro da janela, o qual ndo faz parte de seu cotidiano,
elas se perturbam e ndo conseguem perceber que nao podem passar por dentro desse
elemento fisico. Quando observo o sistema que estou criando e suas possibilidades, me dou
conta que os objetos mais ou menos inteligentes estdo submetidos ao mesmo ambiente o qual
€ controlado pela programacao. Entretanto a abelha esta incorporada no mundo real numa
complexidade de estimulos e a informagao, nestas circunstancias, ndo pode ser simplesmente
formalizada num conjunto de regras logicas e sintaticas. Ela parece estar “culturalizada” ou
possuir um valor semantico, ou seja, sua hermenéutica ou interpretacdo depende de um
conjunto de sentidos compartilhados pela comunidade; em nosso caso a comunidade das
abelhas.

Recentemente, as pesquisas em Inteligéncia Atrtificial (Artificial Intelligente, a partir de agora
chamada de IA) procura obter resultados no processamento da informag¢do em ambientes
complexos por meio da incorporagdo de rob6s no mundo real. Um experimento desse tipo foi
realizado por 13 veiculos que tomaram parte na competicao chamada “Grand Challenge”
(http://'www.darpa.mil/grandchallenge/). Tratava-se de uma corrida de robés-veiculos
patrocinada pela DARPA (The American Defence Advanced Research Projects Agency). Esse
grande e sem precedentes evento consistiu em robds que deveriam percorrer 142 milhas
através do deserto de Mojave, entre a Califérnia e Nevada. Cada robd-veiculo deveria navegar
por si mesmo, sem ajuda de nenhum tipo de dispositivo remoto. Eles possuiam um pré-
programa e sensores capazes de captar informagdes do ambiente. Essas informacgdes
deveriam ser processadas pelo programa gerando uma aprendizagem que possibilitaria a
correta direcao ao objetivo pretendido. Para o time construtor do robd-veiculo que primeiro
cruzasse a linha de chegada era oferecida a quantia de um milh&o de doélares. Os resultados
foram desastrosos. Apenas uma equipe conseguiu construir um robé que, com muita
dificuldade, andou 7,4 milhas. Devemos notar que o deserto constitui um ambiente de parcos



estimulos e sem dificuldades para a locomog¢do. Quando comparamos o comportamento
dessas “maravilhas tecnoldgicas” com nossas abelhas, constatamos a pobreza e pouquissima
inteligéncia dos robés. Afinal, as abelhas se locomovem nos jardins e pequenas florestas com
muita facilidade. Ja os rob6s mal conseguem locomover-se em desertos. Sem duvida, as
habilidades das abelhas em interagir com o ambiente consistem num processo evolutivo de
milhdes de anos. A informacdo que o0 ambiente e a abelha trocam n&o pode ser formalizada em
regras sintaticas, consistindo em relagdes seménticas mediadas pela evolugao bioldgica.

A comparacao entre abelhas e robds, em nosso exemplo, nos proporciona o exame de dois
diferentes conceitos de informagéao, os quais geram duas diferentes epistemologias e também
duas diferentes praticas no Ambito da ética, arte e design. Um conceito da informacéo a
relaciona com um sujeito epistemol6gico de forma sintatica, materialista ou fisicalista (Dennet,
1995); sendo a inteligéncia concebida como operagao logica. O outro a relaciona com um
complexo sistema de interagédo entre uma mente incorporada desde sempre no mundo e esse
mundo concebido como sistema gerado pela mente. Neste conceito, a informagéo é
eminentemente seméntica mediada por processos bioldgicos e culturais (Varela, 2003).
Escolher uma delas como fundamento de préticas, também implica em produzir diferentes
éticas, processos artisticos e design.

Vejamos quais sdo os fundamentos dessas duas vertentes e como se desenvolveu esses
conceitos na histéria do cognitivismo contemporaneo.

A mutacao de um conceito ao longo de sua historia

O primeiro periodo das pesquisas sobre a cognicdo humana ficou conhecido como “periodo
cibernético” (Gardner, 1995: pp. 153-158; Varela, 2003: pp. 53-58); tendo a interdisciplinaridade
como uma de suas principais caracteristicas. Esse primeiro momento de formagao deixou
tracos notaveis para a futura pesquisa cognitiva. Entre os mais importantes, poderiamos
enumerar: (a) escolha da légica matematica como instrumento de descrigéo do funcionamento
do sistema nervoso e da mente; (b) utilizacdo da teoria geral dos sistemas como fio condutor
de raciocinios e pesquisas; (c) construgcao dos primeiros robos; (d) surgimento da teoria da

informacéo.

A segunda fase se caracterizou pelas pesquisas da |A (Artificial Intelligence). No final de
1956 comecgou a tornar-se realidade a possibilidade de construir programas para computadores
que simulassem o comportamento inteligente. Foi um grupo interdisciplinar de cientistas e
pesquisadores que decidiram investigar praticamente a principal hipotese da Inteligéncia
Artificial: “a descri¢éo precisa das regras que constituem a gramatica mental permite a qualquer
mecanismo reproduzir a inteligéncia humana”. Foi John MacCarthy, professor de matemética
em Dartmouth e um desses pesquisadores, quem nomeou essas pesquisas de “inteligéncia
artificial” (IA) (Pessis-partenak, 1993).

Todas essas propostas estavam ancoradas em antecedentes. Podemos citar principalmente
as propostas de Boole, que, em 1847, apresentou, no opusculo The Mathematical Analysis of
Logic, um sistema que consistia num conjunto de simbolos, cujos operadores disjuntivo,
conjuntivo e negacao correspondiam, respectivamente, aos sinais “+7, “.” e “-” ; 0s quais
formavam expressoes de valores verdadeiro (“1”) ou falso (“0”) com variaveis “a”, “b”, “c”, etc,
representando proposicées de um conjunto de sentencas “S”. A algebra booleana permitia que
o raciocinio fosse processado sem qualquer relagao a conteldos particulares e especificos, ao
mesmo tempo que garantia a postulacdo de axiomas para identidade, associatividade,
comutatividade, distributividade, complementacao e todas as operagbes basicas do
pensamento l6gico (Gardner, 1995: pp.175-176).

A aplicagdo da algebra booleana aos circuitos eletronicos sé foi possivel gragas a Claude E.
Shannon. Em sua dissertagdo de mestrado, intitulada “A Symbolic Analysis of Relay and
Switching Circuits”, Shannon (Shannon, 1993) adaptou as idéias de Boole ao chaveamento de
circuitos telefonicos, associando os estados aberto e fechado dos interruptores,
respectivamente, aos valores falso e verdadeiro das equacdes légicas. Foi esse esforgo de
traducao de uma linguagem formal para um dispositivo fisico que facilitou a formulagao e
construgdo das maquinas eletronicas. Desde entao, a fabricagao de circuitos eletrénicos, bem
como posteriormente, os programas deveriam levar em conta instru¢ées em linguagem de
magquina sob o ponto de vista formal da légica.



John Von Neumann, inspirado por Shannon, demonstrou como a légica binéria poderia ser
utilizada na formagéo de programas armazenados em meméria. Um conjunto de regras
operacionais - também chamado de algoritmo - instalado na memaria do equipamento,
controlava a seqiiéncia de operagdes. Por isso, o conceito de maquina de Von Neumann
pressupde programa armazenado, linguagem binéria e processamento serial da informagéo.

Os programas pioneiros passaram a conter um sistema compilador que fazia a interface
entre a linguagem de maquina, em baixo nivel - escrita no sistema binario -, e a linguagem
humana, em alto nivel. Além dos compiladores, um sistema montador selecionava e agrupava,
em rotinas e sub-rotinas, uma biblioteca de programas mais utilizados pelo programa principal
acessado pelo usuario. A maquina de Von Neumann reunia uma unidade de controle, outra
aritmética ou légica, memoéria, portas de entrada e saida (input e output); além do programa
instalado na meméria e um método de enderegamento pelo qual a unidade de controle
interpretava uma sequéncia serial de regras para processar as instrugées do programa
(Gardner, 1995: pp.159-160).

A abordagem dos primeiros trabalhos em |A tendeu para uma simulagéo direta dos
procedimentos cognitivos da mente humana. Os programas incorporavam as regras praticas
que se pressupunham semelhantes as usadas pelos seres humanos, explorando as diversas
tarefas relacionadas com a manipulagéo de simbolos que um computador poderia fazer ao
simular a inteligéncia humana. Assim, Newell e Simon puderam com seus primeiros programas
estabelecer a definicdo de computador como um sistema simbolico fisico, equivalente ao
cérebro humano, ou qualquer sistema de inteligéncia genérica. Essa visdo passou a ocupar
inicialmente o centro das atengdes de pesquisas na ciéncia da computacao e sua relagdo com
a epistemologia. As semelhangas de sistemas observadas entre o computador e a mente
humana eram mais importantes do que as diferencas fisicas evidentes entre circuitos
eletr6nicos e os tecidos neurais. Ambos processariam a informagao durante um periodo de
tempo determinado, para fornecer uma resposta depois, segundo uma ordem
aproximadamente légica.

Esse segundo momento da ciéncia cognitiva foi chamado de “periodo computacional”,
sendo seus principais pressupostos: (a) o cérebro é um computador neural produzido pela
evolugdo; (b) a cognicao resulta do processamento de informagdes vindas do mundo natural;
(c) tais informacdes sdo processadas num nivel simbdlico existente na estrutura cerebral,
consistindo de representagdes.

O pressuposto de base do cognitivismo computacional € que o mundo é predeterminado,
ou seja, pré-dado em relagdo ao observador, que assim o perceberia de modo passivo. O
sujeito absorveria informagdes que ja viriam configuradas de fora. A esse modo de pensar
chama-se representacionismo. Ele afirma que o conhecimento corresponde as representagoes
que fazemos do mundo em nossa mente, que, desse modo, seria um espelho da natureza
(Rorty, 1994). Esse mundo anterior a nossa observagao conteria informagdes independentes
de nossa elaboragdo mental, nos cabendo apenas a tarefa de as extrair por meio da cognigao.

A hipétese cognitivista sustenta que o cérebro manipula (processa) apenas os atributos
fisicos dos simbolos (isto &, sua forma), mas ndo a sua semantica (seu significado). Essa
particularidade criou uma dificuldade teérica (Varela, 203: pp.63-66). Como sabemos, no caso
do computador o programador humano insere os programas (software) e também sua
semantica, isto €, o que eles significam. Ja o caso do cérebro, que supostamente so6 lida com
os aspectos fisicos dos simbolos, quem inseriria esses significados?

Todo o sistema era processado numa ordem seqiencial, isto constituia uma fraqueza, a
qual foi chamada de “gargalo de Newmann”. Para resolver esse problema foi proposto um
modo de processamento conhecido como sistema de processamento paralelo. Suas origens
remontam a 1979, quando Marvin Minsky, professor do MIT, abandonou a concepgéo de
processador central e mente unificada, passando a usar a metafora de vérios agentes
especialistas interagindo na atividade mental: a “sociedade da mente”. Nessa associac¢ao, cada
agente teria uma funcdo e comunicar-se-ia segundo estimulos e inibigcdes. A hip6tese dos
quadros organizadores e a sociedade da mente, para muitos, reproduziam mais fielmente a
inteligéncia humana, facilitando a criagdo de programas mais eficientes (Pinker, 1998). O
conexionismo, as redes neurais e a teoria computacional contemporanea sao teses recentes
que se desenvolveram a partir do paradigma desse modelo langado por Minsky.



A partir dessa nova perspectiva, foi possivel superar o dominio da computacao serial
inaugurada por Von Neumann. Os computadores ficam aptos a trabalhar em mais de uma
tarefa ao mesmo tempo, ao invés de seguir uma unica sequéncia processadora de uma
informacéo de cada vez. Surgiu entao a terceira fase da ciéncia cognitiva, o periodo
conexionista. Aqui, a hipbtese fundamental é que a cognigcao acontece por meio da dindmica
das redes de neur6nios, de cujas conexdes surgem as chamadas propriedades emergentes. O
processo consiste, entdo, na emergéncia de estados globais a partir de redes de componentes
simples. Ndo mais se trata de processar simbolos, mas sim dos resultados das interacbes
complexas entre elementos constitutivos dessas redes (Varela, 2003).

Entretanto, o conexionismo partilha com a filosofia da mente computacional classica a
concepgao de um mundo anterior a experiéncia do observador; cabendo a cognigao
representar mentalmente esse mesmo mundo. Em outros termos, mesmo no conexionismo
temos uma concepgao representacional da mente.

Seguindo essa dire¢éo de pesquisa, ou seja, procurar novas formas de processamento,
varias alternativas estdo sendo consideradas hoje em dia. A despeito disso, nossos
computadores atuais continuam processando a informagdo como sendo data (dados); ndo
importando a forma do computador, seja ele de qualquer tipo de arquitetura, geragdo, material
fisico, analogo ou digital, newtoniano ou quantum, seqtiencial, distribuido ou paralelo, com
qualquer numero de processadores, qualquer quantidade de meméria, incorporado, situado,
simulado ou mesmo de existéncia apenas tedrica. Data significa informagéo concebida como
padrdes fisicos com diferencas e identidades. Sao entidades booleanas do tipo: “0” versus “1”,
em cima versus em baixo, spin versus elétrons, alta voltagem versus baixa voltagem. Além
dessa natureza binaria, datas funcionam como “cadeias de dados” que necessariamente
deverdo ser mais ou menos bem formadas obedecendo algumas regras de natureza sintatica,
e que, somente dessa forma, poderdo ser manipuladas e processadas com sucesso. A
informacao é “um dado”, redutivo a diferencas fisicas e formatado sintaticamente. Nao &, e nem
pode ser de natureza semantica.

Apesar do desenvolvimento e dos bons resultados da IA, desde as origens, ela foi alvo de
criticas. Estas apontavam para a incapacidade dos programas em distinguir dentro de um
padrdao complexo as caracteristicas essenciais das contingentes. Eles também tinham
dificuldades em reconhecer as sutilezas nas fronteiras entre conceitos adjacentes. Por
desconsiderarem o contexto e ndo perceberem a complexa rede de semelhancgas entrelagadas,
eram incapazes de aprender novas variagdes individuais de um paradigma relacionado
(Dreyfus, 1975: p. 89). Além do mais, contestava-se que os seres humanos fossem
programados por regras légicas, uma vez que eram capazes de improvisarem regras praticas,
ao passo que os computadores ndo aprendiam novas regras, fora de sua programacao. Por
fim, argumentava-se que todos problemas propostos aocs computadores inteligentes eram
I6gicos, passiveis de resolugdo por meio de operagdes com simbolos, enquanto os seres
humanos se defrontavam com varios outros problemas impossiveis de codifica¢do pela l6gica
simbdlica (Gardner, 1995: pp. 160-166).

Um dos primeiros criticos, Weizenbaum (Weizenbaum, 1976) argumentava a favor da
manutengao da esfera de atividades humanas, combatendo a transferéncia de fungbes
propriamente humanas - sentimentos e ética - para as maquinas, pois a estas faltaria a
experiéncia adquirida pela espécie.

Antes mesmo de Weizenbaum, Hubert L. Dreyfus criticou o0 modelo de mente
computacional, procurando mostrar os limites do computador, sendo o primeiro filésofo a
combater no campo epistemoldgico as idéias da IA (Dreyfus, 1972). Dreyfus criticou a idéia que
todo comportamento humano é ordenado por regras légicas. Os seres humanos, ao contrario
dos computadores, teriam uma consciéncia periférica, tolerdncia & ambiglidade e um corpo
que sofre fadiga, tem necessidades especificas e existem segunda uma “condi¢do humana”
irredutivel a outros tipos de seres. Um computador trata todos os fatos por igual sem
discrimina-los e avalia-los. O homem permanentemente avalia os fatos de acordo com a sua
condicao humana. E evidente que essa abordagem fenomenoldgica nao foi bem aceita,
inicialmente, nos circulos de estudo epistemoldgico dos Estados Unidos. Na Franca e boa
parte da Europa, a tradicdo fenomenoldgica e sua relagdo com a epistemologia nunca foi
eliminada. Basta lembrar as reflexdes de Paul Ricouer (Ricouer, 1976).



Um dos momentos criticos da IA é o que se refere a explicagéo das “qualia”. Os filésofos
geralmente usam o termo “qualia” (plural, cujo singular é “quale”) para referir-se a
acessibilidade introspectiva, aos aspectos fenomenais de nossa vida mental. A consciéncia e a
dor s&o casos tipicos de “qualia”. Como diz Searle (Searle, 1998: p. 16 ):

“Algumas entidades, montanhas por exemplo, tém uma existéncia que é objetiva no sentido de que
nao dependem de ser sentidas por um sujeito. Outras, a dor por exemplo, sdo subjetivas no sentido
em que sua existéncia depende de ser sentida por um sujeito. Tém uma ontologia subjetiva ou na
primeira pessoa”.

O modelo computacional da mente e seu conceito de informagéo tentaram explicar o
fenémeno das “qualia”, porém ndo obtiveram o mesmo consenso e sucesso.

Em 1980, o filésofo da linguagem John R. Searle escreveu o artigo “Minds, Brains and
Programs” (Searle, 1987), no qual lancou a distingdo das pesquisas que visavam esclarecer os
processos mentais, como causas do comportamento das partes do cérebro (lA fraca), daquelas
que consideravam o cérebro como um computador e a mente o seu programa (lA forte). Para
Searle, a |IA fraca permite a harmonia entre as abordagens biolégicas e o que se sabe sobre o
mundo, enquanto a IA forte, ao tentar criar mentes artificiais estaria condenada ao fracasso,
pois nenhum programa de computador seria suficiente para fornecer um sistema inteligivel.
Nesse artigo, Searle apresentou o experimento mental batizado de “quarto chinés”, como um
contra-exemplo as pretensdes dos partidarios da IA forte. Um falante de uma lingua ocidental -
o0 inglés, por exemplo - € isolado numa sala que contém varios simbolos em Mandarim - lingua
oficial da China - cujo significado ele desconhece. Sobre uma mesa hd um manual na lingua
inglesa com regras de como o sujeito inglés deve entregar os simbolos corretos, toda vez que
determinados cartdes, em mandarim, Ihe forem mostrados. Desse modo, observando no
manual a correlagao especifica entre os sinais recebidos e 0s enviados, o sujeito dentro da
sala, induz o destinatario de seus cartdes, do lado de fora, falante de mandarim, a acreditar
que ele compreende sua lingua. No entanto, o falante do inglés trancado na sala, na verdade,
nao entende uma palavra em mandarim. Tudo que ele faz é seguir as instrugdes contidas no
manual. Assim, podemos concluir: se o0 manual, semelhante ao programa de um computador,
n&o ensina palavra alguma em outra lingua ao leitor, entdo nenhum computador, ao executar
um programa, compreende o conteddo daquilo que esta sendo processado. Tal como o
personagem na sala, 0 computador apenas segue as instrugdes formais para manipular
simbolos em uma sintaxe correta, sem compreender seu significado semantico. Por apresentar
apenas um comportamento sintatico formalmente correto, o computador ndo conhece a
semantica, o contexto real de sua atuagdo, ou a intengao de seus estimulos ou respostas
(Searle, 1987: pp. 35-45).

Resumidamente, o “argumento do Quarto Chinés tém a seguinte estrutura: (1) programas
sdo totalmente sintaticos; (2) as mentes tém uma capacidade seméantica; (3) a sintaxe ndo é a
mesma coisa que a semantica, nem é, por si so, suficiente para garantir um contetudo
semantico; (4) consequientemente, programas ndo sao mentes (Searle, 1998).

Com respeito a informagéo € nitida a insatisfagdo em concebé-la de modo fisico, sintatico,
como data a ser processada por um mente computacional que responde segundo algum tipo
de comportamento do sujeito receptor da informacao. E necessario buscar um conceito de
informagdo semantica para ser mais apropriado com o funcionamento de uma mente
culturalizada. Cabe destacar nessa busca o trabalho de Francisco Varela, o qual introduziu a
abordagem que chamou de enativa (teoria da atuacgao), tentando superar os problemas do
modelo computacional, tanto classico como conexionista (Varela, 1996, 2000, 2003).

Em direcao a semantica ecoldgica

Apos as diversas tentativas de simular o pensamento por meio dos computadores, descobriu-
se que os seres humanos raciocinam diferente das maquinas seriais digitais e mesmo do
processamento totalmente em paralelo. A superacéao do dualismo platonico e cartesiano nao
isentou as correntes materialistas de maiores explicagées sobre o funcionamento correto da
mente, gerado por uma estrutura fisica (Damasio, 1996). Hoje, ja se tem a nitida impressao de
que, para entender adequadamente as atividades cognitivas humanas, se faz necesséria uma
interpretacdo que integre os aspectos empiricos e psicoldgicos das emogodes, imagens,
narrativas, consciéncia, do meio ambiente, bem como o processamento dessas informagoes. A



perspectiva computacional e representacional precisam expandir-se e ser suplementada ou
superada. A critica ambientalista também deve ser considerada pela ciéncia cognitiva, para
uma completa explicagéo dos fendmenos mentais. E verdade que, para um “eu” emergir, ele
precisa estar desperto, atento e imaginando coisas; é necessario o fenédmeno dos “qualia”.
Porém, para que este sujeito seja reconhecido como alguém dotado de consciéncia,
racionalidade, responsavel por seus atos, portador de direitos e deveres, € preciso ainda um
envolvimento ambiental e a participagé@o social na formagao desse individuo. A estabilidade e
coeréncia biolégica dependem da constante regularidade do organismo e seu ambiente, numa
interacdo que acompanha a lenta e continua transformacao de sua histéria pessoal.

O processo de interacdo do agente racional com o meio € mais um desafio que a filosofia
da mente ou a epistemologia tem de enfrentar. Até pouco tempo, a inteligéncia artificial (I1A)
restringiu o processo de raciocinio a tarefas computaveis que ignoravam a maior parte das
reacoes reciprocas entre os seres humanos e o mundo. Por conseguinte, essa negligéncia no
interior da ciéncia cognitiva foi alvo de muitas obje¢6es por parte de fildsofos existencialistas e
pesquisadores que ndo se adequaram ao modelo padrdo da IA. Hubert Dreyfus foi um dos
primeiros a esbogar uma critica ontoldgica e fenomenolégica, apoiada na filosofia de Heidegger
e Merleau-Ponty.

Psico6logos de tendéncia ecolégica consideram que o equipamento perceptivo esta em
harmonia com a natureza, de modo que as sensacgdes sao transmitidas para o cérebro, sem
necessidade da intermediagao das representagdes. O corpo passa a ter um papel fundamental
nesse processo, pois, sem ele, todo o sistema neural teria uma estrutura diferente da humana,
tal como ela é entendida; talvez fosse semelhante aos computadores atuais. Por meio do
corpo, o ser humano adapta-se ao mundo e responde a seus estimulos. Para aprofundar o
conhecimento da estrutura do mundo, a filosofia da mente tem pela frente a tarefa de incluir o
mundo, o corpo e suas potencialidades. Uma interpretacéo integral do raciocinio humano
deverd unir operagdes ndo representacionais - como o contato direto com a natureza
conjuntamente com os procedimentos computacionais - baseados em regras (Thagard, 1998:
pp.155-160). Isso quer dizer que consideragdes bioldgicas, sociais, psicoldgicas e
computacionais devem encontrar um lugar pertinente na compreensao do funcionamento da
mente. Somente essa integracdo dos esforgos cognitivos, aparentemente divergentes, podera
fornecer uma explicagéo eficiente da vasta gama de acontecimentos mentais.

Nessa nova cognigédo, devemos substituir o modelo que prioriza as representagdes que o
cérebro do observador faz de um mundo que é predeterminado em relagdo a ele. Em vez
disso, 0 processo cognitivo € visto como uma construgdo do mundo -- uma construgao
dindmica e portanto inseparavel do histérico de vida, do processo do viver. Isso implica que os
seres vivos sdo estruturalmente determinados, isto é, percebem o mundo segundo sua
estrutura. A percepgao de um sistema vivo num dado momento depende de sua estrutura
nesse momento (Maturana, 1992). O que vem de fora apenas desencadeia potencialidades
que ja estao determinados na estrutura do sistema percebedor (autopoiesis) (Maturana, 1992;
Varela, 1974). Assim, é licito supor que, se 0 mundo € o0 mesmo para todos 0s seres vivos,
seguramente nao € percebido do mesmo modo por todos eles. Assim, a cognigéo é uma
construgdo que resulta da interagdo do ser vivo com o seu mundo. A medida em que vive, ele 0
constréi e vai sendo também por ele construido. Trata-se de uma relagao de congruéncia, co-
determinacéo, criagdo mutua. A cognicdo nao € uma simples representacdo do mundo em
nossas mentes, resulta de nossa interagdo com ele. Trata-se de um desvelamento mutuo. Na
abordagem enativa, é fundamental observar: (a) a mente ndo é uma insténcia abstrata e
separada do cérebro, isto é, ela esta corporificada; (b) o cérebro faz parte do corpo; (c) o corpo
faz parte do mundo e nele vive sua histéria, segue o fluxo de sua existéncia. O corpo e seu
meio ambiente vivem histérias que interagem enquanto dura o processo vital de ambos
(Varela, 2003: pp.191-220). Quando Varela diz que a mente esta corporificada no cérebro (e
portanto no corpo), sustenta também que ela ndo esta separada do mundo. E é claro que
assim dever ser, porque, como disse Heidegger, todo ser vivo € um ser-no-mundo. Ou, como
expressa a conhecida formulagdo de Merleau-Ponty, os seres vivos estdo encarnados no
mundo, fazem parte da carne do mundo.

Fazer-emergir é fazer-emergir-com. Ter consciéncia € ter "consciéncia-de". Aqui se inclui
também os sentimentos, as emogdes, a dimenséo histdrica e o contexto em que ocorrem os
fendmenos. Tudo isso influencia a cognigcao, que nao é simples meio de resolver problemas



propostos por um mundo pré-dado. Ela constréi as suas questdes na interagdo com o mundo.
(Varela, 2003: pp.241-243).

Por incorporacéo, devemos entender uma reflexao filoséfica e uma pratica cientifica na qual
corpo e mente foram unidos. Como observa Varela, em vez de lidar com simbolos e regras, é
preciso -- sem deixar de reconhecer o avango representado pela abordagem conexionista --
trabalhar com sistemas compostos por variaveis reais, utilizando equacgdes diferenciais.

A cognicao nao é mais vista como resolucédo de problemas com base em representacgdes -
ao contrario, a cognicdo em seu sentido mais amplo consiste na atuagdo ou na producéo de
um mundo por uma histéria viavel de acoplamento estrutural. A informagao nesse tipo de
cognicao nao é vista como algo exterior pré-dado que deve ser representado e processado
pela mente, mas puro sentido desde sempre em interagdo com a mente construtora desse
sentido na incessante troca com o ambiente informacional.

A guisa de concluséo, resumidamente, apontamos as caracteristicas dos dois conceitos de
informacao e suas possiveis conseqiéncias nas praticas de design.

(1) Ainformagao é concebida como um dado fisico e sintatico que por meio de input entra
na mente de um sujeito indiferente e passivo onde sera processada e devolvida na
forma de output entendido como um determinado comportamento. Se o comportamento
esperado acontece, a informacéo foi processada corretamente. Caso contrario, houve
falha no processamento. A consequiéncia em termos de design € a criagdo de um
ambiente informacional de controle, alienante e exterior; em que a informacgao é
“empurrada” para um sujeito que talvez nem a queira.

(2) Ainformagéao é concebida como um processo semantico e ecoldgico do homem-no-
mundo. Esse homem, no seu cotidiano imediato e mais geral, ndo é concebido como
um ser auto-suficiente em relacdo ao mundo; também nao é um sujeito indiferente, que
recebe impressdes perceptivas e, deste modo, reflete 0 mundo exterior em seu espirito;
pelo contrério, ele se adianta, ativamente preocupado, no mundo que o circunda. A
relagdo do homem com a informagéo, nesse contexto, ndo pode ser analisada por meio
de propriedades concretas e materialmente precisas, mas somente através do “como”
de sua relagdo com o0 mundo. Trata-se de um design de modulacdo, mutante e em
interacdo com o sujeito que também o constroi.

Neste caso 0 homem ndo precisa mais transpor os limites da sua consciéncia ou de seu
“eu” para entrar em contato com a informag&o no mundo, mas em tudo o que faz e deixa de
fazer, nos seus cuidados, no seu conhecimento e até no seu esquecimento, ja se encontra no
mundo informacional “la fora”. A conseqiiéncia em termos de design é a criagdo de um
ambiente informacional ecoldgico, participativo, culturalizado e humanista. A informag&o habita
junto ao homem que é parte dela, desvelando o sentido de seu estar-no-mundo.
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Anatomia e nomenclatura tipografica
Type anatomy and nomenclature

Fabio Luiz Carneiro Mourilhe Silva

tipografia, design de tipos, anatomia do tipo

Com o passar do tempo, as mudangas tecnologicas trouxeram novos recursos e possibilidades que
exigem posturas especificas do tipografo. Para facilitar a comunicagao, foram definidos termos
relacionados as formas tipograficas. No entanto, muitas vezes, os nomes utilizados para descrever as
partes das letras se chocavam com outros termos utilizados em locais e épocas diferentes, causando
grande confusdo entre os tipdgrafos. A partir disso, surge a necessidade de estabelecer um sistema de
nomenclaturas que seja claro e coerente, sem desconsiderar estudos recentes sobre o assunto. Neste
estudo sdo apresentados termos necessarios para descrever partes das letras do alfabeto, conceitos
relacionados e visdes de diversos autores. Definigdes sdo comparadas com o intuito de analisar os
conceitos mais adequados em termos de clareza e coeréncia. Tem por objetivo definir uma nomenclatura
tipografica que esteja de acordo com estudos recentes sobre o assunto.

typography, type design, anatomy of type

Technological changes brought new resources and possibilities that demand specific positions of the
typographer. To easy communication, terms related to typographical forms had been defined. However,
many times, names to describe parts of the letters confused with other terms used in different places and
times, causing great trouble to typographers. So, there is a need for establishing a system of
nomenclatures that is clear and coherent, without disrespecting recent studies on the subject. This article
presents important terms to describe parts of the letters of the alphabet, related concepts and visions of
different authors. Different definitions are compared to analyse coherence and clarity of the concepts. The
objective of this study is to establish a typography nomenclature, according to recent studies about this
theme.

