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Resumo

Este estudo apresenta uma abordagem para andlise e producéo de agdes pictdricas, principalmente
‘acBes dindmicas’. Para isso, foram discutidas algumas abordagens de representacdo e de percepcéo
visual, enfatizando as correntes gestaltista e construtivista. Alguns estudos analiticos sobre movimento
e acao também foram considerados. Como resultado, chegou-se a concluséo que a representacao
gréfica de agdes envolve trés niveis principais de informacao: (1) o nivel conceitual, que se refere as
informacgdes de conteddo; (2) o nivel gréafico, que compreende as informac6es gréficas, as formas de
representacao, e (3) o nivel do leitor, que corresponde a participacdo do leitor no reconhecimento e
identificacdo da acdo. Com isso, o estudo propde cinco elementos conceituais das ‘a¢fes dindmicas’:
(a) os participantes; (b) os movimentos envolvidos na a¢do; (c) a freqiiéncia; (d) trajetéria e (e)
velocidade dos movimentos. Quanto a representacgao pictorica de agdes, foram consideradas seis
formas de representacdo: (a) a representacdo postural; (b) a representacdo contextual; (c) a
representacdo onomatopéica; (d) a representacdo esquematica; (e) a representacdo por momentos
multiplos e (f) a representacdo sequiencial. Em relagdo ao leitor, o estudo apresenta alguns aspectos
influenciadores na percep¢do e compreensao de acgdes pictdricas (e.g. idade, escolaridade, cultura,
género) com base na literatura referente a experimentos realizados sobre acdo junto a publicos com
perfis diversos. Os parametros, taxonomias e variaveis graficas propostos neste estudo buscam
oferecer referéncias para o desenvolvimento e a andlise de agdes pictéricas, como também orientar a

criacdo de materiais graficos com acao eficientes.
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Abstract

In the present study, we show an approach for analysis and production of graphic representations of
action on printed materials. For to do this, we discuss some approaches of representations and visual
perceptions emphasized on the Gestalt and the constructivist perspective. Some analytical studies
about movement and action were considered too. In the end, we observed that the graphic
representation of actions involve three main dimensions: (1) the conceptual dimension that refer to
the conceptual information; (2) the graphic dimension that refer to the graphic information and (3) the
dimension of the reader that refer reader’s participation in the recognition and identification of the
actions. With all these information, this study offers five conceptual elements on the description of
actions representations: (a) the represented participants; (b) the involved movements in the action;
(c) the frequencies; (d) the trajectories and (e) the movement speed. On the pictorial expression of
actions, we considered six modes of representation: (a) the representation posture; (b) the
representation context; (c) the representations of the onomatopoeias; (d) the representation
schematic; (e) the representation of the multiple moments and (f) the representation of the sequence.
On the reader dimension, this study explains some aspects that influence on the perception and on the
understanding of pictorial actions (age, scholarly level, culture...) based on the current literature that
refer to the accomplished experiments with people of different profiles about action. The parameters,
taxonomy and graphic variables that this study proposes try to offer references to the description and
analyses of pictorial actions. Moreover, they try to guide the creation of graphic materials using

representation of actions.
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Introducéao
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Resumo

Este capitulo apresentard o tema de todo o estudo, conceituando-o e o contextualizando. Com a
caracterizacdo do problema, expora a justificativa e a relevancia para o Design da pesquisa em
questao. A partir disso, os objetivos, o objeto de estudo, bem como a metodologia utilizada, serdo

apresentados.
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Capitulo 1
Introducéo

1.1. Contextualizacado

Desde o comeco da histéria do ser humano que se percebe a necessidade de comunicacéo. Ele

sempre buscou e ainda busca expressar suas idéias, interesses ou inquietudes, ou simplesmente

marcar a sua existéncia no tempo e no espaco.

A comunicacdo € um processo de transmissdo de mensagens, ocorrendo através das
diversas formas de linguagens, como a linguagem gestual (através de gestos e expressoes
faciais), a verbal-falada (através da fala, com palavras e frases) e a grafica, englobando a
linguagem pictdrica (com imagens e simbolos visuais), a verbal-escrita (registro e codificacdo

gréfica da linguagem verbal-falada) e a esquematica (com marcas graficas ndo sendo nem

nameros, letras ou imagens), como organiza Twyman (1985), do ponto de vista da linguistica e

do design gréfico na figura 1.1.

Linguagens
Auditiva Visual
ie N&o-grafica
Grafica (paralingiistica)
Verbal Nao-verbal
Verbal Esquematica
Pictorica

Produzido a mdo  Produzido a maquina

Figura 1.1: Esquema de Twyman sobre linguagem.

Essas linguagens, no entanto, diferenciam-se de uma cultura para outra pelos seus
elementos de expressdo, por exemplo, na Inglaterra se escreve em inglés e no Brasil, em

portugués; no ocidente o luto é representado pela cor preta e no oriente, pelo branco. Essa

Canais

Modos
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variagdo pode gerar problemas de comunicagdo, principalmente em um mundo globalizado, pois
uma mensagem que comunica algo numa determinada cultura pode ndo comunicar em outra.
Dentre todas essas formas de linguagem, é com a linguagem grafica, mais
precisamente a linguagem pictoérica, que iremos trabalhar. Sua importancia na comunicagéo e no
Design da Informagdo vem sendo comprovada e comentada por muitos estudiosos. Twyman
(1979) apresenta a linguagem grafica como um meio que torna visivel as informacg8es. Horn
(1998) caracteriza-na como a habilidade de expressar coisas que séo dificeis ou impossiveis de

serem ditas na linguagem falada.

Segundo Dondis:
N&o é dificil de perceber nossa tendéncia a informacao visual, pois praticamente desde
nossa primeira experiéncia no mundo, passamos a organizar nossas necessidades,
nossas idéias, nossos comportamentos com base naquilo que vemos ou que queremos
ver. Procuramos um reforco de informacg®@es visuais de nossos conhecimentos e
percepgdes, principalmente por causa de sua maior proximidade com o real, da

materializacdo das idéias, mesmo que esta seja simbdlica (DONDIS, 1997, p.5-6).

Vivendo num mundo totalmente dindAmico e de objetos sempre ativos e em
movimento, a acdo se torna uma informacéo primordial para a comunicagao e para o Design da
Informacdo. Neste sentido, sua representacdo é a expressao do mundo, da existéncia de vida e
atividade e por isso, muitas vezes, esta presente nas mensagens.

Na linguagem pictorica, as narracdes e as agdes sdo manifestagdes encontradas desde
os primérdios. As pinturas rupestres nas paredes das cavernas narravam através de ilustragdes o
ser humano cagando, plantando, pescando. Nos vasos da Civilizacdo Grega, eram pintadas as
atividades publicas e esportivas. Nas paredes das catedrais da Idade Média, eram produzidas
pinturas que representavam eventos da Biblia para que a populacdo que néo sabia ler pudesse
conhecé-los. Hoje, as imagens narrativas com suas acdes sdo encontradas em manuais de
instrucdo, descrevendo os procedimentos necessarios para realizar uma tarefa; em materiais
informativos de salide, representando ac6es de controle e de tratamento de doencas; em
embalagens de produtos e materiais de divulgacdo, demonstrando a utilizacdo e funcédo dos
produtos; em sistema de sinalizacdo; em materiais didaticos, narrando acontecimentos; em
livros de histéria, contando histéria; e muitos outros.

Tudo isso demonstra a importancia ndo s6 comunicacional, mas também
informacional, econémica, educacional e social da linguagem grafica pictérica e particularmente
da representacao gréafica de a¢des. Entretanto, problemas de comunicacdo, principalmente na

expressdo e compreensdo de ac¢des, ainda sdo comumente encontrados e podem vir a
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comprometer a eficacia da mensagem e até mesmo a afetar negativamente a sociedade. Por
exemplo, a ndo compreensao dos procedimentos para o uso de inseticidas pode contaminar
trabalhadores agricolas e plantagdes inteiras; das tarefas a serem realizadas para a instalagdo de
um aparelho eletrénico pode danifica-lo; e dos acontecimentos de uma histdria para criancas
pode desestimula-las. Neste sentido, a comunicacgédo e o design da informacédo demandam que a
acao seja expressa pictoricamente, ou melhor, transformada em elementos visuais que possam
ser compreendidos como tal por seu publico alvo.

A representacgdo gréafica de acGes, no entanto, nédo é facil, pois a acdo ndo possui uma
forma visualmente definida, ndo tem uma ‘constituicéo fisica e estrutural’ que atribua uma
configuragdo ao seu contetdo. Com a ac¢éo o que se imagina, ou se ‘vé&’, ndo é uma forma (visto
gue ndo a possui) e sim seu conceito, sua idéia, seus elementos compositivos.

O conceito de acéo se altera de um foco ou area de interesse para outro, no entanto,
sua esséncia se mantém. No Dicionario Aurélio (1985, p.5), por exemplo, acdo é definida como
“manifestacdo de uma forca, uma energia, um agente; maneira como um corpo, um agente atua
sobre outro; comportamento; atuacéo; ato”. Para a gramatica, o verbo, sendo uma palavra de
forma variavel que designa uma agao ou transmite um evento no tempo, é a expressao da acao.
Por sua multiplicidade, estes verbos sao classificados segundo a gramatica como verbos de
ligacdo, explanando o modo de ser ou estar de algo e cujas caracteristicas dos seus
participantes séo pouco ou nada variaveis; ou como verbos de acdo (ponto da pesquisa),
expressando geralmente atividades, movimentos e mudancas. Essas duas classes verbais se
distinguem principalmente pelo seu nivel de dinamismo, pela ocorréncia de mudanc¢as no
contexto e de movimentos no tempo. Nos verbos de ligacédo, seu contexto nédo se altera
significativamente, como no ‘verbo estar’ que expressa apenas o estado ou localizagdo do
sujeito, ndo se espera e nao acontecerao mudangas. J& nos verbos de acdo, as mudancgas € 0s
movimentos ocorrem constantemente, séo suas préprias manifestacdes e expressdes como, por
exemplo, o ‘verbo brilhar’ que exprime uma atividade com mudancas expressivas com o tempo.
Mesmo dentro dos verbos de acéo, ha variagdes no nivel de dinamismo, como acontecem com a
acdo de pensar (pouco dindmica) e a de falar (ativa). Sdo esses ‘ativos’ verbos de agado, essas
‘acBes dinamicas™, o foco principal desta pesquisa, pois, por se caracterizarem freqiientemente
por movimentos e mudancas significativas no contexto, tanto nas caracteristicas dos
participantes quanto na situacao geral, as ‘agdes dinamicas’ tém expressdes pictoricas
complexas, exigindo maior planejamento e técnicas para serem transformadas em uma obra

visual.

! Embora a palavra ‘dindmica’ possa ser observada como uma redundancia para agbes, seu uso é pertinente a esse estudo

devido a sua necessidade de distinguir algumas categorias de acGes.
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Embora este estudo néo focalize diretamente as a¢des ‘pouco dinamicas? (e.g. pensar,
respeitar, sentir, entre outras), também orienta sua representacdo grafica, mesmo de forma
mais sutil. Muitas das formas de representacdo apresentadas nesta pesquisa expressam essas
acdes. A figura 2.2, por exemplo, representa a acdo de pensar (uma ‘acdo pouco dinamica’)
através da postura do rosto da personagem e da representacdo esquematica (as bolinhas). Os
efeitos do leitor também podem ser aplicados a elas e devem ser observados. Os elementos
conceituais, contudo, sdo informagdes menos relevantes e caracterizadores seus. Com isso,

quando nos referirmos a agdes, estamos considerando principalmente as ‘a¢fes dindmicas’.

Figura 1.2: RepresentacBes postural e esquematica expressao a a¢do pouco dindmica de pensar.

As ‘acBes dindmicas’ tém seu conceito e manifestagdo méxima no movimento ou
movimentos que a compdem. Quando visualizamos, por exemplo, a acédo de andar, a primeira e
mais forte informacéo percebida sdo os movimentos das pernas que realizamos para executar a
acdo. Ambos, por tanto, ndo sdo considerados sinbnimos neste estudo devido a sua
especificidade. O movimento é entendido como um elemento conceitual da agdo, desempenhado
por causa e como resultado dela, podendo fazer parte de uma acdo, mas ndo vice-versa.

Devido a expressividade do movimento para as ‘a¢des dindmicas’, suas propriedades
conceituais podem ser aplicadas a elas e a caracterizam também. Ashwin (1979), por exemplo,
assinala movimento como um evento no espago e no tempo, em concordancia com Friedman e
Stevenson (1980). Braddick (1995) apresenta movimento como desenvolvido por imagens
sucessivas com relacionamento espacial e temporal. Horn (1998) acredita que movimento
significa mudanca de localiza¢do dos objetos. E Arnheim (2000) caracteriza movimento por

sequencialidade, mudancas espaciais e ndo temporais, referente e simultaneidade.

2 A expressdo ‘pouco dinamica’, como a palavra ‘dindmica’, é empregada nesse estudo com o objetivo de diferenciar algumas

categorias de acdes, embora seu uso possa representar uma contradicéo.
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Assim, este estudo, considera ‘a¢do dindmica’ como qualquer comportamento ou ato
que provoque, a partir de um referencial adotado, movimentos e mudancas espaciais e
temporais no contexto, desenvolvidos numa seqiiéncia de fases. Este conceito, por tanto,
caracteriza-a como temporal, por cada variagdo de tempo fornecer informacdes diferentes; ativa,
devido a estar sempre em movimento e mudanca; e, a partir de seu carater espacial,
tridimensional. Assim, seu conceito e caracteristicas, bem como a inexisténcia de uma forma
visual sua, determinam a representacédo de acdes como um processo complexo, por, como
afirma Braddick (1995), ndo ser decorréncia direta dos meios gréficos utilizados, ja que estes
nao se caracterizam por mudancas, nem por ser temporais, nem tridimensionais.

Diante de toda essa complexidade representativa, este estudo pretende responder as
seguintes questdes:

Como acontece a representacdo gréfica de acoes?

Quaris os aspectos relevantes para se representar uma agao pictorica?

Quaris as caracteristicas (varidveis) essenciais para se definir uma acdo conceitual e

pictoricamente?

Alguns estudos sobre linguagem grafica oferecem pontos comuns e essenciais de
referéncia para abordagens de representacdo. Twyman (1985) acredita que, para o uso da
linguagem gréfica, é necessario considerar o objetivo da mensagem, o meio de representacéo e
de producéo, as circunstancias de uso do material e, principalmente, o conteddo informacional,
os elementos gréficos utilizados com suas possibilidades de organizacdes e o leitor da
mensagem. Dondis (1999), em acordo com Twyman, apresenta o processo de comunicagéo
como resultado do relacionamento entre forma, contetido, articulador e leitor da mensagem.
Fundamentando-se nos principios dessas pesquisas, este estudo apresenta trés fatores
considerados prioritarios para 0 processo comunicativo: as informacg8es conceituais, elementos
que compde, caracterizam e distinguem as ac¢des; as informac@es gréaficas, as formas e
elementos de representacgao grafica; e os efeitos do leitor (serdo considerados leitor os
receptores das mensagens e obras visuais, significando também observador), caracteristicas do
leitor que influenciam a compreensdo da mensagem. Considerando esses aspectos, este estudo

também questiona e espera responder:

Quaris as informagbes que conceituam as ‘agbes dindmicas’?

Como podemos representar pictoricamente uma agéo e seus elementos conceftuais?
Qual a importancia do leitor na criacdo de mensagens gréficas?

Quaris caracteristicas do lejtor e até que ponto (forga) elas influenciam na elaboragdo

de materials graficos com acoes?
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Muitas pesquisas tém sido desenvolvidas sobre agdo e movimento, em carater analitico
e experimental, como, por exemplo, Friedman e Stevenson (1980), Miller, (1991), Horn (1998).
No entanto, em sua maioria salientam apenas o aspecto grafico da acéo, ou seja, a anélise das
formas e meios de representacéo e o teste de suas compreensées, ndo considerando ou
aprofundando o aspecto conceitual nem a participacéo do leitor nas mensagens.

Apesar da relevancia dos itens tratados nestes estudos, a representacéo visual de
acdes ndo sé envolve subsidios gréaficos (como, por exemplo, elementos esquematicos, posturas,
embagamento, entre outros) que a expressam graficamente, mas também informacgdes
conceituais (como movimento, velocidade, trajetoria...) que as caracterizam, e a participacdo do
leitor (cultura, idade, habilidade, interesse e experiéncias) que as reconhece, como mencionado
anteriormente.

Considerando a relevancia das ac¢bes para a comunicagdo e para o Design da
Informacédo, novas pesquisas sobre a representacdo grafica de acdes, principalmente das ‘acGes
dindmicas’, sdo necessarias no intuito de diminuir a deficiéncia comunicativa, tanto de
compreensdo como de visualizacdo das informacgdes. Com isso, estudos sobre acfes que
investiguem de forma integrada os aspectos conceituais e graficos e os efeitos do leitor da
mensagem demonstram ser indispensaveis para a representacdo de acdes, promovendo assim,
bases para criacdo de materiais graficos com acdo eficazes. Deste modo, este estudo visa suprir
essa necessidade fornecendo uma base tedrica voltada para a criagdo e analise de agdes

pictoricas, bem como, viabilizando exemplo e estudos na area.

1.2. Objetivos e objeto de estudo

Este estudo sob o aspecto geral objetiva desenvolver uma abordagem para a anélise e producao
das representacfes gréaficas de agdes, principalmente das ‘acbes dindmicas’, no intuito de
contribuir para a orientacdo e melhoria da eficacia dos materiais graficos que contém acdes.
Para isso, tem como objetivos especificos (a) identificar os aspectos relevantes para a
representacdo grafica de acdes (b) identificar de forma inicial os aspectos referentes ao leitor da
mensagem que influenciam sua eficacia; e, a partir destas informacdes, (c) propor parametros
para a representacao grafica de acdes. Desta forma, o objeto deste estudo é a agédo, com foco
nas ‘acBes dinamicas’, e sua representacdo grafica.

Com a finalidade de restringir o universo de investigacéo, serdo consideradas as
representacdes graficas de agbes veiculadas apenas em material impresso (e.g. livros, revistas,

jornais, etc).
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1.3. Metodologia geral

Esse estudo tem carater teorico, discutindo a representacao grafica de acdes e se preocupando
como o tipo de informacéo (o conteddo da representacdo, as informacgdes conceituais), a forma
de expresséo deste conteudo (as informagdes gréaficas) e o relacionamento entre o leitor e a
mensagem grafica. Busca identificar os fatores que determinam e/ou influenciam a
representacdo gréfica de acgoes.

A pesquisa se inicia com uma revisdo da literatura, visando sua contextualizacdo, a
determinacdo das bases literarias relevantes para sua fundamentacao, a verificacdo de sua
originalidade e sua contribui¢do para a area do Design da Informacéo.

O desenvolvimento desse estudo sera firmado em fundamentos tedricos, algumas
abordagens de representacdo e percepcao, e de carater analitico, pesquisas analiticas de
linguagem grafica. Com isso, tera como meta principal o desenvolvimento de uma abordagem
conceitual e gréfica, apresentando parametros para a representacao grafica de acdes,
principalmente de ‘a¢des dindmicas’.

O capitulo 2 discute a fundamentagao tedrica com a apresentagdo de duas correntes
de representacdo, a construtivista e a gestaltista, demonstradas a partir da caracterizacdo de
trés abordagens de representacéo e percepcéo: a abordagem gestaltista de Rudolf Arnheim
(2000); abordagem construtivista de Ernest Gombrich (1995); e a abordagem construtivista de
Nelson Goodman (1976). Com isso, realizaremos uma analise critica das abordagens,
apresentando seus aspectos em comum e suas particularidades. Diante disso, observaremos as
informacdes relevantes de cada abordagem para acéo e sua representacdo gréafica. Esse
procedimento nos fornecera um conjunto de principios fundamentais gerais da atividade
representativa sob a visdo de varios estudiosos, identificando suas principais e essenciais
dimensdes informacionais.

De carater analitico, o capitulo 3, apresenta alguns estudos em linguagem grafica que
abordem ac¢8es e movimentos. Com isso, realizaremos uma andlise critica dos estudos,
discutindo seus peculiaridades e observando seus aspectos em comum. Essa pesquisa procura
apresentar um pouco do que ja foi e vem sendo examinado sobre a¢cdo e movimento,
proporcionando pontos de partidas e de referéncia para nossos os parametros para as agdes
pictoricas.

Diante de todas informacg8es discutidas e concluses observadas, o capitulo 4
apresentara o resultado de toda a nossa dissertacdo, no qual discutiremos as trés principais
dimensdes informacionais para representacéo grafica de agdes, a conceitual, a gréafica, com

aprofundamento, e a do leitor, de forma inicial. Nele, nossos parametros serdo apresentados
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através da caracterizacéo e identificacdo das informac8es conceituais das “agdes dinamicas” (0s
elementos que formam ou formariam sua idéia), das informacGes gréaficas para as acdes (0s
meios e elementos graficos responsaveis em transmiti-la graficamente) e dos efeitos do leitor
(as caracteristicas do leitor influentes na percepcéo das acGes pictoricas).

Por fim, apresentaremos no capitulo 5 as conclusdes de todo o estudo: os parametros
para a representacao grafica de agcdes com suas aplicabilidades. Apontaremos também as

dificuldades da investigacdo, assim como suas possiveis contribuicdes e desdobramentos.

Capitulo 2

Fundamentos teodricos

27



28



Resumo

Este capitulo inicialmente caracterizard duas das principais correntes referentes as
abordagens de representacdo: a Corrente Gestaltista e a Corrente Construtivista, apresentadas
resumidamente através de alguns de seus defensores: Rudolf Arnheim, gestaltista (2000); e
Ernest Gombrich (1995) e Nelson Goodman (1976) construtivistas. Em seguida sera realizada
uma critica as abordagens, apresentando seus aspectos em comum e suas particularidades. Para
finalizar serdo identificadas as informagdes de cada abordagem relevantes para a representacéo
gréfica de ac¢les.

Capitulo 2
Fundamentos tedricos
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2.1. Introducéo

Ao graficamente registrar uma mensagem, expor uma idéia ou simplesmente
expressar uma informacédo, sempre nos deparamos como inimeras possibilidades de
representacéo. Para decidirmos sobre qual possibilidade considerar, buscamos entender a
natureza da correspondéncia entre as informacg8es pictoricas e seu referente, /.e. 0 objeto
real com o qual nos reportamos ou o qual usamos como base (fonte) para a
representacdo. O conhecimento de como associamos 0s elementos visuais representados
a objetos e acontecimentos do mundo real, ajuda-nos a tomar decisées em relacdo ao
conteldo e aos recursos graficos que o representarao.

Diversas correntes tedricas tentam explicar as bases na qual relacionamos a
informacéo visual ao mundo real, indicando os principios para a atividade representativa.
Duas correntes referentes a percepcéo e a construgdo do conhecimento foram destacadas
nessa pesquisa: a gestaltista e a construtivista.

Na Corrente Construtivista, o conhecimento é construido a partir do
relacionamento do individuo com o mundo e de sua interpretacdo pessoal com a
realidade, dentro, é claro, de um contexto social. Assim, o individuo tem um papel ativo
em todo o processo de conhecimento e comunicacdo, ndo apenas recebendo, mas
construindo o conhecimento. A formacédo de idéias determina a percepgao, ou seja, 0
individuo conhece a realidade ao atuar nela.

Ja na Corrente Gestaltista, também conhecida como Psicologia das Formas, a
percepcdo é baseada nas formas e nas sensagdes e processos fisiolégicos, provocados por
elas. As imagens nos fornecem estimulos que organizamos perceptualmente através de
um processo espontaneo e inerente ao individuo. N&o ha separagdo entre consciéncia e
sensacdo, ndo importa para a mensagem a experiéncia e sim, a situacdo e as informacées
apresentadas no todo.

Baseando-se nas idéias dessas duas correntes, diversos estudiosos discutiram a
percepcdo visual e a natureza do relacionamento entre as informagdes visuais e o real,
construindo abordagens de representacdo. Na corrente construtivista podemos apresentar
Nelson Goodman e Ernest Gombrich, e sob o &mbito da Gestalt, Rudolf Arnheim.

Gombrich (1995) apresenta a percepc¢ao visual com um processo de classificacdo
mental. O observador, estimulado pela sugestédo das informacdes representadas, procura
no seu repertdrio metal uma ‘schemata’ (imagem ou representacdo metal) que possa ser

projetada na obra, visualizando a mensagem. J4 Goodman (1976), argumenta que as
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atividades de representacdo e percepcéo visual acontecem através de um sistema de
simbolos (muitas vezes arbitrario) aprendido e, por tanto, familiar ao observador e ao
artista. Arnheim (2000), por sua vez, acredita que as informagdes necessarias a
compreensdo da mensagem devem estar (e estdo) presentes na obra, cuja equivaléncia
com o real acontece através do processo fisioldgico ativado por ela, ou seja, as
informacdes representadas acionam uma acdo sensorial no observador que define a
mensagem recebida.

Cada uma dessas abordagens sugere que, em carater geral, qualquer mensagem
visual segue um conjunto de principios perceptivos e representacionais nos quais devemos
nos basear para comunicarmos visualmente. Para entendermos e conhecermos esses
principios, serdo discutidos e apresentados a seguir as abordagens de Arnheim, Gombrich

e Goodman.

2.2. Algumas abordagens de representacéo

2.2.1. A abordagem gestaltista de Rudolf Arnheim

Segundo Arnheim em seu livro intitulado Arte e Percepc¢éo Visual (2000, Editora
Livraria Pioneira, 122 edi¢do), o que define uma mensagem grafica sdo as caracteristicas
da obra e as ac¢0es fisiol6gicas do ser humano. As informagdes representadas provocam
no observador reaces fisioldgicas responsaveis em perceber e identificar a mensagem
apresentada, ou seja, a resposta fisica do observador aos estimulos provocados pelas
informacdes determina a mensagem recebida.

Com isso, o sistema perceptivo trabalha as mensagens com base em duas idéias
principais: nenhum elemento visual tem (nem deve ter) expresséo isoladamente e sim,
significado no todo; e qualquer objeto, seja ele real ou gréafico, é composto por forcas.

Quanto ao significado, nenhuma unidade informacional comunica sozinha. Seu
significado estd na composi¢do, na sua interacdo com as outras unidades, pois uma
mensagem é gerada no todo, pelo relacionamento entre seus elementos. Para Arnheim
(2000, p.4) “ver algo implica em determina-lhe um lugar no todo: uma localizagdo no
espaco, uma posicdo na escala de tamanho, claridade ou distancia”. Em relacéo as
propriedades fisicas, 0s objetos reais e gréaficos sdo formados por forcas e suas
caracteristicas sdo produtos da interacédo entre essas forgas. Estas sdo denominadas pelo
autor como tensdes dirigidas, impulsos, acdes orientadas (inseparaveis e ndo

acrescentadas) de atracdo, repulsdo ou repouso inerentes.



Todo objeto possui uma estrutura visivel complementada por caracteristicas e
forcas ndo fisicamente presentes, porém percebidas e conhecidas. Cada propriedade dos
objetos possui impulsos com um ponto de aplica¢do, uma intensidade e uma direcéo e,
por isso, preenchem os requisitos estabelecidos pela fisica para forgas. Assim, esses
impulsos, por terem as caracteristicas fisicas de for¢as, tém existéncia fisica e por serem,
muitas vezes, apenas percebidas e ndo representadas, séo também forcas psicolégicas ou
perceptivas.

O quadrado da figura 2.1, por exemplo, € composto por sua estrutura fisica
representada por quatro lados iguais, paralelos dois a dois e formando angulos de 90°, e
por caracteristicas ndo indicado por nenhuma marca, mas percebidas, como, por exemplo,
seu ponto central. Além disso, é formado por diversas forcas perceptivas em direcdo ao

centro, a lateral e aos angulos.

Figura 2.1: As forgas perceptivas.

Numa composicdo grafica, tanto a significacdo no todo como a presenca das
forgas perceptivas sédo mais claramente observadas. Quando olhamos uma mensagem, o
gue ‘vemos’ ndo € uma arrumacao de varias unidades de informacéo, mas o
relacionamento entre elas (o todo). Este relacionamento acontece através da interagao
entre todas as forcas dos objetos e a configuracio da composicdo. E essa interagdo a

responsavel pelo contetdo informacional final da mensagem.

Conforme destaca Arnheim:
A vida daquilo que se percebe — sua expressao e significado — deriva inteiramente da
atividade das forcas perceptivas. Qualquer linha desenhada numa folha de papel, a forma
mais simples modelada num pedaco de argila, € como uma pedra arremessada a um pogo.

Perturba o repouso, mobiliza o espago. O ver é a percepgao da acdo (ARNHEIM, 2000, p.9).

32



Na figura 2.2, por exemplo, percebemos que o circulo preto ndo esta localizado
no centro do quadrado mesmo n&o medindo suas distancias entre as laterais. I1sso
acontece porque vemos ambas as formas como um todo, localizamos o circulo no campo
visual total (o quadrado). Além disso, as propriedades do circulo e do quadrado (estrutura
fisica e forgas perceptivas) se relacionam e fazem como que o circulo tenda a se mover

para a borda direita por ser atraido pela forca perceptiva da lateral direita.

Figura 2.2: O todo e as forcas perceptivas.

Além disso, toda informacéo visual € inserida num contexto espacial e num
temporal. Além de ser influenciada pelos seus objetos vizinhos, uma forma visual também
recebe influéncia do que vimos antes. Isso acontece quando ha um indicio que cria uma
relagdo percebida entre o presente e o passado. A forma da imagem da figura 2.3d pode
ser vista como um quadrado escondido atras do traco, pois as outras imagens (figuras

2.3a, 2.3b e 2.3c) criam uma seqiencialidade e um movimento.

