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APRESENTACAO

Atualmente a utilizacdo da tecnologia digital em sala de aula é
uma realidade que abre um novo leque de recursos didéticos e possi-
bilidades de apresentacdo de contetidos educacionais. Isso pode ser
constatado através dos inimeros programas de computacdo gréfica
existentes, que proporcionam simulacdes,
sos automaticos de processamento de imagens, como:

, milhdes de cores, com ajustes micromé-
tricos e infinitas possibilidades de efeitos especiais. Juntamente com
tudo isso, dispomos da Internet, uma fonte de pesquisa, comunicacao
e captacdo de informacdes inesgotavel.

Diante dessa realidade, somos facilmente seduzidos a desfrutar os
recursos tecnoldgicos. Mas, embora as tecnologias digitais fornecam
possibilidades para producdo de materiais extremamente interessan-
tes, quando tentamos desenvolvé-los percebemos que as coisas nao
sdo tdo simples assim. Primeiramente nos deparamos com programas
dificeis de lidar e, em seguida, com problemas um pouco mais com-
plexos do que estavamos imaginando.

A necessidade de lidar com a comunicacdo visual também é uma
questao fundamental nesse processo e requer um conhecimento ele-
mentar de composicado e . E a partir de conhecimen-
tos sobre a Linguagem Visual que poderemos utilizar, de maneira mais
eficiente, os recursos digitais na construcdo de instrumentos educa-
cionais.

Pretendemos, através da reflexdo e de algumas atividades praticas
sobre aspectos relacionados aos processos de percepcéo e aplicacao
de , identificar e reproduzir aspectos da linguagem visual que
poderao melhorar a utilizacdo de recursos digitais nas nossas praticas
educativas.

Nesta disciplina de Linguagem Visual, podemos dizer que a con-
centracdo do conhecimento estd na compreensédo da narrativa através
de imagens a partir do estudo de elementos de comunicacéao visual.

, além de recur-

Animacoes: Desenho animado.
Género cinematogréfico basea-
do na filmagem quadro-a-qua-
dro de desenhos ou bonecos
decompostos em cada estéagio
de movimento. BARBOSA, G. e
RABACA, C.A, 1987.

Composicdao Tipografica: Ato
ou efeito de compor qualquer
texto destinado a impressao.
Parte tipogréfica de qualquer
impresso. BARBOSA, G. e RA-
BACA, C.A, 1987.

Diagramacao: Ato ou efeito de
diagramar. Projeto grafico. BAR-
BOSA, G. e RABACA, C.A, 1987.

Narrativa Grafica: Todo e qual-
quer discurso que suscite como
real um universo imaginario.
Obs.: neste caso, é relativo ao
discurso visual. BARBOSA, G. e
RABACA, C.A, 1987.

Imagem: Representacdo visual,
artistica ou mental de alguma
coisa. BARBOSA, G. e RABACA,
C.A, 1987.



A COMUNICACAO ATRAVES DA ILUSTRACAO

Objetivos

* contextualizar as imagens a partir de seu potencial de comunica-

¢éo;

« abordar os principais fatores que influenciam na qualidade das ilus-
tracoes.

Introducao
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Figura A.1. - Inscricoes rupestres, Pedra Grande, Sdo Pedro do Sul, RS (Foto:
André Dalmazzo).

Desde a Pré-Historia, as pessoas utilizam imagens para descrever
situacoes e expressar sentimentos (figura A.1.). Durante o decorrer
dos séculos, as imagens foram amplamente utilizadas para relatar a
histéria da humanidade. Também podemos constatar que as criancas,
naturalmente, registram cenas e idéias através de desenhos.

Supomos entdo que a imagem sempre foi e sempre serd um ex-
celente meio de comunicacdo e que seu maior valor em expressar
mensagens esta na possibilidade de produzir sentidos a partir de sen-
sacoes visuais.

Diferentemente das palavras, as figuras possuem relacdo direta



com a construcao de uma idéia ou de um fato. Quando estamos lendo,
estamos decodificando um cddigo alfabético e muito do que compre-
endemos traduzimos mentalmente em imagens.

Por exemplo, quando lemos a expressado “fazer arroz”, pensamos
em imagens de panelas, fogo, fogdo, dos graos de arroz e ndo nas pa-
lavras que nomeiam estes itens.

Um outro exemplo pode ser a ilustracdo decorativa em um vaso
grego do séc. V a.C. (figura A.2). Nesta imagem, percebemos uma
grande carga de significados que ultrapassam questdes puramente
estéticas.

Com um pouco de conhecimento sobre histéria, podemos iden-
tificar a cena ilustrada no vaso, que retrata Hércules enfrentando a
Hidra de Lerna, um animal mitologico com varias cabecas de serpente
e corpo de dragéo.

Embora essa imagem tenha sido produzida e destinada a pessoas
que viviam em outra época, com cultura e costumes muito diferentes
dos nossos, assim mesmo conseguimos entender muitos significados
presentes na cena que ilustra o vaso.

A capacidade de interpretar ilustracdes esta diretamente relaciona-
da a nossas vivéncias de um modo geral, em todos os sentidos, sejam
eles visuais, psicoldgicos, culturais, religiosos, morais, ldgicos, etc. A
percepcdo de uma imagem é algo particular, o que nos faz pensar
que as imagens sdo um tipo de comunicacdo aberta, compreensivel
universalmente. O exemplo seguinte, a figura A.3. ilustra essa idéia:
trata-se de parte do afresco do teto da capela Sixtina, no Vaticano, de
autoria de Michelangelo Buonarotti. Pelo conhecimento que temos a
respeito da cristandade, somos levados a interpretar esta imagem, em
primeiro lugar, como uma cena biblica, em que Adao e Eva cometem
o primeiro pecado e sdo expulsos do paraiso, e ndo como uma cena
impregnada de erotismo, apesar do nudismo das personagens.

Figura A.3 (Foto: André Dalmazzo).

Figura A.2. (Foto: André Dalma-
720).

Para saber mais sobre o que a
ilustracdo do vaso da figura A.2.
acesse o site wikipedia.org/
wiki/hidra_de_lerna.



Também devemos entender que as imagens estdo diretamente
relacionadas a processos de memoriza¢ao de contetidos, idéias, expe-
riéncias ou acontecimentos, tanto reais quanto ficticios.

Por exemplo, se pensarmos no que representa o Brasil, pensamos
diretamente nas cores verde e amarelo, na imagem da bandeira ou do
mapa do pais. Traduzimos automaticamente as palavras em imagens
mentais, e, a partir dessas imagens, pode nos vir a mente uma série
de contetidos e sentimentos, como as dimensdes do pais, a politica
brasileira, o futebol, o patriotismo, etc.

Uma imagem é um bom ponto de partida para recordar ou mesmo
compreender alguma idéia.



1. Imagens e Comunicacao

Os maiores exemplos de comunicacéo visual de que dispomos co-
tidianamente sdo os filmes e as . Neles sao
empregados imagens e textos ou didlogos de maneira sincronizada.

“Na segunda metade do século XX, houve uma
mudanca na definicao do que ¢é literatura. A pro-
liferacdo do uso de imagens como um fator de
comunicacdo foi intensificada pelo crescimento de
uma tecnologia que exigia cada vez menos a ha-
bilidade de se ler um texto. Dos sinais de transito
as instrucdes mecanicas, as imagens ajudaram as
palavras e, muitas vezes, até as substituiram. Na
verdade, a leitura visual é uma das habilidades
obrigatorias para a comunicacgao neste século.” Hill
Eisner (pg. 7, 2003).

Como podemos comprovar, especialmente nas histérias em qua-
drinhos, as imagens combinadas com texto geralmente tornam a co-
municacdo mais fluida, a leitura mais fécil e agradavel, visto que, o
visual contém um discurso proprio, que amplia os sentidos e conse-
qlientemente a compreensao. Veja a figura A.4., uma tira humoristica
de trés quadrinhos sobre educacéao a distancia.

o

Figura A.4

As principais questdes que envolvem a producdo de uma comu-
nicacdo visual estdo relacionadas a motivacdo e a capacidade de se
encontrar uma linguagem compreensivel e estimulante a quem ¢é des-
tinada, uma graduacdo adequada entre imagem e texto e, também, de
se evitar informacdes que conduzam a interpretacdes equivocadas.