Introducao

Philip Gaskell (1976) coloca que uma discussao sobre tipografia exige que seja estabelecido
um sistema de nomenclaturas com elementos das letras. Assim, as partes individuais podem
ser identificadas.

O objetivo deste estudo é contribuir para o estabelecimento de uma nomenclatura com
determinados aspectos da tipografia relacionados a construcao das letras. Estes sdo elementos
que constituem uma arquitetura que faz parte da comunicagéo escrita.

Estardo sendo utilizados neste artigo alguns termos especificados por Priscila Farias (2004)
em seu artigo sobre nomenclatura tipografica, como bojo (bowl), contraforma (counter) etc, que
sdo relevantes e adequados ao uso tipografico e servem como elementos de auxilio no
reconhecimento de partes das letras. A utilizacdo do termo bojo no lugar de barriga, por
exemplo, permite uma generalizagdo da descri¢do e distancia o termo de uma relacao
antropomorfica.

Caracteristicas fisicas

Segundo Bob Gordon (2001), existem dois aspectos fundamentais da anatomia de tipos que
podem ser considerados. O primeiro relaciona as dimensdes fisicas com caracteristicas fisicas
e mecanicas, métodos de construgao e unidades de medida verticais e horizontais. O segundo
aspecto envolve a forma e aparéncia das letras individuais. A definicdo das partes das letras €
util para estabelecer uma linguagem pela qual é possivel desenvolver trabalhos préaticos e
tedricos com opinides, avaliagdes e julgamentos bem fundamentados.



Spiekermann & Ginger (1993) encaram as particularidades das fontes como itens
importantes para definir personalidades e caracteristicas fisicas. Pipes (1997) coloca que estas
caracteristicas peculiares devem ser utilizadas com adequacao em diferentes projetos.

Segundo Rob Carter (1997), os termos utilizados para descrever as letras ndo sao
diferentes dos termos utilizados para descrever nossos corpos. As letras tém bragos, pernas,
olhos e espinhas como nos, além dos rabos e hastes. Estas partes tem sido utilizadas
historicamente para construir as letras.

Leary et al (1997) consideram uma letra como o elemento basico de uma fonte. ‘Para que
se possa entender como o corpo de uma fonte funciona, devemos examinar sua anatomia. Ao
entender sua estrutura, é possivel entender o0 mecanismo como um todo’ (Leary et al, 1997).

Componentes, detalhes e medidas especificas das letras sdo aspectos a serem
considerados. Estes sdo selecionados de acordo com o gosto e familiariedade do tipégrafo ou
designer ao escolher ou criar uma fonte. Segundo Alan Pipes (1997), para ser capaz de
escolher a fonte adequada, o designer deve saber como sao construidos os caracteres.

Segundo Spiekermann & Ginger (1993), as familias de fontes diferentes tem espécimes
com semelhangas entre si, mas é facil saber quando as fontes sdo da mesma familia, pois um
grande numero de afinidades visuais deixa clara a rela¢@o das fontes entre si.

Matt Woolman & Jeff Bellantoni (2000) concordam, colocando que cada letra do alfabeto
latino evoluiu como um simbolo simples com caracteristicas que as diferenciam entre si. Muitas
letras compartilham as mesmas partes, como terminais (terminals), ombros (shoulders),
barrigas (bowls), contraformas (counters) etc.

Segundo Pipes (1997), uma diferencga entre as fontes pode ser percebida melhor, se forem
avaliados certos caracteres, chamados por ele de marcas de orelha (earmarks), como o ‘G’
mailsculo e minusculo, o ‘Q’ mailsculo e o ‘@’ minusculo.

Aspectos historicos

Segundo John Kane (2003), a tipografia apresenta um sistema de principios baseados na
experiéncia e tradigcdo que servem para descrever partes das letras. Estes sdo modificados a
medida que as linguagens e midias evoluem.

Com aparecimento das letras, as tradigdes da escrita estabeleceram uma série de
referéncias a cerca das formas. Estas sofreram uma série de alteracdes e evolugdes
sucessivas a partir de um esqueleto original, formado pelas inscrigoes lapidarias romanas e a
escrita cursiva. O desenho destas letras inclui uma série de tragos verticais, horizontais,
diagonais, curvos, abertos ou fechados.

Segundo Carter et al (1993), as formas da tipografia contemporanea foram forjadas através
de uma evolugéo histérica que comegou com a escrita a méo. As propriedades do pincel,
caneta de bambu, bico de pena e cinzel do canteiro também influenciaram a forma das letras. A
caneta a bico-de-pena, por exemplo, utilizada nos monastérios a partir da idade média, era
utilizada em um angulo em relagéo a superficie da pagina. Isto produziu as variagoes finas e
grossas dos tracos.

Em Roma, as primeiras letras maiusculas foram esculpidas na pedra e, por isso, foram
desenvolvidas com muito poucas linhas curvas, pois os tragos curvos eram dificeis de serem
esculpidos.

As letras mindsculas evoluiram com a escrita a bico-de-pena e caneta de bambu. Tragos
curvos podiam ser feitos com rapidez e foram utilizados para reduzir o nimero de tragos
necessarios para escrever muitos caracteres.

Para Mendoza y Almeida (1988), a criagao tipografica passa por uma adequagéao a estas
formas consagradas com o passar dos séculos. Com uma andlise mais minuciosa das partes,
pode-se perceber grandes diferencas nas formas das letras tradicionais em fontes diferentes.

Gaskell (1976) sugere a origem dos termos utilizados em lingua inglesa:



m  Caligraficos: stroke;

m  Geométricos: diagonal,

= Antropomorficos: arm;

m Impressao: counter, kern, ligature e titling;
m  Tipos méveis: body, fount, set, sort;

= Tipos atuais: beard, foot e nick

Definicoes de termos e partes

Ruari Mclean (1980) apresenta diversos termos para auxiliar na descricao de caracteres, porém
sem defini¢cdes formais. Relaciona visualmente partes das letras com seus respectivos nomes.
Em alguns casos, Mclean explicita a grande variedade de termos existentes, se referindo a
certos aspectos com mais de uma denominacgéo. Leary et al (1997), por outro lado, apresentam
as partes que compde a estrutura das letras em uma lista detalhada.

Poucos autores apresentam definicdes detalhadas de diversas partes de um caracter. No
entanto, Carter (1997) é bem detalhado nas especificagdes das partes das letras. Descreve as
partes do ‘g’ mindsculo minuciosamente: a parte superior é classificada como bojo (bowl/); o
pequeno traco que sai da direita da parte superior chama-se orelha (ear); a parte inferior
chama-se loop, que pode ser aberta ou fechada; e existe um pequeno trago que une o bojo ao
loop chamado link. Estes termos utilizados por Carter (1997) serdo definidos nas sec¢des
subsequentes. Mendoza y Almeida (1988) utilizam uma nomenclatura em espanhol que merece
ser comparada com outras em portugués e inglés.

Apice
Woolman & Bellantoni (2000) e quase todos 0s outros autores apresentam o extremo superior
do ‘A’ mailsculo como apice (apex). Mendoza y Almeida (1988) ampliam o uso de apice (apex),

se referindo também aos extremos superiores das letras minlsculas que apresentam
ascendentes.

Figura 1: Apice
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Cristopher Perfect (1992) apresenta definicdo semelhante a Mendoza y Almeida (1988).
Considera apice (apex) nao s6 o extremo superior do ‘A’ mailsculo, mas também os extremos
superiores do ‘M’ maiusculo e o extremo inferior do 'V’ mindsculo ou maidsculo.

Kane (2003) utiliza os termos apice (apex) ou vértice (vertex) para denominar pontos
criados pela unido de duas hastes diagonais. Apice no topo e vértice na base. Farias (2004)
também apresenta definicdes semelhantes: ‘O ponto de encontro das extremidades de duas
hastes deve ser chamado de vértice. Caso se trate, também, do ponto mais elevado do
desenho do caracter (como no topo das letras ‘A’, ‘N’ e ‘M’), pode ser utilizado o termo apice’.

Ascendentes e descendentes

Craig (1992) define ascendente (ascender) como a parte da letra que sobe por cima da linha
média (meanline) e descendente (descender) como a parte da letra que cai por debaixo da
linha de base (baseline).



Figura 2: Ascendentes e descendentes

ascendente —»

<«— descendente

Mendoza y Almeida (1988) definem espaco superior (largura de arriba) como o espago dos
ascendentes acima da altura-x. Referem-se ao espaco das descendentes abaixo da linha de
base como espaco inferior (larga de abajo).

Barra cruzada

Para Leary et al (1997), barra cruzada (crossbar) é a haste horizontal reta que parte de duas
hastes verticais ou diagonais. Segundo Carter (1997), barra cruzada (crossbar) seria o traco
horizontal que conecta dois lados de uma letra ou bisecciona a haste principal.

Figura 3: Barra cruzada

Mendoza y Almeida (1988) definem barra transversal (fraviesa/transversal) como a barra

horizontal ou diagonal que une duas hastes verticais ou que atravessa o caracter de um lado
ao outro e barra (barra), o trago que cruza certas letras na altura-x.

O termo sloping bar é utilizado por Cristopher Perfect (1992) para se referir a barra
transversal diagonal do ‘e’ minusculo. Perfect (1992) define a barra intermediaria do ‘E’
mailsculo como barra do meio (middle bar).

Kane (2003) apresenta uma distingdo entre barra cruzada (crossbar) e trago cruzado (cross
stroke). Barra cruzada (crossbar) seria o trago horizontal de uma letra que une duas hastes que
ocorre no ‘A’ e ‘H’ maidsculos; e o trago cruzado (cross stroke) seria o trago horizontal de uma
letra que cruza uma haste que ocorre no ' e ‘' mindsculos.

Gaskell (1976) utiliza barra (bar) como uma generalizagao do termo, com referéncias a
barras horizontais e cruzadas. Farias (2004) concorda e especifica que este termo pode ser
utilizado para tragos horizontais que unem dois pontos de um caractere (como em ‘H’, ‘A’ e ‘e’)
ou cruzam uma haste (como em ‘T’).

Exemplos de ocorréncia de barra cruzada (crossed bar) ou barra (bar) no ‘t’ ou ‘f
mindsculos sao citados por diversos autores como Carter (1997), Gordon (2001), Woolman &
Bellantoni (2000), Mendoza y Almeida (1988), Gaskell (1976) e Farias (2004).

Bifurcacao

Kane (2003) apresenta o termo bifurcacgao (crotch), que seria 0 espaco interno onde dois tragos
se encontram, como no ‘K’ e ‘v'.



Figura 4: Bifurcagao

Bojos

Mclean (1980) se refere a bojos (bowls) abertos como loop e classifica como bojo (bowl) tanto
curvaturas continuas como interruptas. Leary et al (1997) definem bojo (bowl) como formas
arredondadas ou elipticas utilizadas para construir as letras.

Figura 5: Bojo

Para Mendoza y Almeida (1988), bojo (panza/bucle) se refere as secbes fechadas e
arredondadas dos caracteres. As partes mais grossas do trago sdo chamadas de trago grosso
do bojo (gruezo de la panza). Mendoza y Almeida (1988) com esta definicdo sugerem o uso da
palavra barriga (panza). Farias (2004) ndo concorda com a utilizacao do termo barriga, mas
concorda com a definicdo de Mendoza y Almeida (1988), onde bojo seriam tragos curvos que
fecham uma area de um caractere (como nas letras ‘O’, ‘D’, ‘b’ e ‘d’).

Segundo Kane (2003), bojo (bowl/) seria uma forma arredondada que descreve a
contraforma (counter). O bojo pode ser aberto ou fechado.

Braco

Segundo Leary et al (1997), brago (arm) seria a haste horizontal que € livre em pelo menos um
lado. Carter et al (1993) concordam com esta definicdo e exemplificam a ocorréncia de brago
nas letras ‘T’ e ‘E’ mailsculas.

Pipes (1997) define braco de forma diferente, considerando hastes diagonais. Exemplifica o
termo braco (arm) de caracteres na haste diagonal superior do ‘k’. Farias (2004) também
considera as hastes diagonais, utilizando o termo brago para tragos horizontais ou inclinados
em direcdo a linha das capitulares.

Segundo Kane (2003), braco (arm) seria um pequeno traco que sai da haste principal. Pode
ser horizontal, como no ‘E’, ‘F’ ou ‘T’ mailsculos ou inclinado para cima, como no ‘K’ e no ‘Y’.

Figura 6: Braco

—>

Gaskell (1976) utiliza o termo brago (arm) como uma generaliza¢do. Define brago como um
trago horizontal e, desta forma, todas as barras verticais também poderiam ser consideradas
como braco.



Cabeca

Cristopher Perfect (1992) se refere a se¢des superiores de caracteres como cabega.
Exemplifica em caracteres como o ‘r’ ou ‘a’ mindsculos.

Figura 7: Cabega
Contraforma

Segundo Leary et al (1997), contraforma (counter) seriam partes fechadas ou parcialmente
fechadas da letra. Williamson (1966) concorda com Leary et al (1997) e acrescenta que este
seria o0 espaco interno isolado pelas hastes. Mclean (1980) define contraforma (counter)
fechada como ‘espaco interior do bojo’ (inside bowl). Gaskell (1976) considera a definicdo de
Mclean (1980) como a definicdo geral para contraforma. James Craig (1992) restringe um
pouco a utilizagdo do termo e considera como contraforma (counter) apenas 0s espagos
fechados das letras. Para Carter et al (1993) e Kane (2003), contraforma (counter) estaria
relacionada ao espaco negativo da letra. Pode ser totalmente ou parcialmente fechada.

Figura 8: Contraforma

Mendoza y Almeida (1988) definem contraforma (contrapunzén) como o espago interno dos
caracteres. A utilizagao deste termo esté relacionado aos espagos em branco nos tipos de
puncao ou a contrapungao, material utilizado para arrematar os tipos de pungéo a partir do
século XV.

Woolman & Bellantoni (2000) se referem a contraforma superior do ‘€’ como olho (eye).
Farias (2004) apresenta uma discussao sobre a utilizacdo dos dois termos e conclui que o0 mais
sensato seria recomendar o uso do termo olho para as partes internas da face e contraforma
para partes internas ou externas.

Corpo

Em suas definicbes das partes das letras, Mclean (1980) ainda define o tamanho maximo de
uma face (maximum appearing size of face) como a distancia entre a linha ascendente
(ascender line) e a linha descendente (descender line).

Figura 9: Corpo

Gordon (2001) salienta que a terminologia utilizada atualmente ainda est4 relacionada aos
tipos de metal, onde o corpo (body) das letras de uma fonte é a distancia entre o ascendente
mais alto e o descendente mais baixo.



Segundo Farias (2004), corpo corresponde a altura méaxima do conjunto dos caracteres de
uma fonte, incluindo as &reas reservadas para os caracteres mais altos e baixos.

Eixo

Mclean (1980) analisa o sentido do eixo (stress) na inclinagdo formada pelas partes mais
espessas (shading) de caracteres como o ‘0’ e ‘p’ mindsculos e ndo pela linha imaginaria que
passa pelas partes mais finas do bojo (bowl). Hugh Williamson (1966) analisa o eixo (stress) da
mesma forma. Coloca também que estas variagdes de trago séo o resultado dos métodos de
escrita originais do século XV. Farias (2004) define eixo de contraste como o eixo imaginario
que passa pelas partes mais estreitas dos tracos de uma face que determina a tendéncia
direcional de seu contraste: vertical, horizontal, inclinado a direita ou a esquerda.

Figura 10: Eixo
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Elo

Gaskell (1976) apresenta o termo elo (link) e exemplifica sua ocorréncia na ligagao entre o bojo
e o rabo do ‘Q’ maiusculo. Farias (2004) e Gordon (2001) definem este termo como ligagao
para tragcos que unem duas partes de uma letra, como o bojo e a cauda do ‘g’. Gordon (2001)
também exemplifica a ocorréncia do elo em caracteres como o ‘u’ e o ‘n’.

Figura 11: Elo
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Cristopher Perfect (1992) utiliza o termo juncao (junction/joint) para definir tragos curtos
entre hastes com angulos diferentes.

Segundo Mendoza y Almeida (1988), laco (/azo) seria o elo de ligagédo entre a haste
principal e outros elementos, como o arco da perna ou tragos curvos.

Espinha

Leary et al (1997) definem espinha (spine) como trago diagonal principal do ‘s’ minasculo ou
mailsculo. Para Gordon (2001), é a regido central da letra ‘s’.

Figura 12: Espinha
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Finais e terminais

Kane (2003) apresenta uma distingdo entre finais e terminais, onde finais seriam terminais
arredondados nao serifados de um traco; e terminal, uma terminagao de um trago sem serifa.
Podem ser chatos, flared, agudos, graves, concavos, convexos e arredondados em finais como
bola ou lagrima.

Segundo Farias (2004), terminais sdo as extremidades das caudas, ganchos e tragos
curvos. Os tipos de terminais mais recorrentes seriam os abruptos, quando terminam de forma
repentina, como uma pena levantada do papel, formando pontas em suas extremidades;
lacrimais, quando descrevem uma curva alongada, na forma de gota; ou circulares, quando
descrevem uma forma préxima a de um circulo.

Leary et al (1997) e Carter et al (1993) definem terminal como o final de um trago que nao
termina em serifa. Finais e terminais séo classificados por Gordon (2001) como bola (ball),
espora (spur) e orelha (ear). Gaskell (1976) define terminais como finais de tracos diferentes
das serifas. Segundo ele, estas podem ser: bulbos (bulbous), pontiagudo (pointed), corte
transversal (sheared), cupped ou gancho (hook).

Farias (2004) define gancho como um traco curvo que parte do bojo ou da haste das letras,
ou termina no ar como em ‘a’, ‘f e ‘r’.

Terminais em formato de bola sdo apresentados por Mendoza y Almeida (1988) como gota,
lagrima ou botéo (gota, lagrima ou botén) na terminagao superior do ‘a’ ou do ‘f’ mindsculos.
Segundo Cristopher Perfect (1992), finais lacrimais sdo chamados de lagrima (fear). Podem
ocorrer na orelha do ‘g’ mindsculo, no final superior do ‘f’ ou do ‘r minasculo, no final do
descendente do ‘y’ e nos finais superior e inferior do nimero ‘3’.

A espora é apresenta por Mendoza y Almeida (1988) como gancho (gancho) no terminal
inferior do ‘a’ minlUsculo. Carter et al (1993) definem espora (spur) como uma projegdo menor
do que uma serifa, que reforga um ponto ao final de um trago curvo, como na letra ‘G’
mailscula. Perfect (1992) cita 0 mesmo exemplo. Para Kane (2003), espora (spur) seria a
extensdo que articula a jung@o de um trago curvo com um reto, como no ‘b’ e ‘q’ mindsculos e
‘B’ mailsculo. Gaskell (1976) define espora (spur) como uma pequena projegao, geralmente
pontiaguda, de um traco ou terminal. Para Farias (2004), esporas sao proje¢des menores,
geralmente apontando em direcéo a linha de base.

Figura 13: Espora
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Leary et al (1997) e Farias (2004) definem orelha (ear) como pequeno trago que se projeta
para fora da parte superior do ‘g’ minusculo. Kane (2003) cita outro exemplo de orelha (ear), no
‘r minusculo.

Woolman & Bellantoni (2000) cita o termo bico (beak), que ocorre no ‘t* mindsculo ou ,
segundo Cristopher Perfect (1992), no trago superior do numero ‘1’. Segundo Kane (2003),
seriam terminagcdes em meia serifa em alguns bragos horizontais, como no ‘E’, ‘T’ e 'L’
mailsculos; Kane (2003) cita também o termo gancho (barb), que seriam terminagdes em meia
serifa em alguns tragos curvos, como no ‘C’, ‘G’, e ‘S’ maiusculos; e Cristopher Perfect (1992),
o termo wedge, que seria o final superior cortado abruptamente do ‘f" minusculo.

Mendoza y Almeida (1988) citam ainda a terminagdo em seta de certas letras ‘i’ mindsculas
ou o encontro da barra vertical com a barra transversal da segéo superior do ‘e’ mailsculo sao
chamados de ataque (ataque).



Hastes diagonais

Para Rob Carter (1997), as hastes inclinadas sdo chamadas de hastes diagonais (diagonal
stroke). Gaskell (1976) define diagonal como um trago que liga um plano horizontal a um
vertical. Esta defini¢do é dificil de ser aplicada em alguns casos como na letra ‘X’

Figura 14: Hastes diagonais
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Haste vertical e principal

Mclean (1980) e Williamson (1966) classificam a haste principal da face como traco principal
(mainstroke). Esta seria a haste mais grossa de uma letra que apresenta mais de uma haste ou
a haste Unica de uma letra. Para Craig (1992), haste (stem) é a haste principal vertical ou
obliqua de uma letra. Outros autores como Farias (2004), definem haste (stem) apenas como
uma haste vertical.

Mendoza y Almeida (1988) definem dois tipos de haste (fuste/asta), ‘asta’ é utilizada para se
referir as hastes de uma forma geral e ‘fuste’ € uma referéncia a haste principal.

Para Carter et al (1993), haste principal (stem) seria o trago principal vertical ou diagonal de
uma letra.

Figura 15: Haste principal
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Para Gaskell (1976), haste principal (stem) é definida como um traco vertical. Esta definicao
desconsidera como haste principal as diagonais de certas letras. Apesar disso, esta divisdo
deixa clara a distingéo entre hastes verticais e diagonais.

Linhas de referéncia

Craig (1992) apresenta a linha de base (baseline) como a linha imaginaria aonde todos os
caracteres estdo apoiados com os descendentes caindo por baixo. Farias (2004) é mais
especifica, definindo linha de base como a linha onde sdo apoiadas as maiusculas, minusculas
sem descendentes e a maior parte dos sinais e numeros. Segundo Gordon (2001), esta linha
seria importante para os softwares de tipografia, pois é a partir dela que sdo medidas as
posi¢des verticais relativas dos tipos.

Figura 16: Linhas de referéncia

........... A e g i B ---» linha média

cesaeeseeeeneneeeoo-3- |inha dos descendentes



Para Rob Carter (1997), a linha média (meanline) corresponde a altura-x e Craig (1992) a
define como linha imaginaria que marca o topo da maior parte das letras minusculas. Pipes
(1997) se refere a esta linha como linha-x (x-line), que seria a linha principal de referéncia dos
caracteres.

Woolman & Bellantoni (2000) definem linha do topo (topline) como o limite superior do
ascendente mais alto das letras; linha das capitulares (capline) como a altura das letras caixa-
alta; e linha dos descendentes (beardline) como o limite inferior do descendente mais baixo das
letras de uma fonte. Williamson (1966) se refere ao espacgo abaixo da linha de base apenas
como beard. Farias (2004) define a linha dos ascendentes como a altura das letras mindsculas
com ascendentes.

Gordon (2001) apresenta uma nomenclatura relacionada aos limites laterais do caracter (left
and right sidebearing).

Figura 17: Limites laterais

Segundo Farias (2004), altura-x corresponde a distancia entre a linha de base e o topo das
letras minusculas sem ascendentes, como a letra ‘x’. Mendoza y Almeida (1988) se referem
altura-x como olho (ojo), termo que causa confusdo com outro utilizado com finalidade
diferente.

Leary et al (1997) acrescentam alturas que nao séo utilizadas normalmente como:
m  Figura (figure), que é distancia entre a linha de base e a altura dos numerais;
m  Altura dos acentos (accent height); e
m  Profundidade dos descendentes (descender depths).

Carter et al (1993) lembram que na idade média eram desenhadas guias horizontais para
conter e alinhar as letras. Hoje em dia, as letras e suas partes sdo desenhadas em guias
imaginérias para uniformizar a tipografia.

As linhas imaginarias utilizadas como referéncia para a composi¢éo das letras séo citadas
por quase todos os autores. Estas linhas servem para manter as medidas relativas entre as
letras.

Linha fina

Pode-se observar o uso do termo linha fina (hairline) para diversas partes da letra que sejam
efetivamente mais finas e ndo para uma parte especifica. Woolman & Bellantoni (2000) se
referem a haste mais fina do ‘A’ maiusculo como linha fina (hairline). A barra cruzada do t’
mindsculo também é classificada por Gordon (2001) como linha fina (hairline).

Figura 18: Linha fina
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Leary et al (1997) ressaltam que o termo linha fina (hairline) € utilizado em tragos pouco
espessos de uma forma geral e na base dos caracteres arredondados com o objetivo de
analisar o eixo dos caracteres.

Williamson (1966) define a linha fina (hairline) como a parte mais fina da letra, que nao seja
serifa, mesmo que seja grossa.

Carter et al (1993) definem linha fina (hairline) como o trago mais fino de uma letra que
apresenta variagoes.

Loop

Cristopher Perfect (1992) utiliza o termo loop para descrever a secao descendente do j’
mindsculo e mailsculo. Certos ‘a’ mindsculos de dois andares também tem a parte superior
definida como loop. Carter et al (1993) exemplificam a ocorréncia de um loop na parte inferior
do ‘g’ mindsculo e coloca que um loop seria um tipo de bojo (bowl).

Figura 19: Loop

Ombro

Leary et al (1997) definem ombro (shoulder) como o trago curvo entre duas hastes verticais.
Williamson (1966) se refere ao ombro (shoulder) como linha fina (hairline).

Mendoza y Almeida (1988) utilizam arco da perna (arco de pierna) como denominagao

diferente para ombro, que ocorre em letras como o ‘h’, ‘'n’, e ‘m’ minusculos. As pernas
(piernas) destas letras sdo denominadas da mesma forma.

Figura 20: Ombro
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Cristopher Perfect (1992) também apresenta um exemplo de ombro no ‘h’ mindsculo. No
entanto, também se refere a este termo como trago curvo.

Gaskell (1976) e Farias (2004) definem ombro (shoulder) como os tragos curvos que
crescem das hastes e inclui a ocorréncia deste termo nao sé no ‘h’, ‘m’ e ‘n’ minUsculos, mas
também no ‘a’, ‘' e ‘r mindsculos.

Pé

Para Cristopher Perfect (1992), o gancho do ‘a’ mindsculo é definido como pé em loop (looped
foot) e ndo espora. A espora do ‘b’ mintsculo também é definida por ele como pé (foot).

Mendoza y Almeida (1988) apresentam o termo pé (pi€), como a segao horizontal do
caracter que fica repousada sobre a linha de base. Se esta secdo apresentar serifas, estas
farao parte do pé.



Figura 21: Pé
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Perna

Para Kane (2003), perna (leg) seria um curto tragco que sai da haste principal da letra, na base
da haste, como no ‘L’ maiusculo, ou inclinado para baixo, como no ‘K’ ou ‘R’ maiusculos. Pipes
(1997) concorda com Kane (2003) e se refere a perna do 'k’ como uma haste diagonal inferior.
Para Farias (2004), perna seriam tragos horizontais ou inclinados em diregdo a linha de base.

Figura 22: Perna
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Rabo

Para Leary et al (1997), rabo (tail) € um traco descendente que se estende abaixo da linha de
base. Woolman & Bellantoni (2000) exemplificam rabos descendentes no ‘Q’ maiusculo e 'y’
minudsculo, e Kane (2003) coloca que o rabo (tail) também pode ocorrer no f minusculo.
Mendoza y Almeida (1988) concorda com eles com um termo rabo (cola) similar em espanhol.

Figura 23: Rabo
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Gaskell (1976) considera como rabo (fail) as partes abaixo da linha de base do ‘R’ e do ‘Q’
mailsculos e também do ', ‘g’ e 'y’ mindsculos e do ‘J’ maiusculo. Farias (2004) utiliza o termo
cauda e apresenta definicdo e exemplos semelhantes, acrescentando que cauda geralmente é

também um trago curvo.

Serifas - Denominacées diferentes e termos relacionados

Woolman & Bellantoni (2000) e Williamson (1966) apresentam ainda nomes diferentes para
serifas superiores e inferiores, como serifa da cabega (head serif) ou serifas do topo (top serif)
e serifa do pé (foot serif).



Figura 24: Serifas do topo e do pé
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Mendoza y Almeida (1988) apresentam o termo assento (asiento), referéncia ao golpe que
era dado na pedra com o martelo através do cinzel para arrematar o final das hastes. Desta
forma, a palavra hispéanica ‘asiento’, que significa serifa, poderia sugerir o uso de outras
palavras em portugués como golpeada, assento, batida ou fixada.

Carter et al (1993) apresentam o termo filete (fillet), que seria o apoio da serifa. Este
também é um tipo de denominagéo em espanhol.

Triangulo

Mendoza y Almeida (1988) utilizam o termo cabeceira (cabecera) para designar a barra
cruzada do ‘' minusculo quando a se¢ao da esquerda se junta ao topo da haste com uma
forma triangular ou no topo do ‘' minasculo. Este termo é apresentado por Cristopher Perfect
(1992) como triangulo (triangle).

Figura 25: Triangulo
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Conclusao

Através dos séculos, a nomenclatura para descrever as formas das letras evoluiu, facilitando a
identificacdo dos diversos componentes envolvidos. Com as diferencas culturais de épocas e
locais distintos, surgiram diversos termos para designar os mesmos aspectos. Neste trabalho,
tentou-se designar os termos mais adequados para compor uma nomenclatura tipografica com
0s principais detalhes das partes mais importantes das letras.

Cada letra tem seus préprios detalhes anatdmicos e estes, podem ocorrer em diversos
casos. Saber o nome das partes e componentes das letras é um grande auxilio para identificar
e especificar uma fonte. Segundo Carter (1997), aprender este vocabulario pode auxiliar o
designer a entender a complexidade e harmonia visual do nosso alfabeto. Além disso, auxilia
na ampliacdo do conhecimento e sensibilidade. ‘A estrutura das letras de um alfabeto se
mantém constante independente da fonte. No entanto, as partes das letras podem ser
expressas de diversas formas’.

Farias (2004) comecou a organizar e padronizar a utilizagdo de uma nomenclatura
relacionada a anatomia dos tipos. Aqui, sdo apresentados alguns outros termos, como:
bifurcagéo, cabega, espinha, hastes diagonais, algumas linhas de referéncia, algumas alturas,
linha fina, loop, pé, algumas denominacdes de serifas e triangulo.