(@) (b) (c) (d)

Figura 2.3: Influéncia do passado determinando formas.

Diante disso, Arnheim afirma que a mensagem final de uma composicéo é
oriunda do relacionamento entre suas propriedades visuais (forcas perceptivas,
caracteristicas fisicas do objeto, configuracédo) e da intengdo do artista. Essa relacéo,
contudo, parece ser hierarquica, forcas prevalecendo a outras, na qual resulta uma forca

dominante final.
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Duas principais propriedades dos objetos influenciam a forca resultante, a
mensagem final: 0 peso dos elementos visuais e a direcdo final da composicao.

O peso visual ¢ a intensidade da forca que um objeto atrai outros. E
determinado por:

Localizacéo espacial: uma posicéo forte na configuragdo estrutural da

composicdo exerce uma forca de atragdo de maior intensidade. O centro e/ou
gualquer posicao no esqueleto estrutural do objeto conduz repouso, nao
significando auséncia de forcas, mas um equilibrio de forcas. No entanto, o
centro é a localizacdo mais forte em qualquer objeto, exercendo atracdo maior.
Objetos do lado direito e os localizados em pontos altos parecem ser mais
pesados visualmente.

Profundidade espacial: quanto maior a profundidade espacial alcancada pelo

objeto maior seu peso visual.

Tamanho: objetos maiores tém mais peso visual que objetos menores.

Cor: as cores claras exercem forca de atracdo maior que as escuras. Do mesmo
modo, as cores quentes sdo mais pesadas visualmente que as cores frias, pois as
primeiras tendem a se expandir, enquanto as Ultimas, a se retrair.

Configuracdo (formato): formas mais regulares exercem maior for¢a de atracéo

(ex: figuras geométricas)

Densidade (distribuicdo da “massa” do objeto em torno de seu centro): formas

menos homogéneas produzem mais peso visual que as mais homogéneas.

Diferenciacdo: objetos diferentes se destacam mais huma composi¢ao e por isso

exercem maior forca de atracgao.

Interesse: um objeto que exerce fascinio se destaca mais e assim, possui forca

de atracdo mais intensa.

Todos esses elementos influenciadores devem, contudo, ser observados em
conjunto, pois uma caracteristica pode contrabalancar outra.

Na figura 2.4, por exemplo, o cavalo se movimenta para tras pela forca
desempenhada pelo cavaleiro, que, devido a densidade de sua forma (menos homogénea)

e sua localizagdo (quase centralizada), exerce maior peso visual.



Figura 2.4: Forga resultante a partir do peso dos elementos.

O modo de organizagdo dos elementos ou a forma representada de determinada
informacé&o (assunto) pode definir a direcéo resultante, pois encaminha nosso olhar num
percurso direcionado. A organizacéo dos elementos da figura 2.5 determina sua dire¢éo
resultante, pois compde uma seta apontando para cima. Ja na figura 2.6 a direcdo do

olhar do personagem para o alto gera uma resultante de baixo para cima.

Figura 2.5: Direcao resultante através da organizacéo dos elementos.

Figura 2.6: Direcdo resultante através do assunto.
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Em complementacao as forcas perceptivas e a visualiza¢do das informacdes no
todo, outros aspectos devem também ser observados e trabalhados para o processo
representativo, a utilizagdo das caracteristicas principais e a busca pela simplicidade,

discutidos a seguir.

A utilizacdo das caracteristicas principais

A percepcdo ndo trabalha com fidelidade mecénica, registrando tudo
imparcialmente. Deste modo, o ver como uma forma de captacdo das caracteristicas
destacéaveis e essenciais dos objetos € outro fundamento da abordagem de Arnheim. Isto
nao significa que ndo vemos detalhes, mas sim que estes se adaptam facilmente a
estrutura integrada.

Essa apreensdo dos aspectos relevantes, como apresenta Arnheim, ndo denota o
registro de casos particulares, mas a caracterizacéo de estruturas globais, de conceitos
perceptivos (imagens modelo). NGs criamos, a partir da experiéncia com o objeto,
esquemas de formas globais, um padréo que pode ser acomodado tanto para casos
individuais especificos como para outros semelhantes. Essas estruturas globais, no
entanto, ndo sdo explicitamente produzidas por nenhum estimulo especifico. Este, por sua
vez, participa do processo perceptivo, pois desperta no cérebro um esquema sensorial
global. O padréo global ‘substitui’ a estimulacdo como uma nova informacéo dela. A
percepcdo representa um determinado objeto através de um padrdo com caracteristicas
gerais. Uma cabega humana, como o autor exemplifica, € representativamente redonda,
mesmo cada uma tendo um contorno particular. Toda cabeca, no entanto, é percebida
redonda.

Considerando os argumentos acima, o autor afirma que uma representacao
visual deve apresentar as caracteristicas principais do seu referente no real, pois “alguns
tracos relevantes ndo apenas determinam a identidade de um objeto percebido como
também o faz parecer um padrao integrado completo” (ARNHEIM, 2000, p.17). Quando
olhamos a imagem grafica de um objeto e a compreendemos, conseguimos vé-la em sua
totalidade (dimensdes), pois baseamos a nossa percepgdo nas nossas informacdes totais
do objeto estimuladas pela representacdo. Podemos identificar um homem, por exemplo,
apenas com a representacdo de dois circulos e quatro linhas na configuragdo adequada
(figura 2.7).
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Figura 2.7: Representacgdo das caracteristicas principais do referente homem.

A busca pela simplicidade

Outro fundamento da abordagem defendida por Arnheim é descrito pelos
psicologos da Gestalt na lei basica da percepcdo visual: “qualquer padrdo de estimulo
tende a ser visto de tal modo que a estrutura resultante é tdo simples quanto as condigdes
dadas permitem” (ARNHEIM, 2000, p.47). ‘VYemos', assim, numa composi¢cdo a mensagem
mais simples consentida por ela. Os quatro circulos da figura 2.8, como exemplifica
Arnheim, forma instantaneamente a forma da figura (a) e ndo da (b) e nem da (c), pois

ela é a imagem mais simples possivel, dadas as formas e configuracdo especificas.

(a) (b) (c)

Figura 2.8: Forma mais simples possivel.

A construcdo da simplicidade de uma informacéo depende da estrutura minima
necessaria para expressa-la (principio da parcimonia) e de sua organizacdo (ordenagdo). A
representacdo de um objeto deve conter apenas as informag6es primordiais e basicas
(todas), ndo tendo além do essencial. “Falar em demasia é tdo ruim quanto falar muito
pouco, e tornar a idéia principal demasiadamente complicada € tdo ruim quanto fazé-la

simples demais” (ARNHEIM, 2000, p.52). Além disso, essas informag6es devem estar
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organizadas do modo mais simples que defina claramente a posicdo, significado e fungdo
de cada uma. Conseguimos, por exemplo, identificar um rosto apenas com trés linhas e

dois circulos na configuracéo simples da figura 2.9.

P

o’

Figura 2.9: Caracteristicas principais e organizacdo mais simples.

Quanto menor a quantidade de informacao representada e/ou percebida
necessaria para representar um objeto mais simples ele é. Essa simplicidade néo é
definida pela quantidade de elementos, mas por diversos meios de representagdo. O
relacionamento entre o significado e a forma que o expressa é determinante para a
simplicidade (isoformismo).

Essa busca pela simplicidade faz vermos figuras incompletas como completas, e
figuras distorcidas normais. Na figura 2.10, por exemplo, vemos a forma em preto com um

circulo mesmo sendo representado apenas sua metade.

Figura 2.10: Figuras incompletas como completas.

A ambiglidade é complexa. Para simplifica-la ocorrem ou o nivelamento
(aperfeicoamento da simetria) ou 0 agugcamento (exagero na assimetria), a “lei da
pregnancia” (quase o oposto). O desenho da figura 2.11 tem caracteristicas ambiguas, os
tamanhos de suas pontas ndo sao nem iguais nem suficientemente diferentes. Assim, ou

as nivelamos (a) ou as agucamos (b).
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(a) (b)

Figura 2.11: Eliminacdo da ambiguidade: nivelamento ou agu¢camento.

O todo ou as partes prevalece por ordem do mais simples. Assim, vemos figuras
como um todo ou como uma combinacdo de partes. Na figura 2.12 néo identificamos dois
retdngulos perpendiculares (as partes), mas uma cruz (o todo). J4 a figura 2.13 é
identificada como dois retdngulos. Em ambas as figuras sdo identificadas as formas mais

simples conhecidas, a cruz e os dois retangulos, respectivamente.

Figura 2.12: Prevaléncia do todo. Figura 2.13: Prevaléncia das partes.

Uma parte ndo é qualquer divisdo do todo, mas uma secédo reveladora do
contexto total, um subtotal. Essa subdivisdo nédo é arbitraria, mas congrega a estrutura
global. O todo e as partes sdo formados por a¢des de comparacéo, conexdo e afastamento
entre os elementos da composicdo. Fazemos agrupamento ou separacdo por semelhanca
(forcas de atrac@o no tempo ou no espago) ou diferenca (forcas de repulséo):

Semelhanca de tamanho: na figura 2.14 a configuracéo, claridade e orientacéo

dos elementos sdo iguais e mantendo-os unidos. No entanto, a diferenca de
tamanho gera uma subdivisdo, um agrupamento dos elementos com tamanhos

semelhantes.
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Figura 2.14: Agrupamento por tamanho semelhante.

Similaridade de cor e claridade: na figura 2.15, conseguimos identificar o

desenho (flores e folhas), pois agrupamos os circulos a partir de sua similaridade

de cores, apesar de suas formas iguais.

Figura 2.15: Agrupamento por cores similares.

Localizacdo espacial: Os personagens da figura 2.16 se agrupam devido a suas

proximidades e seus distanciamentos.

Figura 2.16: Agrupamento por similaridade de localizagdo.

Semelhanca de orientacdo espacial: na figura 2.17 agrupamos cada passarinho

com a mesma orientacdo espacial.

40



Figura 2.17: Agrupamento por semelhanca de orientacéo espacial.

Mudanca gradual: uma mudanga gradual unifica elementos, tornando-os como

um Unico sofrendo ou executando uma acdo. Na figura 2.18, por exemplo, a
semelhanca de forma e a graduacéo de mudancas no comprimento e posi¢éo
dos tragos nos induzem a ver um acontecimento (um tragco sumindo, em direcéo
ao topo e diminuindo de tamanho) e ndo uma sequéncia de formas (varios

tragos menores em diferentes posi¢des paralelas e ascendentes).
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Figura 2.18: Agrupamento por mudanca gradual.

Formas consistentes: quanto mais consistentes forem as formas, mais unitarias

serdo. “Um objetivo é tanto mais unitario quanto mais estritamente semelhantes
forem seus elementos em fatores como cor, claridade, velocidade e direcdo do
movimento” (ARNHEIM, 2000, p.79). A associacdo entre duas formas é mais

claramente percebida quando elas formam um padrdo unificado (unitario).

Esses principios basicos apresentados anteriormente podem ser aplicados a
conteudos especificos fortemente relacionados ao objeto de estudo dessa pesquisa, como
0 movimento. Este foi diretamente discutido por Arnheim cujas observac8es principais

serdo apresentadas a seguir.

Movimento

Arnheim, além de apresentar os principios gerais da percepc¢do e representacao
visuais na obra como um todo, discute também alguns de seus elementos conceituais,
como o movimento. O movimento, segundo Arnheim, é uma das informacdes que mais
exerce atencdo e fascinio em um observador. Gera uma dinamicidade e,
conseqlientemente, interage e exige mais dele. A distingdo entre objetos se movendo e
parados sdo satisfatoriamente claras. Sua representacdo grafica, porém, é complexa, pois
como diz Arnheim (2000, p.366) “... seu desempenho real contém uma seta, ao passo que
a pintura ndo”. Ele caracteriza movimento como uma sequéncia de fases e ndo uma
sucessao de fases. Isto, pois, de acordo como autor, numa sequéncia ocorrem mudancas
ordenadas que se relacionam numa progressao, enquanto na sucessao hd mudancas

constantes, mas nenhuma continuagdo ou relacionamento.
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Por ser uma seqiiéncia, o0 movimento ndo pode ser temporal, ndo
experimentamos a passagem do tempo e nem uma fase pode desaparecer de nossa
mente quando a outra surge. Para entendermos um movimento e as interligacdes entre
suas partes é necessario mantermos todas as suas fases em nossa consciéncia e
relacionarmos as passadas com a presente. Segundo o autor, fisicamente todos os objetos
e acontecimentos se localizam no tempo, ja que ha distin¢éo entre seu estado de hoje e 0
de ontem. Entretanto, 0 movimento encontra-se fora do tempo, pois o percebemos
independente da passagem do tempo, ja que necessitamos ter todas as suas fases em
mente para o visualizarmos. Nao é temporal, portanto, pois requer simultaneidade.

Além disso, 0 movimento é também um acontecimento no espaco. Ele €
caracterizado por mudancas, por diferencas no seu estado de ser ou estar em diferentes
momentos e ndo pelo tempo que passa. Suas informacdes relevantes tém carater espacial,
pois identificamos um movimento pelas mudancgas espaciais, pelo relacionamento espacial
entre os elementos no todo. Em um material gréafico representando movimento, os objetos
ndo estdo imoveis, mas perceptivelmente se movendo. Isto acontece porque eles séo
percebidos estando fora da dimensdo temporal, mas através da simultaneidade espacial
das informac¢6es da memoria. A diferenca entre um movimento real e um gréafico ndo é a
experiéncia da passagem do tempo, mas a localizacdo de cada mudanc¢a numa posi¢éo na
estrutura espacial da memoria.

Conforme observacédo do autor, podemos perceber o movimento através de 04
fatores principais: os movimentos fisicos, 6ticos, perceptivos e sinestésicos. O primeiro
ocorre quando um objeto esta realmente se movendo. O segundo é o movimento dos
olhos e da cabeca. Quando o corpo muscular ou o sistema de equilibro humano sofre
sensagdes de movimento (ex: vertigem), caracteriza o0 movimento sinestésico. E quando
ha a interacdo entre as caracteristicas fisicas do objeto e informagbes mentais, temos o
movimento perceptivo.

Na figura 2.19, os personagens na realidade ndo estdo se movendo (correndo),

mas, a partir dos recursos graficos, movem-se perceptualmente.

Figura 2.19: Movimento perceptivo.
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A experiéncia visual define dentro das informacgdes percebidas uma relagdo de
hierarquia ou dependéncia entre elas. Essa relacdo transforma algumas informacdes em
‘moldura de referéncia’, base com a qual comparamos e relacionamos as outras
informac@es, da as qual outras dependem. A partir dessa referéncia percebemos se o
objeto estd em movimento ou ndo, pois observamos se em relacdo a esse referente, o
outro elemento visual apresenta mudancas. Ele é aquele que nao se fixa a observagéo,
tornando-se fundo, ja que, segundo o autor (2000, p.373) “o objeto fixado assume o
carater de figura enquanto a parte nao fixada do campo tende a converter-se em fundo”.
O proprio observador pode ser e, geralmente &, a referéncia para o0 movimento. Logo,
uma informacao primordial para a caracteriza¢éo e conceitua¢do do movimento é o
referente.

Existem, contudo, 04 fatores principais que criam dependéncia:

Fechamento: a imagem (o referente) tende a mover-se e o fundo a permanecer

parado.

Variabilidade da forma: Um objeto ao modificar suas caracteristicas (como forma

e tamanho), permanecendo o outro constante, assume o movimento.

Diferenca de tamanho: o objeto menor, quando préximo a outros, adota o
movimento. Intensidade: o objeto mais escuro, dependente do claro, assume o
movimento.

Sintetizando, pode se dizer que Arnheim conceitua movimento considerando 05
caracteristicas como essenciais para sua composicao e ocorréncia: (1) seqiencialidade, (2)
simultaneidade (o todo), (3) atemporalidade, (4) mudancas espaciais e (5) uso de moldura
de referéncia. E, por tanto, uma seqiiéncia de fases, distribuidas numa ordem e no qual a
percepcdo do todo é fundamental para a sua compreensao. Além disso, como ja foi dito, o
movimento é formado pelas forgas resultantes da interacédo entre o objeto e seu meio (0
referente) e caracterizado por mudancas ocorridas no espago e nédo pela passagem do
tempo.

As caracteristicas especificas do movimento num meio gréafico sdo expressas pela
interacdo entre 0 espaco em que ele esta ocorrendo e a forga resultante (direcéo,
intensidade e ponto de aplicacdo) dos elementos visuais.

Somando-se a isso, segundo Arnheim, o principio da simplicidade participa néo
s6 do desenvolvimento da forma, mas também do movimento, pois a maioria dos
movimentos, exceto o mais simples, é composto de variados movimentos independente,
mas que se integram num todo. O caminho percebido do objeto em movimento, por

exemplo, é a combina¢do de todos os seus movimentos. Na figura 2.20, o0 movimento final
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do cranio é composto por dois movimentos simultaneos, o giro e o deslocamento para a

direita, resultando, por tanto, num movimento em espiral representado pelas linhas.

Figura 2.20: Movimento resultante.

Arnheim apresenta dois recursos visuais gerais para expressar movimento: a
‘unitarizacdo’ (unificacdo dos elementos, transformando-os numa Unica unidade) de
formas e a representacdo de posturas caracteristicas do movimento real.

A percepgdo do movimento é estroboscdpica, ou seja, 0 movimento é resultado
de um registro sequencial de seus momentos feitos pelos “receptores individuais” da
retina. O cérebro integra essas estimulagdes momentaneas numa grande velocidade,
caracterizando uma continuidade. As imagens trabalham através de um processo
integrado fazendo com que a imagem anterior combina-se com a imagem posterior (figura
2.21). Por isso, para percebermos 0 movimento entre objetos é necessario criarmos uma

relacéo entre eles, transformando-os num sé.

Figura 2.21: Imagens sequenciais.

A ‘unitarizacao’ de objetos pode ocorrer pelo principio do agrupamento. A
similaridade e a proximidade podem causar a sensacéo de movimento. Para véarias formas
se combinarem e formarem um fluxo continuo é preciso que essas formas estejam
préximas (a similaridade de localizacédo provoca ligacdes) e desempenhem fungées
semelhantes (a similaridade de localizacéo relaciona objetos no espaco e no tempo). Esse
movimento € percebido mesmo quando dois objetos se cruzam devido ao agrupamento

que fazemos a partir de similaridades. Assim, quanto mais parecidos os caminhos, as
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formas, as caracteristicas dos objetos, mais facil sera reconhecer o movimento e
‘unitarizar’ os elementos.
Na figura 2.22 identificamos dois objetos distintos se movendo, mesmo com

formas iguais, pois a configuracdo e o processo de agrupamento gerando duas unidades
de movimento.

Figura 2.22: Agrupamento transmitindo movimento.

Ja a representacdo postural, segundo palavras do autor, “proporciona
propriedades dindmicas pelo fato de percebermos a pose como um desvio de uma posicao

normal” (ARNHEIM, 2000, p.382). Na figura 2.23 as posi¢bes corporais dos bracos e
pernas dos personagens € uma forma de transmitir a agdo de dancar.

Figura 2.23: Postura transmitindo movimento.

Dois outros fatores para expressar movimento, contudo, bastante difundidos por
muitas teorias de representacéo, sdo negligenciados por Arnheim: o conhecimento
passado e as caracteristicas do movimento real.

Algumas teorias, como a Teoria da llusdo de Gombrich, sobre percepcéo

argumentam que o observador tem a “ilusdo” de que o movimento ocorre, pois este talvez
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estimule na mente rea¢6es sinestésicas apropriadas, acrescentando propriedades
dinamicas aos objetos. Este recurso é desenvolvido pelo conhecimento passado que o
observador tem do objeto em movimento real. De acordo Arnheim, essa afirmacgéo, no
entanto, entra em conflito com a pratica no qual em algumas ilustragdes o objeto estd em
movimento e em outras ndo, mesmo que as ilustragdes tenham as mesmas oportunidades
de se associarem com experiéncias passadas.

Além da participacdo da experiéncia do observador, algumas abordagens sobre
representacdo de movimento também afirmam que as caracteristicas, transformacdes e
deformages ocorridas com o objeto durante 0 movimento sdo elementos importantes
para representa-lo.

Arnheim, contudo, assegura que nem sempre o0 que ocorre no movimento real
expressa bem o movimento na linguagem gréafica. As caracteristicas do movimento devem
ser retratadas no nivel (condi¢édo) exigido pela imagem, mesmo que ndo acontega no real.
Por exemplo, as pernas dos cavalos da figura 2.24 no galope tém uma grande extensao
que traduz a intensidade dos movimentos, mas ndo acontece no real, estando exageradas

na obra.

Figura 2.24: Exagero na postura para transmitir movimento.

Sumarizando...

Arnheim compreende que no processo perceptivo, inclusive para movimento,
participam as informac®es representadas na obra e os efeitos provocados por elas no
observador. Com isso, demonstra a importancia das informacg6es gréaficas e de contetdo,
definindo-as como estimulos para a busca e construcdo de padrdes globais sensoriais e as
determinado responsaveis e suficientes para a transmisséo e compreensao das
mensagens. Ele fundamenta a participacdo das informacgdes graficas e de contetido no
processo de representacgdo trabalhando com as forgas psicologicas e a organizagdo dos

elementos.
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A mensagem grafica é, portanto, desenvolvida pelas caracteristicas da obra (as
informacdes e o sistema de representacdo) e as acdes fisiolégicas provocadas por elas no
individuo, sendo sua construcdo dependente da estrutura minima necesséria para
expressa-la e de sua organizacéo (ordenacédo). Nenhum elemento visual tem expressao
isoladamente e sim na sua intera¢do com as outras unidades, e qualquer objeto, seja ele
real ou grafico, € composto de forgcas. O movimento é caracterizado por mudancas
espaciais, que ocorrem em sequencialidade a partir de uma moldura de referéncia e
exigindo simultaneidade de informag6es. Sua representacédo deve trabalhar principalmente
com a ‘unitarizacdo’ de formas e/ou com a representacdo de posturas caracteristicas do
movimento real no nivel (condi¢do) exigido pela imagem.

Diante dessa apresentacao, ressaltamos a relevancia do estudo gestaltista de
Arnheim, identificando e aprendendo seus principios bases para a percepcéo e
representacdo. Observamos, contudo, que alguns outros estudos discordam de alguns
fundamentos dessa abordagem e acrescentam novos aspectos a seus principios,
desenvolvendo novas abordagens de representacdo, como Gombrich (1995), a qual

apresentaremos a seguir.

2.2.2. A abordagem construtivista de Ernest Gombrich

Parte significativa dos estudos de Gombrich sobre representagdo e percepcéo
visual esta contemplada na Teoria da llusdo, a qual é apresentada principalmente no seu
livro Arte e llusdo (1995, Editora Martins Fontes, 32 edigdo).

Observando a Teoria da llusdo podemos concluir que sua expressdo maxima é a
palavra ‘sugerir’. A crenca em que a eficiéncia gréafica se identifica com a precisao é
combatida por Gombrich. A imagem né&o precisa conter todas as informacdes nem as
caracteristicas exatas de um objeto para ser compreendida. E necessario, sim, que as
informacdes representadas que sugerem a mensagem provoquem a sua ilusdo, e logo,
induzam o observador a concluir a partir delas a idéia transmitida. Para isso, sao
necessarias a compreensédo das participagées do meio, do observador e do artista bem

como a observacéo das condi¢Bes de ilusdo, conforme apresentaremos a seguir.

A participacdo do meio

De acordo com Gombrich, apesar de representar significar para muitos um
registro fiel da natureza, o artista ndo pode transcrever tudo o que vé, mas apenas

traduzi-lo através do meio e instrumentos disponiveis. Qualquer obra grafica € limitada
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pelas caracteristicas do seu meio, sua gama de cores e tons, seus materiais e técnicas. E
assim, é necessario adaptar esses recursos para representar a informacao.

O trabalho do artista é complexo porque as propriedades do mundo real podem
entrar em confronto com as necessidades e técnicas de seu meio de trabalho. Uma
fotografia em preto e branco (figura 2.25), por exemplo, reduz a variagéo de cores do
mundo a uma graduacéo de tons. Numa pintura, a cor natural do objeto deve se conciliar
com a necessidade tonal exigida pelos efeitos de textura, profundidade e volume. A forma
de um objeto (mesa, figura 2.26), principalmente em perspectiva, adapta-se a técnica
grafica e ao angulo de visdo estabelecido. Embora com essas limitac8es e adaptacdes,
segundo Gombrich, qualquer uma delas pode representar bem o objeto real, desde que

exponha suas caracteristicas essenciais, sugerindo-o.

Figura 2.25: Gradacédo de tons. Figura 2.26: Adaptacéo de forma.

Consciente das limitagdes de sua linguagem de trabalho, o artista, segundo
Gombrich, se preocupa em como desenvolver uma imagem convincente de algo mesmos
com efeitos ndo correspondentes ao real, mas tdo estimulantes como. Preocupa-se em
como estimular a imagem do objeto a partir de seus recursos materiais e sugestées.
“Aquilo que um pintor investiga nédo é a natureza do mundo fisico, mas a natureza das
nossas reacdes a esse mundo. Ele ndo se preocupa com as causas, mas com 0 mecanismo
de certos efeitos” (GOMBRICH, 1995, p.54).

De acordo com Gombrich, esses obstaculos da linguagem grafica, contudo, ndo
impede de apresentarmos eficazmente o que vemos em um meio grafico. Conseguimos
superar essa limitacdo pois compreendemos qualquer obra devido a nossa capacidade de
reconhecer padrdes basicos através de informacdes diferentes. Somos pouco sensiveis a
variagdes, sendo as caracteristicas das coisas relativamente constantes (constancia).
Conseguimos, assim, compreender a mensagem nos baseando apenas na semelhanca.

Mesmo com recursos e caracteristicas diferentes, um material visual pode expressar bem
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um objeto real, pois estimula na mente do observador sua idéia através de seus indicios

graficos.

O observador

Uma mensagem visual, influenciada e determinada por seu meio grafico e pelas
caracteristicas do artista, aparece diante do observador, segundo a Teoria da llusdo, nédo
como uma réplica do objeto real, mas como um conjunto de experiéncias visuais. De
acordo com Gombrich, nossa mente tem importante participacdo no processo
representativo. Nossa “faculdade imitativa”, capacidade de perceber semelhancas e de
reconhecer na representacdo informacGes armazenadas em nossa mente, faz-nos ver nos
materiais, formas e configuragdes graficas, uma imagem, um conceito, um acontecimento.

O observador ao ler uma mensagem tenta encontrar em cada informacéo e no
seu conjunto um referente no seu repertério mental, uma “schemata” (imagem mental).
Ndés, ao observarmos uma obra, recebemos dos sentidos informaces iniciais sugeridas por
ela e as enviamos a nossa mente. Nesta, buscamos em nosso conhecimento as
possibilidades de classificacdo em schematas dessas informac8es percebidas e depois
tentamos projeta-las, encaixa-las no material recebido (projecdes dirigidas e induzidas
pelas sugestdes representadas). Conforme afirma o autor, temos de saber as
possibilidades do que pode ser ‘dito’ com as informag6es para conseguirmos ver o que
realmente elas nos mostram. E, além disso, precisamos manter nossas projecoes flexiveis
para compreendermos o que vemos. O conhecimento das possibilidades é o conhecimento
da linguagem e de seus contextos com a capacidade imitativa (ja conceituada).

A representagdo de uma arvore, por exemplo, com na figura 2.27, mesmo com a
representacdo apenas de seus contornos principais em preto e branco geralmente é
reconhecida com tal devido a representacdo simples do seu caule e do contorno geral de
suas folhas. Essas caracteristicas estimulam da schemata de arvore, no qual as

classificamos e a qual podemos projetamos na representacao.
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Figura 2.27: O estimulo da schemata.

Outro aspecto participante da compreensdo de uma representagdo, apresentado
pelo autor, é a familiaridade. Ninguém ser& capaz de ver e compreender a representacao
de um determinado objeto se nunca viu tal objeto antes. Sé conseguimos perceber a
imagem de alguma coisa se tivermos no nosso repertério mental uma referéncia sua. Caso
contrério, identificamo-la com outra, cujas informagdes representadas se adaptam, ou
nem mesmo a percebemos.

Na figura 2.28, por exemplo, esta representado o Capitdlio, prédio americano
bastante conhecido nos EUA. Quem néo esta familiarizado com ele néo o identifica, vendo

apenas um castelo, um palacio ou um hospital.

Figura 2.28: Familiaridade com a imagem para a compreensao das informac&es.
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Além do repertorio, Gombrich determina que nossas expectativas também
participam da decodificacdo das mensagens, pois influenciam nossas percepg¢des e nos
predisp6em a ver ou ouvir uma coisa em vez de outra. Nos, quando observarmos, uma
obra ja temos nossos sentidos e mente adaptados a determinadas informac8es. Somos
condicionados a procurar certos simbolos, certas relagdes e nos organizamos para vé-las.

Assim, a partir da Teoria da llusdo observamos que as diferengas de percepgdo
de uma mensagem acontecem pelas possibilidades de selecdo do referente mental e pelo

comportamento (atitudes, expectativas e gosto) do observador.

O artista

A representacdo do real, além das exigéncias e limitagdes do meio, sofre
influéncia também das habilidades e atitudes do artista € uma observagao apresentada por
Gombrich na Teoria da lluséo. Ele, ao criar uma obra, acaba representando o mundo visto
juntamente com seus sentimentos, preferéncias e caracteristicas, mesmo com intencéo de
fidelidade.