Historias em Quadrinhos: For-
ma de narragdo, em sequiéncia
dindmica, de situacdes repre-
sentadas por meio de desenhos
que constituem pequenas uni-
dades sucessivas (quadrinhos)
e sdo geralmente integrados a
textos sintéticos e diretos, apre-
sentados em baldes ou legen-
das. BARBOSA, G. e RABACA,
C.A, 1987.



2. A llustracao

Genericamente, podemos definir a ilustracdo como uma imagem
que acompanha um texto, mas sua utilidade vai muito além da funcdo
puramente estética. Sua esséncia esta no seu potencial de comunica-
cao.

Percebemos a ilustracdo como uma imagem que contextualiza
visualmente uma mensagem e que esta sempre voltada a uma co-
municacdo objetiva. llustracdo e texto sdo complementares, cada um
com um tipo de leitura, visual e verbal, juntos produzem um contexto
comunicacional mais abrangente.

Entendemos que uma imagem se configura como ilustracdo quan-
do ela tem um propdsito pré-estabelecido, intencional e compreensi-
vel para quem é destinada.

3. Fatores Determinantes da Qualidade de uma Pro-
gramacao Visual llustrada

Séo varios os fatores que influenciam a qualidade da programacao
visual ilustrada, mas a primeira preocupacdo que se deve ter é para
quem é direcionada a comunicacao.

3.1 Publico Alvo

Devemos identificar algumas caracteristicas dos possiveis recep-
tores a fim de obtermos os subsidios necessarios para construcdo ou
selecdo de imagens realmente compreensiveis e adequadas a trans-
missdo da mensagem.

Por exemplo, o publico a que vamos nos dirigir pode ser de crian-
cas da pré-escola, adolescentes do ensino fundamental, universitarios,
professores, funcionédrios de uma fabrica, empresarios, pode ser um
publico feminino, de estrangeiros, de pessoas especializadas em uma
area, etc... Cada grupo desses tem experiéncias distintas na compre-
ensdo de mensagens. Nado existe uma regra ou uma classificacdo para
cada tipo de publico, pois a leitura de imagens estd muito relacionada
a sensibilidade, a cultura e as experiéncias proprias de cada individuo
ou grupo.

Mesmo assim, se formos observadores, podemos prever, com cer-
ta seguranca, o grau de complexidade, objetividade e estilo a ser uti-
lizado.

De forma prética, podemos notar a cultura visual de um grupo a
partir das revistas e livros que Iéem, dos programas de TV e filmes a que
assistem, do que procuram na Internet, dos produtos que consomem.
E importante procurar saber, em geral, que tipo de informacées visuais
Ihes interessam ou até mesmo se nao se interessam por nada disto.
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Alguns exemplos:
Criangas geralmente se interessam por e
no estilo do exemplo da figura A.5.

Figura A.5.

Grande parte dos adolescentes se interessa pela estética das his-
tdrias em quadrinhos (figura A.6.).

Alunos de cursos superiores ou especialistas sdo capazes de en-
tender esquemas complexos de éreas especificas como, por exemplo,
o gréfico da figura A.7.

B GERM]NACﬂO

Os oito passos
do processo de
germinacao de
uma semente.

Figura A.7.

Figuras Cartunizadas: Figuras
em estilo cartum. Cartum -
Narrativa humoristica, expressa
através da caricatura. BARBOSA,
G. e RABACA, C.A, 1987.

Cores Saturadas: Pureza es-
pectral de uma cor. A saturacao
é total nas cores primarias. BAR-
BOSA, G. e RABACA, C.A, 1987.

Figura A.6.

1



Outros aspectos determinantes da qualidade de uma programa-
cdo visual ilustrada estao relacionados as caracteristicas expressivas
da imagem:

3.2 Impacto visual

E a capacidade de destacar uma imagem em meio a um complexo
visual ou a propriedade de chamar a atencdo. Tecnicamente, é o pri-
meiro passo para transmissdo de uma mensagem visual. Normalmen-
te as cores possuem grande potencial de atracdo, é facil perceber que
um colorido mais vibrante ou contrastante rapidamente despertam a
curiosidade (figura A.8.). Nessa figura, a figura A.8, o ponto de maior
interesse esta destacado visualmente pelo colorido, pelo posiciona-
mento em um ponto aureo e pelas linhas de forca convergentes.

Devemos observar que o impacto visual vai ser mais ou menos
intenso, de acordo com o contexto em que a imagem é visualizada. E
em certos casos é preciso ter cuidado, pois a figura pode ser tdo im-
pactante a ponto de se tornar repulsiva ou fatigante, como no exemplo
da figura A.9., que contém grandes contrastes de vermelho e verde e
exageros oOpticos e textuais.
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Figura A.9.

Figura A.8.
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3.3 Apreensao

E a capacidade de seduzir, reter o leitor e fazé-lo se interessar pe-
los contetidos associados a imagem, estando eles contidos na prépria
imagem ou em textos adjacentes a ela.

Uma comunicacdo visual sedutora convida o leitor a percorrer com
os olhos a imagem, despertando o interesse em decodifica-la e, con-
seqlientemente, em apreender o seu contetido. Ha seducdo em uma
imagem quando o leitor percebe qualidades, positivas ou negativas,
dentro de seu juizo, quando ela causa a sensacdo de estranhamento ou
de novidade. A figura A.10. € uma imagem sedutora, com caracteristicas
semelhantes as que encontramos em embalagens de chocolates.

A apreensdo de uma mensagem visual também esta relacionada
ao numero e a clareza ou objetividade das informacées.

Devemos cuidar para que a ilustracdo que vamos utilizar na comu-
nicacdo contenha o minimo e ndo contenha excesso de elementos e
qualidades visuais que prejudiquem a compreensdo da mensagem.
Observe a sintese exagerada da figura A.11., que prescinde de um es-
forco para se compreender o contexto visual, ou a figura A.12., em que
podemos perceber a polui¢do visual.

tlllllllll'.'lmlﬂ

hhumm-mm

Bar 2 Graga - Bua 7 e Setembes 1028 quarta-feira 13 de julho 208 ekl « 218 pesjegie « 270 show

Figura A.11.

Flgura A.12,

checalate
bY om merange

Figura A.10.
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3.4. Narrativa

Todo conteido de uma comunicacao visual tem uma estrutura,
inicio, meio e fim, uma linha de eventos conjuntos. A organizacdo da
seqiiéncia de eventos, intercalando imagens e texto de forma delibe-
radamente arranjada, chama-se narrativa.

A narrativa esta relacionada a capacidade de conduzir a leitura seja
em relacdo a ordem, a forma ou ao tempo, possibilitando a transmis-
sdo de informacdes de uma maneira mais adequada, compreensivel e
abrangente para a interpretacdo da mensagem e retencdo do conteu-
do, mesmo quando lidamos com conceitos complexos, subjetivos ou
abstratos.

No exemplo da figura A.13. podemos observar duas situacdes “a”
e “b". Em “b” a dimensdo do discurso fica ampliada pelo contexto
visual.

Este & o Rio Grande do Sul | Este é o Rio Grande do Sul
i Alguns aspedcios da dessa cullura:

P isesdidbes

Figura A.13.

Entendemos que através da narrativa estabelecemos um ritmo
controlado de leitura, que podemos acelerar, em momentos que que-
remos intensificar acdes, reduzir a velocidade, quando queremos a
atencdo para os detalhes, ou criar momentos de pausa ou contempla-
cdo para que o leitor assimile o que foi lido ou visualizado. Também
podemos enfatizar os aspectos mais importantes do contetido, asso-
ciando-o a uma imagem especifica, destacando sua grafia, produzindo
equivaléncias ou homogeneizando os elementos visuais. Na medida
certa, o controle do tempo, da forma e da hierarquia tornam a comu-
nicacdo mais fluida ou contextualizada com o discurso, ampliando os
sentidos e conseqiientemente a compreensao.

Na figura A.14., observamos o ritmo acelerado pela seqiiéncia de
quadros verticais, linhas diagonais e acdo, e na figura A.15., temos uma
imagem de contemplacédo, horizontalidade ou suavidade.

14



Figura A.14.
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Figura A.15.