Ao ampliar as descri¢cdes das formas das letras é possivel estabelecer uma nomenclatura
mais minuciosa. Desta forma, a referéncia a certas partes pode ser feita com mais precisdo e
exatidao.
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Imagens fotograficas: Uma estratégia para a codificacao e difusao da informacao.
Photographic images: An strategy for codification and diffusion of information.

Fernando Fogliano

imagem, comunicagao, informagao, cogni¢éo

Com a grande expansao no uso de imagens na comunicagdo contemporanea, faz-se necessario buscar
alguma compreensdo sobre os motivos para esse fato. Ao considerar a cultura contemporanea, tendo em
vista seu processo evolutivo, pode-se perceber que suas praticas s&o operacionalizadas e mediadas por
dispositivos tecnoldgicos capazes de gerenciar e manipular memoria, linguagens e gramaticas. A medida que
0 aparato tecnolégico se adensa, face ao desenvolvimento cientifico e tecnoldgico, percebe-se que o uso de
imagens cresce exponencialmente. Esse fato parece indicar o qudo importantes podem ser as imagens no
contexto da producéo e difusdo cultural. Neste artigo busca-se, através da andlise das fotografias de alta
velocidade, entender porque as fotografias (um caso particular de imagem) podem ser consideradas como um
veiculo de grande eficiéncia tanto na producéo, quanto no estabelecimento de interfaces entre o homem e sua
cultura. Estudos recentes no campo da Neurociéncia Visual tém indicado novos caminhos para o
entendimento da importancia das imagens ampliando enormemente o escopo do seu uso. Nesse contexto
considera-se que as imagens podem ser entendidas como pegas fundamentais na representagédo do
conhecimento, pois codificam a informagao de maneira que nosso cérebro, especializado na analise de
imagens, possa compreender o mundo ao nosso redor.

image, communication, information, cognition

The expansion of the presence of images in the contemporary communication rises the necessity to find more
comprehention about this fact. When one consider the contemporary culture from the evolutionary point of view
it can be seen that cultural practices are operated and mediated through technological devices that enable us
to manipulate and manage memory, languages and grammars. As the techonological apparatus becomes
more dense, a consequence of scientific e technological development, the use of images also increases in a
exponential way. In this article, through the analysis of high speed phtography, we try to understand why
photographic images (a particular case of images) can be seen as an important vehicle for information and an
efficent interface between man and his culture. Recent studies in the field of Visual Neurosciences opened
new ways to understand the importance of images broadening the scope of its uses. In this context, images
can be seen as primordial pieces in the representation of knowledge because they codify information in a way
that our brain, that is specilized in image processing, can understand the world around us.

Imagem e cultura.

As cameras fotogréficas e seus periféricos s@o dispositivos tecnolégicos que nos permitem
perscrutar intricados aspectos dos mais variados processos naturais, habilitando-nos a produzir
modelos de realidade mais amplos e complexos. Tais modelos, ou mapas de realidade, séo
importantes nos processos de tomada de decisdo permitindo-nos antecipar futuros eventos e
consequiéncias de nossas agdes no meio ambiente, considerado aqui no seu mais amplo espectro
de significados. Imagens podem ser entendidas como informagao na forma de cédigos visuais,
cuja decodificacado e interpretagdo podem, em grande medida, determinar nossas relacées com o
mundo, tendo em vista a natureza fisica, social ou psicoldgica dessas relagoes.Tais modelos, uma
vez compartilhados socialmente, por intermédio de estratégias culturais, propiciam-nos vantagens
evolutivas. Como estratégias culturais esta se considerando aqui tanto as atividades que perfazem
o campo da Ciéncia quanto o da Arte. Sob este aspecto, a produgéo de imagens pode ser vista
como parte de um processo de autopreservagao, integrante de um conjunto de estratégias de
manutengao e ampliagdo do nicho ecolégico da espécie humana. No texto que se segue o,



conforme o titulo sugere, as imagens construidas fotograficamente estardo no foco da analise, no
entanto ndo se pretende circunscrever a esse particular tipo de imagens as conclusdes finais das
reflexdes aqui realizadas.

A utilizacdo de imagens e textos permitiu a0 homem armazenar externamente ao seu cérebro,
na forma de simbolos, o conhecimento. Esse fato alavancou um processo de evolug¢éo cultural
capacitando a humanidade a avancar do estagio cultural mitico-oral para o teérico, no qual a
cultura é caracterizada, em alguns aspectos, por uma forte dependéncia de teorias (Donald, 1993:
pp.269-360). A cultura tedrica, assim considerada, vé-se ancorada na dissecgao teorica dos
fendmenos, andlises, leis e formulas, no estabelecimento de principios e taxonomias, na
determinacgéo de procedimentos para a verificag@o e analise da informagéo. A cultura teérica surge
no interior da mitica e, no seu processo evolutivo, termina por englobéa-la, tornando-se, no decurso
de alguns milénios, a forma de pensamento dominante da sociedade pds-industrial (Donald, 1993:
pp. 274-275). E importante considerar que tais aspectos, ou praticas culturais séo
operacionalizados por dispositivos tecnolégicos de gerenciamento e manipulagdo de memdria,
linguagens e gramaticas. No inicio deste século, essa tecnologia esta se tornando macigamente
digital e nesse contexto 0 uso de imagens vem crescendo exponencialmente. Tal fato indica que o
uso da tecnologia da mediagao cultural ndo se da de forma branda, ou invisivel, ao contrario essa
mediacao se da num processo denso e complexo capaz de deixar evidentes sinais, uma
assinatura.

A representacao pictorica, a que Donald (1993) denomina invengao visuografica, ja era utilizada
na forma de decoragdes corporais, tumulares, e aplica¢gdes simbdlicas simples, no paleolitico
superior. Num espago de tempo relativamente curto, a complexidade de tais representagdes cresce
e testemunhos dessa producao podem ser encontrados em cavernas no sul da Europa onde se
encontram milhares de figuras esculpidas e entalhadas em marfim e ossos, além de pinturas de
grande beleza (Donald, 1993: pp. 279-280). Durante um periodo de aproximadamente 15.000
anos, as imagens foram a Unica forma de manifestacéo visual simbdlica utilizada na produgéo
cultural. O surgimento da escrita, outra invengao visuografica, ocorre a aproximadamente 5.000
anos na mesopotamia, para dar suporte as atividades comerciais. A escrita cuneiforme, composta
de simbolos primitivos construidos de derivagdes pictéricas, ainda estava em uso nos primérdios
do periodo romano depois de 3.000 anos de utilizagdo. Os mais antigos artefatos cuneiformes
eram tabletes de argila, nos quais se inscreviam trés tipos de marcas: imagens dos itens
comercializados, nimeros e selos pessoais de identidade. O surgimento da escrita cuneiforme
marca o inicio de um processo evolutivo nos qual emergem formas cada vez mais compactas,
abstratas e complexas de escritura: hierdglifos, ideogramas (utilizados até hoje nas culturas
orientais), e o alfabeto fonético. Aparentemente, a evolucao das representagdes visuogréficas
acompanha o ritmo de incremento de complexidade e abstra¢gdo dos modelos teéricos que
passaram a estruturar as intera¢des sociais e ambientais. Certamente a atividade mercantil exigiu
o estabelecimento de um pensamento mais abstrato do que aquele necessario a adaptacao de um
estilo de vida nbmade e extrativista. Grafismos na forma de escrita foram necessarios para dar
suporte a producao de mensagens mais complexas, compactas e com um minimo de ambiglidade.

O surgimento da escrita, como vimos, permite a producao de mensagens assertivas com
conteudo informacional de maior complexidade e abstracdo. Essa conquista cultural nao substitui o
uso das representacdes pictdricas, ao contrario, as duas formas de representacgao visuografica
passam a ser utilizadas conjuntamente na produgéo cultural. O dominio da linguagem escrita sobre
a imagética na produgao do conhecimento esta ligado certamente a limitagcoes tecnolégicas. Essa
afirmag&o pode ser comprovada a medida que o avango da informatica e da producdo de imagens
acaba por determinar o fim da hegemonia do texto na produgao cultural. O surgimento das midias
interativas digitais como o CD, DVD, o avango das tecnologias que dao suporte a producao de
documentos para a rede mundial de computadores apontam para um uso cada vez maior de
imagens inclusive em territérios onde o uso da palavra se dava com certa exclusividade.

N&o nos esquegamos de que nos primeiros sistemas operacionais de computadores nossa
interagdo se dava apenas por intermédio de uma linha de comando numa tela de texto. Nao ha
guem nao reconhecga a pobreza dessa interacdo em face dos sistemas contemporaneos. O
surgimento, por exemplo, das interfaces graficas como o Windows e dos visualizadores (browsers)



para Internet constituem um fato inquestionavel que atestam a crescente necessidade de imagens
e sua importancia, na medida em que permitiram elevar o nivel da abstra¢do na intera¢cdo com
sistemas informacionais.

Como normalmente ocorre nessas situagdes, existem entre os estudiosos aqueles que aderem
ao grupo dos otimistas, enquanto outros ao dos pessimistas. Os pessimistas desconfiam da
perigosa sedugao causada pelas imagens, enquanto seus antipodas festejam a entrada num novo
periodo cultural no qual as possibilidades multiplicam-se propiciando um grande incremento na
expressividade humana (Hocks and Kendrick, 2003; pg.01). Apesar das divergéncias ndo ha quem
nao se pergunte se estariamos entrando numa “era da imagem” na qual a produgéo e a difusdo do
conhecimento se dara muito mais por meio de imagens do que de palavras.

Para que se possa avancar na reflexao sobre os impactos que as novas midias tém sobre a
utilizagcao de imagens na produgao cultural, &€ necesséario conhecer e compreender a complexa
histéria e potencial de comunicagéo das tecnologias, pois de um modo ou de outro, estédo
redefinindo nossos pressupostos basicos sobre a escrita, a comunicagéo e a educagéo.
Precisamos, do mesmo modo como fazem Hocks e Kendrick no livro Eloquent Images, buscar
responder uma série de questdes que nos permitam compreender o uso da imagem de forma a
integrar a perspectiva de cientistas, engenheiros, artistas e criticos com diferentes backgrounds
culturais e formagdes e que nao raramente tém posicdes conflitantes sobre a relagdo imagem e
texto. O que sdo as novas midias e de que maneira elas permitem novas praticas verbais e
visuais? Ou ainda, se de fato estamos numa nova era cultural caracterizada pela hegemonia das
imagens, qual papel fica reservado ao texto?

E importante considerar que responder essas questdes deve levar em conta a estrutura
perceptiva e cognitiva da espécie humana. Somos uma espécie primordialmente visual. Um
exemplo desse fato pode ser encontrado na contribui¢do de Poincaré ao introduzir o conceito de
espaco de estados. A arena de um sistema é o seu espacgo de estados. Matematicamente é
definido pelas variaveis fisicas que descrevem o processo observado, suas variaveis de estado,
cada qual correspondendo a uma dimensao desse hipotético espaco n-dimensional. Desta forma,
cada ponto no espaco de estados representa uma descrigcdo completa de um dos seus possiveis
estados, num dado instante. A vantagem da abordagem topoldgica na andlise das dindmicas
sistémicas demonstra nossa grande aptidao para a geometria, uma area da matematica
fundamentalmente imagética.

A questéo da velocidade é outro aspecto determinante a ser considerado. O ritmo crescente
com que os processo culturais evoluem, implica na condigdo de que a tomada de decisao deve ser
realizada de forma cada vez mais rapida. E o conhecimento dos modelos tedricos que determina a
maior probabilidade de sucesso de nossa ag¢édo no cendrio social e ambiental. Desta maneira,
torna-se essencial o estabelecimento de uma interface eficiente entre o individuo e o acervo de
informacdes culturais, o conhecimento. A Internet parece ser a alternativa encontrada pela
sociedade humana para atender a esta demanda. A interagdo entre homem e computador (IHC)
ganha um papel relevante neste contexto, pois é exatamente nessa relagao que reside o “gargalo
evolutivo” dos processos culturais. Esta condi¢cdo permite-nos identificar a interface entre nés e o
conhecimento caracterizado pelas janelas dos sistemas operacionais, como uma relagcéo
determinante no desenvolvimento da cultura contemporanea, que Johnson (2001) classifica como
a cultura da interface.

Imagens oriundas de fotografias de alta velocidade

Embora as técnicas de fotografia de alta velocidade sejam muito bem conhecidas, o aporte de
novas teorias cientificas como as Ciéncias Cognitivas e as Ciéncias da Complexidade oferece-nos
novos aspectos sobre o papel da produgéo de imagens e das suas tecnologias na produgao do
conhecimento e desenvolvimento cultural humano.

Existem algumas imagens oriundas do campo das artes e das ciéncias que fascinam pelo fato
de revelarem aspectos surpreendentes da realidade. O fascinio produzido por imagens fotograficas
obtidas com alta velocidade de obturagao, por exemplo, advém do fato de que elas dao-nos a
oportunidade de observar fendbmenos que se ndo fosse por seu intermédio permaneceriam



invisiveis aos nossos olhos. O que se estarad buscando aqui € refletir sobre a importancia da
producao de imagens atrelada invariavelmente a desenvolvimentos tecnoldgicos que, por fim,
permitem-nos superar limitagées perceptivas que propiciam a constru¢do de novos mapeamentos
da realidade.

O cenario escolhido para as discussdes que se seguem ¢é aquele estabelecido pelo realismo
cientifico proposto por Bunge (Mahner, 2001:pp. 27-41). Embora ndo seja o objetivo aqui discorrer
sobre as vantagens e desvantagens de tal escolha, é importante que se considere a existéncia de
um mundo independente de nossa inten¢do, desejo ou mente a que chamamos de real e do qual a
natureza faz parte. Através deste viés epistemologico, trataremos a produgao de imagens como um
processo de registro de informagdes que permite a observacao de fenébmenos que ocorrem na
natureza num dado espaco-tempo e que percebemos como pertencentes a realidade. A produgéo
de imagens, neste contexto, permite a observagéo de fendmenos propiciando seu entendimento,
através da construgcao de modelos, mapas do real, de forma a que se logre antecipar futuros
estados sistémicos naturais especificos (Gross and Strand, 2000: pp.26-36).

Imagem e Observacao da Natureza

O processo de observagéo estabelece-se como etapa intermediaria entre um fafo e sua
interpretacdo. Para que se possa melhor estabelecer as bases para os argumentos, vamos buscar
algumas definicbes que nos permitirdo estabelecer uma estrutura capaz dar algum entendimento
de como se imbricam os fenémenos naturais, sua observagao, seu registro e sua compreensao.

Fato: Qualquer coisa que seja, ou de que se trate, ou ainda tudo aquilo que se suponha com algum
fundamento, como pertencendo a realidade (Vieira, 1994: p. 18).

A definicdo de “fato” requer ainda que sejam acrescentadas as definicées de suas classes ou
instancias especificas: “acontecimento”, “processo”e “fenémeno’.

Acontecimento é qualquer coisa que tenha lugar no espago-tempo e que por alguma razao se considera
em algum aspecto como uma unidade, cobrindo também um breve lapso temporal...

Processo é uma seqléncia temporalmente ordenada de acontecimentos, tal que cada membro da
seqgléncia toma parte na determinagdo do membro seguinte... ]

Fendmeno é um acontecimento ou processo tal como aparece a algum sujeito humano. E um fato
perceptivel, uma ocorréncia ou uma cadeia delas (Vieira, 1994: p. 18)

Segundo estas definigbes, podemos concluir que a observacao da natureza se da através do
consorcio entre 0s processos de percepgao e de registro, ainda que apenas mental, de fenémenos.
E através dessa relagdo que o estabelecimento dos modelos capazes de exprimir regularidades
naturais e, portanto, de oferecer alguma previsibilidade sobre fatos futuros. Kelso (1997: pp. 01-
28), descreve o mundo como constituido de processos dos quais padroes emergem.

Padrdes estado no coracéo da Ciéncia e da Arte: louvado seja aquele que descobre ou cria uma subjacente
unidade ou verdade no mundo que nos cerca. Os seres humanos sdo excepcionais na detecgado de
padrbées, mesmo quando esses padrdes estdo imbricados num campo de aleatoriedade e desordem
(Kelso, 1997: p. 03).

fig. 1. O atrator de Lorenz. Um exemplo de padrao natural muito importante na anélise das dinamicas da atmosfera.




Para um bom entendimento do conceito dos “padrbées” aos quais se refere Kelso, precisamos
evocar o conceito de espaco de estados, apresentado anteriormente. A seqliéncia de dois estados
continuamente ordenados no tempo define um evento (Bunge, 2003: p. 92).

e = < estado inicial, estado final >

Consideraremos, dada a semelhanca das definicdes, sinbnimas as palavras evento e
acontecimento. A evolugdo de um sistema expressa-se através de sua trajetéria no espaco de
estados a medida que o tempo flui, isto &, através da sucessao de instantes e seus
correspondentes estados e eventos (ou acontecimentos). A andlise do espago de estados é
importante porque permite a investigagdo do comportamento do sistema. Quando um sistema se
mantém estavel no tempo, isto &, esta em equilibrio, a trajetéria descrita no espaco de estados
reduz-se a um certo conjunto de pontos e pode ser definida como um atrator. Atratores podem
assumir diferentes padrdes ou configuragdes topoldgicas que incluem desde os pontos e ciclos
limite até aqueles conhecidos como atratores caodticos e/ou estranhos.

Descobrir padrées pode ser entendido, portanto, como a determinag¢do de atratores que regem
os processos naturais. Conhecer a topologia de um determinado atrator €, em outras palavras,
conhecer o padrdo de regularidade de um dado fenémeno natural e, portanto, prever a ocorréncia
de eventos dentro de um certo horizonte temporal. Um exemplo classico de padrdes naturais é o
atrator de Lorenz que permite a realizagdo de previsao das dinamicas climaticas.

Imagem e estados dos processos

Dentre as 100.000 fotografias publicadas por Eadweard Muybridge no seu livro Animal Locomotion,
em 1887, existe um significativo conjunto de imagens que pode muito bem exemplificar a relagéo
entre a producdo de imagens e a observagcido da natureza. Trata-se das fotografias que permitiram
que se demonstrasse que existem momentos em que as quatro patas dos cavalos, quando a
galope, perdem o contato com o solo e que as pernas dos animais se dobram em dire¢do ao
tronco do animal nesses instantes. Scharf (1974: pp. 198-209) comenta o impacto que tais
imagens provocaram na medida em que alteraram o padréo de representagcao equestre na arte
daquele periodo. O autor comenta o fato que se pode perceber de forma muito clara que Degas,
em datas anteriores a publicagao das fotografias de Muybridge, representava os cavalos a galope
da maneira tradicional, nas quais uma das patas do animal sempre tocava o solo. A partir do
contato com aquelas fotografias, Degas, pela primeira vez no seu trabalho, representa cavalos de
forma tao precisa quanto aquela obtida naqueles instantaneos. De fato, muitas de suas pinturas
produzidas nos anos 1880 exibem diferengas evidentes com trabalhos anteriores a essa época.
ApoOs os instantaneos de Muybridge terem se tornado disponiveis na Franga, as representacoes
convencionais de cavalos a galope ndo mais aparecem na obra de Degas.

O exemplo dos instantaneos de Muybridge € emblematico para o estabelecimento da
perspectiva sobre produgéo de imagens aqui desejada. Partindo das definicées acima
apresentadas, quando nos foi permitido estabelecer a relagéo entre fendmenos e processos
naturais, poderemos, a partir de entéo, identificar o galope dos cavalos como o processo cujos
diferentes estados se pretende observar. Em fungéo das limitagdes humanas na percepgéao de
movimentos rapidos, ndo se consegue lograr uma observacao detalhada do processo do galope
fazendo-se uso apenas dos olhos. O discernimento & vista desarmada sobre o0 que ocorre quando
se observa um cavalo a galope € dubio e era motivo de disputas acirradas. De fato, o trabalho de
Muybridge se origina de um desses debates, uma questao que se poderia classificar como
semicientifica. Em 1872, Muybridge foi chamado para dirimir a divida sobre a movimentagao das
pernas de um cavalo, quando a galope. Numa sessao fotografica realizada em 1878, Muybridge
alinhou 24 cameras, com pequena distancia entre elas, numa pista corrida de cavalos. As cameras
utilizadas nesse trabalho possuiam obturadores de fenda capazes de realizar exposicoes de 1/25
do segundo. No disparador do obturador de cada uma das cameras foi amarrado um fio que
atravessava a pista. Um cavalo foi colocado a galopar e, & medida que passou diante das
cameras, rompeu progressivamente os fios acionando os dispositivos elétricos que controlavam os



obturadores. A medida que rompia progressivamente cada um dos fios em seu caminho, o préprio
animal sinalizou para as cdmeras o0 momento para a realizagao de cada uma das 24 fotografias. A
andlise daquelas imagens permitiu uma revelagéo inédita até entdo, a observacéo “detalhada” de
um cavalo a galope. Cada fotografia registrou um estado dentro do processo do galope para
percepcao precisa do fenémeno e conseqlientemente uma compreensao, muito maior do que fora
possivel até aquela data, dos fatos que ocorrem durante o galope de um cavalo.

A fotografia de alta velocidade continua sendo uma importante tecnologia para a produgéo de
imagens em inimeros campos da pesquisa cientifica e industrial, permitindo o estudo de assuntos
cujas dindmicas sao rapidas demais para o olho humano “desarmado”.

fig. 2 . Imagens de Eadweard Muybridge , de 1872, que descreve o processo do galope dos cavalos e que existe um

determinado momento em que, nesse processo, nenhuma das patas do cavalo toca o solo.

Imagem e Informacéao

No artigo The Cognitive Self Under Successive Shocks, Marcus (1997) discute sobre a importancia,
para o avango do conhecimento humano, do surgimento do conceito de informagéo. A informacgéo,
conforme sublinha Marcus nesse texto, se configura como um novo paradigma ao lado da matéria
e energia. De defini¢éo dificil, foi provisoriamente entendida como qualquer coisa que nao se
adaptasse ao conceito daqueles paradigmas. Uma maneira de se definir afirmativamente
informacao é considera-la como uma entidade capaz de reduzir a incerteza sobre ocorréncia de

um determinado evento, ou ainda, como a diferenca entre duas formas de organizacdo num dado
sistema.

... ainformacéo como diferenga é observada na mudancga de estados do sistema. E tem, nesse sentido,
seu carater de objetividade. Temos sistemas concretos que sujeitos a estimulos que séo sinais ou
mensagens, alteram sua diversidade em algum nivel; estimulos podem, portanto partir de sistemas
materiais e atuar sobre observadores, estes na sua condi¢ao de sistemas de informagéo (Vieira, 1994: p.
30)

A mudanca de diversidade pode, talvez, ser entendida como as variagées na organizacdo do
sistema. O termo organizagdo aqui é entendido da mesma forma que o fazem Maturana e Varella
(1995: p. 87), como o conjunto de relagdes existentes entre os componentes de um determinado
sistema. Podemos definir a fotografia como um processo no qual, o registro (memorizagéo) dos
estados de processos dindmicos ocorre por intermédio de transdugao e codificagdo. Em sintese, a
fotografia € uma estratégia tecnoldgica de registro e memorizagao que possui a capacidade de
armazenar informacao presente nos diferentes estados sistémicos na forma de cédigos visuais.



Conclusao

No artigo The artist as neuroscientist, Patrick Cavanagh (2005) conta como o acervo de produgao
artistica de pinturas e desenhos, produzidos em mais de 40.000 anos, pode descrever como a
forma e a profundidade podem ser transmitidas eficientemente num suporte artificial. Essa imensa
experiéncia artistica constitui-se num importante registro para a Neurociéncia Visual. Nesse campo
de estudos sdo analisadas as técnicas desenvolvidas durante milhares de anos por artistas
movidos pelo desejo de criar impacto visual, ou seja, de comunicar-se eficazmente. Num processo
de tentativa e erro os artistas desenvolveram técnicas eficientes para descrever o mundo, ainda
que, surpreendentemente, contrariando principios elementares da fisica. Apesar de inconsistentes,
tais técnicas de representacao grafica sdo capazes de produzir o pretendido sentido de realidade.
Tal fendbmeno revela tanto a respeito da estrutura e funcionamento do cérebro humano, quanto as
obras de arte revelam sobre o mundo. Nesse artigo o autor enumera varias simplificacoes e
convencdes criadas e adotadas pelos artistas.Uma dessas convengbes merece atencdo: a
omiss&o de detalhes. A omissao de detalhes de uma cena é muito comum na arte, e tal pratica
constitui uma caracteristica importante nos trabalhos dos pintores do periodo impressionista. Uma
paisagem desse periodo é capaz de despertar uma emocgao que uma fotografia da mesma cena
seria, provavelmente, incapaz. Estudos recentes' demonstram que imagens constituidas de
pinceladas imprecisas e borrdes estimulam diferentemente as areas do cérebro responsaveis pela
andlise visual. Tais estudos permitiram constatar que a amigdala (centro da emocao situado no
cérebro) responde intensamente a versdes borradas de imagens de rostos. Em contraste, as areas
responsaveis pelo reconhecimento consciente de rostos respondem muito mais intensamente a
imagens que contenham uma rica quantidade de detalhes, como ocorre usualmente nas
fotografias. Estudos na area da Neurociéncia Visual ampliam nosso entendimento sobre a
capacidade comunicacional das imagens. A depender do tratamento grafico ou cédigos visuais
empregados na sua constru¢do, pode-se produzir mensagens capazes transportar ndo somente
conteudos assertivos, como também estimulos emocionais. Descobertas como essa ampliam
enormemente o escopo do uso da imagem no contexto da comunicagao social e na produgéo da
propria interface com a cultura e conhecimento humanos. Tufte (1997), na introdugéo de seu livro
Visual Explanations argumenta como a determinagdo da mudanga e das dindmicas do mundo
estdo no coragdo do pensamento e das explanagdes. Ao afirmar que a compreensao das coisas ao
nosso redor implica em saber como uma causa provoca um determinado efeito, por que meios e
em que proporgdes, o autor se pergunta: como pode o conhecimento ser representado?
Pretendeu-se demonstrar com as discussoes realizadas acima que as imagens podem ser
consideradas a resposta para uma importante parcela da solugéo da representacéo do
conhecimento. Como vimos, o motivo para isso advém do fato de que elas constituem uma
importante estratégia para o armazenamento e veiculagdo cultural, dada a facilidade com que
nossos cérebros processam a informagao codificada dessa forma. Talvez seja exatamente por este
motivo que sua utilizacdo cresga num ritmo tao acelerado, 0 mesmo ocorrendo com a oferta de
dispositivos produtores de imagens, como cdmeras digitais para o registro de imagens estaticas e
em movimento, scanners bi e tridimensionais e, até mesmo telefones celulares dotados sensores
de imagem.
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Uma nova visualidade: as imagens da pos-modernidade
A new visuality: the images of postmodernity

Flavio Vinicius Cauduro

modernismo, pdés-modernismo, imagens

Este trabalho busca apontar as estratégias visuais encontradas no design de imagens pds-modernas,
identificando os tragcos fundamentais que as diferenciam daquelas consideradas modernas, assim como
enfatizar o efeito dessas diferengas na liberdade de criagdo dos comunicadores visuais, gragas a natureza
inclusivista do p6s-modernismo.

modernism, postmodernism, images

This paper aims at identifying the main visual estrategies found in the design of postmodernist images which
set them apart from those considered modernists. These differences are assumed to increase the freedom
of the creative process of visual communicators, thanks to the inclusivist nature of postmodernism.

Introducao

A pés-modernidade, o novo paradigma cultural, a nova sensibilidade que experimentamos
atualmente, se caracteriza antes de tudo pelo ceticismo que muitos intelectuais professam em
relagdo a universalizacéo e totalizacdo do conhecimento humano, assim como pela sua
descrenga em relacdo as grandes narrativas religiosas e doutrinas politicas redentoras, que
tornam insustentével e obsoleta a crenga da modernidade no continuo progresso humano nas
artes e nas ciéncias.

Nesse panorama, as representacdes que as midias de massa constroem se tornam objeto
central de investigacao da pos-modernidade, porque “a realidade” ndo € mais definida
exclusivamente pelos discursos (em descrédito ou em contradigdo) das intituicbes oficiais
tradicionais, mas é cada vez mais moldada pelas representacées materiais dos meios de
comunicacao, principalmente as visuais.

Como podemos observar, essas representacdes pds-modernas se distinguem das
modernas por se apoiarem em valores estéticos bastante mais flexiveis e tolerantes, o que nos
permite caracterizar como exclusivista e discriminador o modernismo, e como inclusivista e
agregador 0 pés-modernismo.

Existe um certo consenso entre os estudiosos sobre as principais diferencas entre os dois
enfoques, que poderiamos resumir as seguintes caracteristicas:

Modernismo

®  rejeicao a relatividade, ao sentimentalismo e aos estilos e valores passados;

= desafio a tradicdo através da procura constante por inovacdes e novidades;

= preferéncia por formas geométricas, racionais e econémicas;

® valorizagao da simplicidade, da clareza, da uniformidade;

®  visa a aplicagao universal de suas solugdes, inovagdes e invengdes;

®  crenga no progresso social baseado nos avangos das novas tecnologias e da ciéncia.

Pés-modernismo
= as representacoes da midia ndo refletem mas sim constroem parte da nossa realidade;

= 0 estilo e a aparéncia sdo mais importantes que conteldo e substancia;
= cultura popular e alta cultura tem 0 mesmo valor;



= tempo e espago sdo cada vez mais comprimidos, favorecendo a globalizagao;
®  as meta-narrativas de redencao e progresso perderam credibilidade;
®  suas propostas sdo para aqui e agora, podendo mudar a vontade, sem explicagoes.

Essas diferencas de valores estdo produzindo e difundindo uma visualidade diferente
daquela modernista do século XX - uma visualidade que é sempre mais heterogénea e
complexa, pelo seu ecletismo e pela profusao de citagdes artisticas, acrescida dos novos
recursos audiovisuais de comunicagao (fax, videoconferéncia, tv a cabo e por satélite, telefones
celulares, internet, etc) de alcance global, aos quais somam-se as novas tecnologias digitais de
representagao visual, que estabeleceram em definitivo a cultura da cépia sem limites das obras
digitalizadas, com o conseqliente fim da aura artistica desses novos géneros de representacao
digitais (Coelho Netto 1995).