O artista tende a representar o que consegue traduzir em seu idioma, ou melhor,
em seu repertério e habilidade. O seu vocabulario é rigido e funciona com um seletor para
0 contelido de sua obra, selecionando apenas as informagdes para as quais encontra
schematas. Seu estilo e habilidade o atraem apenas para aquilo que consegue adaptar e
representar. “O artista tende a ver o que pinta ao invés de pintar o que vé&” (GOMBRICH,
1995, p.90).

As condicdes de ilusdo

De acordo com a Teoria da ilusdo de Gombrich, identificamos a participacdo de
algumas situacdes que podem gerar ilusdo: a representacdo das saliéncias do objeto real,
a familiaridade com ele e com as informac@es, nossa capacidade de classificacdo, nossas
expectativas, nossa tendéncia a antecipacé@o de informacdes, o contexto e o principio do

etc.

A representacdo das saliéncias (informagbes minimas e essenciais) e a familiaridade

Como ja foi dito anteriormente, a fidelidade ndo é uma propriedade essencial
nem uma condicéo disponivel para a representagao grafica, mas sim, a construcéo de
‘palavras-chaves’ que orientam o observador a ‘ver’ o que foi representado. A importancia

ndo na semelhanga da representacdo com o real, mas em sua eficacia em sugeri-lo € uma



observacdo apresentada pela Teoria da llusdo. Para isso, o artista deve utilizar ‘dicas’
minimas que devem se relacionar com os referentes mentais do observador. Com confirma
Gombrich (1995, p.219), “hé& coisas que 10 mil pinceladas ndo podem representar, mas
gue se capturam com uns poucos tragos singelos, desde que acertados”.

Segundo observamos na teoria, a representacéo deve conter as caracteristicas
essenciais e diferenciadoras do objeto, no geral ou numa situacéo especifica, sendo
configuradas de forma familiar e coerente para o observador. Esse procedimento limitara
davidas na definicdo da referéncia (schemata) para as informagdes e em como preencher
as lacunas.

Na roda da figura 2.29 néo estdo representados seus raios internos nem os
desenhos, s6 lampejos deles, pois 0 movimento real impede suas visualizacGes e assim, a

viséo deles destruiria a impressdo de movimento.

Figura 2.29: Saliéncias especificas do movimento.

As caracteristicas essenciais representadas, no entanto, ndo séo, sozinhas,
suficientes para vermos o objeto em movimento. E nossa familiaridade com ele que
determina que essas saliéncias sdo satisfatorias para estimular nossa schemata apropriada
e compreendermos a mensagem. Ninguém é capaz de entender a representacdo de um
objeto se nunca viu tal objeto antes, se ndo possui sua idéia, seu conceito.

Na figura 2.30, na palavra iluséo, as letras séo indicadas apenas pelas suas
sombras. SO identificamo-las e consideramos uma representacao sua, pois Somos

familiarizados com suas formas.
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LLUSION

Figura 2.30: Familiaridade com a forma.

Isso acontece pois, as caracteristicas da natureza sao suficientemente uniformes
e as informacdes ilimitadas que conseguimos ignorar algumas distor¢des e superar a falta

de algumas informag6es, explana Gombrich.

A capacidade de classificacdo

Nossa capacidade de relacionar as informacg8es representadas em nossa mente,
gerando outras, ndo se constitui de uma habilidade de abstracdo e, sim, de classificacéo e
projecdo, como explica Gombrich. O observador, ao receber as ‘dicas’ sugeridas na
mensagem, precisa selecionar do seu repertorio certas possibilidades de schematas e
tentar encaixa-las nas informac6es recebidas. Assim, o artista trabalha e conta com essa
amplitude de definigdes e classificagdes do observador para sugerir a mensagem. Isto
porque a compreensdo da representacdo acontece se 0 observador ajusta as informagdes
da mensagem a schemata correta do referente real.

Nas figuras 2.31 e 2.32, segundo Gombrich, os observadores convertem nos
cartazes a seguir os cigarros em dois rostos de namorados e uma chaminé de fabrica com
um chapéu em um industrial lendo um jornal respectivamente, pois conseguem, mesmo
fragilmente, classificar as imagens nas schematas especificas. Essa classificacdo é um
fendmeno de transformacao do carater visual das formas, simbolos e imagens e de

reconhecimento do significado de um mesmo elemento em diferentes contextos.
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Figura 2.31 e 2.32: Capacidade de classificacao.

Expectativas, tendéncia a antecipagdo e contexto

Como ja comentado, nds, ao lermos uma mensagem, temos nossos receptores
regulados a determinadas informac@es. Esperamos encontrar certos simbolos, certas
configuraces e nos preparamos para entendé-las. Acabamos, muitas vezes, como aponta
Gombrich, influenciando a escolha de nosso referente mental para as informacées
percebidas e vendo uma coisa e ndo outra. Assim, observamos, a partir da teoria da
ilusdo, que a distancia entre a expectativa (o esperado a ser visto) e a experiéncia (o0
observado) pode causar iluséo.

Para exemplificar a acdo de ilusdo devido a expectativa, Gombrich apresenta
uma famosa anedota da Antiguidade Classica: certa vez, disputando o mesmo prémio para
o melhor trabalho de llusionismo, dois pintores, Zeus e Parnasios, criaram duas obras e
queriam saber qual delas era mais perfeita. Zeus produziu a pintura de uvas com tal
realismo, que passaros surgiam com a intencdo de comé-las. Orgulhoso do veredicto dos
passaros, Zeus desafiou o seu concorrente, Parnasios, a reproduzir uma obra de forma tao
realista como suas uvas. Parnasios, entdo, convidou Zeus para ver sua obra em seu atelié.
Quando chegou la Zeus viu um quadro coberto por uma cortina e logo deduziu que aquele
era a obra esperada. Mas, ao tentar tocar a cortina, Zeus constatou seu terrivel engano,
pois esta era o trabalho ja concluido de Parnasios.Esse exemplo mostra com a expectativa
causa ilusdo. Zeus acreditava que Parnasios estivesse escondendo sua obra e assim, nao
esperava que a cortina fosse uma representacao.

Somando-se a expectativa, nossa tendéncia a antecipar os fatos também cria

ilusdo. De acordo com a Teoria da llusdo, algumas obras, atitudes e informacdes
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provocam uma série de expectativas, de simulagdes de situagdes familiares que faz nossa
mente se precipitar e completar a mensagem.

A figura 2.33, o Espiral de Frase, é percebida com um espiral mesmo sendo
apenas varios circulos concéntricos. Isso acontece porque, segundo explica Gombrich, as
formas similares gradativamente menores criam movimentos para o centro e instigam

nossa mente a antecipar os fatos e a esperar a continuagdo das formas.

Figura 2.33: Antecipacdo dos fatos.

Outro aspecto a ser considerado é o contexto, que também provoca ilusdo, como
aponta o autor. As caracteristicas do ambiente, sejam elas criadas ou ndo, reforcam as
condi¢des de expectativa e antecipagdo criando ilusdo. Por exemplo, uma pintura de uma
janela aberta na parede com uma paisagem, devido a sua localizac@o espacial e nossa
familiaridade com o objeto, causa —nos a sensagao de estarmos realmente olhando por

uma janela e vendo uma paisagem.

“O Principio do etc”

As ilusBes sédo ajudadas pelo chamado “Principio do etc”, a suposi¢do que ver
alguns elementos de uma série é vé-los todos. A mente € induzida a precipitar os fatos e a
esperar a continuacdo de uma série.

O mundo real nos fornece uma incontavel quantidade de informagdes e, mesmo
0 mais meticuloso artista sé consegue representar um nimero limitado delas, contando,
assim, com a sugestéo de representar uma parte e expressar o todo. E o observador, de

acordo com o “Principio do etc” definido por Gombrich, consegue ver nas partes o todo.
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Na Figura 2.34 abaixo, temos a impresséo que o artista pintou cada fio de cabelo
do anjo e cada ponto da madeira do instrumento. E claro que ele no poderia fazer isso,
mas as partes representadas sdo tdo convincentes, tdo articuladas que os “etc” (todos os

fios de cabelo e todos o0s pontos da madeira) representados nem entram em cogitacéo.

e

Figura 2.34: Principio do Etc.

Imagens ‘incompletas’ ou pouco nitidas e formas em potencial

As imagens incompletas ou esfumacadas (Sfumato de Leonardo da Vinci)
reduzem as informagdes dadas na tela e por isso, mobilizam nossa capacidade imitativa e
projetiva, aponta Gombrich.

Segundo a Teoria da llusdo, ha duas condi¢des para a ativagdo da atividade
projetiva: dicas devem ser transmitidas para o observador, ndo deixando duvida sobre o
modo dele completar as lacunas e também a ele deve fornecida uma “tela” vazia ou mal
definida onde possa projetar a imagem esperada.

Nas imagens ‘incompletas’ ou pouco nitidas, as partes indistintas ou incompletas
tornam-se os cenarios (a tela vazia) e, ao mesmo tempo, as dicas que estimulam a nossa
mente a acdo de complementacéo e projecdo. Assim, Gombrich explica que o poder de
sugestdo juntamente com nossa capacidade de projetar no vazio informagdes a partir de
inferéncia intelectual pode criar a ilusdo.

Além disso, temos a tendéncia de ver formas em potencial em qualquer imagem
através da acdo de antecipagdo e conclusdo, assinala o autor. Buscamos sempre indicios
na representacao para ancorarmos uma proje¢do, uma schemata, uma imagem.

Na obra de Manet da figura 2.35, suas formas ‘esfumacadas’ e ambiguas
estimulam o observador a projetar na obra a agitacdo dos apostadores e 0 movimento dos

cavalos, compensando a auséncias dessas caracteristicas na obra.
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Figura 2.35: Imagens pouco nitidas.

Na Figura 2.36, um grupo pedagos de laranja é representado. A idéia é
transmitida com a reproducéo do primeiro personagem praticamente complemento; o
segundo, parcialmente; o terceiro com reapresentacao apenas da area superior em menor
tamanho e assim por diante. Nesse exemplo, o artista utiliza imagens incompletas para
representar a mensagem, conseguindo “prometer o que ndo podia mostrar e revelar o que
escondia” (GOMBRICH, 1995, p.219).

—
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Figura 2.36: Imagens incompletas.

Sumarizando...

Gombrich apresenta o processo perceptivo e representativo como uma atividade
mental de classificacdo, de referéncia, determinando a participa¢cdo do observador e do
artista como fundamentais. Com isso, fundamenta sua abordagem na capacidade de
sugerir da mensagem grafica e da capacidade do observador em reconhecer identidades a

partir dessas sugestdes e uni-las para formar a mensagem.
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Uma mensagem visual ndo é uma réplica do objeto real, mas um conjunto de
experiéncias visuais, pois 0 hosso sistema perceptivo ndo trabalha com a captacéo
completa do que vemos. Assim, tendo o meio gréfico limitacdes para traduzi o mundo,
temos que sugeri-lo. Para isso, a imagem néo precisa conter todas as informac6es nem as
caracteristicas exatas de um objeto para ser compreendida, ela deve estimular a schemata
do objeto a partir de seus recursos materiais e sugestdes e conter suas caracteristicas
essenciais e diferenciadoras, no geral ou numa situacédo especifica, de forma familiar.
Portanto, nossa mente tem importante participagdo no processo representativo. Temos a
capacidade de reconhecer padrdes basicos através de informacdes diferentes (faculdade
imitativa), e o observador ao ler uma mensagem tenta encontrar em cada informacéo e no
seu conjunto um referente no seu repertério mental, uma “schemata”. Com isso,
participam ativamente do processo perceptivo e representativo, a familiaridade, a
expectativa, o processo de classificacdo e o comportamento do observador (tendéncia a
antecipar os fatos, o principio de ect), além das habilidades e atitudes do artista (imagens
‘incompletas’ ou pouco nitida, por exemplo) e o meio gréfico (jogo de luz, cores, tons,
entre outros).

Diante de toda a caracterizac@o da Teoria da llusdo, podemos observar a
importancia do estudo construtivista de Gombrich. Com essa abordagem, percebemos e
comprovamos a participacdo mental (através das schematas) do observador e do artista
bem como aprendemos alguns elementos que participam, e com o qual podemos
trabalhar, para a construcédo e compreensdo de mensagens visuais. Ressaltamos,
entretanto, que mesmo seguindo a mesma base construtivista, outros estudiosos
apresentam principios diferenciados ou complementares, desenvolvendo novas

abordagens de representagdo, como Goodman, o qual comentaremos a seguir.

2.2.3. A abordagem construtivista de Nelson Goodman

Goodman estuda as questfes da arte enfatizando aspectos convergentes,
propondo uma abordagem denominada de Teoria Geral dos Simbolos. O autor emprega o
termo simbolo com um carater genérico, podendo ser desde uma letra, ilustracédo e
diagrama a fotografias literais e representagdes abstratas. Segundo o autor, o simbolo,
contudo, possui uma significacéo clara, ndo sendo nem oculto nem obliquo e geridos por

processos perceptuais. Na sua obra intitulada Linguagens da arte (1976, Editora Hackett,
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22 edicdo), expde sua abordagem, considerando a linguagem como um sistema de

simbolos, verbais e ndo verbais.

A natureza da representacdo

De acordo com Goodman, diversas ilustracbes de variados meios podem vir a
representar uma mesma informacéo. Com isso, 0 conhecimento da natureza da percepcéo
é primordial para entendermos como reconhecemos e compreendemos o contetdo da
mensagem. Divergéncias ainda hoje sdo observadas na tentativa de determinar o caminho
para a representagao.

Inicialmente, alguns estudos determinaram que era a semelhanca com o
referente (quem ou o que a obra esta expressando) que capacitava a representacao
transmiti-lo. Contudo, segundo Goodman, a semelhanca é reflexiva (se a representagado é
semelhante ao referente entéo o referente é semelhante a representacéo) e simétrica (se
uma pintura representa o referente, este representa a pintura). No entanto a
representacdo ndo obedece a esses principios (o referente ndo é semelhante nem
representa a obra e sim ao contrario apenas). Assim, a semelhanca, independentemente
do seu grau, nao é suficiente para representar pictoricamente algo, nem suficiente para
gerar um relacionamento entre a representacdo e seu referente. Um auto-retrato de
Picasso, por exemplo, é semelhante e pode representar o pintor real, porém, o inverso
nao.

Outro caminho determinado por alguns estudiosos como eficaz para a
representacdo, segundo Goodman, é a necessidade de apresentar o objeto exatamente o
gue e como ele é (tanto quanto possivel). Essa representacéo deve utilizar um dos
momentos (modo ser) do objeto em uma condi¢do sem interferéncias (posicédo e
iluminacdo favoravel, sem gosto ou interesse), 0 que 0 autor nomeia como “inocentes
olhos”. Cada objeto, no entanto, tem vérias formas de ser® dependente da visdo do
observador, como aponta e exemplifica Goodman, um ser humano para um quimico é um
conjunto de atomos, para um médico um conjunto de células. Além disso, tanto para
Goodman como para Gombrich (como citado na obra) ndo existem olhos inocentes, pois
somos influenciados por nosso passado, nossas atividades e por informacg6es dos nossos
sentidos e mente. Como e 0 que vemos e representamos dependem de nossas
necessidades, preconceitos, atitudes e experiéncias, ndo sendo apenas um processo

material e desligado da interpretacdo. Assim, essa proposta de imitacéo se arruinar na sua

3 Observagéo trabalhada por Goodman (1960) em The way the world is, Review of metaphysics, v.14, pp.48-56.



inabilidade de determinar o que deve ser reproduzir (copiado), ja que a caracterizacao de
um objeto é depende de como ele é visto e percebido.

A representacgdo e percepcdo do espago exemplificam a impossibilidade da
imitacdo e da semelhanca e demonstram a influéncia da interpretacéo. E utilizado as leis
da perspectiva, um jogo de raios de luz que o objeto real nos envia, para expressar a
profundidade, no entanto, ndo é condicéo suficiente para a representacao, utilizamos

também nossa necessidade de vermos a profundidade, como na figura 2.37.

Figura 2.37: Perspectiva, nem imitagdo nem coépia.

Ja Gombrich acredita que a eficacia de uma representacéo esta na sua
capacidade de criar ilusdo, de fazer como que o observador suponha ter visto o
representado, pois a obra pictdrica € ou tem as mesmas caracteristicas do objeto e
provoca as mesmas reacdes e expectativas que ele. No entanto, a ilusédo depende do que
€ observado e isto depende de habitos e interesses, € nem mesmo a mais perfeita pintura
Trompe-L 'oeil * é confundida com seu referente. Temos consciéncia e sabemos que a obra
pictérica € uma representacdo e nédo o objeto, pois a reconhecemos como signo do objeto,
este trabalhando como representagdo de cada objeto, mas ndo sendo confundidos com
ele.

Outros estudiosos apontam o realismo de uma obra pictérica no fato dela
fornecer o mesmo tipo de informacgéao, os mesmos efeitos atribuidos ao real, mesmo
através de estimulos diferentes. No entanto, o campo informacional ndo determina

realismo, ndo € a quantidade de informacdes pertinentes (mesmo a pertinéncia da

4 Pinturas com alto grau de realismo, na qual ndo consegue se perceber o material, das pinceladas...
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informacéo sendo importante), mas em como facil elas remetem ao referente que
determina a eficacia de uma representacéo.

Assim, o realismo ndo depende da imitacdo, da iluséo e nem das informagdes,
mas sim do processo de lembranga. Numa representacdo deve haver uma correlagdo entre
a obra pictdrica (o sistema de representagdo) e o objeto, e sua eficacia esta no fato de
quanto fortemente ligadas estdo as informacg6es percebidas e o objeto. A figura 2.38
denota um egipcio apesar da sua simplicidade, pois as informacdes representadas bem
como seu modo de representagdo estao fortemente ligados a ele. Esse principio €
desenvolvido mais detalhadamente na Teoria dos Simbolos, a qual apresentaremos a

seqguir.

Figura 2.38: Representacdo com simbolo.

A Teoria dos Simbolos

De acordo com Goodman, para que uma obra pictérica represente algo, precisa,
ser um simbolo do que representa (referente), devendo, como isso, “significa-lo, referi-lo,
apresentar-se como ele, denota-lo (revela-lo por meios de sinais)”.

Representar pode, contudo, abranger muito mais do que denotar o objeto, mas
também representar como o objeto, representar para ser o objeto ou representar o fato
de ser o objeto. A figura 2.39 denota Hitler representado como um canibal. A figura 2.40
representa o cabelo e o bigode para ser Hitler. E A figura 2.41 representa Galileu e o fato

dele ser um astrénomo.
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Figura 2.39: Representar como. Figura 2.40: Representar para ser.

Figura 2.41: Representar o fato de ser.

Goodman enfatiza que ‘o que a representagdo diz’' € mais do que encontramos
com os olhos, pois 0 que esta representado, as condi¢cdes especificas da observacdo e
nossa experiéncia com o visto determinam o significado da representagdo. Nem toda
ilustracdo de um homem representa homem e nem toda ilustracdo que representa homem
€ uma ilustragdo de um homem. A figura 2.42, uma placa de transito, apesar de ter
representado um homem, seu significado é obras. Na figura 2.43, uma placa de banheiro
masculino, esta ilustrada uma gravata, porém esta representa homem. J& a figura 2.44,
também uma placa de sinalizacdo de banheiro, € uma ilustracdo de homem representando

homem.
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Figura 2.42, Figura 2.43, Figura 2.44: llustragdo x significado.

Considerando os aspectos acima mencionados, Goodman diz que o
relacionamento entre a obra pictérica e seu referente é transmitido pelo o que é dito sobre
o referente, segundo Goodman, o predicado, e 0 que é usado para expressar esse
predicado na obra pictérica, o0 sistema de representacdo. Assim, uma representacéo
corresponde as informacGes apresentadas e ao sistema de representacéo utilizado.

Uma obra pictérica, contudo, ndo revela as propriedades apresentadas, mas o
objeto é denotado pelas propriedades. Essas propriedades podem ser caracteristicas que
se aplicam ao objeto e/ou caracteristicas adquiridas (propriedades importadas,
metafdricas).

Além dessas informacdes, a teoria dos Simbolos trabalha mais dois
fundamentos: o relacionamento entre a representacdo e seu significado e a necessidade

de denotagdo como um processo de classificagdo.

O relacionamento entre a representagdo e seu sighificado

Com vimos anteriormente, toda a discussao do processo de representacao é
fundamentada principalmente na existéncia de um referente, de alguma informacéo base
a qual expressa diretamente. A figura 2.45, por exemplo, expressa a chuva apresentando

seu referente direto, nuvens e pingos de chuva.

N N
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Figura 2.45: Referéncia direta.

Uma obra pictérica, no entanto, ndo necessariamente tem um referente, pode
representar algo que ndo existe, como por exemplo, um unicornio, o que Goodman chama
de denotacgao nula, ou simplesmente ser uma ilustracéo de alguma coisa criada no
momento da representacéo. 1sso novamente reforca a impossibilidade da copia e da
semelhanca como requisitos primordiais para uma representacao, ja que elas necessitam
de um referente. Assim, uma representacdo pode expressar um referente especifico geral
ou nulo. Além disso, o autor enfatiza que nem todo relacionamento entre a obra pictérica
e seu significado é diretamente um processo referencial, pois a representacao pode
apresentar sua causa ou efeito. Os simbolos ndo precisam necessariamente ter as mesmas
qualidades do seu referente, mas denota-lo, mesmo metaforicamente. A chuva pode ser
expressa, além de sua representacéo direta (figura 2.45), através sua causa, nuvens

escuras (figura 2.46), ou de sua conseqiiéncia (figura 2.47), alagamentos.

Figura 2.46: Referéncia indireta, simbolizagdo através da causa.
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Figura 2.47: Referéncia indireta, simbolizagdo através do resultado.

Necessidade de denotagdo. um processo de classificacdo

Goodman afirma que a representacéo, como significagdo, acontece através de
um processo de classificagdo, reconhecemos na obra pictérica determinado estrutura base
(o que esta desenhado, a ilustracdo de) e depois observamos que tipo de significagdo
pode ter. Esse processo trabalha com a organizagcdo que fazemos desse objeto com o0s
outros objetos, com as nossas associagfes de titulos ja desenvolvidas, como determina
Goodman, nossas categorias de classificacdo (sistemas de conceitos).

Nosso sistema de classificacdo é um jogo de titulos organizados e definidos para
cada informacéo e jogo de informages, sendo desenvolvidos principalmente pelos
aspectos culturais e de aprendizagem, e ndo pelo nascimento. Os titulos associam o
referente ao tipo de representacdo (informagdo e modo de representacdo) usado para
representa-lo, como, por exemplo, a gravata da figura 2.43, simbolizando homem.

Nem todo titulo, no entanto, corresponde a um predicado, e nem toda
predicacdo corresponde a uma denotacdo. Isto depende do que a mensagem esté
transmitindo, ja que uma mesma informagdo, uma mesma caracteristica ou um mesmo
objeto pode pertencer a varias schematas e, com isso, denotar mensagens diversas. O
ledo da figura 2.48 ndo expressa o animal em si, mas representa a receita federal

cobrando o imposto de renda. Ja na figura 2.49, o ledo representa o animal mesmo.

Figura 2.48: Significado figurativo. Figura 2.49: Significado literal.

Segundo Goodman, assim, a obra pictérica do objeto (o desenho) e nossa
associacdo com seu significado (classificagdo) juntas expressardo a mensagem. A
classificacdo envolve, por tanto, aplicacdes de titulos (as associa¢cfes), sendo produtos de

estimulacdo e de habitos. As associagoes e classificagdes tém forcas variadas dependente
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da especificidade da obra pictdrica, de seu carater direto e de quanto essa associagédo esta
consolidada.

Esse processo de classificagdo € ininterrupto, estando sempre acontecendo e
gerando continuamente novas conexfes. Possui a capacidade de mudanga e de expansao
de seus dominios diante de informagdes diferentes. Se a representacdo apresenta
informacdes e conex8es ndo usuais, ignoramos algumas semelhanca e diferengas, e
aprendemos e criamos novas conexdes. Na representacdo usamos antigas informacdes

para novas conexfes, defende o autor.

Fatores determinantes para o processo de classificacdo

De acordo com Goodman, a facilidade de classificar e conectar a representagao
ao seu referente depende de nossa experiéncia (contato e conhecimento) e de como a
representacédo € comum e estereotipada (preconcebida e padrédo). O realismo (ndo o
absoluto) depende da ‘comunalidade’ do sistema de representacdo empregado, de como
tradicional aquela representacdo é para determinado objeto, pois ilustrages aludem ao
objeto apenas sobre um contexto de sistema de representacao.

O que vemos e 0 que conseguimos identificar numa obra pictdrica se relacionam
com o que estamos acostumados a ver, a expressar e a representar. A eficicia da
representacéo para o observador depende das informagdes observadas do objeto
(experiéncia com o objeto) e de como acostumado ele esta em vé-lo no tipo especifico de
representacdo. A figura 2.50 representa um frasco de veneno, pois além da caveira ser um
simbolo aprendido para veneno, a sua obra pictérica num frasco é uma representacao

padrdo para a maioria das culturas.

Figura 2.50: Significado devido a costume.

O autor defende que os principios de correlagéo pictérica sdo desenvolvidos por

atividades néo seguidora de principios perceptuais, mas arbitrarias, regidas por regras. O
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conhecimento anterior do sistema empregado determina o que a obra pictdrica comunica.
Nossas atividades de compreensdo e representacdo de mensagens visuais sdo regidas por
praticas, conhecimento e embasamento com o sistema simbdlico. Por tudo isso, como
Goodman diz, realismo é uma questdo de habito, nossa capacidade de identificacdo das
informacdes e de classificagdo do objeto dentro de nossas possibilidades depende de
nossos costumes e cultura, de nossas caracteristicas e informagdes aprendidas.

A representacdo é, portanto, mais um processo de classificacdo do que imitacéo,
de caracterizacdo do que de copia, como afirma Goodman. Representar pode ser definido,
por tudo isso, como a capacidade de denotar algo através de um sistema de simbolos
pictéricos, de um conjunto de “imagens” (informacdes e modo de representacdo) ja com
significado determinado e aprendido.

A Teoria dos Simbolos de Goodman trabalha esses fundamentos através de

diferentes modos de simbolizagdo, os quais caracterizaremos e exemplificaremos a seguir.

Os modos de simbolizacdo

Como ja dito anteriormente, a representacdo de um objeto s6 acontece através
de simbolos, da representacdo de informac8es que simbolizem o objeto. Para uma obra
pictorica simbolizar algo deve representa-lo, expressa-lo ou exemplifica-lo através de

caracteristicas proprias ou de metéaforas.

Representagcdo e expressao

Numa representagdo um objeto é denotado pelas informacfes apresentadas. No
entanto, algumas ilustra¢des transmitem mais do que objetos fisicos, elas comunicam
informacdes conceituais e abstratas: caracteristicas, emoc¢fes e sensagoes.

Com isso, para Goodman, existe uma diferenga entre o0 modo de transmissdo
desses dois tipos de informacédo: representamos objetos e eventos, enquanto expressamos
caracteristicas figurativas, sensagdes e sentimentos. Expressdo é um modo de
simbolizacdo através do qual ndo necessariamente denotamos algo, como a

representacdo, mas algo é denotado pelas informacdes apresentadas.

Exemplificagdo

Goodman afirma que exemplificacdo que exemplificacdo € um outro modo de
simbolizagdo, funcionando como simbolos exemplificando algumas, ndo todas,

propriedades (predicado) do objeto. Essa exemplificagdo é processo de ‘posse’ mais



referéncia, ou seja, apresenta propriedades que o objeto tem ou séo e se refere a elas.
Essas propriedades estéo intrinsecas aos objetos, sdo suas caracteristicas, porém a
habilidade de referéncia ndo. Para uma obra pictérica denotar algo é necessario que ela
‘se refira a’, mas para alguma coisa exemplificar algo é necessario mais do que ‘se referir
a’ também ‘ser referido’ pelas informacgdes da obra pictorica.

Segundo o autor, tanto a exemplificacdo, como a representacdo e a expresséo
trabalham como simbolo, pois 0 objeto coexiste com a propriedade e com o titulo e o
relacionamento entre o representado e o significado é direto. Na denotacéo, contudo, a
obra pictérica e seu significado seguem uma Unica direcdo. Enquanto na exemplificacdo a
relacé@o de referéncia acontece em ambas as dire¢des, da obra pictdrica para o significado
e do significado para obra pictérica. Uma obra pictérica s6 exemplifica tal informacéo se e
somente se essa informacéo denotar a obra pictérica e vice versa. Como exemplifica
Goodman, um maestro através de gestos denota os sons a serem executados, mesmo nao
tendo caracteristicas em comum com seu significado. Enquanto um instrutor exemplifica a
informacéo, pois ele demonstra e/ou receita o que deve ser feito.

De acordo com a Teoria dos Simbolos, podemos representar algo através de um
predicado, de um exemplo ou ambos. Para expressarmos a cor para a tipografia de uma
marcar, por exemplo, podemos simplesmente dizer um predicado, a cor azul (figura 2.51),
apontar um exemplo, algo com a cor azul (figura 2.52), ou escrever a cor azul, na tinta

correspondente como na figura 2.53 (ambos, predicado e exemplo).

Azul

Figura 2.51: Predicado. Figura 2.52: Exemplo. Figura 2.53: Predicado e exemplo.

Metaforas

Como a comunicacéo simbdlica, segundo Goodman, é determinada pelo
processo de aprendizagem e lembranca, em algumas ilustra¢fes, a mensagem é
transmitida e, conseqiientemente compreendida, através de informacdes arbitrarias, néo

diretamente relacionadas ao referente.
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Aqui, o meio simbdlico trabalha com metaforas (emprego de significado diferente
do seu sentido normal, sentido seméantico comum) tanto na significacdo como na
caracterizacdo das informagdes. As metaforas sdo informacgdes reais, mas néo literais,
denotam a informag&o, mas ndo as apresentam diretamente. Na figura 2.54, por exemplo,
a mensagem é expressa através de metafora: o desenvolvimento da linguagem acontece
se constantemente a regarmos. No entanto, as metaforas tornam-se mais literais,
perdendo seu carater arbitrario, a medida que seu impacto de novidade diminui, que se

torna rotineira e comum.