3.5 Linguagem Grafica

Né&o existe uma regra para aplicacdo de linguagens gréficas a situ-
acoes especificas, porque cada caso de programacdo visual tera suas
particularidades e sdo ilimitadas as possibilidades de interpretacéo
visual de uma idéia. A linguagem deve ser determinada a partir das
intencdes e informacdes que devem ser transmitidas. Portanto, preci-
samos nos de certificar que as imagens que produzimos estejam ex-
pressas graficamente de maneira reconhecivel, legivel, compreensivel

15



e atrativa para o publico a que se destina.
A imagem sera reconhecivel quando a forma utilizada é identifi-
cavel, pertencente ao contexto cultural dos leitores. Sera legivel, se o
cddigo for decifravel com um determinado conforto visual. Aplica-se,
principalmente, a objetividade da imagem e as qualidades visuais do
texto, como o desenho e tamanho da letra.
O discurso visual serd compreensivel quando estiverem explicitas
as informacdes necessarias para o perfeito entendimento da mensa-
gem. Nesse sentido, vale lembrar que o fator de atracdo relacionado a
linguagem grafica é proporcional a aplicacdo dos aspectos anteriores
em conjunto as qualidades estéticas.
Do ponto de vista técnico, também sao ilimitados os recursos que :
ossibilitam a expressdo gréfica, e o resultado esta diretamente rela- Abstraco: Ato de abstrair;
P_ ; P 8 ! o i abstraimento. Ato de separar
cionado ao estilo de quem a produz, aos materiais, as técnicas e a0 | mentalmente um ou mais ele-
tipo de ou estilo que o desenhista ird empregar. mentos de uma totalidade com-
Ob f A d df . d , . plexa. Abstracionismo — Qual-
serve a figura A.16., que demonstra diferentes tipos de técnicas quer manifestacio artistica de
e materiais (a) foto, (b) aquarela, (c) desenho a grafite, (d) desenho | caracteristicas abstratas. Novo
vetorial, (e) pixelart, (f) sintese gréfica e (g) caricatura, e a figura A.17,, | Diciondrio Aurélio da Lingua
. . . . Portuguesa, Aurélio Buarque de
que apresenta variacdes da abstracao visual: (1) realista, (2) sintético, | Holanda Ferreira.
(3) simbdlico e (4) ndo-objetivo.

A4
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Figura A.16.

16



Figura A.17. — Variacdes da abstracdo visual: (1) realista, (2) sintético, (3) sim-
bélico e (4) ndo objetivo.

Tecnicamente, podemos identificar boas qualidades na linguagem
gréfica quando ela apresenta coeréncia formal, quando todos

. Elementos de Composicao:
parecem fazer parte de um mesmo conjunto e se posi¢

Tudo que entra na composicdo
percebe uma unidade visual. de alguma coisa. Cada parte de
um todo. Obs.: Neste caso, o
que faz parte de uma compo-
sicdo grafica. Novo Dicionario
ATIVIDADE DA UNIDADE A: Entre em contato com o professor para ﬁﬁ::::g d;u;:g:a dzorulgll;isdaé

receber as informacdes referentes a esta atividade. Ferreira.
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CATEGORIAS DE ILUSTRACOES

Objetivos
» demonstrar as aplicacdes mais usuais das ilustracoes;

» ampliar o repertério de possibilidades de utilizacdo das imagens
como meio de comunicacao.

Introducao

E muito dificil classificar ilustracdes, pois isso implicaria coloca-las
em um numero limitado de categorias, o que ndo se compatibiliza com
as possibilidades criativas envolvidas na producdo de uma imagem.
Também devemos considerar que as ilustracoes geralmente se enqua-
dram em diferentes categorias ao mesmo tempo e seguidamente nos
deparamos com imagens que requerem uma nova classificagao.

No entanto, para melhor aproveitar a utilizacdo de uma imagem,
iremos comentar algumas das aplicacdes mais objetivas e usuais das
ilustracoes.
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1. llustracao Documental

A ilustracdo documental é muito utilizada quando nédo é possivel
fotografar ou quando uma fotografia ndo seria esclarecedora para de-
monstrar uma estrutura. Por exemplo, imagens de um juri, onde nédo é
permitido filmar ou fotografar; registro arquitetdnico de um prédio que
ndo existe mais; coisas que irdo existir; estruturas microscépicas ou
astrondmicas; reconstituicdo de uma cena que néo foi possivel regis-
trar com fotografias, etc. Veja os exemplos da figura B.1., um esquema
arquitetdnico das ruinas das Missdes de Sao Miguel, no Rio Grande do
Sul, ou, na figura B.2., a simulacdo de um evento, no caso os passos de
como aconteceu um crime.

T

et | i | = N

Figura B.1.
Na esguina da rua Onofre Gomez Logo apos disparou trés Trés minutos depois o assal-
com a Olavo Bitencourt, por volta tiros a queima-roupa. tante fugiu levando a carteira
das 23:00, o assaltante abordou (contendo 20 reais) e o relégio
a vitima e declarou o assalto. da vitima.

Figura B.2.



2. llustracao Educativa

A ilustracdo educativa é aplicada diretamente em um contexto
educacional e sdcio-cultural, sendo utilizada como recurso didatico
por quem necessita ensinar algum contetdo.

Uma ilustracdo educativa pode ser tema para uma redacao, repre-
sentar esquemas ou gréficos, enfatizar aspectos importantes de um
texto, pode servir para visualizar uma teoria, descrever uma técnica ou
mesmo transmitir valores da nossa sociedade entre outras utilidades.

Observe na figura B.3. a representacdo de uma estrutura micros-
copica, o mitocondria, na figura B.4. a descricdo de uma sala de aula
tradicional e na figura B.5. uma imagem que remete a preservacao da
natureza.

Membrana
interna

Membrana
externa

Figura B.3.
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Figura B.4.

Figura B.5.

3. llustracao Informativa.

A ilustracdo informativa informa as caracteristicas ou particularida-
des de eventos, espacos ou objetos. E muito empregada em sistemas
de sinalizacao, pois facilita o fluxo das pessoas.

As ilustracdes informativas servem para orientar direcdes a serem
tomadas, acessos permitidos ou ndo permitidos, alertar perigo ou ris-
co, localizar ou identificar éreas especificas, demonstrar particularida-
des de produtos e eventos, etc. A figura B.6. exemplifica uma série de :
ilustracdes utilizadas em sistemas de sinalizacdo. Figura B.6.




TIC’s
Linguagem Visual

4, llustracao de Procedimento.

A ilustracdo de procedimento é voltada mais especificamente ao
manuseio de objetos. Esse tipo de ilustracdo é utilizado para instruir
sobre o uso, montagem ou preparo, acionamento ou desligamento,
armazenamento ou preserva¢do e descarte dos produtos ou equipa-
mentos. Observe, nos exemplos da figura B.7., como montar um brin-

. -
quedo e, na figura B.8., como preparar uma sopa passo a passo. .

# Leves a foges, paando

5 )
Preparando macarrao
Siga as intrugdes:

Ers b urne panels
com igua.

Dt 3 e i i
raneis new | EvmAne

Mesa e espathe bem
o i s purerla,

Sl ) T

#] e srompnh o

msarhs

| Despeje adgua e
bk promin para
comaer!

Figura B.7. Figura B.8.

5. llustracao Editorial.

As ilustragdes editoriais sdo imagens que ilustram reportagens ou
conteudos literérios. Sdo utilizadas para dar a dimenséao visual das his-
térias, chamar a atencao, enfatizar aspectos ou fatos determinantes
dentro das noticias, etc. A figura B.9. é um exemplo de ilustracdo para
livro infantil e a figura B.10., a ilustracdo em uma reportagem.

Figura B.9.
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O Poder
da Mente

Figura B.10.

6. llustracao Publicitaria.

A ilustracdo publicitaria € uma ilustracdo com fins comerciais, que
possui funcdo de convencer ou seduzir. E utilizada na divulgacdo e
apresentacdo de produtos, servicos e eventos. Veja nos exemplos da
figura B.11. a ilustracdo presente em uma embalagem e na figura B.12.

a ilustracdo para divulgacdo de um circo.
= TSN Aty

Iraly URIYWa sip 4 Warzawie
b

Figura B.12.
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7. llustracdo Recreativa.

A ilustracdo recreativa é utilizada principalmente em situacdes que
envolvem o entretenimento, mas pode ter uma conotacado critica ou
satirica, como as charges ou caricaturas. Isso pode ser observado nos
exemplos das figuras B.13., um cartum, e B.14., uma caricatura.