Imagens modernas e pés-modernas

Para investigar as diferengas mais notaveis entre as representagdes visuais modernas e pos-
modernas, e assim caracterizar o consequiente aparecimento de uma nova visualidade,
precisamos esquematizar inicialmente os pressupostos histéricos e os valores sociais e
culturais que ambos os estilos incorporam.

O modernismo, um conjunto de movimentos estéticos gerados e amparados nos valores da
modernidade dos ultimos dois séculos (XIX e XX), como ja dissemos acima, se caracterizou
antes de tudo pela crenca cega no progresso em todos os setores de atividade humana,
inclusive nas instituicdes sociais e nas artes, devido principalmente as novas descobertas
cientificas e as novas invengées tecnoldgicas que se sucedem continuamente. Nao é de
admirar, por isso, que 0 modernismo tivesse em alta consideragédo e como estratégia de agao
preferenciail a experimentacdo visando a inovacgéo e a originalidade e a consequiente ruptura
com o passado, que era caracterizado como representante do atrazo e do obsoleto.

Por outro lado, essa excessiva valorizacdo do novo fazia do futuro a terra prometida, e da
revolugdo do novo o meio para descobrir representagdes mais fiéis da realidade. A fotografia e
o cinema se esforgavam para ser cada vez mais realistas, enquanto as artes visuais se
empenhavam em valorizar a o génio criativo dos artistas e os principios modernos
estabelecidos por cada escola. Essa missao redentora, auto-designada pelos proprios
modernistas, ndo poderia deixar de ambicionar tornar-se universal, o que fez com que a maior
parte dos movimentos artisticos tivessem alcance e influéncia internacionais. Para isso muito
contribuiu a mudanga ocorrida nas caracteristicas visuais que eram promovidas pelas escolas
modernistas iniciais, do periodo 1880-1930. As formas organicas, fantasiosas, fragmentadas,
improvisadas e dindmicas da art nouveau, do impressionismo, do expressionismo, do fovismo,
do futurismo, do dadaismo, do surrealismo e do art deco, comecaram a ceder lugar e a perder
valor para as formas geométricas calculadas do cubismo, do suprematismo, do construtivismo,
da hard edge, da op art, do minimalismo e do hiper-realismo, no periodo 1930-1970, através
das quais se valorizaram a razao, o calculo, a economia de recursos visuais, a simplicidade, a
precisao e a legibilidade das formas, e que eram facilmente imitados e produzidos, tanto por
artistas como por maquinas. E nesse segundo momento das artes visuais, concentradas no
seu desenvolvimento “cientifico”, que o design grafico aparece e comeca a ser desenvolvido
pelos artistas e teéricos da Bauhaus, o que vai dar origem apés a |l Guerra Mundial ao
movimento do International Style na arquitetura e no design, e depois a Escola Suica no design
grafico dos anos 50 e 60.

Os modernistas geralmente se viam como herdicos revolucionérios, em luta constante para
mudar o status quo e chegar cada vez mais perto das verdades estéticas de cada movimento.
Por isso ndo podiam apreciar o velho, a rotina e a relativizagao de suas préprias posigoes, 0
que explica sua ojeriza ao passado e as tradicées, que eram considerados obstaculos ao
progresso trazido pelo novo. Mas ap6s duas guerrras mundiais e a destruicdo macica de vidas
por duas bombas atdbmicas, acrescidas de varias outras guerras localizadas que estao a
acontecer periédicamente, o progresso social era cada vez mais desacreditado. Isso também
ocorreu com as conquistas espaciais, embasadas nas varias ciéncias e materializadas por
tecnologias afiliadas, que muito pouco melhoraram as condicées de vida da humanidade.
Essas desilusdes fizeram com que as novas formas do modernismo parecessem irrelevantes e



insignificantes face aos problemas causados pela fome, pela miséria, e pela violéncia, que a
modernidade “progressista” ndo conseguia resolver. E a concepg¢éo do artista moderno como
um herdico Prometeu ou como um genial Leonardo, que lutava pelo avanco da alta cultura da
humanidade, também comegou a perder credibilidade, relevancia e importancia.

O pds-modernismo, por isso, tenta ser uma reviséo dos pressupostos tradicionais sobre o
papel das artes e das representacdes dos meios de comunicacao na contemporaneidade. O
artista passa a ser visto agora como um intertextualizador de fragmentos e solugdes estéticas
de vérios periodos, ndo mais como um descobridor de novas e mais sublimes solugdes
estéticas. Como escreveu Poynor (2003: 30), a cultura de consumo que o pés-modernismo
promove permite que quase tudo possa ser retirado de seu contexto original para ser utilizado
como material para a manipulagao semiética e a bricolage. A midia, ao mesmo tempo, deixa de
ser considerada um espelho objetivo e neutro da realidade social. Agora ndo existem mais
fatos a registrar, mas somente versées mais ou menos provaveis, mais ou menos contraditorias
entre si.

O pds-modernismo nao é considerado um movimento porque n&o surgiu de nenhum
manifesto, nem tampouco uma teoria ou um novo estilo, pois ndo teria sentido o pds-
modernismo seguir canones, regras ou metanarrativas como os modernistas.O ponto central do
pés-modernismo é que a realidade € uma construcao social que combina as representagdes
dos meios de comunicagédo com o0s da cultura e das artes populares e ainda agregando a
vivéncia particular de cada sujeito. A realidade compartilhada é aquela oferecida pela midia e
pela cultura, mas ela costuma ser apresentada em varias versdes. Portanto, a idéia de que os
fatos e os objetos tenham uma esséncia e uma unica interpretagdo ndo mais se sustenta. A
aparéncia é o que conta cada vez mais, tornando o design, a embalagem, a publicidade, a
imagem enfim, de um produto, servigo ou evento extremamente valorados. Somos agora
consumidores de signos, antes de mais nada, enquanto a utilidade e a contextualizagéo desse
consumo nao é mais considerada tdo importante (O Natal com neve nos trépicos). A diferenga
passa a ser mais valorizada que a uniformidade, o excesso mais que a economia de
elementos, enquanto a significagéo, a interpretacgéo, “is the only game in town”.

O nivelamento da cultura de elite com a popular faz com que as tentativas de contestagao
do establishment pelos movimentos jovens sejam logo absorvidas como novos modas e estilos
pelo mainstream, depois de popularizadas e domesticadas pela publicidade. E o que sucedeu
com a pop art, pela sua valorizacao da estética dos produtos mais banais de consumo de
massa, e com a estética hippie que revive as formas organicas e o processo serigrafico semi-
artesanal para exaltar os valores tribais antigos sob o lema “paz e amor” em oposi¢do aos que
sdo a favor da intervencao americana no Vietna.

Os filmes de ficcao cientifica se tornam sombrios e pessimistas, misturando no seu enredo
avancos tecnoldgicos espetaculares com uma acentuada degradagéo social das grandes
cidades (Blade Runner). Os efeitos especiais, o0 espetacular e a agao constante se sobrepde a
linearidade da narrativa, a caracterizagéo fixa dos personagens e a pureza do género filmico.
Predominam a mistura, a heterogeneidade, a hibridacdo de recursos e muitas citagbes e
referéncias a outros filmes e acontecimentos da midia, muitas vezes em forma de piadas ou
por imagens irbnicas, que desacreditam qualquer tentativa de promover o realismo.

A arquitetura descobre o vernacular, o estilo regional popular, e as preferéncias kitsch das
varias classes sociais, como Venturi e outros (1972/1977) enfatizavam no seu livro sobre Las
Vegas e mais tarde sobre os parque tematicos da Disney. Ao contrario do cientificismo arido
modernista, a arquitetura pds-moderna investe na ornamentagéo, na fantasia, no jogo
interpretativo, na cor e no ecletismo estilistico. Mas, sendo inclusivista, o pés-modernismo nao
exclui a possibilidade de utilizar elementos modernistas quando Ihe convier, mas sem privilegiar
periodos ou escolas historicas.

A publicidade, por sua vez, comega a deixar de lado a argumentacao ldgica, racional, que
exalta a performance dos produtos que ela anuncia, para passar a investir na construgao de
imagens para as marcas desse produtos e servigos, por mais banais e/ou indiferenciados que
sejam (bananas, gasolinas, aspirinas).

E como principal instrumento de mudanca do paradigma modernista para o pés-modernista,
encontramos a imagem visual manipulada, nas suas mais variadas modalidades (tipos, fotos,
desenhos, sinalizagdes, embalagens, logomarcas, etc), com caracteristicas visuais muito



distantes daquelas produzidas pelos modernistas, como podemos observar nas midias
eletrOnicas e suas simulagdes (Lovejoy 1997).

Imagens da pos-modernidade

O que caracteriza as imagens que constituem representagdes de pds-modernidade na
arquitetura, no design, na fotografia, no cinema, na publicidade, na internet e nas artes visuais,
sdo certos tracos e estratégias de figuragdo que eram interditas ou simplesmente irrelevantes e
inimagindveis frente as regras e normas das escolas visuais racionalistas

As imagens pos-modernas recuperam as retéricas da inclusividade, da emogéo, dos
estereodtipos e simbolos histoéricos, do ecletismo, da ironia, do jogo, da relatividade das
interpretacoes, da participacao ativa do espectador na producéo de sentido das
representacdes. Caracteristicas essas que ou eram consideradas aberrantes e impensaveis
pelo modernismo consolidado dos artistas e designers reducionistas. Pois cultivavam a pureza
plastica e a logica. E representagbes sem um sentido oficial dado pelo autor eram
simplesmente consideradas incompletas.. Os modernistas da razdo estavam na verdade
reprimindo o modernismo da primeira fase, em que os dadaistas e expressionistas queriam,
antes de tudo, despertar emogoes.

O formulador de imagens pds-modernas, hoje em dia, esta perfeitamente consciente da
inevitavel relatividade dos significados dos discursos visuais que constrée. E por isso esses
discursos geralmente propde jogos interpretativos as suas audiéncias, reconhecendo que os
sentidos produzidos tendem a ser cada vez menos universais e mais instaveis, e que, em
consequléncia é inevitavel o aparecimento de certas ambiglidades, paradoxos € até mesmo
rejeicdes, assim como o aparecimento de muitos estereétipos, através dos quais o artista tenta
induzir a audiéncia a produzir um minimo de significados para as representagdes.

Atualmente, o p6s-moderno rejeita a suposta superioridade da interpretacéo e intengdes do
“autor” sobre as demais interpretagdes, o que nivela e pde em disputa os varios sentidos
produzidos pelos leitores, usuarios, clientes e audiéncias. Isso da espago para a incorporagao
de muitos tragos produzidos ao azar e de muitas outras manifestagbes materiais expontaneas,
casuais, improvisadas, e que no entender modernista seriam consideradas “cadticas”,
“ruidosas”, “impuras”, “imperfeitas” e até mesmo “ilegiveis”, por desprezarem seus critérios
mais valorados (originalidade, ordem, hierarquia, legibilidade, racionalidade, economia,
padronizacao, unidade, funcionalidade)

Para muitos designers de imagens pds-modernistas, a légica dessas inclusoes é mais
ampla na sua pragmaticidade. Se o sujeito contemporaneo € um sujeito de identidade
cambiante, descentrada, fragmentada e contraditéria, nada mais natural que esses sintomas
também aparecam nas representagdes visuais que o sujeito produz ou consome. Mesmo
assim, nessa mistura de estilos continuam a aparecer nas representagées solugées
modernistas, pois, como ja dissemos, o p6s-moderno nada exclui ou privilegia a priori.

Muitas representagdes pds-modernas valorizam e incorporam caracteristicas que talvez a
maioria dos designers ainda acha inaceitaveis. Dentre essas citariamos a complexidade, a
duvida, a transitoriedade, a banalidade, a ironia, a contradigdo, a ambiguidade, a mistura, a
superficialidade, a participagao, a diverséo, e, mais que tudo, a diferencga.

Estratégias semiodticas das imagens pés-modernas

Considerando o que foi visto até agora, parece 6bvio que muitas das representacoes
imagéticas com que nos deparamos nas midias visuais atuais apresentam peculiaridades que
sao decorrentes de estratégias premeditadas de significacdo. Algumas sao estratégias que até
mesmo o modernismo ja tinha experimentado utilizar, na sua ansia de encontrar sempre novas
formas de romper com o passado e ser sempre inovador.

Entéo, essas estratégias continuam a transgredir convengdes, normas, regras, algumas
tradicionais, outras mais recentes, algumas dos préprios modernistas. Mas sao transgressdes
que buscam ironizar a busca do novo a todo custo, assim como desconstroem, através de



pastiches, regras e slogans de modernistas que exaltam a genialidade e a criatividade do
artista, enquanto procuram excluir a participagao da audiéncia e seu contexto na interpretacéo
das obras.

Sé&o estratégias que os tedricos utilizam como indicadores de pds-modernidade, através de
nomes bastante técnicos mas também muito sugestivos, e cuja presenca podemos identificar
sem dificuldade em muitas das obras que constroem a visualidade contemporéanea (ver, por
exemplo, indicadores de Hassan, 1985: 123-4, em Harvey 1998: 48). As mais utilizadas, a nosso
ver, seriam aquelas que a pop art adotou e usou frequentemente em suas representacoes, e que
o design grafico e a publicidade tornaram corriqueiras a partir dos anos 60.

As principais estratégias serao listadas a seguir, mas sem a preocupacao de sabermos
quais seriam as mais ou menos utilizadas atualmente nas midias visuais, ou quantas seriam no
total, ou ainda qual a cronologia de seus aparecimentos. Queremos sugerir tdo somente que
essa listagem de estratégias pode nos fornecer os indices e os tragos concretos que
precisamos para identificar a visualidade pds-moderna atual. Devemos reconhecer, entretanto,
ao analisar as imagens que as midias propagam regularmente, que as imagens modernistas
ainda sdo preponderantes, embora a presenga das pés-modernistas, ainda pouco freqientes
nas midias de massa, estejam em ascencao constante.

1 Apropriacao/Citacao:

O designer incorpora ao seu trabalho referéncias visuais e detalhes de representagdes de
outros artistas ou designers bastante conhecidos. Douglas Crimp, critico de arte, considera que
nesses casos o designer simula ao invés de emular, repete ao invés de originar, e confiscar ao
invés de criar (in Sim 1999: 184). Exemplos de representagdes visuais que seguem esta
estratégia estdo abundantemente documentadas por Hoffman (2002) em seu livro sobre
trabalhos publicitarios ironicamente entitulado The Fine Art of Advertising. Ja o artista pop Roy
Lichtenstein pintava quadros que eram amplia¢des diretas de cenas de histdrias em quadrinhos
desenhadas por artistas anénimos (pois ndo eram citados nominalmente por Roy). Algo
semelhante ocorre com a maioria dos trabalhos de Andy Warhol, que usava, como matrizes
para suas serigrafias, fotos que saiam na imprensa de politicos, artistas de cinema, desastres,
assim como designs (cédulas de dinheiro) e embalagens (caixote de Brillo, garrafa de Coca-
Cola), originalmente impressas em escala industrial.

Um outro género do design onde a estratégia da apropriacao é também utilizada é o dos
flyers de festas raves, onde marcas de produtos tradicionais sdo apropriadas e parodiadas para
trazerem um pouco de seu prestigio e familiaridade para a promogéo desses eventos da
contracultura. (Lupton 1996: 95-99). “Tais empréstimos de identidades institucionais tratam os
simbolos da cultura corporativa como se fossem de propriedade publica abertos para reuso. As
imagens das marcas nacionais constituem um segundo alfabeto, um vocabulario de simbolos
visuais que o publico instintivamente reconhece.” (Lupton 1996: 101). Ao misturar formas
familiares com novas mensagens, os designers apostam no imaginario coletivo para o
entendimento da ironia e irreveréncia de suas mensagens — de maneira analoga as misturas
que os DJ’s fazem com mdusicas conhecidas.

2 Retroacao/Revival:

Essa € uma estratégia que visa deliberadamente reviver solugdes visuais que fazem alusdo a
visualidades passadas de uma cultura, visando se opor criticamente as rupturas modernistas
que cultivam s6 o que é novo e original. O mais interessante nessa estratégia é que o estilo
revivido é também sutilmente ironizado, pois na sua época fora considerado tao inovador e
indispensével quanto as solu¢des que o superaram ao longo do tempo. Trata-se na verdade de
um comentario critico visual sobre o culto da originalidade pela originalidade, e que Charles
Jencks chamou de “dupla codificacdo” nos seus textos sobre o pds-modernismo arquitetonico
(Jencks 1987; Sim 1999: 350). Isto €, um design arquiteténico pés-moderno incorporaria,
segundo ele, uma solu¢do denotada como atual para um problema especifico de construgéo e,
ao mesmo tempo, conotaria uma solugdo passada, historica, através de certos detalhes
utilizados, que seriam percebidos quase sé por especialistas. Seria fruto de um interesse
renovado em estéticas (ultra)passadas, levando a uma reapropriacdo e recontextualizagao do
antigo - estratégia que tem sido muito utilizada no design e nas artes visuais, na moda, e na



musica. De certa maneira, é uma estratégia ecoldgica, pois recicla concepgdes visuais ja
utilizadas e que estavam fora de moda.

No design tipografico encontramos, por exemplo, fontes inspiradas em releituras de fontes
que ja foram populares em outras épocas mas dificeis de encontrar na contemporaneidade.
S&o geralmente pastiches de baixa qualidade, que ndo se preocupam muito com a exatiddo da
citacéo, pois o design da fonte original é “aproximadamente o mesmo”, numa exploragéo da
nostalgia e do saudosismo dos leitores mais velhos (Cauduro 2002).

3 Mistura/Hibridagao:

A mistura de elementos visuais heterogéneos, que normalmente nao apareceriam juntos numa
mesma representacao classica ou moderna, devido a certas convencgoes estilisticas e
estéticas, € a maneira mais direta do p6s-modernismo mostrar sua rejeigdo a qualquer norma
exclusivista, a qualquer tentativa de hierarquizac¢ao, a toda e qualquer no¢éo de pureza
estilistica — enfim, oposigéo a toda e qualquer regra que vise criar proibicdes e “ndo podes”.

Essas imagens sdo naturalmente propensas a mistura e a combinagao das mais
desencontradas possibilidades expressivas visuais numa Unica representacdo (ex: mixagem de
fotos, com desenhos, com impressos, com gravuras, com tipografia, com escrita manual, com
pintura, com filmes, com videogravagdes, com esculturas, com objetos tridimensionais, e assim
por diante). Elas também costumam hibridar ou combinar simultaneamente estimulos
sensoriais distintos dos visuais (sonoros, tacteis, olfativos, gustativos, cinestésicos). Ao mesmo
tempo, mistura ou hibridagcdo de géneros podem ser encontradas nessas imagens (desenho
animado intercalado ou fundido com filmagem normal, jornal com video, pintura com fotografia,
tipografia com desenho, etc) ou de processos antagdnicos de producgédo (analdgico & digital, por
exemplo, como nos trabalhos de Chuck Close.

Uddin (1999: 1) enfatiza que “a apresentagao multimedia € hibrida em natureza. Essas
apresentagoes ... sdo muito mais fortes e vigorosas que qualquer uma das camadas
componentes individualmente. O mesmo ocorre com imagens estaticas quando combinadas
com outras imagens diversas.” No campo do design arquiteténico, esse autor afirma que nas
apresentagdes de projetos arquitetonicos esses grafismos hibridos sdo muito eficazes para
estimular a audiéncia e sua utilizagao vai muito além da fungdo meramente racional,
informativa, pois se tornam persuasivas e complexas representacoes.

Como se intui de imediato, essas hibridacdes e heterogeneidades devem ser utilizadas
também em sites inovadores na Web, o que realmente acontece. Isso nos permite conceber a
tela dos computadores como o suporte, por exceléncia, de representagdes pés-modernistas,
pois o computador grafico é hibrido (multimidia) de nascimento. E possivel, ainda, encontrar
muitas representagdes que misturam ou hibridizam diferentes estilos visuais e tempos
historicos, diferentes géneros de narrativas e diferentes tipos de fantasias, como nos parques
tematicos de Disney e nos cassinos de Las Vegas, e suas imagens sdo geralmente referidas
como ecléticas.

4 Participacao/lnteracao:

Constatamos que a participacdo e a interatividade ocorrem frequentemente nas representacoes
visuais po-mo, por ndo privilegiarem nenhum significado em particular, ja que atualmente a
significacdo é considerada sempre em aberto, subjetiva e conotativa. Ainda como
conseqliéncia de sua natureza inclusivista, muitas imagens do contemporaneo procuram a
participacao ativa de seus espectadores na producdo de seus possiveis sentidos (caso das
participagdes interpretativas), permitindo-lhes, em certos casos, atuar como co-autores das
representagdes, pela introducdo de mudancgas provisérias em sua sintaxe (caso das interagdes
transformativas). Podemos citar, por exemplo, as representac¢des participativas dos Testartes
(1974 -1976) de Vera Chaves Barcellos (Rahde & Cauduro 2003) e as interfaces iconico-
verbais interativas dos atuais PCs e seus softwares, que permitem ao usuario personalizar
nomes de arquivos, cores de folders e arquivos, tipos, qualidades e valores de ferramentas de
programas, e assim por diante. Essa estratégia também esta presente na produgéo industrial
de bens de consumo, como automéveis, na possibilidade oferecida ao comprador ou
proprietario de customizar seu produto através de pegas ou caracteristicas visuais opcionais.



5 Poluicao/Imperfeicido:

A natureza inclusivista do pés-modernismo nao discrimina contra a presenga de significantes
casuais e acidentais produzidos pelo acaso ou como by products do processo de formagéo
e/ou de pbs-producao da representacdo. Essas interferéncias e ruidos, geralmente
considerados ruido, poluicdo e/ou imperfeicdo, sao geralmente bem-vindos, muitas vezes até
intencionalmente produzidos, pois sdo imprevisiveis, expandindo as possibilidades de
significacdo, e porque produzem conotagdes contraditérias que desconcertam os leitores. Mas
ao mesmo tempo, os “ruidos”, os “residuos”, as “falhas” e as “decomposicdes” intencionais
permitem ao designer ou ao artista da representacéo expressar a fragilidade da vida e das
criagbes humanas, pela interferéncia permitida aos agentes temporais (sol, chuva, vento, etc.).

Através desses tracos de falibilidade e imperfeicdo, normalmente reprimidos pelos
modernistas racionalistas, a imagem p6s-moderna chama nossa aten¢ao para a duragao
efémera das suas representacdes (e quanto mais efémeras mais cuidadosamente devemos
preserva-las) e para a relatividade e provisoriedade de nossas significagées, como que
enfatizando a necessidade de sermos tolerantes com as diferencas (“defeitos”) dos outros e de
nés mesmos. Chamam & nossa atencao o valor estético que esas interferéncias podem
produzir se deixadas ao acaso. Essas imagens caracterizam o efémero, o transitorio, o
descartavel, principalmente quando transformadas aleatériamente pela acdo de agentes da
natureza (descoloracao pela luz solar, oxidagao por ar umido, decomposigao pelo calor, etc.)
ou pela interferéncia humana casual (rasgos, pichagdes, superposicbes, fragmentagoes,
demoli¢gdes ). Passamos assim da modernidade mondtona a pés-modernidade entropica, que
geralmente costuma produzir resultados muito mais interessantes, pela imprevisibilidade e
descontrole de sua atuagéo (Cauduro 2003).

6 Transicao/Mutacao:

Por reconhecer a provisionalidade das representa¢des e das suas significacdes, que incluem a
propria identidade do sujeito (vide as vérias personas de Madona), muitas imagens pés-
modernas sao efémeras e mutantes, e nao instrumentos de fixagdo de caracteristicas de
individuagao, como pregava o modernismo. Essas caracteristicas de mutabilidade, que
caracterizam o desprezo da pés-modernidade pelos estilos petrificados, podem ser observadas
com clareza no processo de identidade corporativa da MTV, que desde o seu inicio, ao redor
dos anos 80, cultivou um processo continuo de construgdo/desconstrugao de varios atributos
visuais de sua logomarca, em constante mutagdo camalednica (forma, cor, textura, etc.). Essa
estética visual da transitoriedade, estd cada vez mais presente hoje em dia na flexibiliza¢do de
progamas de identidade visual corporativa de empresas cujos produtos sdo orientados para o
publico jovem (como é o caso por exemplo das revistas Trip e Capricho).

Esse processo de constante mudanca também encontramos nas narrativas fotograficas de
Cindy Sherman (Harvey 1998), em que ela se representa segundo varios esteredtipos
femininos (baseados em filmes ficticios, tipos femininos encontrados ns midias visuais, etc.)
mas sem que sua “verdadeira” personalidade apareca. Nesses casos, observamos que 0s
representados concebem como um jogo essa variagdo em suas proprias representagdes, como
que enfatizando a teatralidade e o artificialismo de suas personas sociais e a transitoriedade
incessante das aparéncias. Essa atitude irbnica em relagéo as representacoes (tudo se resume
a um jogo camalednico entre pseudo-verdades), € um aliado importante das minorias e dos
marginais sociais, pois permite desafiar a “veracidade” dos estereottipos e preconceitos
culturais de suas representacgoes, geralmente divergentes ou contraditorias.

7 Vernacular/Nativo:

Muitas das imagens p6s-modernas resgatam formas e processos populares de representagao
(nativos, vernaculares) que s&o de conhecimento geral mas consideradas pelos conservadores
como de baixo valor estético ou mesmo sem nenhum valor. Essas formas populares, algumas
consideradas até de mau gosto, como as rotuladas como kitsch por criticos de arte, podemos
encontrar, por exemplo, em fontes tipogréficas “criadas” por designers amadores e
disponibilizadas gratuitamente em sites da Web, pois sé@o fontes que se inspiram em elementos
graficos aneddticos da literatura e da arte popular, do folclore, assim como em métodos
populares de escrita e em impressos de dispositivos graficos de baixa qualidade tipografica



(rotuladores, xeroxes, faxes, carimbos, tipos xilogravados, tipos de antigas maquinas de
datilografia, tipos pintados, escritos a giz, caligrafados, etc.) (Cauduro 2003).

Essa valorizagédo das representacdes cotidianas derivadas de baixas tecnologias, também
conduz & valorizagao das representagdes idiosincréticas de sujeitos comuns. O que elas se
propdem a fazer é enfatizar a espontaneidade e a singularidade das formas utilizadas na
comunicacao visual, como que afirmando a possibilidade de qualquer um poder ser um
designer, por exemplo, um criador de fontes que simulam a escrita manual bonita, regular ou
feia de alguém que pode ser um designer ou outra pessoa qualquer. Sao fontes informais,
espontaneas, baseadas na escrita a mao-livre expressando um gosto ou estilo muito
especifico, pouco ortodoxo ou candnico (Cauduro 2002). Sao criagdes que os modernistas
consideram vulgares e sem valor estético algum..

8 Jogo/Indefinicao:

O jogo e a indefinigdo, por outro angulo, também agem como contraponto as imagens
modernistas, que costumam exaltar a denotagcdo e a monosemia, seguindo o lema minimalista
do less is more. Atualmente é possivel observar que certas representacdes visuais estao
favorecendo a abundancia de elementos constitutivos, muitos deles com propdsito decorativo
ou ornamental, mas na verdade propondo uma retdrica neo-barroca do more is more, less is
bore. Por isso, muitas dessas imagens permitem produzir facilmente significados ambiguos,
contraditorios, efémeros, e de sentido geral indefinido, o que faz com que os espectadores
sejam induzidos a participar de um jogo hermenéutico, visando obter uma significagéo
razoavelmente estavel para essas representac¢des durante um certo tempo. Esse jogo de cacga
ao sentido, de deciframento interminavel, nos casos mais simples resulta de uma montagem ou
colagem de imagens por simples contiguidade, sem uma conexao logica entre si, ou visando
explorar incongruéncias factuais (ironizando a “objetividade”, a “l6gica” e o “realismo” da
representagao fotografica ou explorando o duplo sentido, verbal ou visual, articulado numa
espécie de proposi¢do neo-surrealista. Como observa Harvey (1998): “A colagem, embora
tenha tido os modernistas como pioneiros, é uma técnica que o pés-modernismo tornou sua em
larga medida.” (Harvey 1998: 303).

A estratégia do engajamento da audiéncia num jogo hermenéutico interminavel, que é muito
bem ilustrada por anincios enigmaticos de campanhas publicitarias inglesas e brasileiras dos
anos 80 e 90 (campanhas dos cigarros Benson & Hedge, Silk Cut e Carlton, por exemplo, onde
0 jogo esta em fazer a audiéncia ficar engajada numa incessante producao de significados).
Em outros casos, esse mesmo efeito ltdico € obtido devido a um nimero excessivo de
significantes visuais no espago e/ou no tempo, o que resulta em representacdes visuais,
verbais e mistas sobrepostas, surgindo uma estética que chamamos de palimpsestica
(Cauduro 2000) e que muito lembra imagens oniricas, deslocadas e condensadas.
Rauschenberg, Wolfgang Weingart, artistas da publicidade e certos designers de vinhetas de tv
e cinema, por exemplo, sdo ou foram produtores e promotores tipicos dessa estratégia visual.

9 Transgressao/Entropia:

Temos também a estética visual da entropia, das intervengdes transgressivas do acaso, que se
faz notar nas representagdes ditas cadticas, gragas a liberdade dada pelo designer ou artista a
acao do acaso, do azar, dos agentes ou fatores imponderaveis da natureza, que estao
tentando constantemente interferir na ordem e na hierarquia das representagdes, para nelas
deixarem seu tragos peculiares de desordem e ilegibilidade. O pés-modernismo, pois, tira
partido dessas intervengdes entrépicas (acidentais ou provocadas), incorporando as
representacdes tragcos dessas transgressdes, assim como muitas solugdes ad hoc,
improvisadas, que a intuicdo ou a inspira¢gdo podem sugerir durante o design da representacéo.
Seria como que uma estética grotesca inspirada no érro e nos acidentes de figuragéo, que
designers como David Carson exploram sistematicamente, procurando criar uma nova escola
neo-dadaista para a qual nenhuma regra € sagrada ou inviolavel.