Figura 2.54: Metafora visual.

Utilizar metaforas é criar uma associagdo de uma informagdo comum com um
novo significado. Ela modifica o dominio e o alcance de nossas schematas para
determinada informagdo, migrando e acrescentando conceitos, ou apenas a reorientando
e a reorganizando. As metaforas acontecem quando um titulo muda sua extensao, alcanca
outra aplicacéo, tendo ele ja significacdo direta ou ndo. Os significados adquiridos pelas
metaforas acontecem, pois elas trabalham como similar, ndo significando ser como, mas
ser semelhante a, ou seja, ter a caracteristica apresentada pelo predicado em comum,
seja metéafora ou literalmente. A classificagdo metaférica € uma atividade nova menos
definida e estavel do que a literal, mas tao real quanto.

Como afirma Goodman (1976, p.79), no entanto, “a verdade de uma metafora
ndo garante sua eficacia”. Ela depende da combinagdo entre novidade e sua forma
adequada, do “estranho com o G8bvio”, tendo sua forca maior quando provoca nova e forte
organizacgdo e ndo s6 mudanca de titulacdo. Assim, uma metafora denota algo se ha um
titulo literal coexistente com o metaférico. E exemplifica algo se esse titulo é referido pela

metafora e metaforicamente denotar o objeto.
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Goodman considera que as metaforas podem transmitir mensagens de 05
maneiras principais: eufemismo, personificacdo, sinédoque, antonomasia e hipérbole. O
eufemismo suaviza a mensagem por meio de informagdes mais amenas, como revelar a
morte de alguém através de sua transformacédo em anjo, como na figura 2.55. Na
personificacdo, ha transferéncia de caracteristicas de pessoas para coisas, como na figura
2.56 no qual o radio tem bragos e pernas e ainda ouve musica e danca. Na antonomasia
ha o uso de caracteristicas ou informacdes facilmente relacionadas ao objeto para
representa-lo, como o avido e o chapéu de abas da figura 2.57 representando Santos
Dumont. J4 a sinédoque usa partes simbolizando o todo ou vice versa, tendo ambos
relacéo de inclusdo, como acontece com a figura 2.58, um simbolo bastante usado para
representar restaurante. E a hipérbole é uso de exagero, como na figura 2.59,

demonstrando como o sanduiche é apimentado.

Figura 2.55: Eufemismo. Figura 2.56: Personificacao.

Figura 2.57: Antonomasia. Figura 2.58: Sinédoque.
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Figura 2.59: Hipérbole.

Sumarizando...

Goodman acredita que a atividade de representa¢ao ndo é dirigida por processos
perceptivos, mas por um processo de lembranca, de classificagdo, de regras estabelecidas.
Fundamenta esse processo na atividade de aprendizagem, na consolidagdo da
representacdo (estereotipada e comum) como expressdo para o objeto, tornando-a um
simbolo para seu referente. Com isso, enfatiza a participacéo do observador e a influéncia
de suas caracteristicas (experiéncia, atividades, necessidades, preconceitos e informagdes
dos seus sentidos e mente) na compreensdo de mensagem visuais.

As bases da Teoria dos Simbolos, o observador e a simbolizagdo das
representacdes, sdo, em acordo com muitos autores, vitais para a atividade
representativa. Isto, pois o observador é o responsavel em identificar as informagdes
apresentadas e, com isso, desenvolver a mensagem percebida. E qualquer obra pictorica
para representar algo deve ser um simbolo seu, devendo, neste sentido, ter uma
correlagdo e denotar o objeto, mesmo arbitrariamente. Gombrich (1995), como
comentado anteriormente, também apresenta o observador como participante principal e
primordial para o processo perceptivo e representativo através de sua atividade
classificatoria, de identificacdo do referente dentro de seu repertorio mental. Dondis
(1999), como j& citado, também concorda com a participacdo do observador na atividade
representativa. Lopes (1996), outro autor preocupado com questdes de representacéao,
fundamentou sua abordagem, entre outros fatores, na habilidade de interpretagdo dos
observadores através conhecimento das regras do sistema (em acordo com Goodman) ou
de processos perceptuais, discordando da base principal da Teoria dos Simbolos.

Os principios e informagdes que regem a Teoria dos Simbolos de Goodman,
como vimos, podem ser observados e também confrontados pelas outras duas abordagens

apresentadas anteriormente, a Abordagem de Arnheim (2000) e a Teoria da llusdo de
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Gombrich (1995). Com isso, seria interessante compara-las, apresentando seus aspectos

em comum e suas peculiaridades, o que sera realizado a seguir.

2.3. As particularidades e aspectos em comum das abordagens

Cada abordagem apresentada anteriormente se fundamenta na compreensao
que as informacdes visuais sao dirigidas por principios de percepc¢do e/ou de
representacdo. Com isso, cada um dos autores tratados aqui desenvolve seus principios
tendo como foco principal algum aspecto relevante para a comunica¢éo visual. Arnheim
determina as informac8es contidas na obra como o participante principal do processo
perceptivo. Ja Gombrich, ao contrario, enfatiza a participacdo mental do observador e do
artista como fundamentais para a representacéo e percepcdo. Goodman acredita que sao
tanto as informacdes da obra como a participagdo do observador os elementos
responsaveis pela atividade representativa e perceptiva. No entanto, mesmo tendo
fundamentos bésicos diferenciados, as trés abordagens discutidas podem apresentar
aspectos em comum bem como informagdes peculiares individuais importantes para
desenvolvermos uma conclusdo do processo perceptivo e de representacdo. Assim, a
seguir serdo realizados um processo de comparacéo e de caracterizacdo das abordagens
de Arnheim, Gombrich e Goodman.

Tanto a abordagem de Arnheim como, em parte, a Teoria da llusdo de Gombrich
se fundamentam na idéia de que a identificacdo das informacdes visuais depende de
processos perceptivos (considerando - ou ndo - a experiéncia prévia do observador). Ja a
Teoria Geral dos Simbolos de Goodman, ao contrario, ndo enfatiza a participagdo dos
processos perceptivos, mas a simbolizacdo da representacdo para a compreensao das
mensagens visuais.

Seguindo o norte perceptualista, Arnheim direciona seu trabalho para conteddo
da representacéo, pois acredita que a comunicagao visual acontece através das
propriedades fisicas do material e dos processos encadeados por ela no ser humano.
Assim, argumenta que as informacgdes geradoras da mensagem gréfica estao ‘literalmente’
representadas nas propriedades da obra, tendo significado no todo e sendo as Unicas
responsaveis em transmiti-la. Com isso, determina que toda informacéo visual é
caracterizada por forgas sendo, por tanto, uma composi¢do desenvolvida pela forca
resultante. Por tudo isso, limita a participacdo do observador no processo perceptivo ao
seu sistema fisioldgico (sistema 0Optico), responsabilizando-o pela identificacdo das

informac@es presentes nos materiais e pela busca das informagdes no referente real.
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Goodman, como Arnheim, trabalha as informacgdes da obra como aspecto
importante na atividade comunicativa quando a representacdo tornar-se simbolo para seu
referente. Para isso, deve haver uma correlagdo entre o referente e a representacao a
gual é comum e estereotipada e constituida de predicado (conteldo) e sistema de
representacéo (forma e organizacéo). Além do contelido grafico e conceitual, para a
Teoria dos Simbolos, o observador também exerce papel fundamental na comunicagéo
visual sendo, ele, responsavel pela identificacdo das informacdes e sua associagdo com o
referente.

A teoria da ilusdo tem também, como defendido por Goodman, o observador
como elemento fundamental no processo comunicativo. A consciéncia das limitacdes do
meio e a impossibilidade de representar o mundo real em seu todo determinam sugesté@o
do contetido de uma obra gréfica como a possibilidade de comunicacdo. Se ndo podemos
representar todas as informacgfes do objeto ou acontecimento real, mas apenas transmiti-
las por sugestdes visuais, necessitamos da atuacéo ativa do observador para identifica-las
e compreendé-la. A acéo, por exemplo, € um tema caracterizado por constantes
mudancas espaciais e temporais; propriedades impossiveis de serem transmitidas na
totalidade. Assim, é expressa por adaptac6es e sugestdes do meio cujo significado é
determinado em conjunto com a acdo consciente (raciocinio) do observador.

Essa participacdo do observador acontece tanto para Gombrich como para
Goodman através da atividade de classificacdo das informac6es representadas em seu
repertério mental. Gombrich argumenta que o observador e o artista desenvolvem a partir
de suas experiéncias esquemas mentais, as schematas, de idéias, objeto, acles e
acontecimentos e as utilizam como referéncia na criacdo e leitura de mensagens.
Goodman também apresenta as schematas (0 que chama de estrutura base e titulacéo)
como a forma que utilizamos para registrar nosso contato e aprendizado do mundo.
Assim, para ambos os autores, ao observamos uma mensagem ou ao desejarmos
transmiti-la, buscamos em nosso repertdrio mental alguma schemata base
correspondente, ou melhor, classificamos as informagdes recebidas dentro de nossas
possibilidades de schematas, projetando o seu contelido e visualizando a mensagem.

Ja Arnheim acredita que como nosso processo perceptivo capta apenas algumas
caracteristicas predominantes dos objetos recebendo fisiologicamente deles informac8es
de carater sensorial, formamos estruturas globais ou conceitos perceptivos de base
sensorial com o0s quais o organismo trabalha na atividade perceptiva. A partir dos
estimulos fisicos do material gréafico é desenvolvido um processo fisiol6gico na busca

desses padrdes especificos com caracteristicas globais que identificam a mensagem
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recebida. Essas estruturas globais ndo agem como as schematas através de atividades
mentais de classificacdo, mas sdo reacdes padres para os estimulos recebidos.

Diante da importancia da participacdo do observador para a comunicagéo visual,
Gombrich e Goodman principalmente determinam que as caracteristicas e atitude desse
observador influenciam a compreensado das mensagens. Para a Teoria da llusdo o
repertério, a familiaridade e a expectativa do observador sdo determinantes para a
atividade perceptiva. Ja para a Teoria dos Simbolos, a experiéncia, a familiaridade (em
acordo com a Teoria da llusdo) bem como a cultura, costumes (habito, necessidade,
preconceitos e atitudes) e atividades do observador participam da identificacdo das
informacdes visuais. Segundo Gombrich, temos a capacidade de antecipar fatos, de ver
tudo (todos) vendo apenas parte (alguns) e de ver formas em potencial, e para Arnheim,
identificamos sempre a mensagem mais simples possivel (busca pela simplicidade)
utilizando, para isso, a atividade de agrupamento.

Outro aspecto em comum na abordagem de Arnheim e na Teoria da llusdo é a
necessidade apenas das caracteristicas principais do objeto real para representa-lo.
Arnheim argumenta que, devido a nossa tendéncia a simplicidade e a ndo capturarmos
todas as informacdes observadas, necessitamos apenas das informacdes principais e
minimas diferenciadoras de nosso referente para compreendermos a mensagem. Por outro
lado, Gombrich argumenta que a representacé@o das saliéncias do objeto real consegue
sugeri-lo, pois estimula sua sciemata no observador ao apresentar suas caracteristicas
especificas.

Essas caracteristicas essenciais, no entanto, se diferenciam de uma abordagem
para outra. Na teoria da ilusdo, sdo as formas reais do objeto ou acontecimento, com as
adaptacGes necessarias a linguagem grafica, que transmitem a informacéo. Na abordagem
de Arnheim nédo sdo as propriedades do real que representam uma informacdo, mas o
grau e as caracteristicas exigidas pela figura e meio, mesmo néo acontecendo no real. J&
Goodman determina que a representacdo ndo necessariamente deve ter as mesmas
caracteristicas do referente, mas expressa-lo através de caracteristicas reais (como
também aponta Gombrich) ou metaféricas.

Enfim, a Teoria da lluséo, embora destaque a relevancia fundamental das
informacdes conceituais (repertdrio, referentes e conceitos) tanto do artista como do
observador para a representacao grafica, negligencia o papel das formas, elementos e
técnicas graficas. Ela se restringe as limitagdes do meio gréafico, tratando a experiéncia
visual como uma atividade quase exclusivamente mental, na qual o material s6 estimula a
mente. Ao contrario, Arnheim focaliza todo o seu estudo nas informacg&es gréficas,

explorando e determinando seus elementos e seus efeitos no processo perceptivo. Este
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aspecto é determinante na comunicacéo visual, pois € o responsavel em transmitir a
informacéo grafica. Ja o estudo de Goodman considera os trés aspectos explorados nas
duas outras abordagens: uma mensagem deriva das informagdes graficas (sistema de
representacdo) e das conceituais (predicados) e cuja sua identificacdo e compreensao
depende da participacédo do observador e suas caracteristicas (experiéncia, familiaridade,
cultura, a atividades).

Em complementacgdo a esses recursos, sera visto posteriormente nesta
dissertacdo que Horn (1998) ainda apresenta outros meios de transmitir movimento nédo
considerados pelos outros como distor¢6es e mudancas nas formas, exagero de
movimentos naturais e imagens saindo da tela.

No intuito de facilitar a comparacéo entre estas abordagens, foi elaborado a
seguir o quadro de visualizacdo dos mesmos, mostrando o resumo em forma de tépico de

cada uma. Nas colunas sdo apresentadas as informacdes de cada abordagens referentes

aos elementos principais dos processos de representacdo e percepc¢ao indicados nas

linhas.

Quadro 1: Resumo comparativo entre as abordagens.

Abordagem de
Arnheim
(gestaltista)

Teoria da llusao de
Gombrich
(construtivista)

Teoria dos Simbolos de
Goodman

(construtivista)

Tipo de Gestaltista/ perceptualista Construtivista/ Construtivista/simbolista
Abordagem perceptualista
Principios fisicos do material | Agdes mentais de Correlacdo entre a
Base e fisiologicos do ser classificacdo com a representacgdo e o referente

humano.

capacidade de sugerir da
mensagem.

através do processo de
simbolizacdo da representacéo
e de classificagcdo do
observador.

Participante

Informagdes da obra.

Observador e artista.

Observador e informagdes da

principal obra.
Significado no todo. Adaptacéo a linguagem do Representacdo comum e
meio. estereotipada (tradicional).
Informagdes compostas por | Limitagéo as habilidades do
forgas. artista. Representacéo: predicado e
sistema de representacéo.
Composicao: forca Utilizacéo de imagens
N resultante (peso visual incompletas ou Relacdo com referente:
da obfa individual e resultante, esfumacadas. representacdo semelhante,

configuragdo e assunto).

Caracteristicas principais.

Representacéo das
saliéncias.

causas ou efeitos.

Nao necessariamente as
mesmas caracteristicas: reais

76




Caracteristicas do real.

ou metafdricas.

Representagéo:

posturas na intensidade
exigida pela linguagem.

Acdes: Caracteristicas: Caracteristicas:
Busca pela simplicidade e Repertorio, Experiéncia e
Agrupamento. Familiaridade e Familiaridade.
Expectativa.
Participacdo | Associacao: Cultura e costumes:
do Formacdo de estruturas Acdes: necessidades, preconceitos,
observador i i A s N Atitudes e habitos e
globais de base sensorial. Tendéncia & antecipagao, -
S Atividades
Principio do etc e
Visualizagédo de formas em .
potencial. Agoes:
Informagdes do sentido e da
. mente.
Associagao:
Processo de classificagéo: oo
Imagens mentais Associagao:
(schematas) como base de Processo de classificacéo:
referéncia. estrutura base e titulacéo
(schematas).
Conceito:
sequencialidade, mudancas
espaciais e ndo temporais,
. referente e simultaneidade.
Movimento

Diante dessa discussd@o e da caracterizacdo das abordagens, observamos que

muitos dos seus principios e informagdes comuns ou particulares podem ser aplicados ao

nosso objeto de estudo, a acdo, o que sera apresentado a seguir.

2.4. Das abordagens de representacao a representacao gréafica de acdes:

contribuicfes dos enfoques de Arnheim, Gombrich e Goodman.

Baseada nas trés abordagens discutidas anteriormente, podemos dizer que uma

abordagem de representacéo deve levar em consideracdo trés aspectos fundamentais: as

informagdes gréaficas, como aponta Arnheim e Goodman, as informag8es conceituais e a

participacdo do observador, segundo Gombrich e Goodman. Como concorda Goodman,

uma representagao envolve o relacionamento entre o que é dito sobre a informacéo e

como é dito, sendo a compreensdo da mensagem depende das caracteristicas (habito,

cultura, interesse, necessidades...) do observador. O contetido de uma representagao




apresentado pelo artista através das informacg8es graficas e percebido pelo observador de
acordo com suas caracteristicas e habitos é baseado nas informac6es conceituais que eles
tém ou formaram, por aprendizagem, experiéncia ou acao fisiolégica, do objeto
representado. Este topico consiste o cerne de nosso estudo e sera posteriormente
discutido no capitulo 4.

No &mbito da acéo, as abordagens discutidas de Arnheim, de Goodman e de
Gombrich, os trés aspectos sdo também grandes participantes para sua representacéo
gréfica, como apresentado a seguir.

Pela essa expressividade do movimento para a¢do, seus conceitos sdo, muitas
vezes, considerados sindnimos. Devido a especificidade deste estudo, consideramos-nos
distintos, pois uma acdo é composta por movimentos e os movimentos sao realizados para
e devido a uma acéo. Por exemplo, andar representa se deslocar de um lugar para o outro
usando movimentos repetitivos das pernas, e ndo sendo, por tanto, 0 movimento, mas sua
causa, consequéncia e resultado. No entanto, devido a essa mesma expressividade, as
caracteristicas conceituais de movimento, como proposto por Arnheim, sao aplicaveis a
acdo. Tanto o movimento como a a¢do sdo uma seqiiéncia de fases caracterizada por
mudangas espaciais numa ordem de progresséo especifica. Sdo percebidos a partir da
interacdo entre o objeto e um referente e suas compreensdes exigem a ‘visualizacdo’

simultaneas do todo, de todas as suas fases.

2.4.1. As informacgdes conceituais

Considerando as caracteristicas mencionadas até entdo, pode se dizer que acédo
€ um tema tridimensionalmente dindmico, caracterizado por mudancas espaciais
constantes; e temporal, cada intervalo de tempo fornece novas informacdes e
caracteristicas. Por tudo isso, o artista ndo pode representar todas informacg8es envolvidas
numa agao e assim, como apresentado pela Teoria da llusdo, deve sugeri-las.

Devido a limitacdes do meio de representacdo e nossa tendéncia a buscar a
simplicidade, podemos observar que a representacdo de uma a¢do ndo precisa conter
todas as informagdes nem as caracteristicas exatas de seu acontecimento real para ser
compreendida. E necessario sim apresentar suas saliéncias, suas caracteristicas principais.
Essas informagdes fundamentais e minimas séo tanto as propriedades que acontecem no
real (em concordancia com Gombrich) como também no grau exigido pela linguagem (em
concordancia com Arnheim). Como exemplo disto, na figura 2.60 a acgéo de correr é
representada por caracteristicas que acontecem no real (i.e. bracos e pernas

semiflexionados um na frente do outro e cabelos deslocados para tras) num grau maior de
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caracterizacao (/.e. os cabelos na realidade ndo ficam to deslocados como apresentado e

as pernas téo flexionadas).

Figura 2.60: Caracteristicas essenciais do real no grau exigido pelo meio.

As caracteristicas essenciais da informacgao deverdo ser suficientes e ndo
ambiguas para que o observador possa preencher as lacunas da mensagem e com isso,
compreendé-la.

Além disso, € preciso, como concorda Arnheim, que tanto o artista como o
observador considerem as informages representadas como um todo. Cada informacéo e
cada elemento grafico devem se interligar uns aos outros para adquirir seu significado na
composicado e gerar a mensagem final. Na figura 2.61, por exemplo, o personagem de
calca listrada azul e branca esta rodando a outra personagem com a qual atinge os trés
guardas a esquerda. Esta acdo é percebida se integrarmos todos os elementos
(informac@es) da obra pictérica: as posturas de todos o0s personagens, a trajetéria do
movimento expressa por linhas e espagos em branco, as estrelas e texto. Se ndo unirmos
essas informacdes visuais podemos concluir que o personagem de listrado s6 esta

carregando o outro e ndo também o rodando.

Figura 2.61: Acéo através dos elementos como um todo.

Essas informagdes conceituais sdo, contudo, como concordam também Gombrich

e Goodman, dependentes da participacdo do observador, de sua capacidade de identifica-
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las e associa-las através de suas caracteristicas pessoais, sensagdes e conhecimento,

como discutiremos adiante.

2.4.2. A participacéo do observador

Aderindo a Teoria da llusdo de Gombrich e a Teoria Geral do Simbolo de Goodman, nosso
contato com os objetos e acontecimentos é registrado e armazenado em nossa mente
através de schematas, de imagens mentais. NOs criamos de tudo que experimentamos,
sentimos e aprendemos conceitos perceptivos, esquemas globais que representam e
organizam nossa experiéncia e conhecimento do mundo real. Esses esquemas mentais séo
nosso repertério mental e se tornam referentes para Nnosso processo perceptivo e
compositivo. Como aponta Goodman, identificamos na representa¢cdo uma estrutura base
(o que esta desenhado), com isso, procuramos em nossas schiematas significacGes
(titulacbes) possessiveis dessa base e projetamos a mais adequada.

Quando olhamos uma obra visual identificamos em sua representagdo alguns
elementos graficos responsaveis em sugerir a mensagem. Percebendo-os como um todo,
como aponta Arnheim, e como dicas visuais de uma mensagem, procuramos em nosso
repertério mental alguma “schemata” no qual possamos organizar esses elementos visuais
de forma coerente e ldgica. Projetamos, assim, em concordancia com a Teoria da lluséo,
essa imagem mental no contelido simbdlico, preenchendo suas lacunas e ‘vendo’ a
mensagem. Assim, 0 processo perceptivo depende de como tradicional e estereotipada a
representacédo é (simbolo ja determinado), em acordo com Goodman, ou de nossa
capacidade de associagdo e aprendizagem com representac8es e informagdes novas, em
concordancia com Gombrich.

Essas imagens mentais ndo s6 sdo um referente para a atividade de ‘leitura’ e
percepcdo de informacdes, mas também para a geracdo de mensagens visuais. O “artista”
igualmente busca em seu repertério mental esquemas com o qual possa se orientar na
escolha dos elementos e informagdes a serem representadas para expressar bem a
mensagem. E nessa escolha do referente que esta o principal desafio do artista. Ele deve
utilizar uma imagem mental, e apresentar suas caracteristicas essenciais e especificas com
um significado compartilhado entre ele e o observador. Com isso, estimulara a “schemata”
correta do observador, fazendo este perceber e compreender a mensagem.

A compreenséo de uma representacdo de acdo, assim, deve seguir esse mesmo
processo: as informacdes visuais (graficas e conceituais) devem estimular a “schemata” do

observador relativa aquela acdo retratada, e este projeta-la na obra. Em concordancia com
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Goodman, o que vemos depende do que estamos acostumados a ver. Com isso, uma
representacdo deve conter as informacBes conceituais comumente utilizadas para
expressar a informagao num sistema de representacdo padrdo. Essa familiaridade com a
representacdo tem papel fundamental para a compreensdo da mensagem.

Na figura 2.62, o0 personagem na porta esta representado com as pernas
separadas uma em frente da outra, os bragos também separados e deslocados do corpo,
caracteristicas préprias da acdo de andar e, por isso, deve e pode estimular a sua

“schemata” especifica junto ao observador.

Figura 2.62: Informac®es visuais estimulando nossa “schemata’.

Nosso repertorio representacdes mentais, no entanto, é determinado, além da
nossa experiéncia passada com o real, por nossos costumes culturais (atividades,
preconceitos, habitos e necessidades). O que nosso grupo social esta familiarizado a
vivenciar, a aceitar e o que aprendemos determinam nossos conceitos mentais. Além
disso, nossa tendéncia a antecipagdo, expectativa e o “Principio do ect” também

participam de nosso processo perceptivo e de representacao.

Tendéncia a antecipacdo e expectativa

Como comentado anteriormente na Teoria da llusdo, tendemos a adiantar informacg6es
guando estimulados, pois estamos sempre buscando no nosso repertério mental um
referente para esses estimulos. Algumas obras com suas sugestdes iniciais geram em
nossa mente expectativas e situacdes familiares que nos fazem encontrar rapidamente
uma imagem mental referente e, com isso, antecipamos informacdes.Trabalhar com essa
nossa tendéncia a antecipacdo é um recurso que pode ser utilizado para representarmos

acOes. Na figura 2.63, por exemplo, a acdo de andar do personagem é expressa pela
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representacdo de trés de seus momentos e, com nossa tendéncia a antecipagao,

adiantamos os outros momentos.

Figura 2.63: Antecipacao ajudando a percepg¢do de acéo.

“Principio do etc”

O “Principio do etc” também é uma idéia que pode ser trabalhada para
representar uma acdo. Sendo a suposi¢do de que ver alguns elementos de uma série € vé-
los todos, podemos sugerir apenas alguns momentos da acdo para expressa-la como um
todo, como também comenta a Teoria da llusdo. Para isso, duas técnicas de
representacdo podem ser empregadas: o embagamento (perda de nitidez da imagem) e
0s momentos multiplos (representacéo de varios momentos).

As figuras 2.64 e 2.65 representam a acdo de corre, pois de acordo com o
Principio do etc, as varias posi¢cdes do homem expressas pelo embagamento e 0s varios
momentos do movimento dos pés do personagem sao percebidos e caracterizam a agéo,

respectivamente.

Figura 2.64: Embacamento e etcs. Figura 2.65: Momentos multiplos e etcs.

Para a comunicagéo visual tanto as informagdes conceituais como as
informagdes graficas participam do processo perceptivo do observador. Em concordancia
com Goodman uma representacdo acontece com o relacionamento entre o sistema de

representacdo empregado (as informac@es gréaficas) e as informac8es apresentadas sobre

82



0 objeto, que para o observador deve ser padréo e familiar, ou, seguindo Gombirich,

permitir associacdes em nossas schematas.

2.4.3. As informacdes graficas

Para, entdo, sugerirmos a acdo e seus movimentos, com base nas trés
abordagens comentadas anteriormente, devemos conhecer as possibilidades que o meio
gréafico nos fornece para representar suas informacdes fundamentais: as forcas
perceptivas, o processo de ‘unitarizacdo’ das formas, o posicionamento corporal e o

contexto, bem como a representacdo das causas e efeitos da agao.

As forgas perceptivas

Arnheim argumentam que qualquer objeto real ou gréafico € composto por
caracteristicas fisicas e perceptivas. Suas caracteristicas fisicas sdo as formas estruturais
refletidas pela luz a nossa retina. Ja as perceptivas ndo estdo representadas fisicamente
no objeto, mas séo compreendidas e concluidas, como, por exemplo, o centro néo
representado de um circulo. Ambas propriedades sdo produtos da interacdo entre forcas
perceptivas inerentes aos objetos.

Em uma composicéo gréafica as forgas perceptivas dos elementos visuais se
relacionam. Nela, as unidades de informagao se interagem, e todas as for¢cas perceptivas
dos objetos e da configuracdo da composicdo se influenciam. Esse relacionamento
representa uma acdo de repulsdo, de atracdo ou de equilibrio.

S&o as caracteristicas da composicéo e de seus elementos (localizacdo e
profundidade espaciais, densidade - distribuicdo da “massa” do objeto em torno de seu
centro, tamanho, cor, configuracdo — formato e diferenciagdo) que determinam a acéo de
repulsdo ou atracdo. Uma posicéo forte (centro, esqueleto estrutural, lado direito, pontos
altos) desempenhar a acéo de atracdo com maior intensidade. O maior alcance na
profundidade espacial de um objeto o faz exercer maior atragdo. Formas com densidade
mais heterogenia e mais regulares exercem maior forca de atracdo.Objetos com tamanhos
maiores e/ou com cores claras e quentes possui for¢a de atracdo de maior intensidade.
Todos esses aspectos, no entanto, devem ser avaliados em conjunto, pois um pode
compensar o outro.

O mesmo cavalo da figura 2.66, como apresenta Arnheim, realiza duas acdes
diferentes expressas devido a interacdo dos elementos da composicéo e suas forcas de

atracdo. Quando aplicamos as forcas perceptivas, na figura 2.67, o cavalo se desloca para



frente atraido pelo cavalo menor. Este exerce maior forca atrativa, pois se localiza numa
posicao forte na composicdo e alcanga uma maior profundidade espacial. Ja o cavalo da
figura 2.68 empina para tras devido a atracdo exercida pelo cavaleiro que também esta

localizado numa posic¢ao forte e possui uma densidade pouco homogenia.

6
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Figura 2.66: Elemento individual.
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Figura 2.67: Forca de atracao. Figura 2.68: Peso visual.

‘Unitarizacdo® das formas

A capacidade do artista e do observador em agrupar os elementos da
composicdo, transformando todos em um Unico elemento, pode representar movimento e

expressar acoes. Essa unifica¢éo cria um relacionamento entre as formas, fazendo-as
mover na obra.

5 Percepc¢édo e agrupamento das formas como uma Unica forma.
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Podemos conseguir essa unificacdo dos elementos pela lei do agrupamento:
semelhanca de tamanho (figura 2.69a); de cor (figura 2.69a); de tom (figura 2.69b); de
localizacéo espacial (figura 2.69b); de orientacé@o espacial (figura 2.69b); de velocidade e
direcdo de movimento (figura 2.69b); de formas consistentes (figura 2.69a) e de
mudangas graduais (figura 2.69b).