As classificagdes variam muito e ha autores que consideram outros
géneros, veja alguns exemplos:

- llustracdo Conceitual: sdo interpretacdes livres de um argumento li-
terario;

- llustracdo Narrativa: narra uma seqiiéncia de acontecimentos;
- llustracdo Decorativa: somente como ornamento do texto;

- llustracdo de Humor: transmissdo engenhosa do humor do autor
através de uma expressao grafica personalizada;

- llustracdo Infantil: produzida especificamente para o publico infan-
til;

- llustracdo de Moda: quando representa a inspiracdo do estilista ou a
expressao de um estilo caracteristico de moda.

ATIVIDADE DA UNIDADE B: Entre em contato com o professor para
receber as informacdes referentes a esta atividade.

Referéncias da Unidade B:

DALLEY, T. Guia Completa de llustracion y Disefio. 2° Ed. Madrid:
Hermann Blume Ediciones, 1982.

EISNER, H. Narrativas Graficas. Sdo Paulo: Devir Livraria, 2005.

GOMES FILHO, J. Gestalt do Objeto, Sistema de Leitura Visual da
Forma. Sao Paulo: Ed. Escrituras, 2000.

McCLOUD, S. Desvendando os Quadrinhos. Sdo Paulo: Macron Books,
2004.

RIBEIRO, M. Planejamento Visual Grafico. Brasilia: 82 Ed. Linha Grafica
e Editora, 2003.

Figura B.14.
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IMAGEM E TEXTO

Objetivos

« abordar as distinces expressivas e a integracdo entre imagem e tex-
to.

Introducao

Como ja sabemos, imagens e textos expressam contetidos de ma-
neiras distintas. As imagens expressam sentidos de maneira mais di-
reta, mas em um cddigo aberto, dependente da sensibilidade e do
contexto socio-cultural de cada individuo, porque permite a livre in-
terpretacdo. Ja as palavras de um texto fazem parte de um cédigo
pré-estabelecido e a interpretacao é universal. Por exemplo, na figura
C.1. “@", durante a leitura, estamos decodificando um cédigo alfabé-
tico e muito do que compreendemos traduzimos mentalmente em
imagens, mas, quando nos é apresentada uma imagem, “b” na figura
C.1., podemos identificar nela informacdes muito variadas, como as
qualidades, propriedades, emocdes e sensacdes relativas ao que esta
sendo representado.

2
MACA

Figura C.1.
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1. Integracdao imagem e texto

Geralmente utilizamos imagens e textos combinados em diversos
meios de comunica¢do, mas devemos entender que a imagem, nesse
contexto, ndo desempenha um papel meramente decorativo. Texto e
imagem devem estar integrados, complementando-se, para melhorar
a qualidade da transmissd@o da mensagem.

Quando vamos apresentar um contetido composto de imagens e
texto, devemos avaliar qual o recurso mais adequado para comunicar
a idéia em questdo. Ou seja, se for necessario visualizar um esquema,
demonstrar um sistema, organismo, objeto ou cenario, pode ser mais
adequado utilizar uma ilustracdo; mas se formos abordar uma teoria
ou descrever minuciosamente um tema nao figurativo ou ainda des-
crever informacdes muito objetivas, pode ser mais adequado recorrer
ao texto.

Em outras palavras, aimagem sensibiliza, chama a atencao, contex-
tualiza, sua interpretacdo é mais sensitiva, ja o texto informa, descreve
pormenores, intelectualiza, sua interpretacdo é mais literal. Encontrar
a medida para a combinacdo de imagens e textos ndo é uma questao
apenas de explicitar um contetido e também ndo existe uma férmula
para fazé-la, mas isso se torna possivel a partir de uma experiéncia
que exige logica, estética e técnica.

2. O texto como imagem e imagem como texto.

Comumente em um projeto grafico o texto é tratado em termos
visuais, indo além do seu contetido verbal. Podemos, entéo, interpre-
tar o texto como uma imagem a partir do desenho das letras, da forma
como ¢é diagramado, do colorido e até da criacdo de figuras a partir de
letras.

No exemplo “a” da figura C.2., a idéia de brutalidade é reforcada
pela escrita da palavra “bruto”, composta com um tipo de letra bem
pesado, escuro e com volume. Na mesma figura, no exemplo “b”, acon-
tece justamente o contrario, porque a palavra “suave” esta composta
com um tipo de letra bem leve e arejado e em um tom bem mais claro,
intensificando a idéia de suavidade. No exemplo “c”, podemos perce-
ber a forma de um coracdo a partir da diagramacéo do texto, e, em “d”,
a sintese de um gato composta pelas letras de seu préprio nome.
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Um texto
qualquer  pode ser M
diagramado conforme a
mensagem que ele quer ® ®
transmitir, por exemplo,
uma mensagem L ]
de amor em ®
forma de
cora-
i (c) (d)

Figura C.2.

Como mencionamos anteriormente, na unidade A, as imagens in-
seridas em uma comunicacdo devem ser utilizadas ndo apenas para
decorar e retratar o 6bvio, ou seja, repetir o que esta sendo descrito
textualmente. As ilustracoes devem narrar, possuir um discurso que
acrescente algo mais, que possibilite a percepcdo de outros aspectos
de que o texto ndo dé conta. Observe a figura C.3., cuja idéia principal,
a de uma menina em uma floresta, é cena tipica de contos de fadas.
Essa figura acrescenta algo mais ao texto, pois, pelo tipo de repre-
sentacao, podemos perceber outros sentidos e elementos presentes
na histéria, como a dramaticidade do contexto a partir das arvores
ameacadoras e do alto contraste entre a figura central e a escuridao
do ambiente.

Figura C.3.
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Em algumas situacdes, a presenca de um texto é indispensavel.
Porém, existem situacdes em que a idéia pode ser exprimida através
apenas de uma ilustracdo, quando a figura por si s6 representa o con-
teddo por inteiro, como no exemplo da figura C.4., em que podemos
perceber idéias como: aquecimento global em uma grande cidade,
efeito estufa, poluicdo, lixo, transito cadtico, etc., tudo isso conotando
instabilidade e desconforto.

Figura C.4.

Também devemos considerar os casos em que o projeto grafico Alltype: Diz-se dos anncios

pode ser composto apenas por texto. Sdo os trabalhos (figura | para midia impressa, constitui-
C.5.). dos apenas de texto, sem ilus-

tracoes. BARBOSA, G. e RABA-
\N‘I "HJ r l :
| '
(AL iy !

CA, C.A, 1987.
000 |k|w. i

SEM SE VE
it que dore

LIS DE CAMGE®
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ATIVIDADE DA UNIDADE C: Entre em contato com o professor para
receber as informacdes referentes a esta atividade.

Referéncias da Unidade C:

DALLEY, T. Guia Completa de llustracion y Diseiio. 22 Ed. Madrid: Her-
mann Blume Ediciones, 1982.

EISNER, H. Narrativas Graficas. Sdo Paulo: Devir Livraria, 2005.

GOMES FILHO, J. Gestalt do Objeto, Sistema de Leitura Visual da
Forma. Sao Paulo: Ed. Escrituras, 2000.

McCLOUD, S. Desvendando os Quadrinhos. Sdo Paulo: Macron Books,
2004.

RIBEIRO, M. Planejamento Visual Grafico. Brasilia: 82 Ed. Linha Gréfica
e Editora, 2003.
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PERCEPCAO VISUAL DAS ILUSTRACOES

Objetivos

* perceber os elementos de composicdo visual e suas possibilidades
expressivas.

Introducao

Quando vamos comunicar algo através de uma imagem, primeiro
devemos escolher o meio que vamos utilizar, se sera através de um
filme, desenho animado, fotografia, pintura, histéria em quadrinhos,
gréfico, cartaz, inseridas em uma apostila, livro ou revista, se serd um

ou arquivo de imagem, um video digital, etc.

Cada uma das inimeras situacdes acima tem suas particularidades
e devemos estar atentos as possibilidades de utilizacdo das imagens
para tirar o maior proveito dessas em termos de comunicac¢ao. Mais es-
pecificamente, devemos estar atentos em relacédo ao tipo e formato da
imagem, a adequacao e ao nimero de cores, ao estilo e ao contetido.

A percepcao dos elementos de composicdo grafica nos fornece
subsidios para compreendermos estruturalmente as imagens, a partir
do todo e de suas partes ou a partir do que esta e do que nao esta
representado visualmente.