Esta estratégia estética esta muito presente atualmente no design de logomarcas, porque
passam a idéia de informalidade e improvisagao, buscando a simpatia imediata da audiéncia
por suas caracteristicas “artisticas”. E geralmente expressa por tragos ou pinceladas
falhos,como se fossem feitos as pressas mas com decisdo. Conotam indiferenca quanto a



exatidao das configuragdes exatas, batalhando por criar representagdes mais “artisticas”,
menos técnicas.

Podemos também citar aqui as fontes randémicas, fontes cujas outlines sao variaveis a
cada impressao, em fungéo de irregularidades aleatérias introduzidas através da linguagem
PostScript nas curvas matematicas que descrevem a figura de cada tipo. Cada impresséao é
Unica, sem nunca repetir a mesma forma. As primeiras fontes randémicas foram criadas pelos
designers holandeses Just van Rossum e Erik van Blokland em 1989. Suas criagbes mais
conhecidas s&o as familias de tipos randémicos Beowolf e BeoSans (Cauduro 2002).

10 Digitalizacao/Tecnicizacao:

Aqui temos, finalmente, a estratégia visual mais ébvia e talvez a mais antiga daquelas
utilizadas nas representagdes p6s-modernas, tipicas do modernismo tardio. As formas sao
apresentadas como estruturas matriciais de pixels, gerando configura¢des grosseiras baseadas
em angulos retos e a 45 graus, linhas de espessura uniforme, visual simplificado, evocando
estilos tipicos de displays digitais, de plantas e desenhos técnicos de engenharia, arquitetura,
quadrinhos e filmes de ficgdo cientifica, e, mais que tudo, inspiradas em mapas de metrd.
Parecem ser produzidas por instrumentos de desenho de baixa defini¢do, muito tipicas da
época dos primeiros computadores digitais graficos e dos primeiros videogames. Sao formas
muito utilizadas ainda, em flyers de raves, devido a facil associacdo dessa estética musical de
sons eletrGnicos com a estética visual do techno-digital.

As formas tipograficas ou imagéticas inspiradas nessa opcao estética, que anteriormente
era uma limitagédo, devido a baixa resolugéo das representagdes digitais, conseguem evocar
facilmente, por analogia, imagens atuais conotativas das novas tecnologias e da era digital. As
imagens séo geradas obedecendo a uma matriz retangular de pixels (bitmap) de baixa
resolucéo, 72 dpi, caracteristica das primeiras fontes e imagens digitais produzidas para
impressoras de agulha e para uso nas telas de videogames, assim como de monitores de
computadores, de displays eletronicos em geral e de displays de cristal liquido de reldgios e
calculadoras digitais. Mas também podem, ainda hoje, conotar contextos hi-tech e futuristas,
utilizando formas limitadas a um minimo de variagdes nos valores dos atributos visuais da
representacao visual, seguindo o lema modernista do less is more. Isto se observa cada vez
mais nos logotipos criados para os titulos de filmes de ficgao cientifica ou futuristas.

Reflexoes finais

Como bem notou minha colega Maria B. F.Rahde (comunicagéo pessoal, 2003), o pds-
moderno vem perseguindo, sem obedecer aos cdnones determinados pela viso exclusivista
moderna, ou sem buscar uma universalidade totalizante como o modernismo preconizava, “0
desejo de liberdade” nas suas manifestagdes visuais (vide Bauman, 1998), em que pese,
muitas vezes, a denulncia de cultivar o anarquico. O excéntrico, as incertezas, 0s jogos do
acaso, que podem ser aparentes na condi¢cdo pés-moderna, tornam-se alimento de uma
liberdade de agao frente ao estabelecido, uma liberdade de expresséo frente ao convencional,
e, principalmente, uma liberdade de pensamento e criagdo, em que o imaginario se
manifestacom toda sua forga, conduzindo o sujeito pés-moderno a questionar as proprias
raizes de sua existéncia. Nao ha mais o individualismo genial da imaginagao, pois a inovagao
se faz presente agora pelo compartilhamento social do imaginério de uma sociedade, de um
grupo, de uma tribo, que participam ativamente de um contexto sociocultural (Maffesoli 1995,
1999, 2001). O p6s-modernismo ndo deixa de ser também uma construg¢éo ideoldgica, com um
repertorio de idéias toda sua e que se expressa por uma retérica de formas tipicas.

Uma vez que a liberdade toma o lugar da ordem e do consenso como critério de qualidade
de vida, a estética pés-moderna ganha muitos pontos. Ela acentua a liberdade por manter a
imaginagao desperta e, assim, manter as possibilidades vivas e jovens. Também acentua a
liberdade ao manter os pricipios fluidos, de modo que nao se petrificassem na morte e nas
certezas enceguecedoras.(Bauman, 1998, p.136)

Se estamos em busca da I6gica convencional, ndo a encontraremos no pés-moderno. De
certa maneira, a ruptura da linha de construgao imagistica, que deu origem aos
impressionistas, que passaram a pintar como viam e ndo como deveriam ver, e aos pintores



expressionistas que pintavam, ndo o que viam, mas o que sentiam, eram posicionamentos
impenséveis para os que estavam presos nas tradi¢goes cldssicas da obra de arte. Rompendo
com essas tradi¢des, o impressionismo — e a arte modernista que se seguiu — foram os arautos
de “verdades” subjetivas, frente a grande ruptura ocorrida nas representagdes, que perpassou
o século XIX e parte do século XX, generalizando e relativisando verdades esposadas por
concepgoes positivistas e racionalistas. O cientificismo comegou a ser valorizado como uma
dentre varias opgdes (Seurat), ainda que muitos o considerassem a versao mais proxima de
uma “verdade”. Acreditamos, no entanto, que a palavra verdade pode ser substituida nos
tempos atuais por “liberdade” (Rahde, comunicacéo pessoal 2003).

E por essas e outras tantas razdes ja discutidas neste trabalho, que consideramos que,
tanto para o designer quanto para qualquer outro comunicador visual, € muito relevante o
conhecimento da histéria das idéias, da histéria das imagens, assim como das estratégias
visuais de cada época ou estilo, para entendermos e contribuirmos para a andlise e o
desenvolvimento dessa nova visualidade, visando a experimentacgao, releituras e renovacoes
do iconogréfico. Na ansia de liberdade que o p6s-modernismo desperta, estdo implicitos riscos
a correr e a assumir. E como bem observou mais uma vez Rahde, neste arriscar-se e assumir
pressupde-se um sujeeito com consciéncia critica frente as tantas incertezas do “ser liberto”
(Rahde, comunicagao pessoal, 2003).
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Joao Cabral de Melo Neto, poeta e tipografo.
Jodo Cabral de Melo Neto, poet and typographer.
Guilherme Cunha Lima

design gréfico, tipografia, histéria, Brasil

O presente artigo aborda a atividade do poeta Jodo Cabral como designer tipdgrafo, projetando e
imprimindo livros de sua autoria e de diversos poetas brasileiros e espanhdis. Apresenta ainda uma lista
completa dessa producao editorial.

graphic design, typography, history, Brazil

This article examines the work of the poet Jodo Cabral as a designer typographer, designing and printing
his own books and other Brazilian and Spanish poets as well. It offers a complete list of this editorial
production.

Introducao

Em Recife, sua cidade natal, Jodo Cabral de Melo Neto, poeta e diplomata, tinha apenas 22
anos quando publicou o seu primeiro livro de poemas Pedra do Sono' >°, em maio de 1942°.
Numa edig¢édo de autor, a impresséo dessa obra teve uma tiragem de 340 exemplares, sendo
que 40 em papel Drexler, com acabamento de luxo, para serem vendidos com o fim de custear
a empreitada. Na bibliografia de suas Obras Completas editado pela Nova Aguilar em 1994, o
termo "edicao de autor" é usado para categorizar esse livro. Esse termo, no entanto, é
congruente com a categoria "livro de artista” ou "livro experimental” que, a nosso ver, expressa
melhor essa categoria, que alguns eventualmente também chamam de "livros de arte", mas
que, nesse caso, tornar-se-ia muito vasta e imprecisa. O termo "livro de artista”, no qual o
enquadramos, abrange os casos em que o autor do livro (do seu design grafico, programacao
visual ou projeto grafico) é também o autor do texto, ou quando o autor do livro n&o é o autor do
texto mas o projeto grafico acrescenta uma expressao, um tratamento especial ao texto,
criando de certa forma uma cumplicidade entre o projetista e o escritor.

Transferindo-se para o Rio de Janeiro, Jodo Cabral torna-se funcionario do DASP (Diretoria
de Administracao do Servigo Publico), prestando concurso publico. Em 1945 promove a edigao
de um novo livro, O Engenheiro56 8 pela colegcdo Amigos da Poesia. Esse segundo livro tem
as mesmas caracteristicas visuais da sua experiéncia anterior, que como no outro, ndo ha
indicacao de autoria do projeto gréfico.

Essas duas acdes ja seriam suficientes o bastante para explicar porque, mais tarde, Joao
Cabral vai se envolver mais profundamente com o projeto e a producao de livros, imprimindo-os
em sua prensa particular.

Em 1946, Jodo Cabral presta novo concurso publico, desta vez para o Itamaraty, sendo
nomeado em dezembro desse mesmo ano. No ano seguinte é transferido para o Consulado
Geral do Brasil em Barcelona, na qualidade de vice-cénsul. La, montou em sua casa uma
prensa manual Minerva em que editava, compondo e imprimindo, livros de poesia. Essa oficina
foi chamada de O Livro Inconsdtil, por ndo serem costurados os livros ali produzidos. Joao
Cabral editou, compds e imprimiu, além de sua obra, trabalhos de autores espanhois e
brasileiros. O primeiro livro dessa oficina & Psicologia da Composigcao, de sua autoria, ainda no
ano de 1947.

Seu interesse em torno do design e da realizagao de livros foi, sem duvida, muito grande.
Quando do episddio em que foi posto em disponibilidade pelo Itamaraty, na década de 1950,
ele voltou a morar no Recife. Nessa época, 1954, por influéncia direta dele foi fundado O
Grafico Amador, uma sociedade composta por jovens intelectuais que queriam publicar seus
proprios livros. Jodo Cabral ndo s6 os entusiasmou a comprar uma prensa e montar uma
oficina, como também os ensinou a compor com tipos de caixa e a imprimir em tipografia. Ainda



durante a década de 1950 participa, com texto, da realizagao de dois livros com projeto grafico
e ilustracdo de seu primo Aloisio Magalhdes. Esses dois livros, impressos na oficina de O
Grafico Amador, sdo: Pregdo Turistico do Recife (1955) e Aniki Bobd (1958).

O primeiro € um poema ilustrado e caligrafado por Aloisio. O segundo trata-se de uma
experiéncia muito interessante, pois os desenhos j& tinham sido feitos quando o poeta escreveu
para eles 0 poema, invertendo a maneira usual de relagao entre o designer e o escritor. Essa
proposta, partindo de Jodo Cabral, demonstra o quanto ele estava envolvido com a atividade de
projeto grafico. Em 1980, no Recife, a professora e designer Edna Lucia Cunha Lima realizou
uma extensa entrevista com Aloisio, onde este foi um dos assuntos abordados. Deixemos
entdo que o proprio Aloisio nos dé seu depoimento:

Posteriormente, como desdobramento dessa coisa inicial, veio a idéia da fundag¢éo de uma gréfica
manual com o intuito de producao de livros, pequenos livros da regido [nordestina], [livros] de poesia,
do que fosse possivel ...

O que muito [nos] estimulou [para fazermos] isso foi a presenga de Jo&o Cabral [de Mello Neto no
Recife]. E possivel que o Gastao tenha Ihe falado nisso ...

Jodo Cabral, na Espanha, tinha uma pequena tipografia. Ele se ocupava muito disso. Ele gostava
muito. Aquele rigor da tipografia cabia muito bem dentro da cabeca sistémica do Jodao. [...] Ele estava
em disponibilidade do ltamaraty, por causa do incidente em que o acusaram de comunista. [...] Entdo
ele veio para ca e passou um bom periodo aqui [em Recife]. Foi alids quando o conheci.

E Jodo, entdo, inspirou muito a idéia que se tornou concreta. [Também houve] um estimulo muito
grande do Gastao, [...] [que tinha] um entusiasmo muito grande [pela idéia]. Enfim, todo o mundo
tinha um entusiasmo enorme. E foi feita a primeira experiéncia do OGA. Depois foi uma [outra]
experiéncia muito rica, que foi Aniki Bobo.

Aniki Bobo® ° " 28 & um livro muito peculiar porque na verdade ele surgiu de um nome. Eu li esse
nome, Aniki Bobo, em algum lugar, ndo me lembro ... E fiquei muito interessado pela palavra, pelo
nome, e entdo imaginei um passaro. Eu estava também interessado em um tipo de coisa grafica, que
era uma experiéncia que eu fiz com um cordao, um barbante. Vocé poderia [experimentar] em cima
de um taco de madeira, colar esse cordao, e ele tem um relevo suficiente para ser um elemento
grafico, tipografico. O cliché de barbante. Eu comecei a experimentar, até que vi que dava [certo]. E ai
eu disse: -- E preciso fazer alguma coisa! Usando isso eu fiz o livro do Laurenio nessa série aqui, As
Conversagées Noturnas, e fiz uma experiéncia livre, completamente, que era o Aniki Bobd. Trinta
exemplares, imagine vocé que loucura! (Risos).

Bom, e era a histéria de um passarinho que néo tinha historia. [...] Era uma série de paginas com
um passarinho ora assim, ora assado, tinha o pochoir 28 mao de cor nas coisas de cor, e tinha o
desenho linear feito com [barbante sobre] o taco, cliché de cordado. Ai o Joao Cabral viu, e entdo
disse: -- Eu vou fazer um poema para ilustrar os desenhos. Houve uma total inversdo, porque em
geral vocé tem um texto que o artista plastico é chamado para ilustrar. Ai o Joao disse: -- Vamos fazer
ao contrario, eu vou pegar esses desenhos e vou fazer um texto. E fez. De forma que o Aniki Bobé é
um livro muito curioso por esse aspecto da graga, da brincadeira, da invengao ... Tudo bem, é uma
coisa que a gente fazia porque gostava de fazer, e que tem um valor muito grande. Hoje, a gente
pensando, vé isso.

Dep<1)js; eu fiz um outro usando mimedgrafo, um poema de Jo&o sobre o Recife, Pregdo Turistico do
Recife'* '° . [O livro] era como uma tripa, como uma paisagem enorme, e o poema chegou a se
tornar como uma sanfona.

Entdo, havia dentro dessa coisa [OGA], que ja era em si mesmo muito informal e ludica, havia uma
area minha que era ainda mais ludica, que nédo tinha compromisso nem com a edigdo. Vocé imagina
fazer algum livro com trinta exemplares [mostra que] vocé nédo tinha nenhuma preocupag¢éo com
nada. Alias eu fazia neste caso trinta e o outro era uma edigao de setenta exemplares, [sendo o
tamanho da edi¢ao] determinado pela quantidade de papel que eu tinha ... (Lima: 1980)

O Fazer com Projeto

Sobre seu método de trabalho, temos um depoimento do proprio Jodo Cabral a Cadernos de
Literatura Brasileira (1996: 21), transcrito a seguir, e que bem poderia ser 0 de um designer
tipégrafo explicando a sua metodologia:

Para mim, a poesia € uma constru¢cao, como uma casa. Isso eu aprendi com Le Corbusier.
A poesia é uma composigao. Quando digo composicao, quero dizer uma coisa construida,
planejada - de fora para dentro. Ninguém imagina que Picasso fez os quadros que fez



porque estava inspirado. O problema dele era pegar a tela, estudar os espacos, os volumes.
Eu s6 entendo o poético nesse sentido. Vou fazer uma poesia de tal extensao, com tais e
tais elementos, coisas que eu vou colocando como se fossem tijolos. E por isso que eu
posso gastar anos fazendo um poema: porque existe planejamento.

Os poetas concretos (Augusto de Campos, Décio Pignatari e Haroldo de Campos),
conhecidos como poetas designers ou ainda designers da linguagem, no manifesto do grupo
Noigandres, em 1958 - o Plano Piloto para a Poesia Concreta - colocam Joao Cabral na
qualidade de precursor da poesia concreta, reconhecendo nele, no seu trabalho, as qualidades
de uma “linguagem direta, economia e arquitetura funcional do verso”.

Essa idéia de "planejamento, coisa construida, planejada” se é visivel na sua poesia, mais
ainda o € no seu trabalho de projeto grafico. E a intengéo de fazer design é explicitada por Jodo
Cabral quando, ja no Brasil, assina ao final do liviro O marinheiro e a noiva'’ '® '°%°2'% poesia
de Joel Silveira, logo abaixo do logotipo JCM criado por ele, "projeto e realizagao de Joao
Cabral de Melo"?*. Mas este nao é o derradeiro projeto grafico do grande poeta, encontramos
em 2005, num leilao da livraria Alfarabi, um livro de Ledo Ivo O Preto no Branco, exegese de
um poema de Manuel Bandeira, editado pela Livraria Sdo José em 1955, com a declaragao:
projeto de Jodo Cabral de Melo Neto. Entao, até aqui, esse livro passa a ser a Ultima insergao
do poeta no campo do design grafico.

Embora a produgéo tipografica de Jodo Cabral seja extremamente expressiva, tanto do
ponto de vista qualitativo quanto quantitativo, ele nunca assumiu de todo essa sua expressao
visual. Foi uma experiéncia valida, que o preencheu em determinado momento, mas que
passou. Ficou o exemplo, a riqueza, a licdo de como fazer com competéncia, influenciando a
tantos quantos tenham tido com ela contato. No ja citado Cadernos de Literatura Brasileira
(1996:22), o poeta nos da o seu depoimento, na sua usual modéstia, sobre essa sua
experiéncia:

Nunca fui exatamente um editor. S6 editei livros de amigos. Eu ia atras deles, pedia a obra e
editava... Eu gostava daquilo. Esse negdcio de prensa manual € uma tradigdo em
Pernambuco. Quando eu era pequeno, a coisa mais comum era ver uma prensa na casa de
um parente ou de um amigo. Em Barcelona,... Eu andava com problemas de salde e o
médico me aconselhou a fazer ginastica. Em vez de fazer ginastica sueca, eu resolvi
comprar uma prensa manual. Trabalhar nela era quase a mesma coisa que fazer exercicios.
Quando eu tinha alguma divida sobre como operar a prensa, consultava um amigo
chamado Enric Tormo, que era quem cuidava das litografias do Miré. No inicio dos anos
1950, eu vim para o Brasil e vendi a prensa para um convento em Petrépolis.

Os Livros

Ao todo foram 13 os livros editados por Joao Cabral, em prensa manual. Entre as obras que
estudamos no acervo do bibli6filo paulista José Mindlin, encontramos nove (marcadas com
asterisco), consultando as restantes na biblioteca da Casa de Rui Barboza, no Rio de Janeiro,
relacionadas, a seguir.

Em sua prensa em Barcelona:
1947 *Psicologia da composi¢cdo, poemas de Jodo Cabral de Melo Neto, 220x140 mm;
1948 Mafua do malungo, poesia de Manuel Bandeira;
*Cores, perfumes e sons, poemas de Baudelaire, traduzidos por Osoério Dutra,
280x210 mm, 101 exemplares;
Pequena antologia pernambucana, poesia, de Joaquim Cardozo;
*Acontecimento do soneto, de Ledo Ivo, 217x145 mm, 100 exemplares;
*Corazon en la tierra, poemas de Alfonso Pintd, 218x145 mm, 100 exemplares;
*Alma a la luna, poemas de Juan Ruiz Calonja, 218x140 mm, 100 exemplares;

1950 *O cdo sem plumas, poema de Jodo Cabral de Melo Neto, 180x130 mm;



s/d  *Sonets de Caruixa, de Joan Brossa, 190x125 mm, 70 exemplares;
*El poeta comemorativo, doze sonetos de Juan Eduardo Cirlot, 208x140 mm,
50 exemplares;
Patria minha, poema de Vinicius de Morais;
*Antologia de Poetas Brasilefios de Ahora, de Alfonso Pintd, primeira série,
Augusto Frederico Schimidt, Carlos Drummond de Andrade, Cecilia Meireles,
Murilo Mendes e Vinicius de Morais, 188x133 mm, 120 exemplares.

Em sua prensa no Rio de Janeiro:

1953 O marinheiro e a noiva, poesia de Joel Silveira.

A Tipografia

A producdo tipografica de Jodo Cabral, como pode ser observado nos espécimes pesquisados,
segue a vertente de sua prépria poesia: um apuro metodoldgico de grande rigor formal, uma
acentuada inclinacao pela pureza e o despojamento do produto final.

Durante cerca de trés anos, em seu atelier de Barcelona, o poeta produziu com intensidade.
Observando essa produgdo, destacamos dois livros, um no principio e outro no fim: Psicologia
da composigéo (1947) e O cdo sem plumas (1950). Ambos com textos de sua autoria e por isso
mesmo acreditamos estarem mais ligados a sua expressao mais intima.

O livro Psicologia da composicdo® **#*® foi também o primeiro a ser impresso. Por ser

inicial, é ainda um trabalho de reconhecimento do meio, onde ele tateia experimentando a
técnica. O iniciante com medo de ser arrojado, se apega a um estilo de diagramagdo mais
tradicional. O Bodoni é a familia tipografica utilizada, e essa escolha é uma coisa que nao vai
mudar. A leveza criada pelo contraste das hastes do tipo combina com o uso do branco no
design da pagina. Se a qualidade da impressao nao é boa, ela vai aumentando a cada novo
passo. O uso de papeis requintados torna-se uma constante e a composi¢éo vai ganhando
qualidade com a experiéncia.

Ja O cdo sem plumas®’ ?*?°*, um dos Gltimos de sua produgéo, & uma pequena jéia de

harmonia e simplicidade. Cada coisa no seu lugar e tudo no lugar certo. A estrutura da pagina é
clara e seus elementos, seguindo o conselho de Beatrice Warde (1955), sao invisiveis como um
calice de cristal deixando transparecer apenas o vinho, como texto impresso sobre a textura do
papel. A entrelinha, o espacejamento e o perfeito tamanho do félio definindo a mancha grafica.
A hierarquia é sutil, como deve ser, tudo concorrendo para o prazer do usuério, facilitando a
leitura e otimizando o uso do objeto. A tipografia entrosada com o texto da poesia, economia e
despojamento, mas com a elegancia do italico. %2° % 3" %
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Etnodesign: uma proposta
Ethnic design: a proposal

José Francisco Sarmento Nogueira

design, etnodesign, antropologia estética, grafismo indigena, M’bya

Neste trabalho a compreensao do que é um produto de design vai além da definicdo comumente
disseminada do que seja um produto de design. O etnodesign surge com uma forma de resgatar os
processos, a tecnologia e o entendimento daquilo que é produzido por etnias que contribuiram através de
seu meio de produgéo para a formagao do universo simbolico dos materiais e produtos que fazem parte
do cotidiano da populagéao brasileira. Com o objetivo de romper as fronteiras étnicas, que o design ao
longo do tempo deixou alongar, surge o etnodesign. Entender este universo, interpretar essas
construgdes simbdlicas é também interesse de pesquisa dentro do etnodesign. Os objetos produzidos
por diversas etnias que compdem o Brasil sdo normalmente observados apenas como um elemento
exético que utilizamos como um adorno ou como objeto decorativo em nossas casas. Desta maneira,
desprezamos sua riqueza simbolica e tecnoldgica, seu entendimento com o mistico e com a historia de
seus antepassados.

design, ethnic design, aesthetic anthropology, M’bya

In this work the understanding about a design product goes beyond the definition commonly disseminated
about what the design product may be. Ethnic design appears like a form of rescuing the processes, the
technology and the understanding of what is produced by ethnic groups that had contributed through this
means of production to the formation of the symbolic universe of materials and products that are part of the
of the Brazilian population’s daily life. Understanding this universe and interpreting these symbolic
constructions are also an important interest of research inside ethnic design. The objects produced by
several ethnic groups that compose the Brazilian society are normally observed only as an exotic element
that we use as an adornment or as decorative objects in our homes. This way, we ignore their symbolic
and technological interest, their understanding with mystical beliefs and of its ancestors’ history.

Introducao

A definicao do que é design, sempre foi motivo de discussdes fervorosas. Principalmente
quando o assunto focaliza a definicdo correta do termo. Desde que se comegou esta
discussao, este dialogo sempre ficou com um foco especifico: 0 que é e o que nao é
design? Claro que a resposta nunca foi respondida, ou melhor dizendo, nunca se chegou a
um consenso sobre a questao.

Os designers, muito por protegao de classe, cultivaram a necessidade dessas
definicdes e ainda se viram na necessidade de determinar quem pode ou néo fazer
design.Todo esse didlogo nos levou a deixar de lado o termo design em si, o significado
etimologico da palavra design, um entendimento neutro do que é design. Essa discussao
ficou esquecida. As discussdes acerca do design, sempre estiveram ao redor do que
conhecemos, como industrial design ou graphic design. Mas, e o termo em si? E as
consideragtes histéricas da palavra design antes da revolugao industrial? E ainda o que
era feito como processo de design, quando nao existia ainda o termo, s6 a agao, a
intengéo, o fazer, era ou ndo design?

N&o ha uma discussao sobre a producao da cultura material de outras etnias, sobre
seus processos tecnoldgicos, seus métodos de fazer, de construir. O resultado dessa
auséncia é o desconhecimento de uma rica e diversificada cultura material. Neste ponto
simplesmente ndo ha uma reflexdo se o que esses povos fazem seja design. Os designers
e os tedricos do design no Brasil tem se preocupado com tudo, menos com as géneses da



cultura material a qual ele pertence. Essa discuss@o néo existe. Quando pensamos nas
diversas culturas que fazem parte do Brasil, fica dificil de assimilar essa verdade.

Este processo de afastamento, do design brasileiro com suas origens culturais e
étnicas, muito se deve ao processo de implementacdo das escolas de design em nosso
pais, um bom exemplo € o caso o da pioneira ESDI (Escola Superior de Desenho
Industrial, no Rio de Janeiro), onde o seu modelo foi inspirado na escola alema Ulm. Neste
momento Rafael Cardoso Denis diz: “Pelo menos duas grandes experiéncias de implantar
o ensino formal do design em paises periféricos se inspiraram diretamente no modelo
ulmiano: a ESDI, no Brasil e o National Institute of Design em Ahmedabad, na India”.
(DENIS, 2000, p.171).

Nao cabe a este trabalho, e nem é o objetivo do mesmo, avaliar os beneficios e os
maleficios que este processo histérico proporcionou ao design brasileiro, ao seu
pensamento e até mesmo no entendimento do que é design. O que podemos afirmar é que
sempre houve no meio do design um certo orgulho por esta descendéncia histérica, como
podemos ver em Denis, novamente:

“...existe uma outra histéria do design que passa pelas escolas e por uma curiosa obsessao com
linhagens e vinculos institucionais como marcos essenciais da legitimidade profissional. Até bem
recentemente, por exemplo, ndo era incomum um designer brasileiro querer tracar a sua
genealogia profissional da ESDI para a Escola de Ulm e de 14 para a Bauhaus, um tanto como
certos emergentes se dizem descendentes dessa ou daquela casa real da Europa”. (Denis,
2000, p.168).

O que se percebe, é que este gosto pelo o que é de fora, pelo fascinio de ser o outro,
fez com que houvesse um afastamento, por parte das escolas de design, por aquilo que
nos pertence culturalmente, e que sao elementos importantes na construgao de nosso
imaginario como brasileiros. E légico que ndo podemos desprezar a importancia das
influéncias de outras culturas (como a européia) em nosso meio.

Mas as questbes que se levantam neste trabalho sdo: porque o afastamento do design
no estudo das culturas agrafas do Brasil? Ou ainda das varias etnias que compde este
pais. Porque ndo considerar os processos de constru¢do dos artefatos destes povos como
resultado de design?

As outras areas do conhecimento, como a educacgao, a medicina, a histéria, a
matematica, para citar algumas, ja despertaram para um processo de investigagao dos
varios conhecimentos que estas culturas trazem consigo. Mas no design este intercambio
cultural, simplesmente nao existe.Em nossos cursos de design, por exemplo, ndo ha
nenhuma referéncia as manifestagdes plasticas indigenas. Comumente privilegiou-se o
ensino da histéria da arte, todos os “ismos”, como o cubismo, impressionismo,
modernismo, entre outros. Ou seja, temas artisticos que marcaram a Europa. E nenhuma
linha sobre a arte Baniwa' por exemplo.

Ao conhecer o processo histérico do ensino de design no Brasil, ha um “clareamento”,
do entendimento desse processo de isolamento étnico. A arte indigena, sempre esteve a
margem de nossa sociedade, sempre foram tratadas, como algo exético, com referéncias
ultrapassadas e preconceituosas, como arte tribal, primitiva. Outros adjetivos também
fizeram com que durante todo esse processo de estruturacdo de nossas escolas de
design, ficassemos distante da laténcia desta arte e de sua cultura material que na
verdade sdo indissociaveis.

O mais curioso neste dado histérico e cultural do design no Brasil, € que, o Brasil
sempre se destacou por suas influéncias culturais étnicas. No caso indigena, temos
influéncia na lingua (copacabana, carioca), nos habitos diarios (como o do banho), na
culindria (o biju), na cultura material (cesto, balaio, rede de dormir, etc.).Mesmo tendo
consciéncia destas influéncias em nossa cultura e do caso que interessa o design, o de
nossa cultura material, as escolas ainda assim, ndo se interessaram em “entender” esses
objetos.



' Os Baniwa fazem parte de um complexo cultural de 22 povos indigenas diferentes, de
lingua aruak, que vivem na fronteira do Brasil com a Coldmbia e Venezuela

Etnodesign

O primeiro assunto a ser tratado dentro deste contexto do etnodesign é a questédo
étnica. Os termos “raca” e “etnia”, segundo o discurso do antropdlogo e professor
Kabengele Munanga, da USP, durante palestra proferida no 3° Seminério Nacional
Relagdes Raciais e Educagéao (Rio de Janeiro, 05/11/03), o conteldo da raga € morfo-
bioldgico e o da etnia é sécio-cultural, histérico e psicoldgico. Assim sendo, um conjunto

populacional dito como da raga “branca”, “negra” e “amarela”, pode conter em seu seio
diversas etnias, conforme define Munanga:

“Uma etnia € um conjunto de individuos que, histérica ou mitologicamente, tém um ancestral em
comum, uma mesma religidao ou cosmovisao; uma mesma cultura e moram geograficamente no
mesmo territério”. (MUNANGA, 2003).