Na figura 2.69 (a) percebemos o movimento do bolinho (e néo a existéncia de
Vvarios), pois unificamos todos como representando um Unico elemento através de
semelhanca de tamanho, de cor, de formas consistente. J& na figura 2.69 (b) percebemos
0 movimento de cada bolinha devido ao agrupamento por semelhanca de tom, localizacéo
e orientacdo espacial, dire¢cdo do movimento e mudanca gradual de tamanho e de

posicionamento.

(b)

Figura 2.69: ‘Unitarizacéo’ de formas.
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Posicionamento corporal

Quando no real uma pessoa se move e desempenha uma ac¢ao, desenvolve no
Seu corpo e nos objetos que utiliza algumas posturas necessarias e de conseqliéncias para
a sua realizacdo. Por ser exigéncias e acontecimentos da acéo essas posturas sao
elementos caracterizadores e representativos seus. Por exemplo, a blusa da figura 2.70
esta representada um pouco dobrada e inclinada para a esquerda, caracteristicas

diferentes da sua posi¢do de repouso, mas um efeito do movimento do vento provocado

nela.

Figura 2.70: Posturas representando movimento.

Contexto

A situacao real e/ou grafica no qual é apresentada a representacédo da acédo
também facilita sua expressao e percepcao. Muitas das acGes sdo (e as vezes s6 podem
ser) realizadas em contextos especificos com caracteristicas que fazem parte de seu
conteldo ou de nossa imagem mental. Essas propriedades estimulam e influenciam nossa
mente na percepcdo da acédo. Por exemplo, o passaro da figura 2.71 ndo pode esta parado
no céu sem que esteja voando, assim, a situacdo em que ele foi representado enfatiza a
acao.



Figura 2.71: Contexto transmitindo agéo.

Representagdo das causas e efeitos da agcdo

Em acordo com Goodman, a atividade representativa acontece através do
relacionamento entre a representacdo e a mensagem a ser expressa. Essa correlagdo pode
acontece de forma direta como a representacéo do objeto em si, ou ndo diretamente
através da representacdo de suas causas ou consequéncias. Para ac¢des, esses conteldos
informacionais tém forca expressiva, pois alude e denota a acéo através do seu proprio
desenvolvimento ou de caracteristicas suas, motivacdo e resultados. Na figura 2.72, esta
representado a causa da acéo de explodir, enquanto a figura 2.73 representacdo a agao
em si, ja a figura 2.74 apresenta a conseqliéncia da acdo. Qualquer uma das trés figuras a
seguir pode expressar a acdo de explodir, mesmo com diferentes niveis de eficiéncia, pois

caracterizam momentos da agéo.
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Figura 2.74: A acdo atraveés de seu efeito.

2.4.4. Consideracoes finais

Diante do que foi apresentado neste capitulo, podemos concluir que para o
estudo da representacdo grafica de acdes faz-se necessario uma visdo integrada das
abordagens Gestaltista e Construtivista, em particular a adotada por Arnheim, a Teoria da
lluséo de Gombrich e a Teoria Geral dos Simbolos de Goodman. Desta forma,
conseguimos definir alguns pardmetros importantes para a expressado gréfica de agoes.
Embora ainda haja muito a ser estudado e explorado, 0s aspectos discutidos aqui
possibilitam observar e identificar informacdes relevantes para a representacdo grafica de
acOes: as informac8es conceituais e as informacg8es graficas, como também algumas
caracteristicas do observador. As informac@es discutidas neste capitulo seréo
complementadas por informac8es discutidas em estudos analiticos em linguagem gréfica a

seguir.

88



Capitulo 3

Fundamentos analiticos
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Resumo
Esse capitulo apresentara alguns estudos analiticos que abordem direta ou indiretamente a
representacdo de acdes e movimentos. Uma analise critica de cada um sera desenvolvida, bem

como destacadas suas caracteristicas em comum e suas peculiaridades.
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Capitulo 3
Fundamentos analiticos

3.1. Introdugéo

A representacdo de um objeto em movimento é diferente do objeto real em
movimento. As informag6es de cada um séo distintas quanto as suas caracteristicas, no entanto,
ambos expressam e sdo percebidos como em movimento. Percebemos tanto cavalos correndo

na figura 3.1 abaixo como quando assistimos uma corrida real.

Figura 3.1: Movimento pictorico.

A natureza da relacéo entre a representacdo e seu referente (7.e. objeto real) vem
sendo bastante debatida por muitos estudiosos, como apresentamos no capitulo 2. Arnheim
(2000) e Gibson (1971) apontam uma natureza similar® entre uma obra pictérica e o seu
referente. Ao contrario, Goodman (1976) e Gombrich (1995) acreditam em uma relagdo
arbitraria, de aprendizagem entre referente e representacgéo pictérica. Essas abordagens em
conjunto nos demonstraram que o processo de representacdo e percepgdo envolve a

participagdo do leitor e do ilustrador, como aponta Gombrich e Goodman, e de informacdes

5 Ailustracéo e seu referente sdo correspondentes, mas néo iguais.
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contidas na obra, informagdes tanto de carater gréafico, segundo Arnheim, Gibson e Goodman,
como de nivel conceitual, assinalado principalmente por Goodman.

Apesar da importancia das abordagens como o ponto de partida para a representacéo
de acBes, estas ndo sdo suficientes para um amplo entendimento dos conceitos dindmicos nem
para a constru¢do das imagens dindmicas. Devido a seu carater geral, faz-se necessario
considerar também sistemas representativos e abordagens analiticas que focalizam a expressédo
e comunicacdo de movimento e agdo e identificam os elementos e aspectos envolvidos em sua
representacdo. Conhecendo as possibilidades graficas e conceituais de movimento, podemos
entdo, determinar e decidir sobre as alternativas representacionais para expressa-los.

Alguns estudos desenvolvidos na area de representacdo grafica de movimento
apresentam contribui¢@es relevantes para o entendimento deste tema, estudando alguns dos
trés aspectos definidos como essenciais pelas abordagens para o processo representativo.
Braddick (1995) trabalha as trés areas do movimento pictérico, determinando que o movimento
€ compostos por alguns elementos conceituais, representados com a participagdo do leitor
através, por exemplo, de posturas, do efeito estroboscdpico, entre outros. Ashwin (1979)
identificou 0 movimento como elemento constituinte de estilo de ilustracdo, observando a
existéncia de alguns efeitos cinéticos com diferentes niveis de dinamismo. Outros estudos, 0s
quais destacamos o de Friedman e Stevenson (1980), o de Miller (1991) e o de Horn (1998),
discutem mais detalhadamente o nivel sintatico do movimento pictérico, buscando determinar e
classificar seus varios meios de representacao.

A importancia destes estudos é inegavel, pois apresentam inimeras possibilidades de
representacéo de movimento e agéo, assim como, alguns dos seus elementos conceituais,
alicercando futuras analises sobre o tema e orientando decisGes em relacdo a como representar
movimento graficamente. Sendo assim, os estudos de Braddick (1995), Ashwin (1979),
Friedman e Stevenson (1980), Miller (1991) e Horn (1998), sdo brevemente apresentados a
seguir, ressaltando as suas informag6es consideradas mais relevantes para a presente

investigacdo, a representacdo grafica de acdes.

3.2. Alguns estudos analiticos de linguagem gréfica

3.2.1. As muitas faces da percepcao de movimento — Braddick (1995)

Segundo Braddick, a representacdo de movimento tem um comportamento incomum

nas artes visuais, pois ndo séo efeitos diretos dos meios utilizados pelo artista, como acontecem

com as texturas, formas, cores e ordenamento espacial. A nossa interacdo com o mundo real é
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um importante elemento para a percepgao do movimento pictorico, ja que a compreensdo desse
movimento ndo é um processo unicamente de observacdo da obra visual.

Fisiologicamente, nosso sistema visual recebe do movimento inidmeras imagens
sucessivas e as organiza a partir de relacionamentos espaciais e temporais. Esse relacionamento
¢é fortemente dependente das formas em movimento, da segmentacéo na identificacdo de cada
elemento seguido de sua unificacéo e do intervalo entre as mudancas. Por exemplo, quando
colocamos pequenos tracos em diferentes localizacBes e 0s apresentamos sucessivamente num
tempo pequeno, a visualizagdo do movimento é dificil, pois ndo ha segmentagao dos objetos,
mas a sua unificacdo (o objeto ndo se desloca, sua forma corresponde a unido de todas as sua
posi¢cdes). Quando, porém, o tempo de mudanca é maior, conseguimos segmentar cada posi¢ao
do objeto e vemos, com isso, seu deslocamento. Isso acontece porque os elementos utilizados
tém uma segmentacado estreita como unidade e por isso depende mais do tempo de troca das
imagens. J4 quando num outdoor com animacgéo, por exemplo, uma garota cruzando as pernas,
as varias imagens dessas pernas tém uma maior segmentacéo e sua unificagdo ndo exige um
intervalo de mudanca rigido.

Nos utilizamos para representarmos e compreendermos 0 movimento nos materiais
gréficos tanto formas estaticas, os elementos graficos; como também informac8es dinamicas do
préprio objeto ou de eventos associados a eles, o conhecimento das acfes que eles realizam,
por exemplo. A unido dessas duas informacgdes gera a chamada pelo autor forma dindmica, uma
forma estrutural com capacidade perceptual dindmica (de movimento). Essas formas estaticas,
como coloca Braddick, devem ativar, mesmo de forma parcial, os mesmos mecanismos
estimulados pelo movimento real, por isso, adquirem propriedades dindmicas. Um ciclone, por
exemplo, tem forma dinamica, seu conceito e sua imagem estéo vinculados a movimentos, e
juntamente com a forma com que foi representado na figura 3.2, meio embacado com jogo de

cores e tons, gera dinamismo e atividade.

Figura 3.2: Formas dinamicas.
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O efeito dindmico, no entanto, é caracteristico de objetos ou eventos particulares, e
por isso a representacdo do movimento também depende de suas caracteristicas proprias, de
suas necessidades informacionais especificas, como comenta o autor. Seus elementos
compositivos sdo mais reveladores e identificadores do que formas visuais representadas. A
trajetdria, segundo Braddick, € um elemento compositivo de movimento. Muitos movimentos,
muitas a¢des requerem para sua execucao, controle e percepg¢ao sua trajetdria. Na figura 3.3,
por exemplo, a compreensao e representacdo da acdo de girar dos dois personagens séo

fortemente ligadas a sua trajetoria, apresentada pelas linhas pretas com fundo branco.

Figura 3.3: Trajetoria.

Muitas vezes, contudo, a trajetéria ndo € uma informacao suficientemente

caracterizadora do movimento. O ritmo (a velocidade) e o padrdo desse movimento na trajetéria

transmite com mais eficiéncia 0 movimento especifico, como aponta Braddick. A acéo de correr,

por exemplo, s6 é definitivamente caracterizada com os movimentos executados e sua

velocidade (velocidade significativa). A figura 3.4 representa a agdo de correr, demonstrando a

formas de seus movimentos, através das posturas das pernas e bragos dos personagens, e a

velocidade pelo embagamento.

Figura 3.4: Velocidade e padrdo do movimento.
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Alguns movimentos, contudo, tém a sequiencialidade como uma caracteristica
importante. A representacdo da forma dos movimentos e sua ocorréncia seqliencial superam
gualquer forma estética. A acdo de subir exige, para sua compreensao e visualizagdo, a
sequencialidade de seus momentos, a percepcéo de cada fase uma depois da outra. A figura
3.5, por exemplo, representa a agdo de subir em trés momentos sucessivos seus, expressando

0s movimentos executados das pernas e bracos do personagem, através de suas posturas.

Figura 3.5: Seqlencialidade e forma do movimento.

Os movimentos e seus elementos conceituais podem ser transmitidos nas artes visuais
por movimento estroboscépico, pelas formas e texturas cinéticas e pela postura do movimento.

Por se caracterizar por varios momentos diferentes, o movimento pode ser transmitido
através de vérias imagens continua numa mesma base, representando cada uma algum dos
seus momento, o chamado efeito estroboscopico. A obra de arte da figura 3.6 apresenta varios

momentos do movimento realizado pelo personagem, transmitidos pelo efeito estroboscépico.
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Figura 3.6: Efeito estroboscopico.

Algumas representacdes nédo transmitem grande dinamismo, parecendo paradas, mas
0 movimento é representado. Essa representagdo acontece através das posturas dos
participantes, caracteristicas do movimento real. Na figura 3.7, por exemplo, as posi¢es dos

bracgos, cabeca e cabelo da personagem caracterizam a acédo de pentear realizada.

Figura 3.7: Postura

Em algumas obras, a preocupagdo com a sequiéncia ou como o caminho exato do
movimento ndo é essencial e sim suas caracteristicas gerais. Nao sdo identificadas, nem é
importante a identificacdo das formas utilizadas, mas dado a impressao delas. Essa forma de

representacdo é chamada pelo autor de textura cinética. Na figura 3.8, os movimentos
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realizados pelo cachorro, pelo outro personagem e pela correia séo transmitidos pelos seus

aspectos gerais a partir de uma textura simbolizando o movimento.

Figura 3.8: Textura.

Por tudo isso, Braddick concorda que os movimentos e as a¢des sdo construidos
visualmente pelas formas de representacdo, mas também demonstra que eles exigem alguns
elementos informacionais para transmitir seu contetido, com o qual o leitor, familiarizado com
esses elementos conceituais, reconhece a mensagem. Assim, 0 movimento pictorico é, para o
autor, formado tanto pela formas de representacdo (seu movimento estroboscopico, suas
posturas, suas formas e texturas cinéticas) como pelos seus elementos compositivos (trajetoria,
ritmo, padrdo e sequencialidade do movimento) e pelo leitor. Com isso, sua pesquisa trabalha as
trés dimensbes da linguagem, a sintatica, a semantica e a pragmatica, ndo se limitando a
nenhuma.

Os trés aspectos bases apresentados pelo autor como responsaveis para a
representacdo de movimento, as informac@es graficas, as informagdes conceituais e a
participagdo do leitor, sdo, como concordam outros autores, essenciais para a construcdo do
movimento pictdrico. Twyman (1985), por exemplo, determina que a linguagem gréfica deve se
preocupar, entre outros fatores, com o contetido informacional da mensagem, as formas
gréficas utilizadas e sua organizacédo e como o usuério, como comentado no capitulo 1. O
movimento €, portanto, desenvolvido por formas estaticas, que o representam; por informacées
conceituais, que o caracterizam; e pelo leitor que o reconhece.

Embora discutindo as informac68es graficas e demonstrando sua importancia, o autor
nédo apresenta as variadas possibilidades de representacdo de movimento observadas nos

materiais graficos e por outros pesquisadores como, por exemplo, Friedman e Stevenson (1985)
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e Horn (1998) com suas linhas, setas, caracteristicas ambientais. Braddick comenta apenas as
posturas, formas e texturas cinéticas e 0 movimento estroboscépico como as formas de
representacéo de movimento. Além disso, apesar de determinar o leitor como participante
essencial para 0 movimento pictorico, também nédo se aprofunda nesse aspecto, restringindo-se
a comentar seu papel no processo perceptivo.

O estudo de Braddick &, contudo, um dos poucos que trabalham as informacdes
conceituais de movimento, determinando-as como essenciais, hdo sO para sua conceituacao,
mas também para a sua representacdo grafica. Determina, com isso, muitos dos elementos que
compdem e distinguem os movimentos, como sua velocidade, seu padréo e sua trajetéria, 0s
guais serdo usados na construcdo de nossas informag6es conceituais (capitulo 5). Eles podem
ser o ponto de partida para as informacdes conceituais de movimento, ou seja, 0 que deve ser
representado para expressar determinado movimento.

Diante dessa discussdo, observamos a grande relevancia do estudo de Braddick para a
representacéo gréafica de movimento, ao trabalhar as trés principais dimensdes do movimento
pictérico. Ja comentamos, entretanto, que outras estudos podem ser complementados para a
investigacdo deste tema, como o estudo de Ashwin. Neste, a representacdo de movimento é
considerada como cinética, ocorrendo através de contetdo e de elementos visuais dinamicos, 0s

quais serdo caracterizados a seguir.

3.2.2. Os ingredientes de estilo na ilustracdo contemporanea - Ashwin
(1979)

O estudo de Ashwin (1979) objetiva identificar estilo em ilustracfes. Para isso, e através de uma
pesquisa analitica, procura determinar os principais ingredientes de estilo, focando nas
propriedades sintaticas da imagem (uso e organizacdo de elementos e recursos graficos).

O autor conceitua ilustracdo como “uma colecdo de signos graficos denotando para a
representacdo contemplativa de outras entidades tais como pessoas, objetos, ambientes e
efeitos visuais efémeros (luz, sombra e reflexdes)” (ASHWIN, 1979, p.53). Ele apresenta os
estilos das ilustracdes como produtos da interacdo entre sete variaveis: consisténcia, gama,
enquadramento, posicionamento, proximidade, cinética e naturalismo, tendo cada um dois

polos, conforme explicitado a seguir.

Consisténcia

Refere-se aos tipos/variedades de material, técnica e/ou instrumentos utilizados na

representacédo. Esta pode ser:
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Homogénea

E percebido apenas um Unico instrumento e modo de representacio na imagem.

Heterogénea
As ilustracBes heterogéneas apresentam variadas técnicas de representacao (desenho, pintura,

colagem...).

A figura 3.9, por exemplo, apresenta um desenho a traco com contorno simples,
caracterizando uma consisténcia homogénea. Ja a figura 3.10 apresenta consisténcia
heterogénea, pois identificamos diversos recursos graficos na representagdo: colagem, desenho

de contorno, pintura, entre outros.
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Figura 3.9: Consisténcia homogénea. Figura 3.10: Consisténcia heterogénea.

Gama

Corresponde a extensdo (existéncia ou ndo) de variedade nas caracteristicas dos elementos e
efeitos graficos empregados em uma ilustracdo, como por exemplo: espessura, direcdo, cor e

forma. Esta pode ser:

Restrita

Ha pouca variancia nas caracteristicas dos elementos visuais utilizados.
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Expandida

S&o utilizadas variadas propriedades dos elementos visuais para transmitir a mensagem.

O ilustrador da figura 3.11 utilizou limitadamente as caracteristicas dos seus tracos
(pouca diferenca de espessura e forma e mesma cor) na ilustracdo, o que caracteriza sua gama
como restrita. Ja o da figura 3.12, empregou diferentes e variadas propriedades dos seus

elementos visuais, tons, espessuras e formas diferentes, apresentando uma gama expandida.

Figura 3.11: Gama restrita. Figura 3.12: Gama expandida.

Enquadramento

Constitui o relacionamento (disposi¢édo) entre a imagem e seu suporte (moldura), podendo ser:

Disjuntivo (focado)
A imagem é focada apenas em seu contetdo (elemento) fundamental. Nossa atencao é fixada

na imagem principal, ndo havendo estimulos a especula¢8es fora da borda da imagem.

Conjuntivo
O conteldo representado da imagem vai além do seu elemento principal, ha a representacéo do
seu contexto ou ambiente. A imagem se desdobra para todas as areas da ilustracéo, e algumas
vezes, seu conteudo se desdobra para fora de suas, descentralizando nossa atencéo.
A figura 3.13 contém apenas seu conteudo principal, uma garota e a cabeca de um
garoto. Essa focalizagdo e énfase representativa caracterizam a imagem com um

enquadramento disjuntivo. J& a figura 3.14 apresenta, além de seus personagens principais (0s
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musicos), o cenario na qual eles estéo inseridos (um saldo com bailarinas dangando num palco,

por exemplo), o que caracteriza 0 enquadramento da imagem como conjuntivo.

Figura 3.13: Enquadramento disjuntivo. Figura 3.14: Enquadramento

conjuntivo.

Posicionamento

Refere-se a organizacao das informagdes na composi¢do, podendo ser:

Simétrico
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Os componentes da mensagem estdo posicionados numa ordem ou arranjo deliberados, sendo
suas localizagdes precisas e importantes. Quando ha muitas informacdes, elas devem ter o

mesmo nivel de detalhes para a composi¢ao ser simétrica.

Casual
Os elementos informativos estao organizados de forma aleatoria, suas localiza¢Bes sdo casuais.

O posicionamento das informagdes ndo interfere diretamente nem fortemente na mensagem.

Na figura 3.15, os seus elementos estdo organizados em posi¢des definitivas e
importantes tanto para a representacéo da informacao como para sua melhor visualizagdo. J4 na
figura 3.16, os personagens da obra estdo dispostos aleatoriamente e suas formas sédo pouco
definidas. Mudancas nas suas localizagdes néo interfeririam na sua mensagem final, uma

multiddo, o que caracteriza um posicionamento casual.

Figura 3.15: Posicionamento simétrico. Figura 3.16: Posicionamento casual.

Proximidade

Corresponde a distancia entre o leitor e o contedo da mensagem. E representada
principalmente pelo relacionamento da escala (dimenséo) da informacao e a area da ilustracéo e

pelo contato “olho no olho”. Esta pode ser:

Perto (close up)
As imagens representadas tém um contato direto com o leitor, ocupando tamanhos
relativamente grandes em relagéo a toda a ilustracdo. O contato “olho no olho” é
constantemente utilizado e a imagem cria a sensacao de participar, de invadir o mundo do leitor,

tendo mais carater semantico do que sintatico.

102



Distante

O contato entre o leitor e a imagem é pequeno, seus elementos nédo se interagem com o leitor
nem parece participar do seu mundo. A tamanho das informagdes em relacdo a ilustragdo total é
pequena.

A figura 3.17 tem proximidade perto, pois 0 homem representado parece esta olhando
para o leitor, criando uma ligacdo entre eles. Além disso, sua dimens@o em relacédo a toda a
ilustracdo é relativamente grande, caracteristica da proximidade perto. Ja o personagem e o

ambiente da figura 3.18 parecem existir independente do leitor, uma proximidade distante.

Figura 3.17: Proximidade perto. Figura 3.18: Proximidade distante.
Cinética

Significa o nivel de dinamismo das imagens, a amplitude (existéncia ou ndo) da sensagao de
movimento. Assim, o conteddo cinético é determinado pelo assunto ou pelos elementos da
mensagem. Sao as linhas de velocidade, a interrupgdo das formas, o efeito estroboscépico e
narracdes simultaneas (representacdo de um tema em varios de seus momentos em uma Unica
ilustracdo), os principais elementos cinéticos, tendo cada um diferente nivel de dinamismo. Esta

pode ser:

Estatica

Um conteddo estatico ndo transmite ou pouco traz a sensacdo de movimento.
Dindmica
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Mensagens com contetdo dinamico apresentam fortemente a sensacdo de movimento. Tém
temas com movimentos inerentes e/ou transmitidos com a utilizacdo de dindmicos elementos
visuais.

Em ambas as figuras abaixo, esta representada uma bailarina. No entanto, na figura
3.19 a bailarina parece esta dancando, a sensac¢do de movimento e atividade € claramente
transmitida, uma cinética dinamica. Ja a bailaria da figura 3.20 ndo expressa nenhum

movimento, sugere repouso e descanso, uma cinética estatica.

Figura 3.19: Cinética estatica. Figura 3.20: Cinética dinamica.

Naturalismo

E o grau de probabilidade de ocorréncia (como no real) dos eventos e/ou de suas caracteristicas

representadas, podendo ser:

Naturalista

A imagem apresenta caracteristicas (e.g. relacionamentos espacial e dimensional, forma...)

correspondentes as que conhecemos no real e seu conteddo (situacéo) tem ocorréncia provavel.

N&o naturalista

As caracteristicas das informacdes e/ou sua situacédo (contexto) nédo estdo de acordo com o
mundo real, confrontam suas leis fisicas e regras anatémica, ndo sendo, por tanto, possiveis de

correrem.
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Na figura 3.21, uma imagem com naturalismo naturalista, os personagens foram
representados com as caracteristicas como no real e realizando uma agdo num ambientes
propicio, representac8es possiveis e facilmente identificadas. J& na figura 3.22, o contetdo
representado, uma “chuva de homens” (homens espalhados, localizados no céu, préximos aos

telhados, entre outras localizagdes), tem ocorréncia impossivel, pois pessoas ndo podem voar e

ficarem espalhados no ar, o que caracteriza um naturalismo néo naturalista.

'LFTi

Figura 3.21: Imagem naturalista. Figura 3.22: Imagem n&o naturalista.

Ashwin, enfim, apresenta-nos algumas das informacdes envolvidas em ilustracGes e
demonstram a influéncia e importéncia de trabalharmos cada uma para a construcdo da
mensagem visual final. Questionamos, no entanto, a utilizagdo de somente dois polos para a
categorizacdo das variaveis de uma imagem, ja que uma ilustracdo, por exemplo, pode ser
menos ativa do que outra e nem por isso ndo expressa movimento. As figuras 3.23, 3.24 e 3.25
representam bailarinas dancando através de trés niveis diferentes de cinética, sendo uma mais
dindmica do que a outra e ndo se caracterizando no mesmo pélo dindmico. Pode haver,
portanto, a necessidade de considerarmos graus intermediarios entre um pélo e outro, de

gradientes que expressem a caracteristica no nivel real da imagem.
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Figura 3.23: Cinética estética. Figura 3.24: Cinética dinamica.

Figura 3.25: Cinética dinamica.

Embora todas essas variaveis possam se aplicadas a imagens com conteldo ativo,
apenas a cinética, com seus polos estatico e dinamico, esta diretamente relacionada a
representacdo grafica de acdes. A figura 3.24, por exemplo, expressa movimento tendo cinética
dinamica, consisténcia homogénea, proximidade distante, posicionamento simétrico,
enquadramento disjuntivo e gama expandida. Ja a figura 3.25 representa acédo de dancar
através de gama restrita, enquadramento disjuntivo, posicionamento casual, consisténcia
heterogénea e cinética dinamica utilizando as linhas de velocidade. Com isso, exclusivamente ela

sera trabalhada no nosso estudo e participara da discussdo de nossas varidveis especificas para
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acdo, introduzindo o conceito de cinética e os niveis de dinamismo das imagens e citando alguns
elementos de representacdo de movimento. Apesar, contudo, de comentar sobre estes
elementos cinéticos, Ashwin ndo demonstra muitas das formas de representacdo de movimento,
e/ou informacGes importantes para a expressao grafica de movimento. Tais aspectos foram,

entretanto, considerados no estudo de Friedman e Stevenson (1980) apresentado a seguir.

3.2.3. Percepcao de Movimento em llustracdes — Friedman e Stevenson
(1980)

Compreendendo que um movimento ocorrendo no tempo nédo poderia ser em si transmitido num
meio bidimensional, Friedman e Stevenson tentam entender como nossos olhos ‘véem’ (ou séo
sugeridos a ver) elementos das ilustracdes se moverem. Para isso, os autores, identificam e
caracterizam quatro indicadores de movimento (/.e. informacGes artisticas usadas para retratar
movimento), classificando-os segundo suas caracteristicas compartilhadas: momento simples,

multiplas vis6es, metaforas e representacfes abstratas, os quais serdo explicitados a seguir.

Momento simples

Algumas ilustragdes transmitem movimento através da representagdo de um Unico dos seus
momentos, o considerado mais estratégico. Esse processo mostra um congelamento do
movimento numa situacdo particular com caracteristicas substancialmente diferenciadas de
posi¢cdes comuns de repouso. Para isso, apresenta com frequéncia os participantes lateralmente,
representa posturas corporais opostas a posicao de repouso através de mudangas angulares do
corpo dos objetos (Figura 3.26), ou mudancas no relacionamento espacial entre os elementos
(Figura 3.27). A cortina voando da figura 3.27 demonstra, por relacdo espacial e por posturas, a

presenca de movimentos.
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Figura 3.26: Posturas. Figura 3.27: Relacionamento espacial.

Alguns objetos e cenas possuem movimento inerentemente em seu contetdo. E por
isso sua ‘imagem’ representa um dos momentos do seu movimento. Nenhum indicador é
necessario para transmitir movimento, seu conceito ja o sugere, como acontece com as
cachoeiras.

Do mesmo modo que o conteddo, o contexto em que 0 objeto é representado também
pode indicar movimento. Ele reforca a sensacdo de movimento geralmente transmitida pelas
posicdes corporais dos participantes necessarios para a realizacdo da acdo. O contexto pode ser
expresso por caracteristicas ambientais (figura 3.28) e/ou por acessérios necessarios para a
realizacdo da acéo (figura 3.29: esquis). Na figura 3.28, 0 ambiente em que os balBes estdo
representados nos impede de vé-los parados, eles tém que estar voando. Ja a roupa dos

personagens da figura 3.29 nos induz a vermos eles esquiando.
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Figura 3.28: Caracteristicas ambientais. Figura 3.29: Acessorios.

Outro recurso também utilizado para expressar movimento € a reproducéo do caminho
percorrido, da trajetoria realizada pelo executor da agdo durante seu desempenho. A
representacéo das conseqiiéncias do movimento no ambiente que foi realizado pode representa-
lo e principalmente expressar sua trajetéria, como, por exemplo, as marcas dos esquis dos

personagens da figura 3.30.

Figura 3.30: Conseqliéncias dos movimentos.

Multiplas visdes

Podemos representar um objeto se movendo apresentando-o0 em momentos sucessivos do seu
movimento através de multiplas imagens, como, por exemplo, 0 movimento realizado pelo cabo
da vassoura da figura 3.31.
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Figura 3.31: Mdltiplas visdes

Metaforas

Alguns elementos que ndo ocorrem no movimento real podem expressar movimento pictérico.
Isto acontece através de metafora visual, ou seja, 0 uso de um significado diferente do seu
sentido normal, com novo sentido semantico. A metafora pode, através do uso de algumas
formas, como estrela, nuvens, de ainda linhas e recursos graficos (e.g. embagcamento), reforcar
e transmitir o movimento, como demonstra a figura 3.32 ao utilizar linhas e fumacas para

representar os movimentos realizados pelos personagens.