Estudaremos a seguir os elementos basicos da composicao gréfica:

Arquivo PDF: Portable Docu-
ment Format (PDF), é um for-
mato de arquivo desenvolvido
pela Adobe Systems para repre-
sentar documentos de manei-
ra independente do aplicativo,
hardware, e sistema operacional
usados para cria-los. Um arqui-
vo PDF pode descrever docu-
mentos que contenham texto,
graficos e imagens num formato
independente de dispositivo e
resolu¢cdo. O PDF é um padrédo
aberto, e qualquer pessoa pode
escrever aplicativos que leiam
ou escrevam PDFs. Ha aplica-
tivos gratuitos para Linux, Win-
dows e Macintosh, alguns deles
distribuidos pela propria Adobe.
http://pt.wikipedia.org/wiki/
PDF

31



1. Elementos de Composicao.
1.1. Ponto

O ponto é a unidade minima de representacdo visual, sua forma
tende a ser redonda e sempre tem grande poder de atracéo visual.

Dois pontos configuram um espaco e, quanto maior for o nimero
de pontos em uma composi¢cdo, mais complexa sera a imagem, pois,
quando vistos em conjunto, os pontos se ligam e dirigem nosso olhar,
configurando formas ou figuras e movimentos.

Na figura D.1., o exemplo “a”, uma mancha, pode facilmente confi-
gurar um ponto. Em “b”, percebemos dois pontos configurando a idéia
de um espaco entre eles e, em “c”, um grande n° de pontos formando
um “numero oito deitado”. Ja no exemplo “d”, percebemos uma figura

humana decomposta em pontos.

1.2. Linha

Quando os pontos estdo dispostos muito proximos, ndo consegui-
mos identifica-los individualmente. Nesse caso, a sensacao de direcéo
se intensifica originando a linha.

A linha também é definida como o ponto em movimento, por isso
a linha contém grande energia e estd em constante movimentacao. E
essencial no desenho e enormemente utilizada na pré-visualizacao de
esquemas graficos, como, por exemplo, os esbo¢cos em que sdo de-
monstradas apenas as informacdes necessdrias para a compreensao
de uma estrutura, como podemos visualizar nos exemplos da figura
D.2., em que “a” corresponde ao esboco de um prédio, “b” de um
personagem, e “c” de uma maquina. Os trés exemplos, mesmo tendo

estilos diferentes, sdao esbocados apenas com linhas.

@ N

Figura D.2.
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A linha pode definir muito bem seu propésito e direcdo, podendo
constituir-se em rigor e técnica. Mas também o seu dinamismo pode
favorecer a liberdade de expresséo e a gestualidade.

A diversidade de configuracées das linhas possibilita expressar
uma infinidade de idéias e emocdes, como: precisao, imprecisao, dis-
ciplina, indisciplina, rigidez, espontaneidade, delicadeza, brutalidade,
sobriedade, hesitacao, inquietacao, etc.

Do poder de abstracdao da mente humana é que nascem as linhas,
pois percebemos linhas de contorno de rostos, objetos, horizontes,
etc., mas fisicamente elas ndo existem. O nivel de interpretacao des-
sas linhas é proporcional aos processos mentais de cada individuo.
Quando produzimos uma forma, passamos a produzir linhas, e essas,
entdo, se tornam fisicas, vdo conter a expressdo e a emocdo particular
de cada observador. Na figura D.3., podemos observar a foto de uma
paisagem e, ao lado, sua interpretacdo com linhas.

Figura D.3.

1.3. Superficie

As linhas passam a delimitar as superficies que sao caracterizadas
por duas dimensdes, largura e altura, e, quanto mais compensadas
forem essas dimensdes, menor serd o movimento visual. A dimen-
sdo dominante impulsiona a superficie a seu favor e, assim, podemos
observar que, quando reduzimos o movimento visual, reduzimos o
fluir do tempo. Nos exemplos da figura D.4., o retangulo “a” conota
um movimento horizontal, enquanto que o quadrado “b”, com suas
dimensdes compensadas, parece mais estatico.

(a) =]
Figura D.4.

A projecdo espacial dada a mobilidade das linhas e sua indepen-
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déncia é substituida pela expansdo da area, porém a superficie € um
elemento de carater mais estatico do que dinamico e uma nova movi-
mentacao sera introduzida por outros fatores visuais, como a textura,
a forma e as margens.

As superficies podem ser fechadas e abertas; nas primeiras, o
movimento se estabelece ao longo de suas margens, e, nas outras,
a matéria passa a ser mais indefinida por ndo haver contornos que
sdo condensadores do espaco interior da area. Ha, entdo, uma inter-
penetracdo entre espacos internos e externos causando imobilidade
exatamente na faixa que corresponderia & margem. Um outro efeito
pode ser percebido quando superficies fechadas séo abertas, criando-
se areas de passagem que diminuem a intensidade das superficies
fechadas.

Também é perceptivel que a sobreposicdo de duas ou mais super-
ficies gera uma outra dimensao, a profundidade.

Na figura D.5., veja a variacdo de densidade e movimento das su-
perficies comparando os exemplos: “a”, superficie com contorno leve;
“b", superficie com contorno pesado; “c”, sem contorno e “d”, superfi-
cie com contorno interrompido. J& no exemplo “e”, podemos perceber
a idéia de profundidade pela sobreposicdo de superficies.

(a) (b)

(c)

(d) (e) (f)

Figura D.5.

1.4. Volume

O volume, juntamente com a luz e a cor, ultrapassam a bidimen-
sionalidade e sdo considerados elementos muito dinamicos. O con-
junto de horizontais, verticais, diagonais e curvas geram a dimensao
da profundidade, o espaco caracteristico do volume.

Observando os cubos “a”, “b” e “c” na figura D.6., vocé podera
perceber que, quanto menores forem as superficies e volumes, maior
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densidade parecerao conter, devido ao efeito de acdo dos contornos. E,
pelos exemplos “d” e “e” da mesma figura vocé percebera que, quanto
maior for nimero de subdivisGes e facetas percebidas em um volume,
maior serd a idéia de substancias fisicas densas. Também notamos,
por esses exemplos, que a cada espaco externo, sentimos um espaco
interno equivalente.

Figura D.6.

Podemos perceber claramente o volume e a profundidade na com-
posicdo da figura D.7., enquanto as formas de maior tamanho parecem
estar mais proximas e, a medida que miramos o fundo, as formas
tornam-se menores e com menor numero de detalhes, até que, por
fim, veremos s6 pequenas superficies ou segmentos lineares.

i

Figura D.7.

Podemos notar ainda na figura D.7, que a perspectiva da uma no-
¢do mais exata de profundidade e o age como se fos-
se o limite do infinito, indicando a extensdo méxima do espaco do
tempo fisico. O deslocamento do ponto de fuga para a esquerda da
figura caracteriza uma obliqliidade que dinamiza o contexto espacial
articulando afastamentos e aproximac¢des mais amplas. Quando uma
perspectiva é deslocada do eixo normal da visdao humana para o eixo
lateral, cria-se um ambiente nédo terreno, ndo natural. O observador
fica instavel pela posicao, assiste a cena de passagem.

Ponto de Fuga: Ponto de con-
vergéncia das linhas paralelas
numa perspectiva conica. Novo
Dicionario Aurélio da Lingua
Portuguesa, Aurélio Buarque de
Holanda Ferreira.
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1.5. Luz

A luz é uma radiacdo de ondas com diferentes longitudes; a com-
posicdo uniforme de todas essas ondas resulta na luminosidade bran-
ca, e a decomposicdo em fragmentos desses grupos de onda resulta
em todas as cores.

A luz é também definida como o contraste formal entre o claro e o
escuro. Uma drea de claro, destacada do resto escuro, ndo € o bastan-
te para expressar o elemento luz, é preciso que todo movimento visual
se desdobre em claros e escuros. Compare os exemplos “a” e “b" da fi-
gura D.8. Nessa figura, também podemos perceber que o exemplo “a”
tem sua materialidade dissolvida devido ao grande contraste, enquan-
to que em “b” ainda é possivel perceber um pouco de seu volume.

Vocé pode observar, nos exemplos da figura D.8., que o claro avan-
ca e 0 escuro recua e que mesmo pequenas areas claras podem avan-
car e irradiar-se em contraposicdo com areas escuras relativamente

maiores.