Weber, no capitulo que consagra, em Economie e Societé, as relagbes comunitarias
étnicas, distingue mais claramente as trés entidades que sé@o a raga, a etnia e a nagao:

“O que distingue a pertenca racial da pertenca étnica é que a primeira é ‘realmente’ fundada na
comunidade de origem, ao passo que o que funda o grupo étnico é a crenga subjetiva na
comunidade de origem. Quanto a nagéo ela é, como o grupo étnico, baseada na crenga da vida
em comum, mas se distingue deste Ultimo pela paixado ligada & reivindicagdo de um poderio
politico”. (WEBER, 1971, p.416).

E o0 que sao para Weber os grupos étnicos?

“Esses grupos que alimentam uma crencga subjetiva em uma comunidade de origem fundada nas
semelhancgas de aparéncia externa ou dos costumes, ou dos dois, ou nas lembrancas da
colonizagao ou da migragcao de modo que esta crenga torna-se importante para a propagagao da
comunalizagéo, pouco importando que uma comunidade exista ou ndo objetivamente”. (WEBER,
1971, p.416).

Para Barth, esta definicdo ndo é muito diferente em seu conteuddo da tradicional
proposta que postula que uma raga = uma cultura = uma linguagem, ou que uma
sociedade = uma entidade que rejeita ou discrimina outros. Para ele (Barth), a principal
objecdo é que a maneira como esses conceitos sdo formulados impede-nos de entender o
fendmeno dos grupos étnicos e seu lugar na sociedade e na cultura humana.

Logo, podemos perceber que na tentativa de proporcionar um modelo ideal, fugindo de
todas as questdes problematicas, implicamos a um ponto de vista pré-concebido a respeito
dos fatores significativos quanto a génese, estrutura e fungao de tais grupos. Barth ainda
diz:

“O mais grave de tudo é que ela nos induz a assumir que a manutengao das fronteiras néo é

problematica e decorre do isolamento implicado pelas caracteristicas itemizadas acima:

diferenca racial, diferenca cultural, separagéo social e barreiras linglisticas, hostilidade
espontanea e organizada. Isso limita igualmente o ambito dos fatores que utilizamos para
explicar a diversidade cultural: somos levados a imaginar cada grupo desenvolvendo sua forma
cultural e social em isolamento relativo, essencialmente, reagindo a fatores ecolégicos locais, ao
longo de uma histéria de adaptagao por invengao e empréstimos seletivos. Esta histéria produziu
um mundo de povos separados, cada um com sua cultura propria e organizado numa sociedade
que podemos legitimamente isolar para descrevé-la como se fosse uma ilha”. (BARTH, 1969 in

POUTIGNAT, 1998, p.190).

A identidade étnica (a crenca na vida em comum étnica) constréi-se a partir da
diferenca. A atracdo entre aqueles que se sentem como de uma mesma espécie é
indissociavel da repulsa diante daqueles que séo percebidos como estrangeiros. Esta idéia
implica que ndo € o isolamento que cria a consciéncia de pertenga, mas, ao contrério, a



comunicacdo das diferengas das quais os individuos se apropriam para estabelecer
fronteiras étnicas.

Para Barth, a identificagdo de outra pessoa como pertencente a um grupo étnico
implica compartilhamento de critérios de avaliagcao e julgamento. Logo, isso leva a
aceitacao de que os dois estdo fundamentalmente “jogando 0 mesmo jogo” e isto significa
que existe entre eles um determinado potencial de diversificacdo e expansao de seus
relacionamentos sociais que pode recobrir de forma eventual todos os setores e campos
diferentes de atividade. (Barth,1969, p. 196).

De um outro modo, para Barth, uma dicotomizacdo dos outros como estrangeiros,
como membros de outro grupo étnico, implica que reconhegam limitagdes na compreensao
comum, diferencas de critérios de julgamento, de valor e de acao, e uma restricdo da
interagdo em setores de compreensdo comum assumida e de interesses mutuo.

Com este pensamento, torna-se possivel, a compreensédo de uma forma final de
manutenc¢éao de fronteiras. Citando Barth, podemos perceber que:

“Situacdes de contato social entre pessoas de cultura diferentes também estao implicadas na
manutencéo da fronteira étnica: grupos étnicos persistem como unidades significativas apenas
se implicarem marcadas diferengas no comportamento, isto é, diferengas culturais persistentes.
Contudo, onde individuos de culturas diferentes interagem, poder-se-ia esperar que tais
diferencas se reduzissem, uma vez que a interagdo simultaneamente requer e cria uma
congruéncia de cédigos e valores — melhor dizendo, uma similaridade ou comunidade de cultura”
(BARTH, 1966, in POUTIGNAT, 1998, p. 196).

Assim, a persisténcia de grupos étnicos em contato implica ndo apenas critérios e
sinais de identificagdo, mas igualmente uma estruturacao da interagdo que permite a
persisténcia das diferencas culturais. Assim, a persisténcia de grupos étnicos em contato
implica ndo apenas critérios e sinais de identificacdo, mas igualmente uma estruturagéo da
interacao que permite a persisténcia das diferencas culturais.

A pretensao deste trabalho é de justamente fazer este percurso proposto por Barth, no
entendimento de uma fronteira étnica em que a “troca” se da em um nivel de contrato, de
entendimento, do respeito ao outro. Um contrato deve ser firmado para que ndo haja no
momento dos contatos interétnicos uma sensagéao de diferenga ou predominancia social ou
cultural, como de costume. O entendimento desta fronteira permite que a relacédo seja
igual, e que o beneficio deste contato seja de ambas as partes, e em setores definidos
anteriormente, evitando assim o confronto.

Assim, no processo de contato entre sociedades, a cultura, enquanto capital simbdlico,
permite resistir a dominacgao e as imposicdes da sociedade dominante. A partir dela, os
elementos impostos sdo continuamente reinterpretados. Ao colocar o foco de
entendimento sobre a esfera cultural, pode-se entender que as diferengas entre a
sociedade indigena e a sociedade envolvente ndo sdo suprimidas, mas continuamente
reformuladas. (NOVAES, 1996, p.46)

Um bom exemplo desta relagao foi o trabalho feito por Jussara Gruber com os Tikunas,
que vivem hoje em trés paises amazonicos - Brasil, Coldmbia e Peru- que tem seus
desenhos geométricos de colorido farto, empregados em diferentes objetos. Mesmo depois
de quatrocentos anos de contato com a sociedade nacional, o desenho continua sendo
uma manifestacao artistica que faz parte das experiéncias cotidianas desse povo e, mais
do que isto representa uma forma de expressao de sua identidade cultural. As
transformagdes sofridas em alguns itens de sua produgdo material, como resultado do
contato, ndo causaram danos a qualidade estética ou técnica das pecas, e de nenhuma
forma decretaram a morte do modo de ser Tikuna. Ao contrario. Na opinido de Gruber, a
combinagdo de padrdes tradicionais e modernos, usada pelos Tikuna na decoragao,
contribuiu para ampliar a tematica e criar uma maior diversidade de desenhos, técnicas e
cores, determinando um estilo proprio que expressa o ajustamento da etnia a uma nova
situagdo de vida, "demonstrando, assim, a capacidade de resisténcia dos indios ante a
situa¢do de contato, enquanto reorganizam seus cddigos culturais para enfrentar as
tensdes vividas no cotidiano”. (GRUBER, 1992, p.250).



A partir da tomada de consciéncia dessas culturas de resisténcia que se constroem as
identidades culturais enquanto processos e jamais produtos acabados. Essas identidades
plurais que evocam as calorosas discussdes sobre a identidade nacional E sdo justamente
as raizes destas identidades plurais que interessam neste trabalho: o conceito étnico
dindmico, sempre em constante transformagéo, como citou Munanga acima, como
produtos jamais acabados. Lanc¢ar um novo olhar sobre a cultura material dessas
identidades dinamicas. Sao justamente as raizes desta identidade que interessam nessa
pesquisa. Um novo olhar sobre a cultura material dos povos habitavam o Brasil e os outros
que aqui chegaram e continuaram a construir o0 que conhecemos como “cultura brasileira”.

Diante da diversidade étnica, do dinamismo cultural que compde o Brasil, pode-se
imaginar, o quanto cada uma das etnias que fazem parte desse processo dinamico da
constru¢do de uma ou varias identidades brasileira, proporcionou o surgimento de uma rica
cultura material aperfeicoada através de suas adversidades ao meio em que elas tiveram
que se adaptar. A transferéncia de conhecimento tecnoldgico para os que chegavam e
para os que j4 habitavam estas terras foi de grande valia para o surgimento de uma cultura
material personalizada e dindmica, ndo é dificil perceber que este intercdmbio cultural se
deu em outras areas, como na musica, lingua, artes, religido e outras.

Os artefatos de uso doméstico que fazem parte do nosso cotidiano carregam em si uma
grande referéncia as etnias das quais se originaram. Esses objetos, fazem parte do nosso
dia a dia, os utilizamos de diferentes maneiras, de acordo com nossas necessidades,
podemos usa-lo, como um utensilio, ou como um objeto de decoragdo. Um bom exemplo
de um artefato utilitario € o cesto que usamos para abrigar roupas , um objeto de origem
indigena que se adaptou ao modo de vida urbano e que hoje é facilmente encontrado em
diversos tipos de materiais ou até mesmo em seu material de origem que é a taquara.

Assim como o cesto existe uma série de utensilios domésticos ou ndo, que fazem parte
de nosso dia-dia, resultados dessa interface étnica. Muitas vezes subvertemos o
verdadeiro propdsito do uso para o qual aquele artefato foi projetado, e adaptamos seu uso
as nossas necessidades, mas nada disso atrapalha esta rela¢do de uso, j& que os objetos
de um modo geral, adquirem sua verdadeira fungéo, apds a agcao do usuario.

Alguns desses utensilios sdo conhecidos como artesanato decorativo, termo que em
nada abona suas caracteristicas construtivas e visuais. Mas muitas vezes séo
considerados objetos exéticos e em que nada tem a acrescentar sendo um enfeite para
nossas casas, desprezando assim, por total falta de informagé&o, sua riqueza de linguagem,
sua importancia ritualistica e toda importancia no processo de cosmovisao de uma
determinada etnia.

Neste contexto de investigagao no processo interpretativo dessa cultura material que
surge o design. Na reflexdo e na busca do entendimento das formas em que se
apresentam, na maneira que se constréi esses objetos, a busca por um conhecimento dos
recursos tecnoldgicos utilizados, na interpretacdo da linguagem néo verbal, nas narrativas
visuais impregnadas em seus objetos, sejam eles de uso pessoal (como adornos),
domésticos (cestarias) e para uso de rituais sagrado, no resgate das antigas relagdes com
o fazer manual - deixado um pouco de lado pelos cursos de design ou no entendimento do
gue seja planejar para as culturas agrafas ou néo.

E importante ressaltar que o termo design, pretendido nessa pesquisa, nada tem a ver
com o substantivo “design’, acrescido do adjetivo “industrial”’, ndo se pretende aqui, tentar
entender o que ha muito se discute, que sao as definigbes do desenho industrial, este
trabalho pretende se utilizar do termo design em sua origem histdrica e etimologica. Nao
irdo surgir entao referéncias aos conceitos de design, que sé levam em consideragéo esta
palavra depois do processo da primeira revolugao industrial, ou seja, meados do séc XVIII.
Os termos surgem depois que as “coisas” acontecem, os povos que produziam e que
produzem esta cultura material, j& faziam design, antes do termo existir, design é agéo, é
intencéo de fazer algo. Nesta linha de pensamento vamos nos encontrar com Papanek,
que afirma:



“Todos os homens sao designers. Tudo o que fazemos, quase todo o tempo é design. O design
€ basico em todas as atividades humanas. Planejar e programar qualquer ato visando um fim
especifico, desejado e previsto isto constitui 0 processo de design... ... design é compor um
poema épico, executaram mural, pintar uma obra de arte, escrever um concerto.Mas design é
também limpar e organizar uma escrivaninha, arrancar um dente quebrado, fazer uma torta de
maga, escolher os lados de um campo de futebol e educar uma crianga” (PAPANEK, V. O que é
design?In:revista Arquitetura, n°5, ano 1).

O termo design ao longo do tempo sempre causou muita controvérsia, Alguns
entendem por design o planejamento formal e construtivo para qualquer tipo de produgao
em série e, portanto, buscam as origens desta atividade na Roma antiga, com as suas
lougas, aretinas e suas armas padronizadas; ou, entdo, na volumosa fabricacdo de
azulejos praticamente idénticos na Europa medieval; ou até mesmo, no uso inaugural da
prensa tipografica (DENIS,1996, p.59). Para melhor definir o conceito, vale a pena utilizar a
definicao etimolégica e semantica da palavra, além de fazer uma analise precisa do que
venha a ser design.

Vilém Flusser destaca que independente das questdes etimoldgicas ou historicas, o
mais importante é a questdo seméantica:

“Em inglés, a palavra design é substantivo e também verbo (ambos dizem muito a respeito da
natureza da lingua inglesa). Como substantivo, significa — entre outras coisas — proposito, plano,
intengao, objetivo, esquema, enredo, motivo, estrutura basica, todos esses (e outros significados)
estdo ligados a esperteza e ilusdo. Como verbo (to design: projetar), significa inventar alguma
coisa, simular, desenhar, dar forma, ter desenhos em alguma coisa. A palavra deriva do latim
signum, significando sinal, e dividem a mesma raiz antiga. Assim, etimologicamente, design
significa ‘de-sign’ (‘de-sinal’). Assim surge a questao: Como a palavra design veio vindo através
do mundo para completar seu significado até a presente data? Esta ndo € uma questao histérica,
n&o necessita que se envie alguém para examinar textos e constatar quando e onde a palavra se
estabeleceu com o atual significado. E sim, uma questao semantica, e necessita fazer alguém
considerar precisamente porque palavra tem tal significado ligado ao discurso contemporaneo
sobre cultura” (FLUSSER, 1999 p.27).

Como pode se ver, a origem imediata da palavra esta na lingua inglesa que se refere
tanto a idéia de plano, intengdo quanto a configuracéo e estrutura. Percebe-se que, do
ponto de vista etimolégico, o termo ja contém nas suas origens uma ambigiiidade, uma
tensdo dindmica, entre um aspecto abstrato de conceber, projetar, atribuir e outro concreto
de registrar, configurar e formar (RAFAEL,2000, p.16). A maioria das definicdes concorda
que o design opera a juncao desses dois niveis, atribuindo forma material a conceitos
intelectuais.

Para Rafael Cardoso Denis:

“A origem imediata da palavra esta na lingua inglesa, na qual o substantivo design se refere tanto
a idéia de designio, intengdo, quanto a de configuragao, arranjo, estrutura (e ndo apenas de
objetos de fabricagdo humana, pois é perfeitamente aceitavel em inglés, falar do design do
universo ou de uma molécula). A origem mais remota da palavra esta no latim designare verbo
que abrange ambos os sentidos, o de designar e o de desenhar”. (DENIS, 2000, p.16).

ApoOs estas referéncias histéricas, etimolédgicas e até semanticas, pode-se entender por
design a pretensao de construir algo, o plano de fazer, a configuracdo de alguma coisa.
Muitas vezes o design acontece antes mesmo de ganhar forma, ele surge na
intencionalidade, ele é sé idéia e é design. O design, assim entendido, nos possibilita
entender como produto de design um artefato feito por uma pessoa de determinada
cultura, que nunca ouviu falar em design, mas que coloca no mundo objetos que criam
uma interface com sua sociedade; que tem fungéo, que se comunicam e séo frutos de um
processo intelectual e de um trabalho manual.

Em um depoimento informal a este trabalho, M&dximo Canevacci, um dos pais da
antropologia visual, afirma que :

“Sempre as definigbes surgem, depois que o fato acontece, com o design, nao foi diferente, ele
existe desdee sempre, pois € do homem o sentido de fazer algo, de colocar no mundo coisas,



mas o termo veio muito depois, e ndo podemos dizer que nédo é design, aquilo que uma
determinada sociedade produz, sé porque ela ndo conhece o termo” (CANEVACCI, 2005).

Neste ambiente de entendimento do design surge o etnodesign, que pretende ser uma
nova proposta para as pesquisas em design, quando o interesse do estudo for o
conhecimento da arte, da cultura material, das simbologias que envolvem as etnias que ja
habitavam o Brasil e as que chegaram no processo de colonizag¢éo e imigragao.

O etnodesign abre assim uma porta para os pesquisadores entrarem em contato com
um universo quase que “desprezado” pelos tedricos do design. A auséncia do design no
levantamento de dados a respeito da cultura material dessas etnias é latente. Nos
congressos nao se encontram mesas de discussao, nem nos cursos de pés-graduagao se
sugere como linha de pesquisa.

O design entdo pode se aproximar de uma area que € a antropologia simbdlica e a
antropologia estética, em um trabalho de reconhecimento e identificagao da cultura
material de diferentes etnias. O olhar do designer, soma-se a essas investigacdes que
podem nos revelar surpresas, através do aprendizado de suas tecnologias, interpretaces
de seu universo simbdlico, reencontrando assim o “fazer com as maos”.
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UOL - sete etapas da historia grafica do portal Universo Online
UOL - seven phases in the graphic history of the Universo Online portal

Mara Gama

home page, interface, web design, arquitetura da informagéo, navegacao

A pesquisa aqui apresentada conta uma breve histéria do UOL, Universo Online, portal de contetdo e
provedor de acesso brasileiro, a partir da qual sdo identificados e descritos sete momentos de importantes
mudangas graficas e editoriais, de 1996 a 2004, espelhados em suas home pages. Para analisar as
mudangas dentro de um mesmo programa de design - a home page do UOL - no tempo, tracei uma grade a
partir dos elementos destacados pelo manual de usabilidade de Nielsen e Tahir [2002], identificando os
principais itens em layout, navegacao, elementos graficos e tipografia. Conclui-se, a partir desta analise, que
h& um movimento de aproximagéo gradativa do desenho das home pages do portal UOL aos modelos da web
e de distanciamento das referéncias da midia escrita. A conclusao faz ver, ao mesmo tempo, a necessidade
da discusséao sobre o conceito de usabilidade.

home page, interface, web design, information architecture, navegation

The present paper begins with a short history of the graphic development of UOL, Universo Online, a Brazilian
internet content and access provider, in which seven important moments of graphic and editorial changes are
identified through its home pages from 1996 through 2004. To proceed with this analysis, | created a thematic
grid based on the Nielsen and Tahir (2002) manual of usability, identifying and comparing the main

elements present at these seven moments: layout, navigation, graphic elements and typography. From this
analysis, it can be concluded that there is a gradual approximation in the layout of the portal’'s home pages
towards the models established for Web, and that there is also a distancing from print media references. At the
same time, the application of this methodological grid makes clear the necessity to discuss the concepts of
usability.

1. Contexto

Em julho de 1995, a Folha de S.Paulo langou seu primeiro web site (Figura 1 - veja imagem em
http://sobre.uol.com.br/historia/nomes1_h.jhtm). Em 28 de abril de 1996 entrou no ar o site e o

portal Universo Online. Em julho de 1996, o UOL atingiu um milh&o de hits, o termémetro de
lideranca em audiéncia naquela época.

Em setembro de 1996, os Grupos Folha e Abril anunciaram a fusdo de seus servigos na Web,
juntando Universo Online e Brasil Online. O servigo ficou com o nome de Universo Online e
estreou com 24 estagdes, 220 canais, mais de 260 mil paginas de conteldo e 6 megabits de link
com a Internet. Dois dias ap6s a fusdo, O Universo Online atingiu 4.002.213 hits: era 0 maior e 0
mais procurado site em lingua nédo-inglesa do mundo naquele momento.

Segundo dados de 2004, o UOL teve média de 7,130 milhdes de visitantes Unicos domiciliares
mensais no Brasil (Ibope NetRatings), ficando com 60% de alcance no mercado atualmente.

2. Conceitos

A pesquisa sobre as home pages do UOL comegou no final do ano de 2000, com fins institucionais
para o site “UOL 5 anos” ( “UOLHist6ria” www.sobre.uol.com.br/historia). Para isso, recuperei
imagens e dados em arquivos pessoais, relatos e documentagéo publica do préprio UOL.



As home pages aqui comentadas estdo online no site acima citado e foram feitas a partir de
imagens ou fragmentos “recolados”. Algumas perderam registros sobre escalas, definicao, paleta
de cores e a experiéncia da navegagao.

Apés a coleta de imagens, a reconstrucao de paginas e a selecao de sete paginas para contar a
histéria —num conjunto de 14 projetos de péaginas diferentes, ao todo, até abril de 2005- me deparei
com a dificuldade de método para seguir meu intuito, o de analisar as mudangas em um mesmo
programa de design - home page do UOL - num determinado periodo de tempo, para identificar
pregnancias de elementos de comunicacao, graficos e de arquitetura de informacéo. Ler idéias a
partir de coisas.

Grande parte dos trabalhos sobre design para a Web trata de usabilidade e usa pesquisas com
experimentacéo e questionarios. Eu ndo poderia fazé-lo, ja que as paginas que analiso ndo podem
ser experimentadas. Decidi pela analise das imagens e de fungbes da linguagem. Me preocupei
porém, em usar categorias conhecidas no debate na Web. Para isso, recorri ao chassi aplicado por
Nielsen e Tahir em “Usabilidade - 50 home pages desconstruidas” (Nielsen e Tahir, 2002: p. 37-
53) e comparei aspectos relevantes cruzando recomendagdes de Steve Outing e Laura Ruel, da
pesquisa Eyetrack, e de Roger Black.

3. Sete momentos graficos

3.1 Folhaweb

A home page da Folhaweb (Figura 1- em http://sobre.uol.com.br/historia’lhomes1_h.jhtm), langada
em 1995, trazia manchete da Folha de S. Paulo do dia, foto, charge politica e reportagens.

A home page trazia a palavra Folha, com a mesma fonte tipografica do jornal, e agrupava a palavra
Web. A operacgéo explorava a identidade da marca, buscando seu prestigio e, a0 mesmo tempo,
indicava a diferenciacdo: ndo era ainda toda a Folha que estava online e nem tdo-somente partes
da Folha que estavam online.

As letras da palavra Web tinham uma conotacéo eletrdnica e informal —distorcidas na vertical,
semi-pixeladas e mindsculas. A nova marca criada -FOLHAweb - alinhada a esquerda, usava mais
da metade da largura da mancha. Ao lado da logomarca, texto explicava a operagéo: “Esta é a
home-page da Folha de S. Paulo, o maior jornal do Brasil”.

Abaixo da logomarca, em coluna que ocupava o ter¢o esquerdo, apareciam imagens que podem
ser consideradas um “ensaio” dos pictogramas ou icones usados atualmente, sé que em escala
maior e carater ilustrativo: em vez de ficar no lugar do texto, ao lado de cada imagem havia um
texto que traduzia a imagem. No restante da pagina, a fonte dos textos (Times New Roman) e a
relacdo de proporcdo entre manchete, foto, legendas e textos mimetizavam a imprensa escrita.

3.2 A primeira imagem do portal

Em 28 de abril de 1996 entrou no ar a primeira home page do portal Universo Online (Figura 2 -
veja imagem em cores em http://sobre.uol.com.br/historia/homes4_h.jhtm). A juncéo de logotipo e
marca do Universo Online aparecia pela primeira vez e ocupava mais de 15% do total da mancha
util da home. A composicao de circulos negros e cores laranja, vermelho e amarelo, do designer
Cassio Leitao, ficava no centro, dividindo ao meio o nome Universo Online.

A marca tinha impacto e era usada em grandes dimensdes. A fonte usada para as letras
maiulsculas explorava a expressividade da irregularidade. N&o havia alinhamento das letras (a linha
de base dos tipos era descontinua); letras iguais tinham aparigdes diferentes: o primeiro O tem
olho (counter) para a direita, o segundo O, para a esquerda; as alturas dos Ns sdo diferentes e os
Es tém hastes diferentes.



Figura 2: home page em abril de 1996
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Também pela primeira vez aparece a barra de navegacgéao horizontal do UOL, que teria depois
algumas variagdes. Nesta primeira, usa-se o contraste do preto e branco e as letras sem serifa,
aplicadas em negativo no fundo. Vale lembrar que uma das revistas de referéncia na época para o
publico era a “Wired”, que marcaria a memoria visual com o uso das listras em seu projeto gréfico.

A barra horizontal dava o limite lateral da pagina, de 600 pixels, e informava que esta era uma
de suas fungdes: abaixo dela, alinhada a direita, se lia a frase: “ajuste a janela do seu navegador
pela largura desta barra”. A barra concentra a fungéo de navegacao para os conteudos fixos e de
servico, liberando o restante da pagina para a grande aparigcdo da logomarca e as manchetes
noticiosas, que passaram a ser atualizadas com mais freqiiéncia: mais de uma vez por dia.

Aparece, pela primeira vez na barra, o item menu, que encaminha a uma outra pagina onde se
pode ver a lista das se¢Oes. A separacao entre home page e menu ou indice de navegagao de
conteudos em paginas diferentes é uma entre as tdo comuns transposicoes dos conceitos de capa
e indice, vindas das revistas e livros, para a interface digital. Hoje raramente se divide home page
e indice. A home page também possuia um fio vertical separando uma coluna lateral direita para
dois selos, que se inspiram na estética dos cartazes.

3.3 Menu vertical

Em agosto de 1996, a home page do Universo Online passou por sua primeira mudanga gréfica, e
incorporava as fungdes de capa e indice num mesmo objeto (Figura 3 veja imagem em cores em
http://sobre.uol.com.br/historia/lhomes5_h.jhtm).

Surgiu o primeiro menu lateral, que listava as estagbes de conteudo e servigos. Estacdes sao as
grandes divisdes de conteldo do portal e sdo, por sua vez, compostas por canais. A associagao
com a nomenclatura usada em TV e Radio ¢é flagrante.

A marca UOL recebia uma versao verticalizada e passou a ocupar o canto superior esquerdo da
pagina. A barra de navegacéao horizontal ganhou novas cores, e ficou ainda mais semelhante ao
padrao Wired. Aqui acontece a primeira redu¢do do peso do logotipo e da marca na visualidade da
pagina. Embora ainda ocupe grande parte do campo, no centro da pagina estao as noticias.

3.4 No espaco
Em dezembro de 1996, uma nova home page formaliza a fusédo entre os servigcos da Folha e da
Editora Abril, com desenho de Douglas Okasaki (Figura 4 veja imagem maior em

http://sobre.uol.com.br/historia/lhomes6_h.jhtm).

O desenho assumia o apelo do nome da marca, explorando um tema espacial. A pagina sugeria
dinamismo, pela disposi¢ao organica do conteudo. A atengéo se volta para o centro.



O simbolo do UOL, verticalizado e com volume, foi envolvido por uma elipse e, nela, foram
aplicados pontos com os 18 nomes das estagdes de contetdo do portal, ja incorporando os
contetidos do Grupo Abril.

Figura 4: home page do Universo Online em dezembro de 1996
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A area de noticias ficou reduzia a um espaco horizontal (Figura 4). Neste espago, um letreiro
eletrénico exibia as manchetes em movimento. Sucessivas mudangas nesta pagina espacial foram
feitas nos meses seguintes. Em dezembro de 1996, foi inserida uma foto na lateral direita e a 6rbita
em torno do astro foi afastada para a esquerda. Durante o ano de 1997, o espago para chamadas
em texto cresceu.

3.5 Verticalizacao

No aniversario de 3 anos do UOL, em abril de 1999, a home page ganha sua primeira versao
verticalizada, refletindo o crescimento do portal. A abreviagdo do nome para UOL e o redesenho
das letras imprimiram mais seriedade ao site. O volume sumiu das letras e do desenho (Figura 5
em http://sobre.uol.com.br/historia/homes13_h.jhtm).

A quantidade e a variedade sao dois valores caros a empresa neste periodo, do ponto de vista de
imagem em relagdo ao mercado publicitario, ao publico que se visa atingir, a concorréncia que se
quer ofuscar e aos parceiros de conteudo que se deseja aglutinar.

O desenho refelte a nova escala: diminuicao do logotipo, contragdo do nome, diminuigao do
tamanho das letras, diminuicdo do tamanho das fotos e ao mesmo tempo aumento do numero de
links, chamadas, itens de menu e tamanho da pégina. Sdo usados textos com tipos diferentes,
bold, e fios para demarcar as areas.

3.6 Grade
Em 2002, a home de UOL foi aprimorada. O logotipo foi para o canto superior esquerdo, em menor
destaque. Grade mateve a colunagem mais amarrada, facilitando a visédo do produto. (Figura 6

veja imagem em http://sobre.uol.com.br/historia/homes18_h.jhtm)

3.7 icones e Multimidia



Em margo de 2004, nova home page do UOL, com desenho de Luciana Faria. O langamento
marcou 0 inicio de reforma gréafica e de arquitetura de informagao no portal, com objetivo de
padronizar elementos de sinalizagdo, navegacao e uniformizar a taxionomia. (Figura 7 veja
imagens em http://sobre.uol.com.br/historia/homes19_h.jhtm)

A home page de 2004 (http://sobre.uol.com.br/historia’lhomes19_h.jhtm) tem mais fotos, destaque
para multimidia e icones -ou pictogramas- para sinalizar dudio, video, foto, enquetes ou féruns,
bate-papos e downloads.

Logotipo e marca UOL sao exibidos em verséo horizontal e é inserido o slogan "O melhor
conteldo", nova mensagem de marketing que aponta para qualidade e ndo quantidade.

Colocada agora no limite superior da tela, acima dos anudncios, a nova barra de navegacao
horizontal foi redesenhada com mais altura, com o intuito de melhorar a leiturabilidade, entendida
aqui como a legibilidade aplicada, de acordo com definicdo de Walter Tracy em “Letters of credit: a
view of type design”

“Legilibilidade é o termo a ser usado quando estivermos discutindo a clareza de caracteres isolados...
Refere-se a percepg¢éo, e sua medida é a velocidade com que um caractere pode ser reconhecido. A
leiturabilidade descreve uma quantidade de conforto visual... refere-se a compreenséao, e sua medida € a
quantidade de tempo que um leitor pode dedicar a um segmento de texto sem se cansar” (Tracy apud
FARIAS 2002: p.26-28).