AU AU AU AU!

Figura 3.32: Metafora (elementos graficos).
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Representacgao abstrata

O movimento pode ser transmitido através apenas de linhas, setas e outros elementos basicos

da comunicagdo visual e sem a presenca de um personagem ou de objetos, como na figura

3.33.

Figura 3.33: Representagdo abstrata com apenas setas.

Enfim, Friedman e Stevenson determinam que o0 movimento pictdrico ocorre através da
representacdo de um ou varios de seus momentos significativos, informacéo base também das
nossas informagoes gréaficas (capitulo 5). A partir disso apresentam diversas formas de
representar esses momentos como as posturas, relacionamentos espaciais, conteido, contexto e
elementos graficos, os quais se classificam em quatro grandes grupos: os momentos simples, as
multiplas visdes, as metéforas e a representacdo abstrata. Estas sdo componentes das
informagdes gréficas apresentadas no capitulo 5.

A percepc¢do que 0 movimento é composto por varios momentos é fundamental, como
comentado por outros autores, na discussao sobre conceito de movimento. Arnheim (2000), por
exemplo, caracteriza movimento como uma sequiéncia de fases cujos momentos devem ser
simultaneamente percebidos. E ja Miller (1991) determina o movimento como composto por
varios momentos cuja sua representacéo transmite a sensacdo de movimento, como

detalharemos mais adiante.
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Alguns outros autores complementam e consolidam esses indicadores de movimento.
Horn (1998), por exemplo, considera as setas, linhas, posturas, embagamento, condi¢cdes
ambientais, contexto e multiplas imagens como formas de representagdo de movimento. Miller
(1991) também reforca esses indicadores quando apresenta a postura, 0 embagcamento e o
movimento estroboscopico como meios gréaficos para transmitir movimento.

Enfim, podemos observar a importancia do estudo de Friedman e Stevenson para a
representacdo de movimento quando este apresenta os caminhos e os elementos gréficos com
0s quais podemos transmiti-lo. Miller (1991) reforca ainda mais alguns desses elementos
graficos para movimento, comentando que eles trabalham como ‘dicas’, sugestbes para o leitor

visualizar o movimento, como apresentado a seguir.

3.2.4. llustracoes se movendo — Miller (1991)

A linguagem grafica trabalha a representacdo do mundo através de seus momentos. Sendo 0s
movimentos e ac¢des participantes desse mundo real, sdo caracterizados por uma variedade de
momentos sucessivos. A representacdo de ag8es, assim, acontece a partir da apresentacéo de
momentos da acédo, devendo ser seu momento mais sugestivo e significativo. A utilizacdo de
posturas caracteristicas das a¢des permite que os leitores, por imaginagéo, infiram outros
momentos (anteriores e posteriores) daquele representado. Essa postura permite ao leitor
prever o proximo momento ou retrocedé-lo, tendo a sensagdo do movimento. A postura do
personagem puxando o barco da figura 3.34 (corpo inclinado para frente, pernas
semiflexionadas e separadas, méos sobre o barco...) caracteriza acdo de puxar, permitindo que

o leitor visualize outros momentos da acéo.

Figura 3.34: Postura.
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Segundo Miller, com o surgimento da fotografia, outros recursos para transmitir
movimento foram desenvolvidos. De uma foto, inicialmente considerada imperfeita, composta de
imagens borradas, identificou-se uma nova forma de representar atividade com mais eficiéncia
do que as posturas, pois transmite a sensagdo de movimento e de velocidade. O movimento da

peca da figura 3.35, por exemplo, é expresso e demonstrado pelo embacamento de sua forma.

Figura 3.35: Imagens borradas.

A fotografia em grande velocidade de varios momentos congelados e individualizados
do movimento também é uma forma de representagdo de a¢des. Esta, porém, ainda tem menos
eficiéncia que as imagens borradas, pois nédo transmitem a sensacdo de velocidade. Na figura
3.36, por exemplo, a acdo do cachorro € representada a partir de trés de seus momentos

congelados.

AW N
. .Mﬁ‘:—--
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Figura 3.36: Varios momentos.

Assim, para Miller qualquer movimento é composto principalmente por varios

momentos e sua representacdo acontece através de posturas e/ou embagcamento. Todas as

113



informac0des trabalhadas neste estudo sédo importantes para a representacdo de movimento, pois
demonstram algumas formas de representacéo e iniciam sua caracterizagdo, como ja comentado
no estudo de Friedman e Stevenson (1980) e refor¢cado no estudo de Horn (1998). Mesmo
diante dessa importancia, este estudo, contudo, ndo explora todas as possibilidades de
representacdo de movimento, como visto no estudo anterior e no estudo de Horn (1998),

caracterizado a seguir.

3.2.5. Semantica funcional de conteudo — Horn (1998)

De acordo com Horn (1998), a linguagem visual € um meio com largo alcance e uso no sistema
comunicativo, o qual acontece com a integracdo de diferentes elementos visuais, palavras,
formas e imagens. Essa comunicagdo € constituida a partir de trés dimensdes funcionais: a
sintatica (organizagado estrutural), a semantica (significado) e a pragmatica (uso).

Dentro da dimensdo semantica, o autor tenta explicar como surge significado na
linguagem visual e como seus elementos representam determinado conteldo. Dentre tantos
conteldos discutidos, Horn apresenta como a linguagem grafica expressa movimento, indicando
os principais elementos graficos que transmitem a sensagdo de movimento, aspecto relevante

para esse estudo e diretamente relacionado a representacdo de acdes.

A representacdo de movimento

Segundo Horn, o movimento é caracterizado por mudancas de localizagao, e por isso, é através
da representacédo dessas mudancgas que transmitimos o movimento. Para representa-las
podemos utilizar 13 elementos visuais: linhas motoras, setas, posi¢des do movimento real,
imagens sobrepostas em mudltiplas partes, contornos indistintos, fendmenos naturais, distor¢Ges
dos movimentos naturais ou de formas, exploséo a partir de uma moldura, figuras e fundo

borrados, sombreamento e mudancas no desenho, as quais séo explicadas a seguir.

Linhas motoras

As linhas foram e sdo uns dos primeiros elementos visuais a ser usado para expressar
movimento, principalmente sua trajetoria. A acdo de correr do personagem da figura 3.37 é

representada, além do posicionamento corporal, por fumacas e linhas localizadas atras dele.
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Figura 3.37: Linhas e fumagas representando movimento.

Linhas pontilhadas ou composic¢8es de linhas também expressam movimento. Na figura
3.38 0 movimento, mas precisamente o deslocamento feito pela bala do revolver do cow-boy, é

representado por uma linha pontilhada branca.

Figura 3.38: Linha pontilhada representando movimento.

Setas

Em algumas imagens a linha é substituida por uma seta para indicar movimento. Ela representa
principalmente direcdo. O movimento do avido, por exemplo, representado na figura 3.39, é

demonstrados pelas setas.
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Figura 3.39: Setas transmitindo movimento.

Posigbes do movimento real

As posturas corporais de animais e pessoas em movimento real expressam seu movimento
desde sempre. O andar do homem de roupa clara e chapéu escuro da figura 3.40 é expresso
pelo seu posicionamento corporal diferenciado do estado de repouso: pernas afastadas

frontalmente, pés levemente levantados e braco direito dobrado e erguido.

Figura 3.40: Posturas expressando movimento.

Imagens sobrepostas em mdltiplas partes e contornos indistintos

A representacdo de varios momentos do objeto através de imagens sobrepostas e contornos mal
definidos sdo usados para transmitir movimento. Todos 0os movimentos dos personagens da
figura 3.41, o giro da mulher dancando e do brago do homem bem como o ‘sobe e desce’ do seu

pé, sdo representados por imagens sobrepostas, varios bragos, varias pernas e varias mulheres.
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Figura 3.41: Imagens sobrepostas representando movimento.

Fendémenos naturals

Alguns fendbmenos reais sdo experiéncias dinAmicas e seus movimentos séo inerentes ao seu
proprio contetido. Assim, mesmo numa representacdo estatica comunica movimento através de
seu conceito. Uma fogueira, por exemplo, tem em seu conceito o0 movimento para cima do fogo
e das labaredas, e por isso, representa 0 movimento por si mesma, sem a interferéncia de
nenhum outro elemento grafico.

Além disso, algumas obra pictorica demonstram situagdes nas quais leis naturais (ex:
gravidade) exigem participacdo. Devido a esse contexto, acabam transmitindo movimento. O
avido da figura 3.42 ndo pode, pelas leis naturais, ficar parado, deve estar, portanto, voando.
Nossa experiéncia e 0 conhecimento da situagdo real fazem com que o contexto da obra

pictérica indique o movimento.

Figura 3.42: Contexto e leis naturais transmitindo movimento.

Distor¢bes de movimentos naturais

O movimento desenvolve algumas posturas como conseqiiéncias de sua realiza¢éo, assim, a

representacdo exagerada (esmagando ou esticando, por exemplo) delas aumenta a sensacao de
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movimento. Na figura 3.43, por exemplo, o soco dado por um dos personagens ndo provocaria
uma distorcdo tdo acentuada no corpo do outro como representado, mas o recurso de acentuar

a mudanca na forma estimula o efeito do movimento.

Figura 3.43: Exagero na distor¢cdo de formas expressando movimento.

Distor¢bes na forma

A sensacdo de desigualdade provocada por algumas distor¢6es na forma do objeto representado
pode expressar movimento. A diferenca de forma entre os dois trapézios da figura 3.44, em
conjunto com a postura do personagem, transmitem a sensagdo de movimento: os trapézios

parecem estar caindo em cima do personagem.

Figura 3.44: Distor¢do de formas transmitindo movimento.

Explos&o a partir de uma moldura

O efeito de movimento pode ser transmitido quando imagens saem da tela, da moldura.

Figuras borradas em primeiro plano
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Um objeto em grande velocidade é visto ndo muito nitido por nds. Assim, através da
representacdo desse objeto borrado, conseguimos expressar movimento. O metr6 da figura 3.45

foi representado embacado, efeito que cria a sensagdo de movimento e velocidade.

Figura 3.45: Embagamento da figura expressando movimento.

Fundo borrado

Quando estamos em movimento rapido vemos o ambiente externo de forma pouco focada.
Novamente, a utilizac8o desse efeito, fundo borrado, pode transmitir movimento. O fundo da
figura 3.46 foi pintado embacgado. Esse efeito, agora apresentado no fundo da obra pictorica,

também transmite movimento.

Figura 3.46: Embacamento do fundo transmitindo movimento.

Sombreamento

A representacdo de mudangas tonais indica movimento. Na figura 3.47, a variacdo tonal do
personagem na cadeira de rodas provoca a sensa¢do de movimento, pois demonstra seu

deslocamento da esquerda para a direita.
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Figura 3.47: Sombreamento representando movimento.

Mudangas no desenho

Quando numa representacdo um desenho muda sua forma pode sugerir movimento. Na figura
3.48, por exemplo, ha dois grupos de linhas de mesmo tamanho e espessura. No grupo (a) as
linhas ndo mudam de forma e néo transmitem nenhuma atividade. Ja o grupo (b) tem uma
expressao de movimento, de acdo, pois a mudanca de suas formas quebram o equilibrio das

linhas e as movimentam.

i

(@) (b)

Figura 3.48: Mudancas de formas expressando movimento.

Com estas consideragdes, Horn demonstra a multiplicidade dos meios de
representacdo de movimento através de uma classificacdo detalhada. Seu estudo apresenta
vasta gama de possibilidades graficas para movimento: linhas motoras, setas, posi¢cées do
movimento real, imagens sobrepostas em mudltiplas partes, contornos indistintos, fendbmenos
naturais, distor¢cdes dos movimentos naturais ou de formas, explosdo a partir de uma moldura,
figuras e fundo borrados, sombreamento e mudangas no desenho, informacdes fundamentais
para nossas informacdes graficas apresentadas no capitulo 5.

Enfim, observamos a grande relevancia do estudo de Horn e de seus elementos
pictéricos de movimento para a representacéo grafica de agbes. Vimos ao caracterizar os outros
estudos, no entanto, que alguns de seus elementos graficos sdo refor¢cados pelos autores
anteriores ou ndo observados por nenhum. Diante disso, uma comparac¢do entre os estudos na
qual sdo apresentadas suas caracteristicas particulares e em comum seria interessante para

observarmos suas aplicabilidades para acéo, o que sera realizado a seguir.
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3.3. As particularidades e aspectos em comum dos estudos analiticos

Cada um dos estudos analiticos caracterizados anteriormente trabalha o movimento pictérico
com objetivos especificos diferenciados ou complementares. Braddick pesquisa as trés principais
dimensdes para a representacdo de movimento, apresentando alguns elementos conceituais e
gréficos seus. Ashwin busca determinar os elementos caracterizadores de estilos de ilustragéo,
0s quais um deles é o nivel de dinamismo. Friedman e Stevenson procuram apresentar e
classificar os indicadores de movimento. J& Miller objetiva apresentar algumas formas gréficas
para expressar movimento. E Horn visa mostrar os meios graficos para transmitir movimento.
Como essas pesquisas, com excecdo de Ashwin, tém igual objeto de estudo, o movimento,
mesmo trabalhando-o de forma diferenciada, podem apresentar informacgdes em comum e
peculiaridades importantes para a representacdo grafica de movimento. Diante disso, uma
comparacéo entre eles, bem como suas caracteriza¢des especificas, serdo realizadas a seguir.
Visto que o estudo de Ashwin possui carater geral em relagédo a representacdo pictérica, vamos
aqui considerar apenas as informac6es relacionadas a movimento deste estudo.

No aspecto conceitual, Ashwin apresenta o0 movimento, em concordancia com
Braddick, como um evento no espac¢o e no tempo. Enquanto Friedman e Stevenson, bem como
Miller e Braddick, caracterizam o movimento por varios momentos, por imagens sucessivas. Por
sua vez, Horn determina que movimento significa mudanca de localizacdo dos objetos. Ja dentro
do aspecto gréfico, Braddick afirma que a representagdo do movimento acontece através de
formas estaticas e informacgdes dinamicas.

Assim, Braddick apresenta o movimento pictérico como resultado da interacéo das
informagdes conceituais de movimentos, com as formas estaticas e o leitor. Com isso, determina
como elementos caracterizadores de movimento a trajetéria, o ritmo, o padrdo e a
seqiiencialidade dos movimentos, sendo o Unico estudo discutido a trabalha-los e identifica-los.
Dentre formas de representacgdo se limita a utilizacdo de posturas, formas e texturas cinéticas e
0 movimento estroboscépico.

Ja Ashwin compreende que qualquer ilustragcdo tem um nivel de dinamismo, ou
melhor, apresenta ou ndo um conteldo dindmico, sua cinética. Esta é caracterizada em dois
poélos opostos: o dindmico ou o estatico. No primeiro, 0 movimento pictérico é representado e,
consequentemente, bem percebido. Enquanto uma ilustra¢do tem cinética estatica quando
movimento ndo é transmitido ou pouco percebido. Assim, uma ilustragdo pode transmitir
movimento através de seu assunto e de alguns elementos visuais, suas linhas de velocidade, seu

efeito estroboscopico, narragdes simultaneas e interrupgdes na forma.
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Horn apresenta o contelido como recurso de representacao visual na sua categoria de
fendmenos naturais, na qual além do contetido, a compreenséo da interferéncia das leis naturais
também participa da representacdo do movimento.

Friedman e Stevenson também consideram ambos, o conteldo e as leis naturais, como
indicadores de movimento no seu grupo de momentos simples. No entanto, apresenta a
participacdo das leis naturais como um dos recursos caracterizadores do contexto,
acrescentando a este o uso de acessorios da acdo realizada. A representacado pictérica dos
resultados do movimento, como, por exemplo, pegadas, também foi considerada e encaixada
pelas autoras nessa categoria, meio, este, apenas observado no respectivo estudo. Nesta
mesma categoria de momento simples, as autoras também apresentam as posturas como um de
seus elementos visuais, recurso também ressaltado como expresséo de movimento por todos os
outros estudos, Horn, Braddick e Miller, com a exce¢do de Ashwin.

Semelhante as posturas, a representacédo de varios momentos do movimento, como
apresenta Miller, foi considerada em todos os estudos. Ashwin observou que as narragdes
seqlienciais e o efeito estroboscopico (em concordancia com Braddick) sdo recursos bastante
utilizados e eficientes para dar um carater dindmico a ilustracdo. Horn nomeia esse recurso
como imagens sobrepostas e contornos indefinidos, enquanto Friedman e Stevenson,
classificaram-nos como momentos mdaltiplos.

Além desses recursos graficos, Friedman e Stevenson consideram igualmente as linhas,
formas (ex: fumaga) e embacamento como indicadores de movimento. As linhas como elemento
grafico para movimento também foram apresentadas por Ashwin (suas linhas de velocidades) e
por Horn (suas linhas motoras). J4& o embagamento também foi observado por Horn, no qual o
apresentou em dois meios: figuras borradas em primeiro plano e fundo borrado, e por Braddick
através das texturas cinéticas.

Friedman e Stevenson categorizaram mais um meio de representacdo de movimento,
as representacdes abstratas. Estas sdo a expressdo do movimento sem a presen¢a de nenhum
objeto (o que estaria se movendo), através de elementos visuais basicos como as setas. Horn
também observou que o uso de setas é um recurso disponivel para representar movimento.

Em complementacdo a esses recursos, Horn ainda apresenta outros meios de
transmitir movimento, ndo considerados pelos outros como distor¢des e mudancgas nas formas,
exagero de movimentos naturais e imagens saindo da tela.

Com a finalidade de demonstrar a comparacgao entre estes estudos, é apresentado a
seguir um quadro resumo dos mesmos. As linhas indicam os principais elementos participantes
da representacdo de movimento e nas colunas as informacdes de cada estudo referentes aos
itens das linhas. As &reas tracejadas indicam a ndo consideracéo e trabalho da informacéo

especifica pelo estudo, enquanto, os aspectos em comum sdo apresentados ao serem descritos
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nas areas similares de cada estudo. Como exemplo para essa visualizacéo, observa-se que todos

os estudos consideram os elementos graficos como aspecto essencial para a representacéo de

movimento e apresentam, com excec¢éo do estudo de Ashwin, a postura como forma de

representacédo de acoes.

Quadro 2: Resumo comparativo dos estudos analiticos

Estudo de Estudo de Estudo de Estudo de Estudo de Horn
Braddick Ashwin Friedman e Miller
Stevenson (1998)
(1995) (1979) (1991)
(1980)
Imagens Movimento é Movimentos Movimento é Movimento
. sucessivas com | um evento no ocorrem no composto por significa
Conceito - -
de relacionamento | espago e no tempo, sendo Varios mudanca de
movimento espacial e tempo. composto por momentos. localizagdo dos
Vi temporal. Varios objetos.
momentos.
Elementos Elementos Elementos Elementos Elementos
raficos. raficos. réficos. réficos. réficos.
Aspectos 9 9 9 9 9
essenciais
Elementos
conceituais
Trajetoria,
Ritmo
Elementos | (velocidade),
conceituais padrio dos
movimentos e
Sequencialidade
Postura. | --mmmmmmmeeeee Postura. Postura. Posi¢cGes do
movimento real.
Relacionamento
espacial.
ConteGdo. | ------mm-mmmee- Contead.
Contexto: | —==mmmmmmmmmeee- Contexto:
Caracteristicas Fenbmenos
ambientais, naturais.
Acessbriose | | mmemmememmemeeee
Conseqliéncias. | | mmemmmmemmmmeeeees
Movimento Efeito Mdltiplas visdes | Representacédo Imagens
estroboscopico. | estroboscopico | (representacdo | de varios sobrepostas em
N ~ de vérios momentos. multiplas partes
arragoes momentos.) e contornos
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Elementos
graficos

simultaneas. indefinidos.
Formas e Embacamento. Figuras e fundo
texturas borrados.
cinéticas.
Sombreamento.
Metéafora
(informagdes
que ndo
acontecem no
real).
------------------- Representagdo | -----------------
abstrata:
i Linhas e .
L|nha_s de Linhas motoras e
velocidade.
__________________ Setas Setas

Distorcdes da
forma.

Mudancgas no
desenho.

Os aspectos, recursos e elementos identificados nos estudos e apresentados aqui

podem ser encontrados em materiais visuais visando transmitir a sensacdo de movimento. Por

isso, cada um deles é fundamental e participara desta pesquisa na construcdo das variaveis para

a representacdo gréafica de agdes, atividade realizada no préoximo capitulo.
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Capitulo 4

A acao e sua representacao: uma

abordagem conceitual e grafica

125



Resumo

Este capitulo apresenta o resultado de todo este estudo, no qual se encontram a sintese das
bases tedricas adotadas e adaptadas para o tema desta investigagdo e a sistematizacédo destes
conhecimentos através de parametros. E discutida inicialmente a representacéo gréafica de
acdes, indo desde sua complexidade representativa, ao seu possivel processo perceptivo, até a
identificacdo dos seus elementos primordiais (as informacdes conceituais, as informagdes
gréficas e a participacdo do leitor). Essa discussdo contextualiza o processo representativo das
acOes, apresentando e justificando as informacg6es conceituais e graficas. Com isso, caracteriza e
detalha as informac@es conceituais (elementos que juntos geram sua idéia) e gréaficas
(elementos gréficos que podem transmitir seu conceito) das ac¢des. Por fim, apresenta o
resultado de estudos experimentais sobre a participacdo do leitor na percepcdo e compreenséo

de acdes pictoricas.
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Capitulo 4
A acao e sua representacao: uma abordagem conceitual e

grafica

4.1. Introducéao

Vivendo num mundo ativo, onde tudo esta em constante movimento, acdo é uma

informac&o bastante presente na comunicagdo e no Design da Informacdo. Representamos

acBes para informar como e o que deve ser feito, para narrar acontecimentos, para demonstrar

como um aparelho funciona, para contar histérias.

Como comentado na introducéo desta pesquisa (capitulo 1), observamos que a agao

tem um comportamento de expressao grafica complexo. Diferentemente dos efeitos de textura e
profundidade, resultados diretos dos meios e recursos graficos utilizados, do jogo de formas, de
cores, de tons e sombras, a acdo ndo pode ser produto apenas das informac8es gréaficas. Ao
observarmos uma obra vemos (ou somos enganados que vemos) as texturas e a profundidade,
ja a acdo nao é vista realmente, mas percebida com tal a partir do contetddo, dos elementos
gréficos da obra pictérica e da participacdo do leitor. Na figura 4.1 a seguir, por exemplo,
conseguimos ver na préopria obra a textura da rocha, a profundidade dos espacos e o alcance
espacial dos personagens, mas realmente ndo vemos as ondas do mar se agitarem, se

moverem, concluimos sim essa acgao e a visualizamos mentalmente.

Figura 4.1: Os efeitos de textura, de profundidade e de agéo.
Essa conclus@o deve acontecer porque, como aponta Gombrich (1995), desenvolvemos

de tudo que vemos, ouvimos e sentimos schematas em nossa mente, imagens mentais que se
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tornam base para nossa percepcdo. Essas schematas séo conclusdes e informagdes, com
significado determinado, derivadas de nossa experiéncia e/ou, como assinala Goodman (1976),
do que aprendemos (os simbolos). Como todo meio de comunicacéo, principalmente a
comunicacdo grafica, requer algumas adaptac6es das informac8es a sua linguagem especifica, a
familiaridade como a mensagem, suas informacdes e formas de representacédo, e a simbolizacao
dessa representacdo sdo grandes participantes no processo perceptivo.

As informacdes contidas na obra, as informac6es graficas, nos fornecem estimulos
visuais proprios que nos provocam, como apresenta Arnheim (2000), uma reagao fisiol6gica e,
segundo Gombrich (1995), uma mental. Essas acGes nos fazem procurar em nosso repertério
mental uma referente para aquelas informacgdes. Classificarmos esses estimulos na schemata
mais adequada a informacao, e com isso, projetamos na obra a mensagem percebida. A
participagdo de nossas schematas diminui o controle das informacgdes representadas para a
definicdo da mensagem final e demonstra a grande importéncia da participacdo do leitor no
processo perceptivo.

A mensagem nos fornece, segundo Gibson (1971), o mesmo tipo de informacéo, ou
pelo menos, informac@es e reacdes semelhantes ao real através de estimulos diferentes, mas
tao ligados a agdo como as do real. Os elementos gréaficos, presumidamente, devem transmitir
os efeitos de movimento e agdo, pois devem ativar o0s mesmos mecanismos estimulados pelo
movimento real. Para a acdo de andar, por exemplo, temos simplificado em nossa schemata
provavelmente a postura do personagem mais escuro da xilogravura da figura 4.2, pernas e
bracos semiflexionados posicionados um para frente e outro para tras, pois a observamos no

real e/ou aprendemos essa posi¢do como simbolica para a agéo.

Figura 4.2: Schematas com informacg6es por simboliza¢do e/ou por experiéncia.

Para a acdo, a participacdo do leitor e, consequentemente, das schematas, é bastante
direta. A acdo, com todas as suas informag6es e mudancas, é impossivel de ser representada
em sua totalidade, por isso, como alude a Teoria da lluséo, é preciso sugeri-la, estimulando sua

schemata especifica no leitor que ira perceber as informagdes representadas e visualizar a acéo.
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A partir dessa mesma teoria, observamos que nossa capacidade de antecipar os fatos, o
principio do etc e a familiaridade sdo processos que trabalham na percepcéo de acdes, pois
quando vemos através dos indicios sugeridos pelo material grafico uma mensagem familiar,
antecipamos e acrescentamos informac6es, construindo a ac¢éo. Para Miller (1991), embora a
linguagem grafica utilize um momento da agdo para representé-la, 0 mais significativo, consegue
sugerir a mensagem, pois o leitor consegue inferir, prever ou retroceder informac8es do
movimento através da familiaridade com o assunto.

As schematas sé@o principalmente compostas e, por isso, estimuladas, pela integracéo
de dois principais meio de informacéo: as informacg8es conceituais e as informaces graficas, ou
seja, as informacdes necessarias para a identificacdo da agdo especifica na forma mais
adequada. A mensagem, com isso, deve apresentar as caracteristicas minimas, essenciais e
diferenciadoras da a¢do, num aspecto geral ou numa situacao especifica, representadas na
forma mais eficiente para transmiti-las. Com isso, a mensagem correta sera percebida e
compreendida.

Reforcando a afirmacéo anterior, diversas pesquisas sobre representacdo também
afirmam que a comunicacdo gréafica acontece através do relacionamento entre o que dito sobre
o0 representado e como isso € dito, ou seja, as informagdes conceituais e as informacdes
graficas. Goodman (1976), mesmo afirmando que a representacdo é uma questdo de
aprendizado, argumenta que uma ilustragdo s representa o objeto se denota-lo. Essa
denotacdo advém do relacionamento entre um predicado (o que é dito) e a forma como ele é
apresentado, o sistema de representacdo, devendo ser, este, comum e padrdo. Twyman (1985)
argumenta que qualquer processo de comunicacé@o deve considerar, entre outros fatores, o
conteldo informacional, 0 meio de representacdo da mensagem bem como as caracteristicas do
usuario, pois diferencas culturas existem, provocando necessidades informacionais (contetdo) e
sistemas de representacéo diferenciados e interpretac@es variadas de uma mesma mensagem.
Braddick (1995) afirma que o processo de representagdo e percepc¢do de movimento trabalha
com as formas de representacdo em conjunto com as informagdes dindmicas associadas a ou
caracteristicas da a¢do representada.

Mensagens diferentes, no entanto, séo percebidas de um mesmo material. As
schematas e a capacidade de percepgdo e compreensao das informacgdes visuais dependem de
muitos fatores internos e externos do leitor como: cultura, idade, género, habito, experiéncia,
interesse, valores e muitos outros, como também concorda Twyman (1985). Esses fatores
desenvolvem repertorios mentais variados e, consequentemente, classificagdes e schematas
diversas. Essa variacdo deve influenciar e determinar o contetdo e forma de representacéo das
mensagens, j& que a identificacdo e a compreensdo de ambos dependem da participac¢do do

leitor e de sua atividade de reconhecimento e concluséo.
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As acdes pictdricas, assim, sdo produtos nédo sé de formas estaticas (técnicas e
elementos de representagao grafica), que as expressam graficamente; mas também de
elementos conceituais, que as dinamizam e diferenciam; e da participacéo do leitor, que as
reconhecem. Por tudo isso, este estudo indica dois grandes grupos de variaveis fundamentais
para a representacao grafica de acgdes, as informacg6es conceituais e as informacgées gréficas,
cujos elementos caracterizam e expressam graficamente as acfes e em conjunto com o leitor

geram a mensagem.

4.2. As informacdes conceituais

A existéncia de tudo, de cada objeto, acontecimento ou acgéo, €, provavelmente,
vinculada a um conceito, uma idéia. Tudo que uma pessoa sabe, diz, pensa e representa deve
ser produto da formacéo de conceitos. Isto porque séo eles que definem, representam e
diferenciam cada informacao.

Nossos conceitos sdo desenvolvidos a partir de experiéncias e informacgdes (dos
sentidos, de pesquisas e de experimentos) adquiridas no mundo real e organizadas de forma a
caracteriza cada objeto, como também observa Gombrich (1995) e Goodman (1976). Eles ndo
sdo apenas uma palavra, uma nomenclatura, mas a integracdo de elementos basicos que
identificam e descrevem a esséncia de tudo. N&o tendo uma forma visualmente definida, a
conceituacdo de uma acao também trabalha ndo com uma imagem, nem como um nome, mas
com a integracdo de elementos conceituais.