Num sentido psicolégico e cultural, vemos a claridade associada a
afirmacéao da vida, do ser e do fazer, do sol, do calor e das qualidades
éticas do bem e da verdade; enquanto que o escuro, ao contrario, es-
tabelece auséncia de luz, trevas, negacdo, um contra principio ativo, o
ndo ser, o mal, o desaparecimento e a destruicdo e a morte.

Na figura D.9., a unido do claro e do escuro causa uma oposicao
de valores, gerando conflitos ritmicos de qualidades que estdo sempre
reunidas de forma integrada. Esses valores podem ser fundidos, resul-
tando em uma passagem mais suave de um para o outro.

Figura D.8.

Figura D.9.
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A vibracdo determinada pela integracdo desses fatores resulta em
um espaco altamente dindmico e temporal, e a profundidade com-
binada ao tempo é caracterizada pela luz e reconduzida ao plano da
figura quando acompanha volumes e supefrficies.

1.6. Forma

As formas podem ser constituidas por um tnico ponto, por planos,
por volumes, mas, geralmente, as linhas é que sdo mais utilizadas para
determina-las. Graficamente, podemos considerar a forma como uma
configuracao visual que delimita um corpo.

Segundo o Dicionario Aurélio a forma é definida como:

"Os limites exteriores da matéria de que é consti-
tuido um corpo, e que conferem a este efeito, uma

configuracdo, um aspecto particular”.

A forma nos fornece a aparéncia de tudo que é visivel. Quando
observamos a figura D.10., percebemos como um todo a figura de um
“primata”. Mas também podemos perceber outras inimeras formas a
partir da decomposicdo estrutural. Vemos, entdo, forma dos olhos, do
pélo, das orelhas, da boca, do nariz, das méos, etc.

Consideramos trés as formas elementares, conforme se observa
na figura D.11.: “a” o circulo, “b” o tridngulo eqiilatero e “c” o quadra-
do. A cada uma delas podem ser atribuidos iniUmeros significados, seja
por associacdo, convencdo ou por sensacdes psicoldgicas.

E circulo m triangulo equilatero quadrado

Figura D.11.

Da combinacdo e variacdo dessas formas sado derivadas a grande
maioria das formas existentes e imaginaveis, como poderemos perce-
ber nos exemplos da figura D.12.

Figura D.10.

37



%

Figura D. 12.

A Forma pode delimitar objetos e estruturas espaciais como: li-
vros, revistas, folders, embalagens, etc., mas também pode designar
formatos e suas dimensdes, como as formas retangulares, que sao as
mais usuais para conter imagens e podem ser vistas na maioria dos
cartazes ou dos monitores de computador, que variam apenas na al-
tura e largura.

Veja também que mesmo os formatos mais comuns, como os
da figura D.13., “a” horizontal, 'b” vertical, “c” circular e “d” irregular,
simplesmente por suas caracteristicas j4 podem nos comunicar algo,
como a relacdo de equilibrio e repouso horizontal, a elegéncia e dina-
mismo vertical, a forca de coesdo circular e a impressdo orgéanica da
forma irregular.

(@ ® © )

%

Figura D.13

1.7. Cor

A cor é um elemento de composicdo que tem maior afinidade
com a emocgao e deve ser determinado segundo os objetivos de co-
municacdo, nao arbitrariamente, simplesmente baseada em aspectos
estéticos.

O colorido possui grande apelo visual e, conforme é organizado,
pode expressar variacdes de volume e superficie, densidade, peso,
opacidade ou transparéncia e também estados de espirito.

Embora cada cor tenha suas caracteristicas e valores proprios, a
percepcdao de uma cor é uma questdo de experiéncia e sempre ha
uma variacdo dessa percep¢do de acordo com a relacdo que se esta-
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belece com outras cores préximas a ela. Diante disso, pensamos que
uma cor ndo deve ser definida apenas de uma maneira isolada, mas,
se possivel, sempre dentro de um contexto. Observe a figura D.14., em
que as areas “a” e “b” sdo da mesma cor, mas temos a impressao de
se tratarem de cores diferentes pela variacdo da relacdo estabelecida

com as cores proximas a cor em questao.

( )

\ J
Figura D.14.

Em outros casos, a valorizacdo de uma cor em relacio a outra ad-
jacente pode torna-la mais “a” quente ou mais fria, “b” mais luminosa
u_n

ou opaca, “c” mais ou menos contrastante, como podemos observar
nos exemplos da figura D.15.

~

g J
Figura D.15.

As cores também tém significado informativo a partir do que sim-
bolizam. Muitos valores sdo atribuidos a partir de contextos sdcio-
culturais, como os exemplos da figura D.16.: “a” verde — esperanca,
“b" placa de transito amarela com sinal em preto — atencao, “c” fita
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verde e amarela — Brasil, “d” laranja — cor oficial da Holanda, “e” foice
e martelo em um fundo vermelho — comunismo.

Figura D.16.

A cor é um fator altamente expressivo e dramético e tem grande
poder de comunicacdo, mas devemos pensar na cor sobre os limites
técnicos do meio que iremos utilizar. Dependendo do meio, hd um
numero ilimitado ou limitado de cores. Nesse caso, devemos pensar
no numero de cores e associacdes cromaticas que nos fornecam mais
qualidade e rendimento visual.

Devemos observar a diferenca entre cores de pigmento e cores
de luz.

As cores de pigmento sdo obtidas a partir de tintas e a soma des-
sas cores tende ao preto, em uma mistura subtrativa. Ja nas cores de
luz o somatorio de todas as cores tende ao branco, em uma mistura
aditiva.

Em nossa disciplina, iremos abordar apenas a sintese aditiva, as
cores de luz, visto que é o foco da disciplina, pois trata das cores que
vemos nos nossos monitores, televisdo ou nas projecdes multimidias.

Na sintese aditiva, observamos que o preto ndo é considerado
uma cor, mas a auséncia total de luz e de cor, e o branco é conside-
rado como a luz total, a soma de todas as cores. As cores primarias
de luz sé@o o vermelho, o azul e o verde e, a partir da mistura dessas
cores, com diferentes graduacdes, sao geradas todas as outras cores
de luz. Como podemos notar pelo exemplo da figura D.17., a projecao
de luzes primarias de luz forma as secundarias e o branco; no fundo
aparece 0 negro que representa a auséncia de luz.

Vejamos a seguir algumas associacdes de diferentes projecdes de
luz. Pelos exemplos da figura D.18., percebemos que figuras claras so-
bre fundos escuros sd@o mais legiveis e prendem mais a atencéo, sen-
do indicadas para expressar mensagens curtas. O preto sobre fundo
branco proporciona maior conforto visual e é mais indicado para tex-
tos longos. J& algumas outras associacdes de projecdes de luz podem
causar desconforto e ter pouca legibilidade, como o amarelo sobre
fundo branco, o roxo sobre o azul, o verde sobre o azul, o verde sobre
o vermelho, o vermelho sobre o verde e o roxo sobre verde.

Vale a pena explorar o site www.

mariaclaudiacortes.com

que

aborda de forma muito ltdica a
personalidade das cores.

Figura D.17.
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Figura D.18.

1.8. Tipografia

A tipografia é o processo de produzir caracteres ou tipos a partir do
desenho das letras para compor conjuntos alfabéticos, as familias de
letras, com estilo e caracteristicas particulares que sdéo denominados
fontes. Vejamos na figura D.19. alguns exemplos de fontes.

No contexto da imagem, iremos considerar a tipografia como um
elemento de composicdo basico, visto que textos e ilustracdes geral-
mente sdo apresentados em conjunto e muitas vezes as letras funcio-
nam como figuras com valores gréficos especificos.

Nesse sentido, utilizamos uma infinidade de tipos que possibili-
tam apresentar o pensamento escrito de maneira ordenada e coerente
com a mensagem, visando a favorecer a leitura e manter uma unidade
do conjunto da imagem.

As familias de tipos mais comuns sdo: “a” Goética, “b” Romana, “c”
Cursiva, “d" Escritura e “e” bastdo, como poderemos observar na figura
D.20., e a maioria das familias de letras que utilizamos atualmente séo
derivacdes delas.