Em fundo de cor contrastante, foi criada uma area para os contetidos interativos e multimidia. Ali,
sdo formuladas chamadas que desencadeiam ag¢des ou levam

diretamente a ambientes multimidia. No entanto, assim como as imagens da FolhaWEB, os
pictogramas ou icones ainda vém acompanhados por explicagbes sobre sua fungao, o que pode
ser interpretado como uma introdugao de cédigo para o publico.

Figura 8: icones ou pictogramas usados na home page do UOL a partir de 2004
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4. Analises comparativas

Layout, Elementos, Tipografia e Gréficos e Navegagao sédo os quatro temas que analiso a seguir,
usando o chassi de Nielsen e Tahir (Nielsen e Tahir, 2002: p 40-47). Foram organizadas tabelas
comparativas entre os sete modelos de home pages aqui citadas.

4.1 Layout das home pages do UOL 1996 - 2004

De acordo com Nielsen e Tahir (Nielsen e Tahir, 2002: p 40), s&o componentes de layout das
home pages: largura da pagina, altura da pagina e quadros. Suas recomendagdes sdo que a
largura da pagina seja otimizada para 770 pixels, mas com layout fluido que funcione entre 620 e
1024 pixels; que a altura da pagina seja de uma a duas péginas inteiras e que nao haja quadros.

Na evolugdo das home pages do UOL, apenas uma grande modificagdo aconteceu em relagéo a
largura de péagina, quando ela passou de 600 pixels a 760 pixels, em dezembro de 2002 (Tabela
1). A alteragdo, que ja era almejada para expor mais conteido, se baseou no indice de uso: mais
gente estava usando telas mais amplas.



Tabela 1: Layout - quadro comparativo home pages do UOL de 1996 a 2004

MODELO 1 | MODELO 2 | MODELO 3 | MODELO 4 | MODELO 5 | MODELO 6 | MODELO 7
folhaweb universo universo universo uoL uoL uoL
03.96 online online online 03.01 12.02 03.04
04.96 08.96 12.96
Largura 600 pixels | 600 pixels | 600 pixels | 600 pixels | 600 pixels | 760 pixels | 760 pixels
da pagina
Alturada | 750 pixels | 350 pixels | 350 pixels | 410 pixels | 1200 1200 1200
pagina pixels pixels pixels
Layout nao nao Nao nao Nao nao nao
Fluido
Quadros sim sim Sim sim Sim sim sim
Descricao | 6 selos 2 selos 4 selos 4 selos 5 selos 2 selos 2 quadros
dos com comtexto | com com com com texto- | com
quadros icones e em fontes | logotipos logotipos logotipos slogan, 1 imagem,
texto variadas de marcas | de marcas | de marcas | quadro texto e
do portal parceiras do portal e | com link
do portal slogans imagem,
texto e
link

As areas dedicadas a multimidia sempre mereceram um destaque que deliberadamente quebrava
a uniformidadde da pagina. Assim, desde que inaugurou a TV UOL, em 1997, a home page
reserva tratamento especial para os seus destaques.

4.2 Elementos das home pages do UOL 1996 - 2004

Nielsen e Tahir recomendam que a boa home page tem seu logotipo de 80 x 68 pixels no canto
superior esquerdo.

O logotipo do UOL passeou pela pagina e hoje se encontra no lugar recomendado pelas leis da
familiaridade. Também a proporgéo entre logotipo e o restante da pagina se assemelha hoje a
praticada por papelaria de identidade corporativa: em abril de 1996, o logotipo tomava mais da
metade da largura da pagina; em 2004, tomava menos de um décimo.

4.3 Graficos e tipografia das home pages do UOL 1996 - 2004

As orientagdes do manual de usabilidade de Nielsen e Tahir para tipografia sédo bastante
detalhadas. Para o texto, cor preta, com tamanho de 12 pontos, e tamanhos que permitam ao
usuario aumentar ou diminuir o texto, conforme a necessidade.

Nielsen e Tahir orientam também que a fonte dos tipos deve ser sem serifa. A cor de fundo da
pagina deve ser branca, os links devem ser sublinhados em azul, e, quando visitados, devem
aparecer em cor plrpura e nunca cinza.

As orientacoes de Nielsen sdo antagbnicas as de Roger Black (2001) sobre padronizagdo da
tipografia: "Ha muitas evidéncias sobre profissionalismo versus amadorismo em web sites. Por



exemplo, o0 mais amador talvez tenha apenas uma fonte. N6s esquecemos quao sofisticadas as
pessoas realmente sao", disse em entrevista a Jeremy Schlosberg para Media Life Magazine.

Das regras de usabilidade apregoadas por Nielsen e Tahir em gréaficos e tipografia, a proibicao de
musica e animacoes, a ndo ser em casos especificos, € adotada pelo UOL em sua home page
atual. Também o uso de letras sem serifa vem sendo adotado desde 1997.

Mas a maior parte das recomendagbes ndo é adotada. Grande parte da area de fundo da home
page atual do UOL tem quadros de cores - cinza, beije, laranja, azul, em oposi¢do ao fundo branco
(Figura 7) . Links n&o séo sublinhados, ha mais de um tamanho de letras, de 9 a 13 px, mais de um
tipo de letra (Verdana e Arial) os links ndo-visitados s&do em preto, azul ou vermelho, os visitados
em cinza.

4.4 Navegacao das home pages do UOL 1996 - 2004

Em relagdo ao fundamental problema da navegacao em home pages, Nielsen e Tahir sdo bastante
genéricos em seu manual de usabilidade (Nielsen e Tahir, 2002: p 53) . Para eles a navegagdo em
home pages deve seguir um dos quatro modelos mais comuns: trilha a esquerda (barra vertical
alinhada a esquerda), tabs (botbes), links na parte superior ou categorias no meio da pagina.

Na trajetéria do UOL, a partir do segundo modelo de pagina (Figura 2) j& existe a barra de
navegacao horizontal, no limite superior da pagina. Foi sempre uma das suas mais importantes
ferramentas, por garantir, do ponto de vista funcional, o retorno a home page e o acesso a
servigos essenciais, a partir de qualquer pagina, e, do ponto de vista da imagem, a presenca da
marca UOL em um ndmero astrondmico de paginas web.

_Figura 15: Barras de navegag&o horizontais do UOL de 1996, 1998 e 2004
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De acordo com uma das experiéncias de Steve Outing e Laura Ruel (Outing e Ruel, 2004) na
pesquisa que desenvolvem sobre atengéo do espectador junto a Eyetools, a "Eyetrack”, nas home
pages, os itens de navegacgao do topo sdo mais vistos, vistos mais rapido e mais clicados que as
navegacgdes laterais. Em segundo lugar, vem a navegacgao na lateral esquerda e, em terceiro, a
navegacao na coluna direita.

Ainda no tocante a navegagéao, no ano de 1996 a barra do UOL apresentava um botdo de saida,
elemento ludico residual dos primeiros tempos de experimentacao (Figura 15), assim como a
descrita posteriormente por Steven Johnson, em "Cultura da Interface™:

"Um dos primeiros sites da Web que visitei apresentava uma roleta gigante em sua péagina; vocé clicava
na roda (whell) e ela o langava até um link aleatério da Web, as vezes depositado a varios niveis de
profundidade na arquitetura de um site. (Geralmente vocé tinha de ficar clicando em volta por alguns
minutos para saber onde estava). A Wheel impressionou-me na época como o emblema perfeito da
primeira encarnagdo da Web: uma pagina que nada oferecia aos seus visitantes sendo o privilégio de ficar
totalmente desorientados” (Johnson, 2001: p169).




No terceiro modelo analisado (Figura 3) , de agosto de 1996, surge o menu vertical lateral, com os
conteldos principais do portal, na lateral direita. Ele foi pulverizado no modelo de dezembro de
1996 (Figura 4) e hoje se encontra na lateral esquerda, listando 46 estagoes.

De acordo com a pesquisa de Outing e Ruel, a lateral esquerda é a localizagao da navegagao de
secOes na maioria dos sites de noticias (Outing e Ruel, 2004). Para Roger Black, que ja passou
por revistas como a Esquire, Rolling Stone e Newsweek, criou a Interactive Bureau em 1994 e
depois a agéncia Circle.com, em 1999, a explicagao para esta localizagéo é heranga de outras
midias:

"Design de outras midias é completamente aplicavel a Web. A tipografia e a maneira como as
pessoas léem sao importantes. Existe uma razdo para as barras de navegagado na esquerda -as
pessoas comegam a ler pela esquerda. Tudo o que ja sabemos sobre como as pessoas pensam €
muito util. A Internet € um simples artefato da cultura. Esta sendo transformada por humanos. A
Internet ndo esté transformando a natureza humana". (Medialifemagazine.com, 2001)

Outing e Ruel também observam, por outro lado, que as 4reas de navegacdo em home pages
geram pouca atengao no publico em relagao ao corpo da pagina: "Em média, usuarios
participantes da pesquisa gastaram apenas 1,2 s olhando para o elemento de navegacao nas
home pages, em um total médio de 14,5 s vendo a pagina inteira". (Outing e Ruel, 2004)

5- Conclusao

A home page do UOL testemunhou o crescimento vertiginoso do portal e da empresa. A auséncia
de um cénone de convengdes graficas para a Web permitiu, nos primeiros anos, intensa
experimentagéo estética e formal num caminho proéprio.

A exploragao da marca e do seu ideério grandilogiente -Universo- chegou ao apice com a alegoria
do espaco e dos planetas, em que todos os elementos da pagina se voltam ao centro da pagina,
orbitam em torno da marca. N&o por acaso, era a época (1996) em que se acreditava que a
economia virtual poderia mudar radicalmente o mundo.

Entre 1996 e 2000 varias mudancgas ocorreram, mas o redesenho do simbolo e do nome e a
abreviatura para a sigla UOL foram das mais marcantes. Objetivavam garantir a reprodugéo do
desenho em midias diversas, incluindo instrumentos de cobranga, facilitar a memorizagéo do
nome, buscar associagdo com a americana AOL (modelo para a maior parte das grandes
operacdes de Internet do mundo), retirar a conotacao afetiva e instaurar imagem de solidez.

As versdes mais recentes das home pages do UOL tém muito mais texto, noticias, fotos. Os
elementos graficos sdo mais organizados e padronizados e hd maior grau de usabilidade, na
definicdo de usabilidade que privilegia o que é usual, conforme Nielsen e Tahir (2002): “Os sites
funcionam melhor quando seguem as convengdes que os usuarios conhecem de outros sites.
Portanto, quanto mais os sites executarem atividades de determinada maneira, tanto mais a
usabilidade aumentara ao seguir essa convengao especifica”.

Nos quatro aspectos da comparagéo entre as sete home pages (Tabela 5), o modelo 7 (Figura 7)
atinge 66% das recomendacdes de usabilidade. A pagina que vigorou até margo de 2004 atingiu
60% e a anterior, que entrou no ar em margo de 2001, obteve apenas 38%.

Tabela 5: Adequagéo em relagdo as recomendagoes de Nielsen e Tahir entre home pages do UOL de 1996 a 2004

Recomenda MODELO 1 MODELO 2 MODELO 3 MODELO 4 MODELO 5 | MODELO 6 | MODELO 7
Coes folhaweb universo universo universo uoL uoL uoL
03.96 online online online 03.01 12.02 03.04
04.96 08.96 12.96
layout 4 0 |- 0 |- 0 |- 0 |- 0| - 0 | -—- 2 50%




elementos 9 1 11% 0 |- 1 11% 0 |- 1 11% | 9 | 100 9 100%
%
tipografia 12 5 | 40% 7 66% 5 40% 2 15% | 8 | 75% 6 | 50% | 6 50%
navegacgao 5 0 |- 2 40% 2 40% 0 |- 3| 60% | 4| 80% | 4 80%
total 32 6 19% 9 28% 8 25% 2 6% |1 38% | 1 60% | 2 66%
2 9 1

As paginas anteriores (modelos de 1 a 4) nao atingem nem 30% dos requisitos de usabilidade,
mas note-se que algumas delas apareceram antes das possibilidades técnicas de programagéao
que originaram os padrdes.

Futuro

Poder-se-ia pensar que os projetos futuros teriam de resolver os 34% de divergéncia em relagao
ao padrao. Mas cabe o0 oposto: ndo seriam os 34% de divergéncia que garantiriam a identidade da
pagina, ja que 66% de usabilidade nestes termos quer dizer 66% de redundancia? A home page
do UOL é vista por milhdes de pessoas por més. Como afrontar o costume dos que ja a conhecem
e a usam com uma férmula do que seria mais usavel? Para esta investigacao acredito na
combinagéo entre a analise comparativa de elementos gréficos, para avaliar a representacéo, e os
testes para avaliar as rela¢des de interpretacéo.
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Retérica visual e figuras de linguagem em créditos de abertura de filmes
Visual rhetoric, tropes and schemes in film credits

Roberto Tietzmann

retérica visual, cinema, comunicagao gréafica

O cinema pode ser entendido como uma forma de linguagem que articula diversas linguagens. Apesar de
ser baseado na sucessao de imagens estaticas captadas por um mecanismo de camera obscura e, a partir
do final dos anos 1920 de som em sincronismo com as cenas, tais registros sdo complementados desde o
final do século XIX com elementos de comunicagao grafica. Entre eles, textos graficos, tipografia,
esquemas, ilustragbes, diagramas e toda a sorte de combinagdes possiveis buscando comunicar qualquer
tipo de contetido passivel de ser representado graficamente. O exemplo mais acabado e constante de uma
integragéo entre o cinema e a comunicagao grafica esta representado nas seqliéncias de créditos de
abertura. Os créditos identificam o filme, seus produtores, elenco e equipe. Desde os anos 1950 os créditos
trazem solugdes visuais criativas que interpretam os pontos-chave do filme através de uma variedade de
figuras de linguagem aplicadas graficamente.

visual rhetoric, cinema, graphic design

Cinema can be understood as a language capable of a coherent articulation of several languages. In spite of
being based on the succession of static images captured through a camera obscura and, from the 1920°s
on, of sound synchronized to the moving scenes, these records are complemented since the 19" century by
elements of graphic communication. Among them are graphic texts, typography, schemes, illustrations,
diagrams and all sorts of content capable of graphic representation. The most polished and constant
example of integration between cinema and graphic communication is represented on opening title
sequences. These credits identity the film, its producers, cast and crew. Since the 50°s the credits present
creative visual solutions that interpret films’ key points through a variety of figures of speech used
graphically.

1 Introducao

O processo de comunicagao grafica tem a possibilidade de transitar por diversas areas e operar
nos mais variados tipos de suportes, atingindo diferentes objetivos. O conhecimento agregado a
pratica e reflexdo da sua retorica nas ultimas décadas tem freqlentemente se espraiado para
areas que vao além da producgéo de conteldos e pegas para suportes bidimensionais estaticos
como o papel, seu meio mais tradicional. Um exemplo deste desenvolvimento é a exploracao
das sequiéncias de créditos de abertura de filmes como objeto de trabalho.

Uma seqUéncia de créditos de abertura é o trecho do filme onde sdo apresentados
tipograficamente o titulo da obra, elenco, equipe e empresas produtoras. Apesar de parecer a
primeira vista dominado apenas pela informagéo apresentada na forma de texto gréfico, é
potencialmente um espaco de complementacéo e criatividade entre a comunicagéo grafica e o
cinema.

O estudo de créditos transcende os aspectos técnicos de ambas as areas, encontrando um
ponto em comum ao ser compreendido como um processo de comunicagao estruturado em
principios de retérica. Nao exatamente a retérica da Agora grega, mas uma derivagao dela, uma
retdrica visual, preocupada com a orquestracao de todos os elementos disponiveis na obra
orientando-os para a persuasao do espectador.



2 Interferéncias tipograficas e créditos de abertura no cinema

A soma das necessidades comerciais, estéticas, retoricas e narrativas nascidas nos primeiros
anos do cinema estruturaram os cinco tipos de articulagées tipograficas no material filmado que
existem até hoje: os créditos de abertura, os intertitulos de fala, os intertitulos narrativos, a
tipografia endégena e os créditos finais. Na segunda década do século XX, com o longa
metragem O Nascimento de uma Nagédo (D.W. Giriffith, 1915) suas fungdes estavam
estabilizadas, sendo facilmente reconheciveis até hoje.

= Os créditos de abertura iniciaram sua carreira informando a quem o filme pertencia,
nos anos seguintes incorporando titulo, elenco, equipe da obra, prélogos textuais e
avisos ao espectador.

= QOs intertitulos de fala apenas pontuavam a pantomima com dialogos. Eles continuam
existindo. Seu papel foi absorvido e ampliado pelas legendas de fala essenciais a
distribuicao internacional de produtos audiovisuais.

= Os intertitulos narrativos acrescentavam ao cinema informagdes que apenas a
sequUéncia de imagens teria mais trabalho para comunicar. Eles nos lembram que
estamos em “Londres, 1875” ou “Na Cidade que Nunca Dorme” ou ainda que estamos
“Seis meses depois”. Em filmes como A Linha Geral (Sergei Eisenstein, 1929)
esquemas aparecem em intertitulos para mostrar o progresso da agricultura soviética.
Continuam, de forma graficamente mais ou menos sofisticada, a colaborar com a leitura
dos filmes.

= Atipografia enddgena sao as palavras e textos graficos que aparecem fazendo parte
do cenario (nome de loja em fachada), figurino (escritos em camisetas, etiquetas),
personagens (tatuagens) ou objetos de cena (cartas, bilhetes, telas em computador) e
que, portanto, foram captados por uma camera. Ela pode assumir o papel de qualquer
uma das outras quatro, como os créditos finais pichados na parede de Amor Sublime
Amor (Robert Wise, 1961), o titulo inicial em neon em um bar de Escola do Rock
(Richard Linklater, 2004) ou ser apenas acessorio para a imagem, sua apresentagao
mais comum.

= Os créditos finais até poucas décadas atras resumiam-se ao “The End”. Apenas com o
fortalecimento dos sindicatos e o final do reinado dos grandes estidios no mercado
americano na década de 1960 os créditos finais passaram a listar todos os envolvidos
na realizacao da obra. Um longa-metragem tem em sua equipe facilmente centenas de
pessoas.

As seqiiéncias de créditos de abertura ainda passam desapercebidas para a maioria dos
espectadores de longas metragens. Ainda que algumas séries de filmes como Guerra nas
Estrelas ou James Bond ou ainda A Pantera Cor-de-Rosa tenham se destacado pelas solugdes
graficas apresentadas nestas seqliéncias, ainda ha caminho a ser trilhado para aumentar a
atencao e o reconhecimento dedicado aos créditos. Eles ganham uma definigcao soébria de
Ephraim Katz (1998):

Créditos. 1. uma lista dos nomes dos principais envolvidos na produgéo de um filme com
suas fungdes — por exemplo, as estrelas, os atores coadjuvantes, o diretor, o produtor, o
roteirista, o diretor de fotografia. A lista aparece como titulos, usualmente no inicio ou no final de
um filme, ou em ambos. (KATZ,1998, p.306)

Katz separa em um bindbmio o contetdo dos créditos (equipe, titulo do filme) e a sua forma
(cartdes de titulo). Nesta separacao reside o espaco para o exercicio criativo da comunicacao
gréfica, pois permite articular diversas solu¢des entre conteudo e forma. A diversificagédo das
seqUiéncias de abertura para além de uma relacao conservadora entre conteddo e forma é
situado no tempo e apontado com a discri¢ao tipica de um dicionario:



Desde o inicio dos anos [19]50 tem havido uma tendéncia para substituir listagens diretas de
créditos por métodos mais imaginativos envolvendo superposi¢éo sobre cenas de ac¢ao, visuais
ousados, animagéo e efeitos especiais. (KATZ, 1998, p. 306)

O que ¢ a especificidade de uma sequiéncia de créditos de abertura € que ela ocupa um
espaco onde a linguagem cinematografica nao basta a si prépria para introduzir a histéria. E
preciso ancorar a leitura com elementos graficos construindo uma retérica visual combinada que
introduz elementos internos (temas significativos) e externos (elenco, equipe e tudo que esta no
mundo real) a obra que esta sendo desenvolvida. Qualquer que seja o tamanho do orgamento
destinado a realizacao, tais seqiiéncias sdo um espaco diferenciado em filmes. Arlindo Machado
(2000) comenta:

Embora trabalhando em contextos fortemente industriais, como é o caso da producéo hollywoodiana e
similares, esses criadores [os comunicadores graficos que operam nos créditos] conseguwam realizar
um trabalho que pode se considerar artisticamente distintivo. Nas aberturas por eles’ realizadas, a
harmoniosa combinacao de cenas filmadas, animagao, tipografia e graficos dava forma a um sistema
expressivo de uma espécie que o cinema nao tinha até entdo experimentado.” (MACHADO, 2000,
p.198)

Esta harmoniosa combinag&o a que Machado se refere transita entre a mera apresentagao
da informacéo e uma representacao que articule de uma maneira mais abrangente comunicagcao
grafica e cinema. A ligacéo flexivel entre as duas areas forma uma fronteira de expressao, um
espaco de experimentagao possivel mediada pela retérica visual.

A expanséo do vocabulario visual dos créditos para outros elementos citada por Katz amplia
o campo de criatividade do comunicador grafico envolvido no processo, mas ndo deixa de ter
seus detratores. O cineasta Woody Allen, conhecido por seus fas por manter um estilo de contar
histérias coerente ao longo do corpo de suas obras, desde 1976 aboliu a variagdo em suas
sequéncias de créditos. Mais ainda, tal variacao recebe dele severas criticas:

[sobre os créditos em Noivo Neurdtico, Noiva Nervosaz] Originalmente, minha intencéo era diferente. Eu
havia feito uns titulos bonitos em Bananas e Tudo o que vocé sempre quis saber sobre sexo..., € entao
pensei comigo mesmo, ‘E tolice gastar dinheiro em titulos! E um hébito estipido bem americano! Vou
descolar os titulos mais baratos que eu conseguir, apenas um simples cartaz’. E escolhi a fonte que
gostava e nunca mudei depois daquilo. Porque, o que titulos significam? E simplesmente informagé&o.
(BJORKMAN, 1993, p. 76)

As criticas de Allen sdo de ordem pragmatica e inegaveis: fazer a seqliéncia de créditos com
cartbes escritos com uma variagéo da fonte Windsor sobre um fundo preto sera invariavelmente
mais barato que criar uma sequéncia animada. Ao realizar cerca de um filme por ano com
regularldade e repetir a fonte desde 1977 até, pelo menos, 20042, Allen criou uma retdrica visual
prépria a partir da monotonia tipografica que decidiu impdr a seus espectadores.

As seqliéncias de créditos de abertura ganharam prestigio e destaque quando passaram a
explorar gréfica e cinematograficamente os temas da obra, ao invés de apenas informar
discretamente os conteudos. Os intertitulos e os créditos finais continuam ainda hoje mais
proximos da tipografia contida e da comunicagéo visual puramente funcional do que as
aberturas. Saul Bass complementa:

Meu sentimento é que no momento que o primeiro frame da pelicula aparece, o filme comega. E alguma
coisa deveria estar acontecendo de interessante e Util para a compreensao do filme. A medida em que
avancei, descobri que este papel pode ser cumprido de diversas maneiras. (CROOK, 1986, p. 12)

O que Allen afirma como justificativa é, na verdade, apenas um dos trés apelos da retérica
classica manifestados visualmente. Créditos podem sim ser “apenas informacao” ou logos, mas
ha caminhos que envolvem também a emocéo, ou pathos e a corregao, a beleza, ou ethos. E
mesmo que buscassem ser uma forma “pura” de informagéo, “despida” de qualquer ornamento

' Ele se refere aos designers de maior destaque nos anos 50 e 60, como o ja citado Saul Bass, James Pollac, Maurice
Binder e Robert Freeman.

2 Titulo original: “Annie Hall”. Filme langado em 1977 que veio a receber quatro Oscars.

% Exceto em Manhattan (1979) onde o crédito aparece como uma fachada de um prédio.



(e, portanto dos custos agregados a produgao de tais adornos), ainda assim seriam fruto de um
processo de tomada de decisdes entre varias opgdes possiveis. John Fiske afirma que “Onde h4
escolha, ha significado” (FISKE, 1983, p.32) e onde ha uma busca de um significado esta a
retorica, mesmo que ela tente esconder seus rastros atras da simplicidade radical.

Como todo fruto de uma atividade criativa, uma sequiéncia de créditos de abertura passa por
um processo iterativo de invencao, selecdo e descarte que envolve a enunciagao retoérica, o
processo de comunicagao grafica e o processo de realizagdo audiovisual. A poda gradual das
solugdes possiveis estabelece um percurso interpretativo que conduz até a obra final. Partindo
do principio de que ndo ha uma norma absoluta para balizar a estética ou o conteudo das
sequéncias, investigar um modelo de andlise destas sequiéncias significa desmontar este
processo hibrido e recuperar variaveis que foram descartadas.

3 Retodrica e figuras de linguagem

Segundo Ehses (1988), foi Umberto Eco quem primeiro sugeriu a aplicagéo de figuras de
linguagem (tradicionalmente aplicadas a expressao oral) em comunicacao visual. Assim como
colaboravam com a enunciagdo retdrica na Grécia antiga, elas oferecem um grau de
complexificagdo a partir da norma. Ehses & Lupton (1988) afirmam que: uma figura de linguagem
“é um desdobramento a partir do uso ordindario da linguagem. Tropos sao figuras que alteram ao
que os signos costumeiramente se referem, e esquemas alteram seu arranjo normal”. (EHSES &
LUPTON, 1988, p.11)

A diferenga entre tropos e esquemas é bastante clara na lingua falada ou escrita, mas menos
clara e —arriscariamos dizer- irrelevante no que diz respeito aos créditos, esta encruzilhada entre
comunicacao grafica e cinema. As distingdes entre uma categoria e outra porque a articulagao
feita pelo leitor se d4 ndo apenas em cada plano de imagem, mas dentro da imagem do plano,
em seus elementos, composi¢ao, fotografia, enquadramento e profundidade. Além disto,
(EISENSTEIN, 1999; PUDOVKIN, 1999) o leitor-espectador |é relagbes entre os planos também,
interpretando a expressao grafica das operacdes retéricas e a apresentacdo das figuras de
linguagem ao longo do tempo (diacronicamente) e a cada momento (sincronicamente).

O refutamento da divisdo entre tropos e esquemas se estende através dos paralelos
buscados entre um plano e uma palavra por Rodrigues (2002) e de uma busca mais complexa
de tal equivaléncia por Metz (1999). A comparagao direta entre a imagem cinematografica e a
palavra escrita (ou a frase) é equivocada porque falha em captar a polissemia da imagem,
exceto se se estiver tratando de uma relagao fortemente codificada e estatica na cultura. Quando
alguém pede uma “lata de Coca-Cola” ao gargom em um restaurante, ndo espera ambiguidade
ou polissemia alguma. O mesmo nao acontece em campos menos ordenados e mais complexos
como os créditos. Invertendo a comparagao, Ehses (1988) afirma:

Quando uma imagem € capaz de comunicar uma mensagem sem a ajuda de uma extensa chave [de
interpretagdo] verbal, seu significado €, mesmo assim, socialmente determinado. Assim, o significado
nao é uma qualidade inata das formas visuais: depende de relacionamentos. (EHSES, 1988, p.8)

Lupton (1988) comentando sobre as explora¢des de Hanno Ehses afirma que sua atividade
de pesquisa € inovadora pois ha poucos comunicadores graficos que se dediquem a investigar
aspectos tedricos, ao que o préprio Ehses (1988) sugere que isso se deve em parte ao
desencanto com as certezas absolutas da comunicagao grafica modernista. Lupton (1988,3)
defende que “Ehses se centra no aspecto linguistico da comunicagao grafica que é determinado
culturalmente” (Lupton, 1988, p.3). CAUDURO (1998) passa em revista a obra escrita de Hanno
Ehses e detecta a progressiva relativizagcdo das certezas pétreas do comunicador grafico com
relagdo a aplicagéo das figuras de linguagem como um fim em si. Assim como j4 alertara
Aristételes e dicionarizara Houaiss, 0 bom uso dos recursos a servico da retérica ndo deve se
perder na perfumaria da mensagem, estando sempre atento ao que é entendido como
persuasivo.



Considerar o uso de figuras de linguagem aplicadas visualmente é um primeiro passo para
estimular a criatividade, sempre tendo em mente que elas sdo, na verdade, conhecimento
cristalizado e possivelmente familiar ao leitor-espectador em outras areas.

3.1 Figuras de linguagem aplicada: sinédoque e metonimia

O que faz de uma sequiéncia de créditos um “filme dentro de um filme” sdo duas figuras de
linguagem semelhantes chamadas sinédoque e metonimia. Segundo Ehses & Lupton (1988)
“Sinédoque usa uma parte de um objeto para representar o todo” (p.18). No caso dos créditos,
esta parte se relaciona com o todo do filme incorporando uma variedade de motivos, conforme
discutimos anteriormente, e criando um microcosmo narrativo andlogo em algum sentido & obra.

Estes motivos (dramdticos, visuais, textuais, musicais, de personagem) séo organizados em
um processo criativo de tramagem visual. Tomachewski (1976) fala da diferenca entre fbula e

trama:

“Chama-se fabula o conjunto de acontecimentos ligados entre si que nos sdo comunicados no decorrer
da obra. Ela poderia ser exposta de uma maneira pragmatica, de acordo com a ordem natural, a saber,
a ordem cronoldgica e causal dos acontecimentos, independentemente da maneira pela qual estao
dispostos e introduzidos na obra [...]A fabula opde-se a trama que é constituida pelos mesmos
acontecimentos, mas que respeita sua ordem de aparicdo na obra e a seqiiéncia das informagdes que

nos destinam. (TOMACHEWSKI, 1976, p.173)

Assumindo a trama de motivos do filme como uma fabula, aquela que servir4 de matriz para
as referéncias do crédito, sua apresentagao é embaralhada, retramada o suficiente para que nao
seja possivel descobrir o desenvolvimento e a resolu¢do da trama maior ja nos seus primeiros
minutos, mas interessante o suficiente para despertar a curiosidade do espectador. A nova
trama proposta pelos créditos pode ter um final aberto (conduzindo as demais cenas do filme) ou

fechado em si mesma.