S&o, por tanto, as informacgdes conceituais de uma acdo as responsaveis pelo seu
conceito. Elas sdo os componentes significativos que a caracterizam, descrevendo todos os
elementos que a compde; distinguem-na, mostrando seu conjunto especifico e diferenciado; e
expressam todo o seu conteudo, suas propriedades, sensa¢fes ou motivagdes. Tendo como
funcéo principal apresentar as informacdes necessarias para gerar e transmitir uma acgao, as

informacgdes conceituais sdo os elementos conceituais, 0 proprio conceito da agéo.

4.2.1. Os elementos conceituais

Uma acéo envolve alguns elementos basicos importantes que em conjunto a compdem
conceitual e visualmente. Seus principais elementos conceituais sdo: os participantes, 0s
movimentos, a freqiiéncia desses movimentos, sua trajetoria e velocidade, discutidos a seguir.

Os participantes
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Nada se move, nada acontece sem que haja alguma coisa ou alguém envolvido. Nem
uma acdo também é desempenhada sem atuacéo de algum participante, alguém que a execute,
receba-a ou a motive (provoque).

Sendo todos os envolvidos e responsaveis pela realizagdo de uma acédo, os
participantes trabalham, principalmente, como agentes e/ou pacientes. O agente pratica,
executa a acdo, enquanto o paciente a recebe, sendo a acdo executada nele. Na acdo de
derrubar da figura 4.3, por exemplo, 0 gato (o agente) derruba o vaso de flores (o paciente) da

mesa.

Figura 4.3: Participante agente e participante paciente.

Nem toda acdo, contudo, exige a participacdo do paciente, ou mesmo a sua
individualizacdo com o agente. Algumas a¢des demandam apenas um agente, como a agédo de
mergulhar (figura 4.4), na qual é necessario exclusivamente quem a execute. Muitas se
caracterizam por um agente e um paciente diferenciados, ou seja, alguém realiza a acdo em
outro, como a agao derrubar (figura 4.3). Ja outras possuem um ou Vvarios participantes sendo o
agente e o paciente ao mesmo tempo, como a a¢ao de abracar (figura 4.5a) na qual dois
participantes abragcam (sendo ambos agente) um ao outro (sendo também ambos o paciente),

ou como a acdo de cocar (figura 4.5b), tendo o agente executando a acdo em si mesmo.

Figura 4.4: Participante agente.
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Figura 4.5: Participantes agentes e pacientes ao mesmo tempo.

Além do agente e do paciente, algumas acGes sO sdo executadas através de
instrumentos, apetrechos utilizados e exigidos para a sua realizacdo. A visualizacdo da agdo esta
fortemente vinculada a esses instrumentos, sendo eles muitas vezes imprescindivel e por tanto,
uma forte expressao da acéo. Esses instrumentos sdo também participantes da agéo,
considerados participante objeto. Na acé@o de cortar (figura 4.6a), por exemplo, o participante
objeto, uma tesoura, é indispensavel para sua execucdo, tanto quanto o agente (quem ira
cortar) e o paciente (quem sera cortado), pois como na figura 4.6b ndo ha o participante objeto,

a acao é dificilmente expressa.

II!’\

(®)

Figura 4.6: Participantes agente, paciente e objeto.

O conceito de participante, bem como suas fun¢des como agente, paciente e objeto
sdo baseados em trés elementos seménticos da linguistica, como observado em Hurford e
Heasley (1983), Aarts (1997) e Crystal (1997) (2000 apud SPINILLO), o agente, o executor da
acdo; o paciente, quem ¢é afetado ou modificado pela acdo; e o beneficiario das a¢des, quem se

favorece com acéo.
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O movimento

Toda acgéo é desenvolvida através de movimentos. Sua visualizagdo e seu proprio
conceito estdo totalmente vinculados aos movimentos exigidos para sua realiza¢do, sendo eles,
por tanto, sua manifestacdo e expressdo maior. Muitas vezes sdo confundidos como sinénimos,
j& que uma acdo acontece através de movimentos e estes sdo realizados devido a uma acéo.
Possuem, porém, conceitos distintos, 0 movimento representa a parte, um elemento necessario
a acdo, e a acdo expressa o todo, o resultado e motivacdo dos movimentos.

Algumas ac¢fes sdo caracterizadas por apenas um movimento, como a acédo de
levantar, com o Unico movimento de deslocar algo para cima. E outras apresentam varios

movimentos, com a acdo de piscar, levantar e baixar as palpebras dos olhos.

A freqliéncia do movimento

As acdes além de comandarem alguns movimentos os exigem numa frequéncia
determinada, ou seja, em determinadas quantidades de vezes (uma ou mais) seguidas. A
frequéncia, assim, corresponde a necessidade de repeticdo ou ndo dos movimentos de uma
acao.

Algumas acBes sdo caracterizadas pela realizagdo do movimento apenas uma Unica
vez, como, por exemplo, na acdo de apontar, cuja repeticdo do movimento, deslocar o dedo
para o alvo a ser observado, ndo é necessaria. Ja outras acdes sdo executadas através da
repeticdo de movimentos, como na acdo de bater palmas, a qual € caracterizada pelo tocar das

maos uma na outra e pelo seu afastamento varias vezes seguidas.

A trajetoria

Como comentado anteriormente e discutido por muitos autores, o conceito e a
caracterizacdo de acBes e movimentos estao fortemente ligados a mudancas espaciais. Essas
mudancas podem ser demonstradas em sua totalidade através da trajetdria. Sendo o caminho
percorrido para a realizacdo da acdo, a trajetoria € composta pelo conjunto das diversas
posi¢cdes espaciais ocupadas pelos participantes durante a agao.

A trajetoria pode apresentar trés principais formas: assemelhar-se a uma reta quando
0 caminho percorrido é retilineo; a uma circunferéncia ou parte dela, quando a trajet6ria possui
formas arredondadas; ou descrever caminhos aleatérios, com muitas formas e angulos, como
um poligono. Os movimentos dos participantes da figura 4.7 descrevem uma trajetéria retilinea

expressa pela seta pontilhada. A trajetoria circular (pequenas parabolas) desenvolvida pelo
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personagem da figura 4.8 é apresentada pelas linhas pretas com fundo branco representadas
atras dele. Ja a trajetdria do mergulhador da figura 4.9 é determinada pelas varias posi¢des que

ele ocupa (imagens em cinza e branco), sendo formalizada pela linha pontilhada.

Figura 4.7: Trajetoria retilinea. Figura 4.8: Trajetoria circular.

Figura 4.9: Trajetoria poligonal.

Como a trajet6ria em si descreve o caminho percorrido em seu aspecto geral, algumas
acdes exigem a informacéo do sentido e da diregdo do movimento. Direcdo (horizontal, vertical,
inclinada) e sentido (direita ou esquerda, de cima para baixo ou de baixo para cima...) sdo
informacdes dificeis de definir e de diferenciar verbalmente, sendo compreendidas, mas ndo
conceituadas. Sdo bastante confundidas na pratica, mas tém conteldos distintos: uma direcao
tem dois sentidos, mas um sentido sé tem uma direcdo. A agdo de sentar como demonstrado na
figura 4.10a necessita da informacdo da direcédo e principalmente do sentido de sua trajetoria,
pois sem eles, como na figura 4.10b, a agdo fica ambigua, podendo ser a a¢do de sentar ou de
levantar, ja que elas tém quase todas os elementos conceituais iguais com diferenciacéo no

sentido da trajetéria.
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Figura 4.10: Sentido e dire¢do da trajetdria.

A velocidade

Como a trajetoria, representante das mudancas espaciais envolvidas no conceito de
acdo, a velocidade representa suas caracteristicas temporais. Corresponde a quantidade de
vezes em que 0S movimentos ocorrem num tempo, sua rapidez.

Algumas ac¢fes tém os mesmos participantes, 0S mesmos movimentos com a mesma
frequéncia e pode descrever a mesma trajetdria, porém se diferenciam pela velocidade com que
seus movimentos acontecem. As acfes de correr e de andar sdo um bom exemplo, tém as
mesmas principais caracteristicas, mas se individualizam apenas por suas velocidades diferentes.
As figuras 4.11 e 4.12 representam respectivamente as a¢des de correr e de andar. As
caracteristicas basicas dos personagens, o movimento com sua freqiiéncia, os participantes e a
trajetdria, representados principalmente pela postura dos personagens, sdo semelhantes.
Conseguimos, porém, ver as a¢des como distintas através da expressdo da velocidade dos
movimentos executados, transmitidos pelo exagero nas posturas e pelas consequéncias mais
destacadas do movimento (as linhas e fumacas), ja que uma velocidade mais significativa

provoca um maior esforgo para os participantes e maiores consequéncias.

Figura 4.11: Velocidade significativa. Figura 4.12: Velocidade néo significativa.
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Embora todos esses cinco elementos facam parte da acdo, nem todas as agoes,
contudo, exigem para sua compreensao a determinacdo de todos eles. Na figura 4.13 tirada de
um panfleto de primeiros socorros, a acdo a ser realizada em caso de sufocamento, bater nas
costas da crianca repetidas vezes, é precariamente representada, pois ela exige a identificagdo e
representacéo além dos participantes de outros elementos conceituais da a¢do, como a
trajetoria e freqiiéncia do movimento. A trajetoria do movimento bem como sua freqiiéncia sao
primordiais para sua compreensao e posterior execucao, e suas representacdes transmitiriam
com maior eficacia 0 movimento a ser realizado. Ao contrario da agdo anterior na qual a
velocidade é uma informacéo dispenséavel, para a acédo de correr da figura 4.14 tanto a
velocidade com o movimento dos seus participantes séo informagdes essenciais para sua
caracterizacdo. A trajetoria realizada e a freqiiéncia do movimento, apesar de serem
caracteristicas da a¢do, ndo sdo fundamentais para sua compreensao, pois sem elas a agéo €

bem percebida.

Figura 4.13 e Figura 4.14 Os elementos conceituais indispensaveis.

Diante de tudo isso, ndo € a quantidade de informacdes apresentada que é importante
para a acdo, mas as informac@es capazes de conceitua-la de modo a servir como indicio para
ela. Uma acéo é, por tanto, seus participantes, seus movimentos com sua frequiéncia, sua
trajetdria e sua velocidade. A acdo de serrar da figura 4.15 é conceituada por todos os seus
elementos conceituais. O participante paciente (a madeira) é serrado com o participante objeto
(a serra) pelo participante agente (nédo representado), através de movimentos repetitivos (o
subir e o descer deslocando em circulo da serra) numa velocidade nao significativa e
descrevendo com isso uma trajetoria circular resultante (trajetéria retilinea da serra com o

deslocamento circular).
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Figura 4.15: Os elementos conceituais.

Todos esses elementos de composi¢do de agdes, as informagdes conceituais, s&o
expressos na comunicacdo visual pelas diversas formas de representacéo grafica, as informacdes

graficas, apresentadas a seguir.

4.3. As informacg0bes graficas

O processo de comunicagao é originalmente um processo de intercambio simbolico. O
relacionamento do ser humano como outros ser humano e com a natureza se estruturam
simbolicamente através das linguagens. Estas sdo o conjunto de elementos, o vocabulario, e de
métodos de combinacéo e interligacdo entre eles.

A linguagem grafica € também um sistema de representa¢do essencialmente simbdlico.
E expressa, gréafica e visualmente, através de signos e da unio entre eles. Signo é qualquer
sinal ou manifestacdo gréafica capaz de ser estruturado de maneira a ter significado para alguém.
Toda relacao simbdlica s6 tem valor no contexto e assim fazendo nado representa simplesmente
uma replica do seu assunto. Um signo ndo € o que ele representa isoladamente, mas o que ele
significa na mensagem.

Assim, as informagdes gréficas sdo aquelas que fornecem bases da linguagem grafica
para a representacao das informacgdes conceituais da acédo. Tendo a funcdo de demonstrar as
possibilidades de representacédo das informac6es, sdo as formas e técnicas graficas, os signos
gue representam os elementos da acdo, suas organiza¢des na mensagem, as relagdes que eles
tém entre si e na formacéo de significado.

Na figura 4.16, as variadas informac8es graficas em conjunto constroem a agdo de
bater. A posturas dos personagens, a expressédo do rosto e as posi¢Oes dos bracos e pernas dos

participantes representados lateralmente e em sobreposicdo sdo uma forma de expressao
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gréfica de movimento. O uso da simbolizagdo de sons (cloc e zup na figura 4.16) caracteriza
efeitos da acdo. Algumas formas, como a estrela e a nuvem sobre a cabega do participante
paciente, adquirem significados especificos na representacdo de ag¢des, refletindo a suas
consequéncias, dor e movimento, respectivamente. Além disso, as linhas em curva sdo um
elemento grafico que demonstra e visualiza a trajetéria do movimento. Essas formas, técnicas e

signos graficos em conjunto e no contexto representam a agéo.

Figura 4.16: As informagdes gréficas.

4.3.1. As formas de representacao

Foram Identificadas cinco formas de representacédo de acdes: a representacéo
postural, a representacdo contextual, a representacdo esquematica, a representacédo por
momentos mltiplos e a representacdo sequiencial. Essa diversas formas de representacédo
trabalham como um congelamento de um ou mais momentos significativos da a¢do, os quais
apresentam suas propriedades especificas e diferenciadoras. Esses momentos podem
caracterizar diferentes fases da acdo: o comeco, quando apresentam suas condicdes iniciais, a
acdo estando prestes acontecer; 0 meio, no qual sdo demonstradas algumas caracteristicas do
seu andamento, a acdo esta acontecendo; ou o fim, a situacao final, suas consequéncias e
resultados sdo representados, a acdo ja aconteceu.
A figura 4.17 expressa a agdo de langar o dardo em trés de seus momentos: o inicial
(a), o meio (b) e o final (c). Em cada uma as caracteristicas da acdo no momento
correspondente sdo representadas: na ilustragdo (a) o participante esta com os instrumentos
necessarios & acdo e na postura inicial, caracterizando seu inicio, na (b) o personagem esta na
posicao exigida durante sua execucdo e o dardo ainda percorrendo sua trajetéria, e na (c) é

apresentada a conseqiiéncia da acgdo, seu final.
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©

Figura 4.17: Representacdo do comeco, meio ou fim da acéo.

A Representacao Postural

Para executarmos uma agdo nos sdo comandadas algumas posic¢es corporais
diferenciadas ao longo do tempo. Essas posturas sdo automaticamente executadas e necessarias
a realizacdo da acdo. Sendo resultados e acontecimentos da propria a¢éo, sdo incorporadas ao
seu conceito e visualizacéo, por tanto, um forte elemento de representagao.
A representacdo postural utiliza um Gnico momento da agdo, apresentando o seu
estado corporal de maior expressao, agquele substancialmente diferente do estado de repouso.
Essa postura pode ser representada no mesmo grau do acontecimento no real ou, como aponta

Horn (1998) e Arnheim (2000), com exagero nas distorc¢oes.
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As figuras 4.18 e 4.19 a seguir expressam a agao de correr através de posturas
caracteristicas: pernas e bracgos abertos semiflexionados. A figura 4.20, porém, exagera na

angulacéo das pernas do personagem para reforcar a postura e o esforco da acéo.

T TR S e 7Y O MOl S [T AR AL O e

Figura 4.18: Postura.

Figura 4.19: Postura com exagero.

As posturas podem representar principalmente a velocidade e o movimento das agdes,
e menos diretamente sua trajetoria. Na figura 4.20, por exemplo, a velocidade da agéo é
expressa pela postura dos cabelos e barba dos personagens, ja que uma velocidade significativa
provoca essa postura enquanto um movimento lento ndo. As posturas dos dois personagens da

figura 4.21 expressam o movimento realizado por eles ao dancarem.
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Figuras 4.21: Postura expressando movimento.

Devido a tridimensionalidade das informacdes de acfes, essa representacdo apresenta
constantemente (e aconselha) uma visao lateral dos participantes e suas caracteristicas. 1sso
porque essa lateralidade facilita a visualizacdo e percepcéo das informacdes espaciais

necesséarias a expressdo das posturas da acao.

A Representacao Contextual

Algumas ac¢Bes sdo caracterizadas e reconhecidas apenas por um contexto especifico.
A situacdo na qual a agdo acontece é sua principal referéncia e forma de representacéo, sendo
suficiente para denota-la e expressa-la.

A representacdo contextual se baseia numa visdo geral da acéo, néo se limitando
necessariamente a um dos seus momentos especificos. Com isso, 0 contexto pode ser
caracterizado através do ambiente representado, no qual o nosso conhecimento das leis naturais
(e.g. Gravidade) e das condigdes caracteristicas ao acontecimento da acédo interferem e o qual
nos fazem concluir que o apresentado ndo pode ser um momento estatico, mas significa um
momento da acdo. Na figura 4.22, as condi¢cdes ambientais em que o personagem esta
representado juntamente com a interferéncia do nosso conhecimento da lei da gravidade nos

impedem de vé-lo parado, ele tem que esta caindo.
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Figura 4.22: Contexto com condi¢cdes ambientais.

Dentro do ambiente onde ac@o acontece, o posicionamento espacial dos personagens
da acdo refor¢a ainda mais o contexto. Representando geralmente o come¢o, meio ou fim da
acdo, a localizacdo espacial de seus participantes representa um de seus momentos. Na figura
4.23, a localizacéo espacial da maioria dos personagens (com parte do corpo dentro dos

buracos) juntamente com sua postura representam a acao realizada, sair do buraco.

Figura 4.23: Contexto com localizagdo espacial.

A representagdo das conseqiiéncias da agdo também trabalha o ambiente apresentado.
Sendo produto da acéo, revela-a por meio de seus resultados, estimulando-nos a concluirmos a
ocorréncia da acdo. As pegadas na areia observadas na figura 4.24 representam as

conseqiéncias da acdo de andar e por isso consegue transmite-la.
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Figura 4.24: Contexto com conseqiiéncias.

Juntamente com as condi¢Bes ambientais, 0s acessoOrios caracteristicos e/ou essenciais
para a acdo, principalmente suas roupas especificas e seus instrumentos (seu participante
objeto), também podem representar a a¢do, pois sdo mais uma de suas fontes de referéncias.
Na figura 4.25, a acdo de mergulhar é representada pelo acessorio utilizado pelo personagem,

0s 6culos, o tubo de mergulho e os pés de pato.

Figura 4.25: Contexto com acessorios.

Além do contexto, alguns objetos e cenas tém em seus proprios conceitos movimentos
inerentes. Sua representagdo simples e sua idéia ja séo ativas, denotam movimento sem a

necessidade de nenhum outro indicador, com acontece com as cachoeiras (figura 4.26).
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Figura 4.26: Conteldo ativo.

O contexto, por seu carater geral, geralmente expressa diretamente apenas a
trajetoria dos elementos conceituais da acao. Na figura 4.27, por exemplo, a trajetéria do
movimento € percebida e representada no contexto através das formas da estrada e o seu

sentido, pelo posicionamento espacial dos carros com a frente virada para a esquerda.

Figura 4.27: Contexto representando a trajetoria.

A Representacdo Onomatopéica

Como ocorre com as posturas, algumas acdes tém como resultado de sua realizacéo
alguns sons caracteristicos. Esses sons também estéo incorporados a acéo e por isso quando
acontecem nos ajudam a percebé-la. Sua representacdo acontece comumente por textos ou por
notas musicais. A acao de roncar da figura 4.28, por exemplo, € transmitida pela expresséo

grafica do som executado durante a acédo (roonc).
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Figura 4.28: Representacdo onomatopéica.

A representagdo onomatopéica expressa principalmente entre os elementos conceituais
da acdo a velocidade e a frequéncia dos movimentos. Na figura 4.29, por exemplo, 0 som
representado atras dos participantes expressa a velocidade do movimento, pois, como no caso
da postura, s6 uma velocidade significativa provocaria um som relevante e percebido. Ja a figura
4.30 apresenta a frequiéncia dos movimentos realizados pela personagem quando representa o

som varias vezes, demonstrando sua repetigao.

Figura 4.29: Som representando velocidade.

2z
CHOMP!
" cHomp!

Figura 4.30: Som expressando a freqiéncia do movimento.

A Representacdo Esquematica

Ao contrério, das representacdes postural, contextual e onomatopéica cujos elementos
principais derivam do movimento real, esta forma de representagdo apresenta informac6es ndo
visualizadas no real, mas representando elementos conceituais seus, como, por exemplo,
possivel conseqiiéncia e sua trajetdria. Por ndo serem visualizadas ou por ndo acontecerem no
real, ndo tendo, por tanto, forma durante o movimento, as informacg8es sédo representadas por
elementos esquematicos ou por recursos da linguagem grafica. Entende-se por esquematico,
segundo Twyman (1985, p.245), “marcas e simbolos que possuam significado e sentido ndo

sendo classificadas nem como imagens, palavras ou nimeros”.
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Os elementos esquematicos sao linhas, setas, formas, enquanto os recursos graficos
s&o os artificios técnicos, sendo os principais 0 embacamento’, a textura e o sombreamento.
Ambos tém significado ou por convengao, significado por determinagdo ou decreto; ou por
analogia, semelhanca com o referente.

Para representar movimento, o0 embagcamento € o recurso mais utilizado, podendo ser
empregado tanto no fundo da ilustracdo quanto para o objeto em movimento, pois no primeiro
caso quando estamos nos movimentando em grande velocidade vemos o que esta ao nosso
redor embacado, e quando somos o referente sem movimento vemos o objeto em movimento
embacado devido a sua velocidade. J& a seta € um elemento esquematico cujo seu proprio
conceito e forma sdo ativos, representa movimento por dirigir o olhar, por indicar o caminho.

A representacdo esquematica pode representar a maioria dos elementos conceituais
das acdes: trajetoria, velocidade, movimento, bem como sua freqiiéncia. Na figura 4.31, as
acOes de rodar e pular sdo transmitidas por linhas, indicando as trajetérias, pelo embagamento
dos personagens e pelas nuvens de poeira, caracterizando uma possivel conseqiiéncia da agéo e
com isso, sua velocidade significativa. Ja na figura 4.32 os movimentos individuais realizados
pelo saca rolha sédo demonstrados pelas setas representadas na ilustragdo, bem como suas

trajetorias.

Figura 4.31: Formas, linhas e embagcamento expressando movimento.

" Perda da nitidez progressiva, ndo ha distincdo das formas com clareza.
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Figura 4.32: Setas transmitindo movimento.

A Representacao por Momentos Multiplos

Como comentado anteriormente em seu conceito, a acdo € composta por inUmeros
momentos e por varias mudangas, que ndo podem ser representados em sua totalidade. No
entanto, a representacdo por momentos multiplos apresenta alguns desses seus momentos em
uma mesma ilustracao.

Através das chamadas por Ashwin (1979) narragdes simultaneas (variadas e individuais
posi¢cdes do personagem em movimento) ou miltiplas imagens sobrepostas a uma mesma base,
como aponta Horn (1998), essa forma de representacéo trabalha com o efeito estroboscépico
(decomposicdo do movimento), utilizando uma ou varias das formas de representacdo discutidas
anteriormente.

A figura 4.33 representa o deslocamento da bola utilizando as narra¢fes simultaneas,
varias de suas posi¢fes durante o0 movimento. J& na figura 4.34 a acdo apresenta também varios
momentos da acdo do braco do personagem com bermuda listrada e do movimento do outro
personagem de vestido vermelho, no entanto, todos os momentos estao representados através
de imagens sobrepostas. Os momentos multiplos podem representar quase todos os elementos
conceituais da ac¢do, ja que utilizam qualquer uma das formas de representagdo anteriores,
porém, destacam-se com a trajetdria (figura 4.33) e com a freqiiéncia dos movimentos , ja que

demonstram o movimento repetidas vezes, como observamos figura 4.34.
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Figura 4.34: Representacdo por momentos multiplos com imagens sobrepostas.

A Representacdo Sequencial

Como os momentos mdltiplos, essa forma de representacdo também apresenta varios
momentos da agdo, contudo, em ilustracbes diferenciadas. Cada momento é transmitido em
uma ilustragdo individual, de forma seqglienciada e através de qualquer um dos modos de
representacdo de Unico momento. Toda a seqiiéncia deve formar um conjunto, por tanto, uma
continuidade, um equilibrio nas representagdes deve ocorrer. As informacdes de cada ilustracéo
se completam e a agdo é transmitida pela integracdo delas.

Na figura 4.35, as ac¢Bes tanto do rato como da sombra do gato sdo transmitidas pela
seqliencialidade das ilustracfes, a qual utiliza principalmente a representagdo contextual

(localizacéo espacial) e a postural.
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Figura 4.35: Representagdo sequencial.

4.3.2. O processo fisico e perceptivo da representacao

Para empregarmos as formas de representagdo apresentadas anteriormente, devemos
trabalhar algumas consideragdes apresentadas nas principais abordagens de representacao
discutidas no capitulo 2. Segundo Arnheim (2000), todo objeto e toda composigdo sdo formados
por forcas que se interagem, gerando, com isso, uma forca resultante, a mensagem final. Para a
representacdo de acdes, essas forcas séo de extrema importéncia, pois sua resultante, em
muitos casos, provoca e transmite movimento na ilustracéo, deslocando, empurrando, girando
visualmente objetos.

Essas forcas, chamadas forcas perceptivas, sdo compostas por uma intensidade, um
ponto de aplicacdo e uma direcdo e caracterizam uma agao resultante de atragéo, de repulsdo
ou de equilibrio. A forca resultante dos objetos é determinada pela sua forma e configuracdo. Ja
a forca resultante da composi¢do é determinada pela resultante individual de cada objeto; pelo
peso visual de cada informacéo representada, a intensidade de sua forca de atracdo em relacdo
as outras informacdes; pela configuracdo, organizacdo dos elementos; e pelo assunto da
mensagem.

O peso visual é determinado por:

Localizacéo espacial: informag6es no centro, no lado direito e na area

superior sdo geralmente mais pesadas visualmente.

Profundidade espacial: quanto maior a profundidade atingida pelo

objeto, maior atracdo ele exerce.
Tamanho: objetos maiores sdo mais pesados visualmente.
Cor: cores quentes e claras exercem maior forca de atracéo.
Configuracdo: formas regulares atraem com maior forca.

Densidade: figuras menos homogéneas possuem maior forga visual.
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Diferenciacdo: objetos diferentes, por se destacarem mais, exercem

forca de atragdo de maior intensidade.

Todos esses parametros devem, contudo, serem observados em conjunto, pois um
pode contrabalangar o outro.

As diversas formas de representacdo trabalham a forca resultante. A representagao
postural, por exemplo, joga com as for¢as perceptivas. O posicionamento do corpo do
participante em acdo determina a sua forca resultante a partir do assunto, pois dirige o olhar do
leitor. Na figura 4.36, a postura dos dedos do menino e dos rostos e olhos do mesmo menino e
do motorista do carro criam, devido ao assunto (a acdo de apontar), uma forca resultante para a

direta que transmite a acdo e movimenta a foto.

Figura 4.36: Representacdo postural, for¢as perceptivas e contetdo.

Ja na figura 4.37a, a acdo de empurrar do besouro € transmitida pela interagdo entre
as forcas relutantes individuais de cada participante e seus pesos visuais. O besouro tem, devido
a sua postura corporal (corpo inclinado paras frente, bracos e pernas também inclinados para
frente e para cima), uma forca resultante inclinada para cima da direita para a esquerda, como
indicado na figura 4.37b, e a bola, por causa de sua forma regular, estad em equilibrio, ndo tendo
nenhuma forca dominante. O peso visual da bola tem maior intensidade devido a seu tamanho,
sua localizacé@o (centro) e sua configuracéo regular, exercendo, assim, uma for¢a de atracdo. A
interacdo entre as forgas resultantes individuais das formas dos participantes e a forca do peso
visual (forca de atracdo da bola) determina uma forga resultante com inclinac@o de baixo para
cima e da esquerda para a direita (como indicado em vermelho na figura 4.37b). Esta resultante
final encaminha nosso olhar entorno de sua trajetéria e com isso, ajuda a transmitir e representa

a acao realizada.
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Figura 4.37: Representagdo postural, forcas perceptivas e peso visual.

A representacdo por momentos multiplos também utiliza as for¢cas perceptivas. Nas
narragdes simultaneas, empregamos varias imagens separadas do personagem em movimento,
e para que elas se integrem e formem a seqiéncia na dire¢cdo certa, devemos trabalhar essas
forcas para que a imagem posterior atraia a anterior, deslocando-a. Na figura 4.38, a acéo
executada pelo homem é percebida pela interacdo das forcas resultantes e o peso visual de cada
informacé&o. A representacdo de profundidade bem como o posicionamento e postura do
personagem geram uma forca resultante crescente da esquerda para a direita. Além disso, os
personagens mais a direita exercem maior forca de atracdo em relagéo ao anterior (a esquerda),
devido a localizagdo (mais a direita e mais superior) e a profundidade alcancada. Os pesos
visuais, com isso, fazem o personagem a esquerda ser atraido pelo personagem mais ao centro,

gue por sua vez é atraido pelo personagem a direita.

Figura 4.38: Momentos mdltiplos e forca resultante.

Ja& a representacdo esquematica apresenta a préopria forca resultante através de seus

elementos graficos. Na figura 4.39, por exemplo, as forgas resultantes das acgdes realizadas
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pelos dois personagens (0 menino e o tapete) séo representadas pelas linhas pretas, cujas
direcdes e sentidos sdo transmitidas pelo estreitamento de suas formas (sentido da esquerda

para a direita).

Figura 4.39: Representacdo esquematica e forga resultante.