AABeCcDoEeFrGeaHHI
JEKELLMMNNOoPROORR
SsTrUUVYWwXxYyZz
0123456789

AaBbCcDdEeFfGgHN
IKKUMmNnCoPpQqg
RrSsTHUUVYWwXxYyZz
0123454789

AaBbCcDdEeFfGgHRI{]
JKKLIMmNnOoPpQqRr
SsTtUuVvWwXxYyZz
0123456789

Figura D.19.
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Em relagdo a legibilidade, podemos observar algumas caracteris-
ticas ou cuidados que podem contribuir com a construcdo da mensa-
gem textual:

- Simplicidade - quanto mais simples mais legivel.

- Dimensdo - letras muito pequenas tornam a leitura cansativa e de-
sencorajam o leitor (vide as bulas dos remédios). Letras excessiva-
mente grandes sdo agressivas e pesadas, provocando uma espécie de
mal estar.

- Forca - letras grossas e baixas tornam-se muito escuras, diminuindo
a legibilidade. O efeito inverso, letras muito altas e finas, produz exces-
so de fundo, o que também prejudica a legibilidade.

- Orientacdo - quanto mais obliquo o tipo, menor a legibilidade.

- Harmonia - um texto deve ser composto por uma familia de caracte-
res que formem um estilo Unico.

Observe na figura D.21.: “a” simplicidade, “b” letras muito peque-
nas, “c” letras muito grandes, “d” letras grossas e baixas, “e” letras altas
e finas, “f” letras italicas, “g” letras muito obliquas, “h” trés familias de
letras com estilos diferentes, mas bem desenhados.

Os tipos também podem causar uma ac¢do psicoldgica, conotan-
do a impressao de positivos, ponderados, racionais, divertidos, antigo,
moderno, fluido, leve, persuasivo, sério, alegre, etc. Além disso, muitos
dos significados que produzem estdo relacionados a no¢do de conjun-
to, formado pelo agrupamento de letras de um texto, pelo alinhamen-
to, nimero de linhas ou nimero de letras em uma linha.

“A medida ideal de uma linha de texto é aquela
que tem o suficiente para comportar, de uma vez

P

e meia a duas vezes, o alfabeto em questao”. An-
tonio Celso Collaro (1996).

2. Mensagem Visual.

As mensagens, de qualquer natureza, devem contar, descrever, ex-
plicar, dirigir, inspirar e afetar.

Uma mensagem visual tem por objetivo reforcar ou intensificar as
intencdes expressivas através da imagem sem deixar de se preocupar
com o retorno, as respostas ou atitudes dos leitores. Nessa otica, a
producdo de sentidos implica anélise compositiva, técnica e estética.

Podemos dividir essa anélise em dois momentos:

O sentir — Homogéneo, visdo do todo, emocional. Esse momento

Botica

Romana
Cursiva
Cheritma
Bastao

Figura D.20.

Simplicidade

Letras muito pequenas

Letras muito grandes
' Letras gressas ¢ baixas

Letras altas e finas

fetras itdlicas

Letras muito obliguas

Letras bem desenhadas
Letras bem desenhadas

Letras bem desenhadas

Figura D.21.
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chama-se estesia, o contrario de anestesia. Sentimento na apreciacao
da imagem.

O perceber — Heterogéneo, separado em partes, racional, compre-
ensdo da estrutura, unir as partes para entender o todo.

A andlise compositiva, embora diferente da interpretacdo de um
texto, em muitos casos ndo ira corresponder a uma interpretacéo li-
teral, uniforme a todos individuos, pois esta diretamente ligada ao
conhecimento, a cultura e a sensibilidade de cada pessoa.

Podemos sentir, observando o contexto geral da figura D.22., uma
ilustracdo do livro “Lenda da Erva”, que se trata de uma cena bucélica
de um indigena em seu meio ambiente. Observando mais atentamen-
te esta cena, percebemos a representacdo de uma série de detalhes,
como os animais, as plantas, a agua, o céu, a figura do indio e sua
expressao introspectiva, a iluminacéo, o colorido, etc.

Todas essas informacoes visuais sao partes de um discurso sobre
as particularidades do cenario e a dramaticidade em torno da persona-
gem, que ampliam o poder de comunicacdo da imagem.

Havera casos em que as imagens possuirdao um discurso tdo pro-
fundo que poderdo funcionar de forma autdonoma, representando a
totalidade do contetido e dispensando integralmente a necessidade
de um texto.

Figura D.22.

Entre os detalhes da figura D.22., um texto é apresentado em LI-
BRAS, Lingua Brasileira de Sinais, que é um exemplo da utilizacdo de
ilustracdes em um contexto verbal.

A mensagem visual deve ser muito bem planejada e construida
para evitar interferéncias que prejudiquem a leitura objetiva e fluida e
a compreensdo do que se intencionou comunicar.

Essas interferéncias sdo denominadas de ruidos visuais. Observe
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os exemplos da figura D.23.: slides de apresentacdes montados no
programa , 0 primeiro com um oceano de fundo e segun-

do decorado com folhas outonais. Power Point: Software de apre-
sentacdo multimidia em que é
possivel inserir textos, ilustra-
— _ ¢des, animacbes e sonoriza-
res que Influenciaping ; T coes.
Venda dos F’I'DEFEI';EI_S EDUCACAD E TECNOLOGIA

- Ulontendn

- Comunicagio

Teenologia

= Preco

Figura D.23.

Os fundos decorativos dos slides ndo estdo relacionados a tema-
tica dos textos e, fatalmente, poderdo desviar a atencdo e desconcen-
trar quem esta assistindo a apresentacdo, levando-os a pesarem em
coisas relacionadas a estas imagens.

ATIVIDADE DA UNIDADE D: Entre em contato com o professor para
receber as informacdes referentes a esta atividade.

Referéncias da Unidade D:

DALLEY, T. Guia Completa de llustracion y Disefio. 2° Ed. Madrid:
Hermann Blume Ediciones, 1982.

EISNER, H. Narrativas Graficas. Sdo Paulo: Devir Livraria, 2005.

GOMES FILHO, J. Gestalt do Objeto, Sistema de Leitura Visual da
Forma. Sao Paulo: Ed. Escrituras, 2000.

McCLOUD, S. Desvendando os Quadrinhos. Sdo Paulo: Macron Books,
2004.

RIBEIRO, M. Planejamento Visual Grafico. Brasilia: 82 Ed. Linha Grafica
e Editora, 2003.
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COMPOSICAO

Objetivos

» compreender como se organizam os elementos graficos em uma
imagem;

« distinguir qualidades visuais em uma composicdo.

Introducao

A composicao gréfica significa reunir e dispor os elementos graficos
para formar um conjunto organizado sobre um espaco determinado.

Ponto, linha, superficie, volume, luz, forma, cor e tipografia, como
estudamos na unidade D, juntamente com outros fatores, como o tom,
a direcdo, a textura, a dimenséo, a escala, o movimento, os enquadra-
mentos e as técnicas de desenho e pintura, sdo elementos gréficos
basicos em uma composicdo e a matéria prima de toda informacédo
visual. Saber valorizar ou equivaler estes elementos na imagem é pri-
mordial para que a composicdo atinja aos objetivos de comunicacdo
da melhor maneira possivel.

Devemos enfatizar que os elementos de linguagem visual nao
possuem significados pré-estabelecidos, como um cédigo alfabético,
antes de fazerem parte de um contexto formal. Cada elemento visual
configura o espaco de maneira diferente e com uma func¢éo espacial
especifica.

A partir da disposicdo desses elementos em uma composicdo, po-
demos expressar incontaveis qualidades e sentidos, entre eles: equili-
brio, movimento, dinamismo, harmonia, ritmo, contraste, etc.

Compreender a construcdo elementar das imagens é fundamen-
tal para o desenvolvimento de mensagens visuais e o caminho para
ampliacdo do repertorio de solucdes gréficas que produzam sentidos
mais qualificados.
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1. A pagina ilustrada.

Como vimos anteriormente, as funcdes das ilustracdes sdo ilimita-
das, mas, vistas no conjunto de uma pagina ilustrada, essas imagens,
na maioria das vezes, funcionam como o primeiro fator de atracdo em
uma mensagem, ou seja, causam o interesse pela mensagem. Essa
qualidade é fundamental em uma pagina ilustrada, pois a imagem tem
que sensibilizar o leitor e oferecer um contexto adequado ao assunto
que esta sendo abordado.

No desenvolvimento de qualquer pégina ilustrada, estdo envolvi-
dos processos de intuicado, sensibilidade, senso da forma, experién-
cia, experimentacd@o e senso estético. Nesse contexto, o contetdo e
a forma, como veremos a seguir, sdo aspectos que estao diretamente
relacionados a producédo de sentidos.