Nem todas as seqliéncias de crédito sao sinédoques dos filmes que as contém. Na verdade,
na maioria dos casos o que temos sdo metonimias, uma relacdo semelhante a sinédoque, mas
com alguma vinculagao causal, espacial ou temporal com o que representa:

Metonimia trabalha sintagmaticamente: construimos o resto da ‘histéria’ a partir do pedaco que
recebemos, no mesmo modo que construimos uma sentenga se um orador a termina pela metade. Mas
elas tendem a operar invisivelmente: metaforas chamam a atendgao para elas por sua artificialidade e
pela imaginacao necessaria para decodifica-las. Metonimias parecem t&o naturais que séo facilmente
assumidas como tal, e falhamos em perceber como uma metonimia diferente poderia fornecer uma
diferente imagem do mesmo todo. (FISKE, 1983, p.139)

A sugestao persuasiva que se apresenta, entdo, é que a metonimia & uma figura mais apta a
situagdes dindmicas, como o desenvolvimento de uma histéria ou o acompanhar da trajetéria de
um personagem. Seu poder de articulagcao é o de sugerir hipoteses de desenvolvimento para a
histéria para o leitor-espectador, restringindo suas possibilidades mesmo sem que ele perceba.

A capacidade de tornar uma sinédoque ou uma metonimia em um filme antes do filme esta
em representa-lo de forma reduzida no tempo e ainda assim persuadir o espectador que filme
tem valor de informagao, emogéao ou diversao. Ou os trés juntos. Ou na combinacéo desejada.

3.2 Figuras de linguagem aplicada: Climax e anti-climax

Praticamente todas as seqléncias de crédito se estruturam levando em conta estas duas figuras
de linguagem. Elas representam duas maneiras para arranjar elementos em ordem de
intensidade (EHSES & LUPTON, 1988) sendo o climax uma constru¢gédo do menor para o maior €
vice-versa.

A série de filmes Guerra nas Estrelas é célebre por organizar seus créditos de uma maneira
anticlimatica. Depois do ataque inicial da musica de John Williams, onde aparece o Star Wars, a
tela é tomada pelo texto que apresenta a situagéo atual da trama. Ndo sao apresentados,
elenco, equipe, etc. e a intensidade vai decrescendo e nao o oposto. Como se tornou norma na



série, seja por necessidade dramatica, habito, ou preguica criativa de George Lucas, ao final da
passagem do texto a musica acalma e entra um plano geral de um planeta visto da érbita. S
entdo comecga a acao.

A progressao até um climax tem em geral dois caminhos a seguir: um deles conduz até o
titulo do filme e outro até o nome do diretor ou produtor responsavel pelo filme. O filme Alta
Fidelidade (Stephen Frears, 2000) segue a primeira linha, passando do crédito do estudio
produtor (Touchstone) ao titulo sem intermediarios.

3.3 Figuras de linguagem aplicada: Metaforas

Metéforas visuais sdo muito frequentes nos créditos de filmes. Ehses e Lupton (1988) afirma que
uma metafora € uma “comparagao implicada entre dois objetos sem nada em comum que tém
alguma similaridade estrutural” (p.18). E importante observar que para facilitar a compreensao
da metafora, o ponto de onde ela parte precisa ser conhecido e compartilhado pelo autor e pelo
leitor. Uma solugao para esta atualizacao de conteldos € apresentar os dois modos, com e sem
metaforas aplicadas, lado a lado na montagem dos créditos. Assim se desenvolvem os créditos
de Um Novo Dia Para Morrer (Lee Tamahori, 2002), filme da série James Bond.

Ao final do prélogo, Bond é capturado por agentes norte-coreanos e levado a uma prisao
onde é torturado. Pela primeira vez na série, os créditos ajudam a contar a histéria do filme,
representando através de metaforas visuais o periodo do agente no cativeiro. As metaforas
também incorporam os motivos tradicionais dos créditos de 007 como garotas atraentes.

Os cinco tipos de tortura a que Bond é submetido, afogamento, espancamento, queimaduras,
choques elétricos e picadas de escorpides aparecem representadas através das metéforas e
sem, oferecendo ao espectador a possibilidade de descobrir a motivagcao das representagdes
mais facilmente. Tal preocupacao se insere na tradi¢cdo do cinema de massa, que busca, de
todas as maneiras, facilitar a compreensao de suas obras.

A agente coreana, apresentada no inicio do crédito como aquela que coordena a tortura a
007, reaparece multiplicada em diferentes instancias: mulheres de fei¢cdes orientais —nuas, €
claro — que incandescem como lava saida de um vulcéo, soltam faiscas elétricas ou sao feitas de
gelo. A figura de linguagem da acumulag&o, ou seja, da repeticéo de varias instancias funciona
como uma metafora do tempo que Bond passa no cativeiro, e um indice dos maus-tratos que
sofre. Ao final do crédito, Bond esta em barbudo e em frangalhos. O espectador é informado por
uma legenda que “se passaram 14 meses” e as metéforas visuais que acabou de ver, somado a
transformacéo fisica de 007 parecem nao deixar duvidas disto.

3.4 Figuras de linguagem aplicada: Personificacao

A personificagédo, “um tipo de metafora que designa caracteristicas humanas a objetos
inanimados” (EHSES & LUPTON, 1988, p.18), ndo é uma figura de linguagem muito frequente
em créditos, estando praticamente restrita a seqiiéncias que estejam relacionadas a obras
enderecadas ao publico infantil.

A assinatura que precede os filmes da Pixar Animation Studios inclui um exemplo de
personificagdo, substituindo o “i”com a lampada Luxo Jr. A logomarca anterior da Pixar, usado
com pequenas variagoes desde sua fundacao em 1986 até a estréia de seu primeiro longa-
metragem (Toy Story, de John Lasseter, 1995) era bastante mais abstrata, incorporando uma
tipografia de motivagdo romana e algo como um pixel aplainado.

A personificagdo € um elemento central no roteiro do curta-metragem, envolvendo um conflito
entre duas lampadas, uma conotada como “pai” e a outra como “filho”. E importante observar
que, pela personificagdo ser um tipo de metafora, apresentar a lampada como uma das letras da
palavra também o é. O logo sem a metafora pode ser visto abaixo.

Luxo Jr. for a apresentado ao publico no primeiro curta-metragem realizado pela Pixar (Luxo
Jr., de John Lasseter, 1986). A repercussao do curta, um dos primeiros a reunir computa¢éo



grafica com qualidade de imagem de filme 35mm com uma histéria envolvente, catapultou a
Pixar a realizagdo de dezenas de comerciais nos anos seguintes, o que desenvolveu o know-
how técnico e capitalizou a companhia para a realizagdo dos longas mensagens.

3.5 Figuras de linguagem aplicada: Antitese

Uma antitese “contrasta dois objetos opostos, ou idéias” (EHSES & LUPTON, 1988, p.18). Em
créditos, a aplicagao da antitese pode ser um pouco menos 6bvia do que sua definicdo sugere.
As antiteses podem se apresentar ndo apenas entre os planos, mas também dentro dos planos.
Uma antitese também pode pautar o crédito e todo o material promocional de um filme, como foi
o caso de Rocky IV (Sylvester Stallone, 1985).

Os créditos do filme iniciam com as duas luvas de boxe, uma com a bandeira americana e a
outra com a bandeira da Unido Soviética, girando e se posicionando uma em dire¢do a outra. O
conflito central do filme, uma metafora da guerra fria através do boxe, motiva as luvas a sairem
voando (!) até o impacto e uma grande explosao, que revela o titulo do filme.

Mesmo para platéias que desconhecam o zeitgeist da guerra fria, a tradugéo visual da
antitese (confirmada durante o filme pelo personagem de Ivan Drago, o boxeador soviético) é
apresentada no impacto das luvas, definindo a politica de ambiguidade zero que o filme adota
entre quem elege como protagonista e antagonista.

3.6 Figuras de linguagem aplicada: Perifrase

Uma perifrase (raiz grega da palavra) ou circunlocugéo (raiz latina) é, segundo EHSES (1986),
uma “referéncia indireta através de atributos bem conhecidos” (p.12). Como o cinema € uma arte
hibrida por natureza, ha uma ampla possibilidade de construir perifrases a partir de diferentes
referéncias.

O assunto principal do filme A Noite Americana (Frangois Truffaut, 1973) é justamente a
realizagao de filmes. A perifrase presente nos créditos é a aparicdo da banda sonora na tela®,
onde s6 é normalmente projetada por engano ou defeito. Ao revelar o som éptico e fazer o
espectador ouvir dialogos da equipe, trechos da musica incompleta, etc. os créditos nos
apresentam um filme aos pedagos, um aperitivo do que segue na trama.

Ja em Adeus, Lénin (Wolfgang Becker, 2002), o cotidiano da utopia de bem estar socialista
da antiga Alemanha Oriental é apresentado de uma forma gréfica e cinematograficamente
criativa, através de uma animagéo feita sobre cartdes postais mostrando uma Berlim Oriental
colorida e bem acabada. Em nenhum momento h4 uma legenda explicitando o local, apenas a
data, 1978.

A abundancia de referéncias de simbolos socialistas e os pontos de maior orgulho turistico
servem como a descricdo de um periodo com um vies de nostalgia, uma vez que o espectador,
dotado de conhecimento prévio do assunto, compara as imagens impecaveis sugeridas pelos
postais com o que viu nos telejornais. Outra solugéo para esta perifrase seria informar detalhes
do periodo histérico com um cartdo de texto. Seria, no entanto, bem mais pobre visualmente.

Uma perifrase no sentido politico oposto é apresentada no filme 007 contra Goldeneye
(Martin Campbell, 1995). Enquanto Adeus, Lénin comega com um ponto de vista graficamente
positivo do socialismo (introduzindo o ponto de vista do personagem principal, Alex, a respeito),
este Bond comega colocando abaixo estatuas de Lenin, Marx e quebrando foices e martelos —
mas quem destrdi os simbolos séo atraentes modelos, claro.

O que aconteceu entre o filme anterior da série (langado em 1989) e Goldeneye é o que se
desenrola em Adeus, Lénin: a queda do muro de Berlim e o consequente colapso do bloco

* A partir do desenvolvimento dos métodos de sincronizar som e imagem, a industria consolidou (na segunda metade dos
anos 30) a banda sonora com som 6ptico, ou seja, a tradugdo do som em imagem que seria registrado em forma de
ondas na propria copia em positivo.



comunista. Sem os antagonistas russos de folhetim, Bond ficou sem inimigos e, portanto, sem
histéria para contar. A perifrase inserida no crédito de 1995 é uma forma de reconciliar os
motivos trazidos da realidade politica internacional com sua representacao fantasiosa.

3.7 Figuras de linguagem aplicada: ironia

A ironia ndo é uma figura de linguagem frequente nas solugdes visuais para créditos. Ehses
(1986) a define como “uma expressao que traz um sentido oposto a seu significado literal” (p.11)
e isto d4 pistas do porque de sua ndo difuséo.

No inicio dos filmes, todos os esforgos estdo em andamento para envolver o espectador na
histéria. Logo, a sutileza de um sentido oposto pode ser entendido facilmente como ruido e ndo
parte da menagem, salvo se a ironia for a esséncia da narrativa. A ironia € uma espécie de
metafora as avessas, e algumas obras cometem ironias visuais involuntérias.

No filme Plan 9 From Outer Space (Ed Wood, 1958) parte dos créditos é apresentada com os
nomes do elenco e da equipe em lapides. A macabra escolha tem a ver com o tema do filme
(ladrbes interplanetarios de timulos), mas certamente quer dizer o oposto do que denota (que o
diretor de fotografia estaria morto). Nao é por acaso que o diretor deste filme foi considerado o
pior realizador de todos os tempos.

J& em Mulheres Perfeitas (Frank Oz, 2004) o crédito de abertura apresenta trechos de
diversos filmes publicitarios dos anos 1950 com esposas felicissimas em suas atividades
domeésticas. A falsidade evidente das imagens (como abrir uma porta de geladeira dangando
balé classico!) sugere que a intengéo dos realizadores € justo o oposto do que a publicidade
apresenta, uma hipétese que é confirmada na obra.

3.8 Figuras de linguagem: Hipérbole

A hipérbole é, essencialmente, um exagero das “caracteristicas de um objeto além de suas
proporcoes naturais e adequadas” (EHSES, 1986, p.12). Seu uso mais frequente se da em
filmes onde a acdo dramatica também seja baseada em hipérboles, como o género de agéo e
seu subgénero de super-herois, melodramas e em comédias que ridicularizem tais géneros. O
exagero se manifesta principalmente na parte tipografica, prenunciando o que vira adiante.

Os créditos de Superman (Richard Donner, 1978) marcaram época por serem 0s primeiros a
usarem uma camera de movimento controlado para sua realizagao, o que permitiu a iluséo de
que estariam voando pelo espag¢o. Mesmo sendo baseada essencialmente em texto gréfico, o
deslocamento dos cartdes pela tela (um indice motivado por um dos poderes especiais do heroi,
no caso, voar) somada a musica de John Wiliams deu a abertura uma diferencial inédito até
entéo.

4 Conclusao

As figuras de linguagem se tornaram conhecidas na histéria da retérica como sendo solugbes
pré-prontas para impressionar platéias, formas congeladas que poderiam ser aplicadas aos
contetdos sem muito cuidado ou pudor. Tal desatencdo ao conteido em detrimento da forma
acabou por impregnar a retérica com o significado de algo pouco importante, frivolo e superficial.

As manifestac¢des de figuras de metaforas, ironias, sinédoques, metonimias, etc. em produtos
de comunicagao gréfica e cinema como as seqUéncias de créditos de filmes de longa metragem
servem ao mesmo tempo como um chamariz para a criatividade dos realizadores e um alerta: se
a metafora visual se importar mais consigo mesma do que com a histéria que a segue estara em
uma zona de risco, podendo facilmente ser percebida como descartavel pelo espectador e,
portanto, sendo facilmente esquecida.

Por fim, a perspectiva estruturalista usada neste trabalho ndo deveria sugerir que tudo pode
ser explicado apenas se reduzirmos o objeto a suas partes consituintes e as organizarmos em



categorias. O que acontece dentro da mente de quem cria e de quem |é uma audiovisual —e o
prazer decorrente da enunciagéo e da leitura — esta além do que uma férmula pode mostrar, e €
isto que nos surpreende a cada bom espetéaculo.
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A revolucao impressa e o pensamento cientifico
The printing revolution and scientific thought

Rogério Camara

imprensa, pensamento cientifico, tipografia

Com a imprensa, a regulamentagao do fluxo linear da linguagem impressa permitiria 0 ganho de
velocidade da leitura, caracterizando-se pela objetividade da forma. O texto que aqui se apresenta
procura demonstrar como essa légica de organizagao textual afetaria e incentivaria o surgimento de novos
sistemas de pensamento e novas ciéncias. Procedimentos de organizagao - que resultam da atividade
combinatéria de informagdes e, da padronizagao de tradi¢cdes divergentes e contraditérias sob critérios de
unidade, coeréncia e harmonia - sdo caracteristicos da atividade cientifica. Dispde-se um quadro das
variaveis num esforco de classificacdo e analise das identidades e diferencas filtradas dos tragos comuns
e das superficies visiveis. O esforgo é de por ordenar o conhecimento e representa-lo num sistema, no
qual qualquer elemento pode vir a ser localizado. O pensamento cientifico, com olhar minucioso sobre as
coisas que recolhe, persegue a visualidade estrutural para depois realizar a transcricdo dos fenémenos
em textos e gramatica uniformes.

printing, scientific thought, typography

With the arrival of printing, the linear flow regulation of printed language would allow a gain in reading
speed, characterizing itself by the objectivity of the form. This text intends to demonstrate in which ways
textual organization logic would affect, as well as encourage the appearance of new thought systems and
the new sciences. Organizations procedures - resulting from the combinatory activity of information, as
well as the standardization of divergent contradictory traditions under criteria of unity, coherence and
harmony - are distinguishing features of scientific activity. A chart of variables is disposed in an effort to
classify and analyze identities, as well as the filtrated differences of common traits and visible surfaces. An
effort is made to organize logic into a pattern and represent it within a system, in which any of the elements
could locate itself. Scientific thought, with a circumstantial look over all the things that it gathers, chases a
structural visuality to later on transcribe the phenomena into texts and uniform grammars.

Com a imprensa, a regulamentacao do fluxo linear da linguagem impressa permitiria 0 ganho
de velocidade da leitura, caracterizando-se pela objetividade da forma. Com a possibilidade de
duplicagdo mecanica a concepgao do livro impresso e a ampla organizacao e difusdo de textos
passariam a exigir critérios de unidade e de coeréncia a partir do exercicio da analise textual,
paginagao, ordenamento alfabético ou indicial, etc. Procedimentos de organizagéo que
resultam de duas atividades simultaneas: 1) a atividade combinatéria de informagdes com o
cruzamento de textos diversos, o que na época derivava da diversidade gerada pelo
intercAmbio transcultural; 2) a uniformizacao e padronizacao de tradi¢des divergentes e
contraditérias sob critérios de unidade, coeréncia e harmonia. Ambas envolvem procedimentos
caracteristicos da atividade cientifica: comparacéo e classificagédo, a gerar novos sistemas de
pensamento fundados na indugéo e deducéo, meios e fins, linearmente combinados.

A l6gica de organizagéo textual afetaria e incentivaria o surgimento de novos sistemas de
pensamento e novas ciéncias. Ainda que para os cientistas modernos o desenvolvimento da
ciéncia se desse, ndo através da leitura de textos, mas pela observagéao direta do livro da
natureza preferindo serem retratados segurando plantas e aparelhos de observagao, ao invés
de livros, o método de construcdo do texto e do conhecimento cientifico na renascenca se
assemelha. O erudito humanista empreende a leitura extensiva de diversos livros, tendo em
vista a padronizagéo das diversas versdes dos textos manuscritos em diferentes tempos a
serem reunidos num Unico exemplar impresso. Para a consulta da ampla gama de livros
simultaneamente, inventa-se a partir do século XVI aparelhos para facilitar o trabalho literéario.
O engenheiro italiano Agostino Ramelli publicou, em 1588, um livro sobre maquinas, no qual
descreveu e ilustrou ‘uma bela e engenhosa maquina, muito Util e conveniente para as pessoas



que tém prazer no estudo’ (Ramelli, Apud: Manguel,1999, p.155). O engenho possibilitava a
disposicao de livros abertos numa roda em posicao vertical a ser girada sob o comando do
leitor, recuperando com rapidez uma ou outra informagéao, podendo assim entrecruzar
referéncias, aprofundar a discuss@o de pormenores e mapear as similitudes e distingdes. Do
mesmo modo no exercicio das ciéncias naturais, se buscava a aproximagéao entre as
diversidades, a atracdo das matérias umas as outras e as relagdes estabelecidas entre duas
coisas ou lugares. O objetivo era fazer com que os elementos de tempos e espagos distintos
circulem em um veiculo que os inscreva e os torne acessiveis aos olhos de todos. llustra bem o
intento o exemplo dos passaros empalhados expostos em galeria do Museu de Histéria Natural
de Paris analisado por Bruno Latour (In: Baratin, Jacob. 2000, p. 25). Trazidos de diversos
locais do mundo e épocas distintas os passaros sao imobilizados pelo empalhamento,
preservados e correlacionados uns aos outros e apresentados ao visitante, classificados ‘por
um fino jogo de escritas e de etiquetas, (...) por um sistema retificavel de prateleiras, de
gavetas, de vitrines’ (Ibid, p. 26). Retirados do caos e da dispersao natural onde viviam,
destacados da vida, cuja dindmica e fendmenos sao de dificil figuragao e escapam aos
dispositivos da viséo, os passaros passam a estar disponiveis & comparagao e a denominagao
caracteristica. A ciéncia natural estabelece recortes visiveis em elementos que se encontram
representados confusamente por funcionamentos simultaneos para oferecé-los analisados
dentro de uma ordem de descricao perfeitamente clara. Dispbe-se um quadro das variaveis da
descricdo num esforgo de classificacdo e analise das identidades e diferencgas filtradas dos
tragos comuns e das superficies visiveis. Para tanto, os elementos devem se encontrar ali
justapostos, purificados, excluidos das incertezas e do embaraco de seu habitat, para encontrar
uma descri¢do. O esforgo é de por em ordem o conhecimento e representa-lo num sistema, no
qual qualquer elemento pode vir a ser localizado. O naturalista persegue a visualidade
estrutural ao ‘pousar pela primeira vez um olhar minucioso sobre as coisas e transcrever, em
seguida, o que ele recolhe em palavras lisas, neutralizadas e fiéis’ (Foucault, 1995, p. 145). A
operagao da ciéncia poda e escamoteia a autonomia e as qualidades dos objetos para unifica-
los. Submete a realidade em sua pluralidade a unidade homogénea, segundo distribui¢cdes
ordenadas sob critérios de aproximagdes e afastamentos. Ao procurar a distingdo do objeto, a
ciéncia o separa do caos natural através do seu desenraizamento. Exilado que esta o objeto da
coexisténcia dindmica e controladas as contradi¢des do que poderia ser, proprias da poténcia
dos seres dotados de vida, a ciéncia proclama o que é.

*

A visdo do observador é pressuposta panética, o reconhecimento pleno sobre a diversidade
concorre & padronizagdo. Na pintura convenciona-se a perspectiva dispondo todos objetos num
espaco tridimensional homogéneo continuo, global. Que se compare, a titulo de exemplo, as
imagens produzidas por Giotto e a pintura renascentista. Em Giotto, apesar das figuras ja
apresentarem volume e fisicalidade, os pontos de fuga sao independentes, cada elemento cria
seu proprio espago, evidenciando-se o valor da interdependéncia do espago e das figuras em
sintaxe relacional caracteristica do pensamento icénico medieval. Ja& na pintura classica as
imagens apresentam todo um mundo enquadrado nas leis do movimento retilineo, ou seja,
estando todos os elementos inseridos num espaco racional Unico e continuo. O objetivo era
transmitir um quadro de referéncia espacial global e uniforme. Transformagéo semelhante
ocorreu no modo de representacao dos mapas desenvolvidos a partir do século XV. Os
primeiros grandes navegadores ndo contavam com mapas que oferecessem um uniforme
quadro de referéncias do mundo. Utilizavam-se de mapas manuscritos irregulares e
multiformes, ou mesmo, navegavam por espacos ainda ndo cartografados, tendo que unir e
tecer suas errancias, costurando o mundo conhecido ao desconhecido, recompondo-o. Nao é
por outro motivo a surpresa causada pela descoberta da América, ou o fato de se pensar que
se tivesse chegado as Indias. A América nao cabia naguele mundo, era preciso recompor e
ampliar a teia. Procurou-se, a partir de entao, o fechamento do espago geogréafico mediante a
troca de informacgdes de cada investida maritima. As informagées conquistadas por observacao
direta, eram planificadas em graficos de coeréncia o6tica (resultante da classificacdo de um
sistema de signos e grupo de codigos determinados), que representassem uma situagao dada
e que permitissem comensurar o mundo e transmiti-lo globalmente aos olhos. Mediante coleta
sistematica de dados desenhou-se um quadro de referéncias espacial uniforme e global do
mundo, ao contrario das mdltiplas imagens encontradas nos mapas medievais.

Havia, portanto, o desejo de elisdo e abarcamento de todas as informagdes. Atingir todos os
niveis de conhecimento e compila-los implicava na ‘tensdo entre o exaustivo e o essencial



(Chartier, 1998, p. 73), que resulta em arbitrar e restringir o que tinha exceléncia de cultura,
determinar o isto e o aquilo do mundo que merecia acabar num livro. S&o diversos os exemplos
de livros publicados, sobretudo entre os séculos XVII e XVIII, nos quais se empreendia a tarefa
de reunir todos os saberes (muito embora a propria multiplicagdo dos saberes, esta instigada
pela efervescéncia de titulos publicados pela imprensa, néo propiciasse qualquer esperanga de
esgotamento). O exemplo mais famoso é a Encyclopédie de D’Alembert e Diderot realizada no
século XVIII.

O texto enciclopédico deve ser simultaneamente legivel e de referéncia. Primeiro, o conceito
de legibilidade, de leitura continua e fluida, implica na prépria concepgéo de razao:
ordenamento do discurso com sentido, clareza, medida e proporgdo de modo a torna-lo
compreensivel a um amplo espectro de leitores. O texto deve encontrar a exatidao dos termos
com conciséo e, ao mesmo tempo, ser completo. Segundo, a enciclopédia é a justaposicao de
elementos parciais que ao mesmo tempo em que postula uma homogeneidade, deve
conquistar uma organicidade. Ela deve facilitar a consulta, disponibilizando qualquer dado a
partir de determinadas operagdes, permitindo uma leitura ndo-linear. Deste modo o sentido do
discurso ndo pode ficar isolado, devendo estabelecer uma relagao com a totalidade, visto que
os significados se entrecruzam. Conexdes que o termo enciclopédia j& evoca. Uma exposicao
alude a outros conhecimentos implicitos e assim sucessivamente, exponencialmente as figuras
do cosmos. Como chegar a unidade, a coeréncia e a homogeneidade? Como articular as
multiplicidades? Projetos anteriores ao de D’Alembert e Diderot procuravam estabelecer uma
disposicao organica das matérias ao procurar reproduzir a ordem do mundo segundo critérios
de analogia, de subordinacao etc., tal como compreendidos e idealizados no periodo de
producao. A referida Enciclopédia, em contrapartida, introduz como novidade o uso do alfabeto
como elemento de ordem. Elemento neutro e arbitrario e por isso eficiente dispositivo de
localizagé@o das informacdes por sua universalidade, sua ordem é ensinada no primeiro
momento de alfabetizacao e é idéntica em todas as linguas que do alfabeto se utilizam.
D’Alembert, para estabelecer a conexao entre as matérias, define um sistema de classificacao
baseada na triparticdo de Bacon: meméria, imaginac¢éo e razao, respectivamente historia,
poesia (artes em geral) e filosofia (atividades cientificas). Na Enciclopédia o carater indicial do
livro ganha potencialidade. A compreenséo de sua estrutura — indices de assuntos, ordenagao
alfabética, blocos de texto inter-relacionados — permite o0 acesso a assuntos diversos que se
conectam a partir de agdes que integram a informacao: o folhear, a localizagao da pagina, o
movimento da vista na pagina da esquerda para direita nas linhas e do alto para abaixo na
ordem alfabética. A entrada e a saida podem dar-se de qualquer ponto respondendo a
dindmica de leitura e a sinestesia do pensamento.

No entanto, ainda que o primeiro momento de analise de uma situagéo se dé por conexdes
néo lineares, a andlise desempenhada pela linguagem manifesta-se inevitavelmente pela
ordem sucessiva dos signos verbais. Para tornar possivel o pensamento cientifico manifesta-se
a necessidade de uma lingua perfeitamente analitica. Nela a representagao do todo nédo é dada
a um s6 instante, desdobra-se parte por parte no tempo, linearmente. Por esse motivo a
gramatica assume fundamental importancia na idade cléssica, tratando da analise dos valores
representativos da sintaxe e do ordenamento dos vocabulos, pontuacdo e catalogacao. ‘A
Retérica define a espacialidade da representacéo, tal como ela nasce com a linguagem; a
Gramatica define para cada lingua a ordem que reparte no tempo essa espacialidade’
(Foucault, 1995, p. 99).

A organizacao da matéria na pagina impressa deveria oferecer, pela estrutura, o
desdobramento linear da linguagem. A imprensa possibilitou apresentar visualmente textos e
graméticas uniformes. O que se estende a uniformizagéo do Iéxico, ainda instaveis na era
medieval, e a publicacédo de dicionarios e livros de referéncia.

Mas, ao mesmo tempo em que a impressao retinica era intensificada, o tipo mével em metal
revela ao homem ocidental a autonomia da letra como unidade formal, n&o se restringindo,
como signo, a representacao grafica de um som da lingua. Se ja a partir do século Xll a adogao
de palavras separadas despertaria o interesse pela composi¢cao do texto passando os autores
a escrever de préprio punho as suas obras, aperfeicoando estilo e a composicéo das frases, a
objetividade da forma e a mobilidade da letra na tipografia apresenta leis ainda distinta
daquelas suscitadas pela pratica do manuscrito. A manipulagdo da caixa tipografica revela a
natureza estatistica da linguagem (basta observar o espaco dedicado a cada letra numa caixa
de tipos) e obriga a reconhecer que os brancos tém a mesma materialidade da letra (pecas de



metal sdo inseridas entre as palavras e nas entrelinhas). Isto concerne a um jogo especifico da
linguagem escrita que se refere as suas margens, seus brancos e seus siléncios,
particularidade que sé viria a ser amplamente explorada a partir do século XIX, pois no primeiro
momento da imprensa se procurou chegar a uma forma canénica dos livros. Para Roland
Barthes (2000) a homogeneidade da ideologia burguesa, que imperou até meados de XIX,
impOs uma escrita Unica e instrumental, puramente a servigo do conteido. Nas escritas
classicas, literalmente de classe, segundo Barthes, a universalidade da linguagem se constitui
como um bem, ou melhor, um ideal comum. O texto escrito e a configuragéo do livro teriam
funcao reguladora e modeladora de condutas. Exercia-se sobre os textos censura e controle
para que néo colocassem em questdo a ordem ou a moral. Para tanto constitui uma seméantica
perene e sélida e, sintaxe com principios de uniformidade. Molda-se a frase no intuito de
moldar e conter a interpretagéo do leitor. Ndo havia forma que pudesse ser apropriada,
(re)cortada ou trabalhada de modo diferenciado e individual. Evitava-se, no seu uso, a
ambigulidade de suas funcgdes. O objetivo de simplificagcao, precisdo e de economia do sistema
de escrita conheceria uma espécie de culminancia na idade classica, quando objetivou-se o
absoluto controle da entropia na escrita. E, neste caso o sistema alfabético mostrava-se
perfeitamente adequado ao desenvolvimento de leis cientificas e conceitos. Mas, para que a
linguagem sirva ao rigor da intelecgdo e a precisa transmissao de informagao, abandonou-se a
pregnancia sensivel dos signos. As imagens palpaveis, visiveis e audiveis arrefecem em prol
do rigoroso significado intelectual.
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