Outra observacdo do mesmo autor também importante para a representacéo grafica
de acBes, € 0 processo de agrupamento que “unitariza” informacdes (aspecto fundamental para
acdo). Esse processo ocorre pela semelhanga (forcas de atracéo) ou diferenca (forgas de
repulsdo) das caracteristicas das informac6es (localizacdo, cor, tamanho, orientacdo espacial e
por mudancas graduais).

As formas de representacdo que apresentam mais de um momento da acéo, as
representacdes por momentos multiplos e a sequencial, jogam com 0 processo de agrupamento.
A necessidade de unificar os momentos numa sequencialidade, seja ha mesma ilustracdo
(narracdo simultanea) ou em ilustrac@es diferentes, séo bases para criar 0 movimento e
expressar a agao.

Na figura 4.40, conseguimos ver os movimentos das duas bolinhas lancadas pelos
anjos, mesmos seus caminhos se cruzando e sua semelhanca de forma. 1sso acontece porque
agrupamos cada conjunto de bolinha, como indicado na figura (b), pela semelhanca de forma,

de orientacéo espacial e de localizagéo.
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Figura 4.40: Momento multiplo com agrupamento por semelhanga.

Ja na figura 4.41, a acdo do macaco é transmitida pelos varios de seus momentos
representados pelos cinco macacos. Estes se unificam sendo percebidos como um mesmo

personagem, pois a mudanca gradual de seu tamanho, tom e localizacdo os agrupam.

Figura 4.41: Momento multiplo e agrupamento por mudanga gradual.

O movimento das bolas e a agdo de sobrar dos personagens da figura 4.42 séo
percebidos pelo agrupamento que fazemos entre as ilustracdes devido a mudanca gradual (de

tamanho) das bolas.

@) (b)
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Figura 4.42: Representagdo sequencial por mudanga gradual.

A eficiéncia do uso tanto das informagdes conceituais como das informagdes
gréficas, contudo, depende da participagdo do leitor, de suas caracteristicas fisicas, psicoldgicas
e culturais, que trabalham na identificacdo das informacdes representadas com a percepg¢ao da

acao.

4.4. Observacdes iniciais sobre a participacado do leitor

Como apresentado na introducéo deste capitulo e observado em toda a
fundamentacéo anterior, o leitor tem uma grande e importante participacdo na comunicacéo,
principalmente na comunicagéo grafica. E ele quem identifica as informagdes, relaciona-as e
compreende as mensagens através de suas agoes fisiologicas que captam os estimulos, e de
suas agdes mentais que os classificam em schematas. Essa participacdo, contudo, depende de
suas caracteristicas fisicas, culturas e de conhecimento, pois estas determinam o que os leitores
conseguem ver, o que identificam, como relacionam e compreendem as informag6es
representadas.

Muitos estudos pesquisaram e ainda pesquisam a participacéo e a influéncia das

caracteristicas do leitor para a compreensao de mensagens. Spaulding (1956), em seu

experimento com sujeitos da &rea rural e urbana do México e da Costa Rica sobre compreensao

de ilustrac®es, concluiu, entre outras observacdes, que a experiéncia com o contetido da
mensagem influencia a interpretacdo dos leitores. Dentre seus resultados, por exemplo,

observou que, devido a familiaridade com as a¢6es, os sujeitos da area rural conseguiam

identificar razoavelmente bem a acéo representada. Cook (1980) em seu estudo “Comunicagéo

pictérica em Papua, Nova Guiné”, observou que diferencas culturais e educacionais tém grande

efeito na compreensdao, sujeitos com contato com a cultura ocidental e alfabetizados possuem

mais facilidade em compreender mensagens pictoricas.

Para acdo, estudos sobre os fatores do leitor que influenciam a compreenséo das

mensagens foram também realizados como o estudo de Amen (1941) “Diferengas Individuais
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nas Reagdes Perceptivas: um estudo da resposta de criangcas na pré-escola para ilustragbes”, o
estudo de Werner e Wapner (1957) “Desenvolvimento perceptual”, o estudo de Ducan, Gourlay
e Hudson (1973) “Um estudo da percepcéo pictdrica de criangas de escolas priméarias do sul da
Africa”, o estudo de Friedman e Stevenson (1975) “Mudangas de desenvolvimento na
compreensdo de movimento em ilustragdes bidimensionais”, os estudo de Kennedy e Ross
(1975) “Percepcéo de ilustracbes gerais”, o estudo de McCarrell (1976) “Identificacdo e uso de
informac@es dinamicas de criangas em ilustracdes”, e o estudo de Brooks (1977) “O papel das
linhas de acdo na memoria de criangas para ilustragdes” (1980 apud FRIEDMAN E STEVENSON).
No entanto, como podemos perceber, a literatura encontrada que trabalha diretamente
movimento € antiga, precisando ser atualizadas, j& que mudancas sociais, culturais, econdmicas
e tantas outras aconteceram e podem ter provocado mudancas no processo perceptivo e de
compreensdo de acbes. Os estudos podem, contudo, ser um ponto de partida na identificacdo
dos efeitos do leitor para a agéo pictorica e sobre capacidade das formas graficas encontradas
para representar agoes.

A maioria desses estudos citados, como observado nos estudos de Friedman e
Stevenson (1980), apresentou a representacdo postural como uma forma suficientemente
eficiente para expressar graficamente ac¢6es, principalmente para criancas. Amen (1941)
demonstrou a representacdo postural como expressao grafica de movimento por criancas de 3
anos (mas ndo de 2 anos). Nos estudos de Wapner e Werner (1957), Friedman e Stevenson
(1975) e McCarrell (1976), criangas entre 4 e 6 anos conseguem ver com precisdo a¢fes
pictéricas através da representacdo de suas posturas. Friedman e Stevenson (1975)
determinaram que crian¢as com 12 anos ou mais compreendem as posturas como formas de
representacdo de acdes em 50% a 60% e criangas com 4 e 5 anos, em 70% a 80%. McCarrell
(1976) observou que a representacdo postural expressa agdo melhor para criangas do que para
jovens universitarios. Com isso, os indicadores posturais podem ser apresentados como forma
de representacéo pictérica de acbes, porém sua eficacia declina com a idade. Isso deve
acontecer, pois as criancas identificam as posturas como informacdes pertencentes a a¢des por
seu contato e observacéo das préoprias acdes e os mais velhos, tendo consciéncia e
experimentado outras formas para representagdo, determinam a postura como uma informacéo

insuficiente?

Figura 4.43: Imagens do estudo de Amen (1941).
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Figura 4.44: Imagens do estudo de Wapner e Werner (1957).

Figura 4.45: Imagens do estudo de Macarell (1976).

Apenas o estudo de Kennedy e Ross (1975) testou a representacéo contextual,
examinando exclusivamente o conteldo ativo dos objetos. Observaram que seus sujeitos,
membros escolarizados e ndo escolarizados de uma cultura néo pictérica, conseguem perceber
movimento em mensagens com objetos com contetdo dindmicos. Com isso, a representacéo
contextual, mais precisamente os contelidos dinamicos, realmente conseguem representar acées
mesmo numa cultura ndo pictérica? Isso acontece, pois na imagem do objeto esta incorporado o

movimento?

&\E\U’\) /QCEQQ‘Z

Figura 4.46: Imagens do estudo de Kennedy e Ross (1975)

Para a representagdo esquematica, Friedman e Stevenson (1975) observaram a
dificuldade de criancas de 4 e 6 anos em perceberem-na como caminho de representacdo de
acdes (30% de compreensdo apenas) e o aumento de sua eficiéncia com o crescimento da idade
(70%). Brooks (1977) observou que essa forma de representacéo é percebida representando
movimento em dois dos seus grupos de sujeitos (12 e 15 anos), principalmente com seus
sujeitos mais velhos, mas do que seu outro grupo mais jovem (8 anos). Ja o estudo de Ducan,
Gourlay e Hudson (1973) demonstrou a problematica dos sul-africanos em compreender a
representacédo esquematica como forma de expresséo de agdes (1% da area rural de Zulus, 3%
da area rural de Tsonga, 18% da area urbana de Zulus e 14% da area urbana de Tsonga)

enquanto uma aumento de sua capacidade de representacdo para os europeus (75%). Por tudo
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isso, concluimos que a habilidade da representacdo esquematica para expressar acées
pictoricamente depende de fatores como idade, cultura e familiaridade, aumentando como a
idade e a educacdo. No presente, 0s elementos esquematicos j& estdo incorporados a cultura
visual atual e por isso seriam mais bem reconhecidos como indicadores graficos de a¢6es, e por
isso alterariam os resultados desses estudos? Ou embora seu uso atualmente tenha crescido
bastante, a variacdo do nivel de sua compreensao como forma de representacao grafica de

movimento ainda continua seguindo as mesmas caracteristicas?

Figura 4.47: Imagens do estudo de Kennedy e Ross (1975)

Ja a representagdo por momentos multiplos nos estudos de Friedman e Stevenson
(1975) se caracterizou por uma grande habilidade em representar a¢Ges tanto para crian¢as com
4 anos (80%) como para seus sujeitos mais velhos (90%). Nos estudo de Ducan, Gourlay e
Hudson (1973), essa forma de representagdo ndo apresentou muita capacidade de
representacdo de acdes para seus sujeitos criancas (3% da area rural de Zulus, 14 % da area
rural de Tsonga, 35% da area urbana de Zulus e 24% da &rea urbana de Tsonga), enquanto sao
competentes para os sul-africanos brancos (86%). A competéncia da representacdo por
momentos multiplos se desenvolve com a idade e com grau de instrugdo. A representagdo por
momentos multiplos € um meio de representacdo de acGes adquirida com a maior vivéncia com
a cultura pictérica? Como a representacdo esquematica, a representacdo por momentos
multiplos esta incorporada e seu uso mais difundido em nossa cultura atual? Isto se
confirmando, os resultados atualizados desses estudos, se modificariam, tendo uma maior

compreensao?
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Figura 4.48: Imagens do estudo de Kennedy e Ross (1975).
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Figura 4.49: Imagens do estudo de Brooks (1977).
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Figura 4.50: Imagens do estudo de Friedman e Stevenson (1975).
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Nenhum estudo encontrado experimentou a representacdo onomatopéica e a
representacéo sequencial.

Enfim, embora todos esses estudos comentados necessitem de atualizagdo dos seus
resultados, eles ja comecam a demonstrar a importancia do leitor na compreensao tanto de
mensagens gréaficas gerais como também de ag¢des pictdricas. Ainda que ndo tenhamos nos
aprofundado nos efeitos do leitor, concluimos que sua participacéo é essencial e que muitos de
suas caracteristicas influenciam a representacédo grafica de a¢des, como idade, cultura,

escolaridade, entre outras, por isso apresentamos algumas observacdes iniciais.

4.5. Uma sintese visual das variaveis e parametros para a representacéo grafica
de acbes

Tendo identificado as trés dimensdes informacionais para a a¢éo pictorica, as
informacdes conceituais, as informacGes graficas e a participagédo do leitor, e destrinchado os

elementos conceituais, as formas de representacdo e as caracteristicas do leitor influentes na
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compreensdo de acles, este estudo as organiza e as relaciona em trés esquemas descritivos,
apresentados a seguir. Estas sinteses visuais tém a fungao de facilitar a visualizacéo, assimilacio
e utilizacdo dos parametros para as acgdes pictoricas.

O Esquema Descritivo das Variaveis Conceituais apresenta as informacdes conceituais
da acdo, vinculando- as a propria agdo. As colunas representam os elementos conceituais das
acoes, e as linhas caracterizam e especificam para a acdo escolhida seus componentes
conceituais. Como exemplo caracterizamos a acdo de rodar com participante agente e
participante paciente independentes, com varios movimentos de frequéncia repetitiva, com
trajetdria circular e velocidade nédo significativa. Esse esquema permite ao usudrio delinear a
acdo e conhecer sua composi¢do conceitual, possibilitando caracteriza-la, distingui-la e, com

isso, representa-la de forma completa e eficiente.

Informacoes conceituais

Acao Partici Movimento Fregiiéncia Trajetoria Velocidade
do movimentos

Unico Repetitiva Retilinea Significativa
movimento
Paciente Nao repetitiva Circular Nao significativa
< Varios

Objeto movimentos Poligonal

Diregao

Sentido

Agente Vari

Rodar e padente A Repetitiva Circular Nao significativa

ind Jant movimento

Figura 4.51: Esquema Descritivo das Variaveis Conceituais.

O Esquema Descritivo das Variaveis Graficas apresenta as informacg6es gréficas,
relacionando- as com as informacdes conceituais de aces. As colunas descrevem as formas de
representacdo e as linhas correspondem aos elementos conceituais. As células de interseccéo
entre uma coluna e uma linha apresentam a possibilidade do elemento conceitual especifico
(linha) ser expresso por aquela forma de representacdo (coluna). Como exemplo, podemos
observar que a velocidade pode ser expressa por todas as formas de representacdo com
excecdo do contexto, enquanto o movimento € principalmente representado pelas posturas.
Esse esquema equipa o usuario com, além das formas de representacdo e os elementos
conceituais de uma ac¢édo, principalmente com as possibilidades gréaficas para representar cada

um deles.
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Informacgdes Graficas

momentos maltiplos sequencial

X

- X X X X
o'l
b

Eﬁ X X X X

e e X X X X

X X X X X

Figura 4.52: Esquema Descritivo das Varidveis Graficas.

E o Esquema Descritivo dos Efeitos do Leitor apresenta as caracteristicas do leitor
influentes para as diversas a formas de representacdo de ac8es. Nas colunas sdo indicadas as
informacdes graficas e as linhas descrevem as caracteristicas do leitor. A representagdo postural,
por exemplo, recebe influéncia da idade e a representacdo esquematica, da idade, cultura,

escolaridade e ambiente.

Informacdes Graficas

Re| ntacao Representacio Representacdo | Representacdo Representacdo por | Representacao
postural contextual onomatopéica esquematica momentos multiplos sequencial
Idade Idade

Idade Escolaridade

(eficiéncia (eficiéncia cresce (eficiéncia cresce (eficiéncia cresce

decrescente com a escolaridade) com a idade) com a idade)

- com a idade)

2 Cultura Escolaridade

B8 (eficiéncia cresce
R . Ambiente com a escolaridade) .
% - ndo observada (maor eficiéncia ndo observada
gs na area urbana) Ambiente
3 (maior eficiéncia
Escolaridade na area urbana)
(eficiéncia cresce
com a escolaridade)

Figura 4.53: Esquema Descritivo dos Efeitos do Leitor.
Como ja comentado, os efeitos do leitor foram pesquisados de forma inicial, assim, o

Esquema Descritivo dos Efeitos do Leitor deve ser considerados apenas como um ponto de

partida para um mapeamento inicial.
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Capitulo 5

Consideracoes finais
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Resumo
Este capitulo apresentara a conclusdo de todo o estudo, suas limitaces e possiveis

desdobramentos.
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Capitulo 5
Consideracoes finais

5.1. Introducédo

Tudo acontece, tudo é transmitido e percebido com o envolvimento da comunicagdo. Um
acontecimento se consolida, uma mensagem se materializa e uma informacao é recebida e
compreendida ao serem comunicados. Perante um mundo em constante mudanca e atividade, a
presenca da acdo na comunica¢do e no Design da Informacédo € observada com destaque e
funcionalidade. As ac¢des indicam o que deve ser feito, demonstram como uma tarefa deve ser
realizada, relatam eventos, explicam como um aparelho funciona, comentam acontecimentos,
contam historias.

Consciente da importancia comunicacional e informacional da acé@o, sua representagao
gréfica de forma eficiente é, por tanto, fundamental para o desenvolvimento da comunicacao e
do Design da Informac&o. Assim, este estudo procurou identificar os aspectos relevantes para
sua representacao grafica, propondo pardmetros de orientacdo para a construcdo e analise de

mensagens graficas com acéo. Para isso, questionou e tentou responder:

Como acontece a representacdo gréafica de agoes?
Quaris os aspectos relevantes para se representar uma agdo pictorica?
Quais as informagdes que conceituam as agoes?
Como podemos representar pictoricamente uma agdo e seus elementos conceituais?
Qual a importancia do leitor na criagdo de mensagens gréficas?
Quais caracteristicas do leitor e até que ponto (forca) elas influenciam na

elaboragdo de materiais graficos com agbes?

Para isso, essa pesquisa utilizou como base fundamentos teéricos de carater geral,
algumas abordagens de representacgdo e percepgao, e analiticos, alguns estudos analiticos de
linguagem gréfica. Isto, pois o conhecimento da natureza do relacionamento entre o pictérico e
o real e das informagdes identificadas num processo analitico, fornecem-nos principios
fundamentais gerais da atividade representativa bem como para a representagdo de agdes. As

informacgdes observadas foram analisadas e aplicadas as a¢des com as quais propomos
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parametros e variaveis para se desenvolver uma agao pictorica: as informagdes conceituais, as

informacdes graficas e a participacdo do leitor.

5.2. Como acontece a representacao grafica de acdes

Como observamos e discutimos durante toda a nossa pesquisa, a representagdo gréfica de acbes
€ uma atividade complexa, pois ndo tendo forma visualmente definida e se caracterizando por
tridimensionalidade, temporalidade e dinamicidade, a acdo pictérica ndo pode ser resultado
direto apenas das formas graficas e da habilidade do artista. Sua caracterizagdo por mudancas
espaciais e temporais e por movimentos, impedem-na de ser expressa graficamente em sua
totalidade, tendo que ser sugerida. Assim, sua representacéo e visualizagdo acontecem através
de uma atividade mental de conclusdo do leitor com o contato com os indicadores e sugestdes
apresentadas na mensagem.

Percebemos nas abordagens de percepcéo e representacdo discutidas que recebemos
das mensagens gréficas (de seu conteldo e de seus elementos graficos) estimulos visuais que
nos provocam reagdes fisiologicas. Estas sdo organizadas e classificadas em schematas por uma
acdo mental numa procura em nosso repertério mental de um referente para as informacdes
observadas na mensagem. Ao identificarmos a schemata mais adequada, projetamos na obra a
mensagem concluida, relacionando as informac@es representadas e preenchendo as lacunas.

Sendo as schematas compostas e também estimuladas por elementos conceituais em
formas gréficas, as mensagens precisam fornecer dois meios principais de informacgdes para
compreendermos a acdo e podermos projetar o conteddo correto: informagdes conceituais

expressas atraves de informagdes gréficas.

5.2.1. Quais os aspectos relevantes para se representar uma acao pictérica

As abordagens de representacéo e percepc¢do evidenciam que a atividade representativa implica
no relacionamento entre contetddo da mensagem e suas formas de expressao, sendo a
compreensdo influenciada pelas caracteristicas (habito, cultura, interesse, necessidades...) do
leitor. Os estudos analiticos discutidos também nos demonstraram que as agdes pictéricas sdo
formadas pelo relacionamento entre suas caracteristicas particulares, necessidades
informacionais especificas, como afirma Braddick (1995), e as diversas formas graficas
observadas como indicadores de movimento. Assim, a sugestao da acdo, sua representacao,
deve acontecer através das informag6es conceituais e das informagdes gréficas, ou seja,

apresentando as informacdes necessarias para caracteriza-la na forma pictérica adequada.
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Considerando todos os aspectos apresentados, concluimos que uma mensagem resulta
do relacionamento entre elementos conceituais que caracterizam, comp6em e distinguem a
acdo, fornecendo seu conceito; elementos gréficos, que expressam graficamente seus elementos
conceituais; e a participacdo do leitor, que compreendem as acdes pictoricas sob a influéncia de
suas caracteristicas. Diante disso, observamos e tentamos demonstrar que a agéo pictérica
apresenta trés aspectos fundamentais para seu processo representativo: as informacdes
conceituais e as informacdes graficas com a interacédo e percepcao do leitor. Nosso estudo, deste
modo, focou todo o seu desenvolvimento na discussédo e identificagdo das informagdes

conceituais e graficas das acdes.

5.2.2. As informac¢des que conceituam as ‘a¢cdes dinamicas’

Nossa andlise demonstrou que as ‘acGes dindmicas’ sdo compostas e caracterizadas por cinco
principais elementos conceituais, 0s participantes (agente, paciente e objeto), os movimentos
necessarios a sua realizacao, o ritmo (velocidade significativa ou néo significativa), o caminho
(trajetoria retilinea, circula ou poligonal) e a freqtiéncia (freqiiéncia repetitiva ou ndo repetitiva)
com 0s quais 0s movimentos sdo executados. Com eles podemos determinar o conte(ido para a
representacdo de cada ‘acdo dindmica’, 0 que a caracteriza e a sugere.

As informacdes conceituais podem, além de caracterizar as ac¢fes, analisar as
representacdes, constatando a apresentacdo de todos os seus elementos indispensavel na
mensagem e a falta de algum deles prejudicando ou ndo sua compreensao; comparar e
distinguir a¢des, como a diferenciagdo das a¢des de andar e de correr através do elemento
conceitual velocidade; conferir informacdes em relacdo ao conteddo das a¢Bes, como por
exemplo, a acdo de bater palma com seus movimentos repetitivos; rememorar informacdes
perdidas, como com a acdo de girar cuja trajetdria circular € uma informacao essencial;
responder e elaborar algumas questdes sobre a¢do, como por exemplo, tal agéo €
essencialmente representada pelos trés participantes observados? e muitas outras funcoes.

Conhecendo o que representar, pesquisamos as formas como as quais podemos

expressar graficamente a acdo e seus elementos conceituais.

5.2.3. Os meios de representacdo pictérica de uma acdo e de seus elementos conceituais

Identificamos seis principais meios de representacdo de acdo e movimento, a representagao
postural, utilizando posi¢cdes corporais caracteristicas da acdo; a representacéo contextual, o uso

da situacdo em que a acdo comumente ocorre, podendo ser caracterizada pelas condi¢fes
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ambientais apresentadas, pelos acessorios, pelas conseqiiéncias da acao e pelo posicionamento

espacial dos seus participantes; a representacdo onomatopéica, utilizando os sons resultantes da

acdo; a representacdo esquematica com o uso de elementos esquematicos e recursos gréaficos
para representar informacdes da acdo; a representacdo por momentos multiplos, a qual
apresenta mais de um momento da acdo em uma mesma ilustracdo através das formas de
representacdo comentadas anteriormente; e a representacéo sequencial a qual, semelhante a
representacdo por momentos multiplos, também apresenta varios momentos da acao e utiliza as
formas de representacéo anteriores, contudo, apresentando cada momento em ilustracdes
diferenciadas.

As posturas expressam principalmente, dos elementos conceituais de uma agao, 0s
movimentos e a velocidade, e menos diretamente a trajetdria. O contexto apresenta a acao
numa visao geral, destacando-se na representacdo da trajetdria. A representacdo onomatopéica
demonstra facilmente a velocidade e a frequéncia dos movimentos. A representacéo
esquematica expressa a maioria das informagdes conceituais das agdes, 0s movimentos e suas
freqliéncias, a trajetoria e a velocidade. Como utilizam qualquer forma de representacédo
anterior, os momentos multiplos e a representacdo seqliencial expressam varios elementos
conceituais das acdes, os primeiros se destacando com a trajetoria e a frequéncia dos
movimentos.

As informacdes graficas, além de especificar e apresentar as formas gréficas de
representacdo de acéo e de seus elementos conceituais, possibilita também a analise de
representacdes; demonstra a Unica ou diversas formas de representacédo de uma informacéo,
como por exemplo, quando se pode representar a velocidade por postura ou por elementos
gréaficos, entre outras funcgdes.

O trabalho comunicacional das informagdes conceituais e das informagdes gréficas,
entretanto, depende da participacdo do leitor, da influéncia de suas caracteristicas fisicas,
psicolégicas e culturais na percepcdo dos elementos representados e na identificacao e

conclusdo da acéo.

5.2.4. A importancia do leitor e suas caracteristicas influentes na elaboracéao de

mensagens graficas com ac¢des

Comentamos também, porém, ndo sendo nosso foco principal e com pouco aprofundamento,
gue o leitor tem um importante papel na comunicacéo gréfica, identificando e compreendendo
as mensagens através das sugestdes e indicios apresentados por suas informacdes gréaficas e

conceituais. Ele é responsavel em perceber as informagdes, relaciona-las e concluir as
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mensagens a partir dos estimulos visuais, suas reacdes fisioldgicas e de sua classificagdo em
suas schematas através de acGes mentais. Essa participacéo, contudo, é influenciada e resultado
de suas caracteristicas fisicas, culturais e de conhecimento, como idade, cultura, escolaridade,
interesse, género, entre outras. Essas diferencas criam repertérios mentais variados e, por
conseguinte, schematas diversas, que determinam o que os leitores conseguem identificar, como
interligam e percebem as informacdes representadas.

Enfim, os parametros para a representacdo grafica de acdes proposto por esse estudo

sdo as informacgfes conceituais, as informagdes gréficas e o efeito do leitor.

5.3. A funcionalidade dos parametros

Este estudo e, conseqlientemente, nossos parametros devem ser utilizados como orientadores
no desenvolvimento de ag¢des pictéricas, seguindo o fundamento de que é necessario
desenvolver primeiramente o conceito e caracterizacdo da acéo a ser representada, depois
determinar a forma mais adequada ou possivel para expressa-los, observando as caracteristicas
do leitor influentes nas formas de representacéo.

As informacdes conceituais, organizadas no Esquema Descritivo das Variaveis
Conceituais, fornecem as informac8es basicas a serem representadas (0 que representar), ja
gue é através do conjunto dos elementos conceituais da acdo que conseguimos significa-la e
reconhecé-la. As informagdes gréficas, apresentadas no Esquema Descritivo das Varidveis
gréficas, demonstram-nos as formas visuais possiveis para representar as acfes e seus
elementos conceituais (como representar). E o efeito do leitor, descritos no Esquema Descritivo
dos Efeitos do Leitor, indica as caracteristicas dos leitores que trabalham nas forma de
representacdo. Em resumo, caracterizamos a acdo através de nossas informacdes conceituais
(identificamos o que devemos ou deveriamos representar), depois definimos as formas de
representacdo apropriadas para expressar pictoricamente essas informacdes conceituais. Essas
decisbes devem levar em consideracdo as caracteristicas do leitor alvo da mensagem, ja que
elas influenciam sua atividade perceptiva, determinando o que ele identifica, percebe, associa e
compreendem.

Como exemplo apenas ilustrativo, caracterizamos a acdo de correr no Esquema
Descritivo das Variaveis Conceituais com agente participante, ja que ela exige apenas alguém
gue a execute, com movimentos compostos, cuja freqiiéncia é repetitiva e a velocidade
relevante, e tendo trajetoria retilinea (a trajetéria neste caso sendo caracteristicamente
opcional), devendo com isso representar, se possivel essas informagdes. Com base no Esquema

Descritivo dos Efeitos do Leitor, o conhecimento das habilidades perceptivas do publico alvo da
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mensagem, e observando o Esquema Descritivo das Variaveis graficas, podemos representar os
movimentos do participante e sua velocidade através da representacéo postural, da
representacdo esquematica e da contextual, sua freqiiéncia através da representagdo dos
momentos mltiplos, e sua trajetéria com a representagdo contextual. Toda essa exemplificacdo
deve ser observada, contudo, como uma ilustracéo da aplicacdo de nossos parémetros e
esquemas descritivos e ndo como uma definicdo absoluta, pois outras informagdes como estilo

de ilustracdo, devem também ser trabalhadas nas decisfes da atividade representativa.

5.4. Observac6es finais

Este estudo de modo geral, demonstrou que a participacéo das informagdes gréficas e
conceituais sdo aspectos relevantes para a representagao grafica de aces e guiam a
construgdes de ac¢des pictdricas. Mesmo comprovando sua importéncia e aplicagéo, no entanto,
essas informacdes podem encontrar dificuldades em descrever todos os fendmenos visuais
possiveis ou serem excessivas ou essenciais para cada acdo (dependendo da acéo).

Estamos conscientes, contudo, que apenas mapeamos dois aspectos participantes da
representacdo de acdes e que, como apresentamos, a participacdo do leitor e suas
caracteristicas também séo essenciais para o desenvolvimento eficiente de ac¢des pictoricas.
Muitos outros estudos analiticos, bem como outras abordagens de representacdo ndo foram
apresentadas e discutidas, podendo, com isso, ndo termos trabalhado outras informagdes
conceituais e graficas relevantes para as acdes pela falta de sua percepgdo. Tentamos, mesmo
assim, propor um conjunto de variaveis que auxiliem na descri¢do conceitual e na representacao
grafica de agdes.

Com isso, novas pesquisas sdo observadas necessarias como complementacao e
confirmacdo dos nossos parametros de representacdo. Pesquisas com leitor com diferentes
idades, culturas, experiéncias sociais e educacionais, entre outras, no intuito de comprovar a
percepcéo das formas de representagdo como meio de expressdo de movimento, de retificar
nossos elementos conceituais como caracterizadores das agdes para os leitores, de conhecer o
nivel de compreensao dessas formas de representacéo nos diferentes grupos. Esta pesquisa
identificaria as caracteristicas do leitor que devem ser trabalhadas e observadas para as acgoes.
Estudos com estilo de ilustragdo, objetivando verificar sua interferéncia ou ndo, bem como seu
nivel de interferéncia na compreensao de mensagens com agdes, poderiam complementar
também nosso estudo.

Por fim, esperamos que 0s parametros e variaveis propostas aqui possam ja oferecam

pontos comuns de referéncia para as acdes pictoricas e que orientem a criacdo de materiais
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gréficos eficientes. Acreditamos, por tudo isso, que este estudo possa dar suporte tedrico e
pratico para a representacéo grafica de ac6es, oferecer bases para outras pesquisas analiticas
em linguagem gréafica e demonstrar a importancia e necessidade de mensagens graficas com

acdo apresentadas de forma eficiente.
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