O contetdo deve:

- expressar o maior beneficio do que vai ser oferecido;

- expressar recompensas, sejam de ordem racional (de ordem ldgica),
sensorial (apelo as sensacdes), social (pertencer a algum grupo) ou
satisfacdo do ego (ao ser, ao possuir);

- incorporar qualidades como: desejavel, interessante, distinto, exclu-
sivo, crivel, comprovavel, explicito, compreensivel automaticamente,
etc.;

- expressar uma hierarquia dos elementos visuais que deverdo predo-
minar ou ser enfatizados sobre os outros.

A forma, como estudamos nas unidades anteriores, em uma pagi-
na ilustrada, deve incorporar caracteristicas como:
- unidade - harmonia, coeréncia formal (técnica e estética).

- Impacto visual - efeito, destaque no universo de estimulos concor-
rentes, visibilidade.

- Organizacao — distribuicdo racional dos elementos de composicao
(pesos, equilibrio, énfases). E melhor pecar pela simplicidade do que
pelo exagero.

- Leitura — identificacdo do codigo, se da em funcéo do tipo de imagem
ou texto, da disténcia e das capacidades opticas dos leitores dentro de
um determinado nivel de conforto. Deve ser adequada, adaptada as
capacidades de decodificacdo do receptor, sejam de ordem cultural,
social ou educacional.

- Originalidade - ndo estar no lugar comum, parecer tnico, novo, au-
téntico.
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- Identificacdo — transmitir idéias relacionadas ao universo ou cotidia-
no do leitor ou com a temética da mensagem.

- Intencionalidade - interpretacdo literal. Gerar mensagens com a
compreensdo o mais uniforme possivel.

- Pregnancia — capacidade de memorizacdo, marcar, reter na memoria
e ser lembrado em primeiro lugar.

- Persuasdo — capacidade de convencer, sensibilizar, gerar desejo, pro-
vocar reacao.

ATIVIDADE E.1: Entre em contato com o professor para receber as infor-
macdes referentes a esta atividade.

1.1 Gestalt

A Gestalt foi uma escola do inicio do Século XX, em Ulm na Ale-
manha, em que foram realizados estudos e teorias a respeito da psi-
cologia das imagens, que possibilitaram racionalizar a construcdo de
projetos graficos.

ATIVIDADE E.2: Entre em contato com o professor para receber as infor-
macdes referentes a esta atividade.

1.2. Enquadramentos

Recursos muito utilizados no cinema e nas histérias em quadri-
nhos, os enquadramentos também sdo determinantes na construcdo
de uma pagina ilustrada e podem ser definidos como as porcdes das
cenas representadas pelas imagens. A partir dos enquadramentos, po-
demos posicionar a imagem em relacdo ao leitor, tanto a distancia de
observacdo, quanto as varia¢cdes de pontos de vista.

A distancia relativa a que o motivo principal de uma cena se en-
contra do observador é determinada em planos. Vejamos pela figura
E.1. os principais planos de enquadramento: “a” Panoramico, “b” Geral,
“c"” plano médio, “d” plano americano, “e” primeiro plano, “f" grande

u__n

plano e “g" plano de detalhe.

Para saber mais sobre a Gestalt,
pesquise no livro “Gestalt do
Objeto, Sistema de Leitura Vi-
sual da Forma”, de Jodo Gomes
Filho, e no site wikipedia, com
o endereco http://pt.wikipedia.
org/wiki/Gestalt.
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Figura E.1.

a) Plano panoramico - Enquadra uma grande porc¢ao do cenario, per-
mite representar paisagens, descreve um contexto.

b) Plano geral — Enquadra a totalidade de uma cena, pode ser repre-
sentada a acdo de varias personagens ou muitas figuras.

¢) Plano médio - Narrativo por exceléncia, apresenta a personagem
em pé e suas acdes inteiramente.

d) Plano Americano - Enquadra as personagens, ocultando as pernas
do meio das coxas para baixo. Possibilita enfatizar a expressdo das
maos e bracos dos personagens e abre maior espaco para legendas.

e) Primeiro plano — Apresenta personagens até a cintura. Permite a
apresentacdo das personagens com expressoes faciais mais definidas.
Indicado para o didlogo.

f) Grande plano - Enquadra a cabeca e os ombros. Apresenta essen-
cialmente a fisionomia facial. Utilizado geralmente para representar
estados emocionais dramaticos.

g) Plano de detalhe - Possui uma enorme forca expressiva. Apresenta
apenas um detalhe do rosto ou do corpo da personagem, um detalhe
de um objeto ou ainda enquadra apenas um pequeno objeto.

A posicdo em que o observador visualiza a cena é determinada em
pontos de vista. Na figura E.2., exemplificamos os principais pontos de
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vista utilizados no desenvolvimento de paginas ilustradas:"a” normal,
“b” subjetivo, “c” Angulo superior e “d” Angulo inferior.

4 23

RN

Figura E.2.

a) Ponto de vista normal - Corresponde ao campo de visdo do obser-
vador em pé. E o ponto de vista mais objetivo, porque é horizontal ao
solo e nos permite estimar com mais precisdo as dimensdes do que
esta sendo visualizado.

b) Ponto de vista subjetivo - E quando parte de uma personagem ou
uma extensao dela é representada na imagem, causando ao observa-
dor a sensacao de estar participando ativamente da cena. O observa-
dor entra no corpo da personagem.

¢) Angulo superior - Quando uma cena ¢ vista de cima para baixo.
Vista aérea. A personagem tera, portanto, uma aparéncia achatada,
submissa, tanto fisicamente quanto psicologicamente.

d) Angulo inferior - Quando a cena é vista de baixo para cima. Con-
fere a personagem uma aparéncia maior, imperativa, poderosa ou su-
perior.

Essas caracteristicas dos enquadramentos, além de produzir sen-
tidos particulares, permitem adicionar ou subtrair dramaticidade e
também enfatizar o todo ou detalhes da comunicacao visual de uma
pagina ilustrada.
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2. llustracdao de Objetos (produtos e embalagens)

E comum a utilizacdo de ilustracées para representar e identificar
bens de consumo. Podemos dizer que a embalagem é uma das alter-
nativas mais viaveis entre os meios publicitarios, pois seduz no ato da
aquisicdo. Do ponto de vista educacional, pode tornar os produtos mais
atraentes, despertando maior interesse dos alunos e educadores.

Nesses casos, a ilustracdo tem funcédo de identificar, atrair, explici-
tar ou valorizar o produto, enfatizando suas qualidades ou contextuali-
zando essa ilustracdo com o uso para estimular a utilizacdo.

A ilustracdo em uma embalagem, também pode indicar procedi-
mentos, sejam eles relativos a montagem, manuseio, armazenamento,
seguranca, preservacao ou descarte relativo aos produtos.

Observe, no exemplo da figura E.3., a aplicacdo da ilustracdo em
embalagens.

Figura E.3.

3. Técnica

Como pudemos constatar, o grande numero de ilustracdes que
serviram de exemplos nesta disciplina foram produzidas com técnicas
e estilos variados.

Existem infinitas técnicas para a producdo de imagens e existem
imagens em que é praticamente impossivel identificar a técnica utili-
zada em sua producdo. Seja em um desenho a lapis, uma pintura, uma
foto ou um grafismo digital, o importante é que a técnica utilizada
seja adequada aos fins de comunicacao. Utilizar uma imagem em uma
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técnica inadequada pode levar a uma interpretacdo do contetdo ina-
dequada, por exemplo: parecer artificial quando queremos comunicar
algo natural, usar um desenho cémico, quando queremos transmitir
uma idéia séria, ou grotesco quando queremos ser elegantes, etc.

ATIVIDADE E.3: Entre em contato com o professor para receber as infor-
macdes referentes a esta atividade.

O que nos propomos nesta disciplina foi dar um panorama sobre a
utilizacdo de imagens combinadas com textos e a utilidade da lingua-
gem visual no contexto didatico.

Gostariamos que ficasse claro que a comunicacao faz a mediacdo
entre a educacdo e a tecnologia e que fazem parte da comunicacédo o
conteudo textual, a linguagem visual e a didatica. Observe o esquema
da figura E.4.

Linguagem Visual

Tecnologia

Figura E.4.
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